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WPROWADZENIE
REDAKTORA NAUKOWEGO TOMU

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

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

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

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

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

Piotr Luczuk patrzy na gry cyfrowe bardzo szeroko. Stawia pytania o wptyw
mechanizméw BigData na codzienne wybory uzytkownikéw, ktore nie odnosza si¢
do swiata wirtualnego, a ksztattujg decyzje w swiecie realnym, cho¢by zakupowym.
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W swoich przemysleniach odwotuje si¢ do medialnych dziet kultury, ale takze wska-
zuje, ze skrajnymi przykltadami wykorzystania mechanizmoéw propagandowych
moga by¢ konflikty zbrojne, takze te toczace si¢ w Europie.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

dr Mateusz Kot

Instytut Edukacji Medialnej i Dziennikarstwa
Uniwersytet Kardynata Stefana Wyszynskiego w Warszawie
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NATALIA KANDULA
Uniwersytet Kardynata Stefana Wyszynskiego w Warszawie

ZWIAZEK GIER KOMPUTEROWYCH I LITERATURY
NA PODSTAWIE ZBIORU OPOWIADAN
MARCINA PRZYBYLKA GAMEDEC 1 JEGO ADAPTACIJI

1. Wprowadzenie. 2. Pojgcie egranizacji i allotopii. 3. Specyfika gier komputerowych.
4. Analiza Gamedeca. 5. Egranizacja na przykladzie Gamedeca. 6. Podsumowanie

Stowa kluczowe: allotopia, gry komputerowe, $wiat wirtualny, immersja, procesy tozsamo-
$ciowe, interaktywnos¢, adaptacja

1. WPROWADZENIE

Na temat egranizacji nie powstato jeszcze wiele opracowan, dziedzina ta do-
piero zyskuje zainteresowanie naukowcow. Analiza zaadaptowanych dziet tylko z li-
terackiego punktu widzenia moze nie by¢ wystarczajaca. Z tego powodu w swoich
rozwazaniach staratam si¢ przekonaé¢ do stanowiska, ze przydatne przy interpretacji
takiego dzieta kultury byloby zainteresowac¢ si¢ poetyka gier komputerowych. Takie
myslenie wydaje si¢ konieczne w zwigzku z rozwojem tej branzy i powolnym prze-
chodzeniem gier do tzw. mainstreamu. Przyktadem jest chociazby Wiedzmin, ktory
otrzymat nie tylko swojg egranizacje, ale roOwniez ekranizacj¢ na platformie Netflix.

2. POJECIE EGRANIZACJI TALLOTOPII

Zacznijmy od tego, czym jest adaptacja? Jest to przetozenie poetyki dzieta lite-
rackiego na poetyke innego medium kultury. Egranizacja jest specyficznym typem
adaptacji. Maria Garda definiuje jg jako: ,,zaadaptowanie pierwowzoru literackiego
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lub filmowego na potrzeby gry komputerowej”!. Jednak badaczka stwierdza, ze zna-
czaco rozni si¢ ona od adaptacji filmowej. Zwraca uwage, ze na sukces ekranizacji
wplywa warstwa fabularna powiesci, dzigki ktorej rezyser bedzie mogt z tatwoscia
dokona¢ adaptacji kinematograficznej. Jednakze, czy sama opowies¢ znajduje si¢
w centrum egranizacji? Mysle, ze gra z Anshar Studios jest §wietnym przyktadem ze
tak nie jest. Oczywiscie wystepuja tam elementy, ktére mozemy znalez¢ w ksiazce
Marcina Przybylka, takie jak: postacie, aluzje, konwencje. Mozna by powiedzie¢,
ze gra wykorzystuje szkielet §wiata przedstawionego i staje si¢ dla niego swego
rodzaju inspiracja. Egranizacja skupia si¢ przede wszystkim na rozwinigciu aspektu
interaktywnosci, by odbiorcy mogli decydowac jak ma przebiec ich rozgrywka, wta-
sna historia osadzona w adaptowanym $wiecie. Dlatego tez deweloperzy gier klada
nacisk na inne wrazenia, jakie moga wywrze¢ na graczu. Przede wszystkim staraja
si¢ pokazac $wiat nieprzedstawiony w ksigzce.

By zrozumie¢ tematyke artykulu nalezy najpierw zapoznac si¢ z problematyka
poetyki gier i egranizacji powiesci. Allotopia jest terminem opisujagcym specyficzny
rodzaj $wiatéw fantastycznych, ktére r6znig si¢ od utopii i dystopii. To miejsce, ktore
zdaje si¢ bardziej realne niz rzeczywisto$¢ czytelnika, ale nie odwzorowuje go do-
ktadnie. Zawiera fantastyczne elementy, tworzac przekonanie, ze jest jedynym praw-
dziwym $wiatem. Krzysztof Maj podkresla, ze nie chodzi o podobienstwo do rzeczy-
wistosci, lecz o zwiazki wewngtrzne w tym wymysSlonym $wiecie?. Allotopia musi
by¢ spOjng przestrzenia, gdzie zaden element nie jest przypadkowy. Wedlug teorii
Bernharda Waldenfelsa, jest to §wiat obcy, ktory wyobcowuje czytelnika, a nie na od-
wrot. Jest bardziej realny niz rzeczywistos¢®. Fantastyka, skupiajaca sie na stworzeniu
$wiata porownywalnego z rzeczywisto$cig dziata w sferze ,,innosci”. Allotopia za$
podkresla swoja niezwykltos¢, ktora jawi si¢ z perspektywy realistycznej. W przypad-
ku allotopii wydarzenia w tym $wiecie sg traktowane jako prawdziwe w kontekscie
samego uniwersum, a nie rzeczywistosci, co podkresla jej mimetyczny redukcjonizm?*.

3. SPECYFIKA GIER KOMPUTEROWYCH

Gry, wedlug Espena Aarsetha, sg ,,najbardziej kulturowo bogatym i r6znorodnym
rodzajem ekspresji, jaki kiedykolwiek istnial’>. Z tego powodu chciatabym blizej
przyjrze¢ si¢ temu medium. Warto takze zaznaczy¢, ze ich zwiazek z fantastyka jest
nierozerwalny.

Swoje rozwazania na temat gier komputerowych rozpoczng od przytoczenia ich
definicji. Zmieniata si¢ ona na przestrzeni lat w zwigzku z rozwojem technosfery.
Najbardziej przemawia do mnie stanowisko J. Stasienki (przytoczone tez przez R. Ko-

' M. Garda, Gra The Witcher w uniwersum Wiedzmina, Homo Ludens 1/(2) (2010), 3.

2 K. Maj, Allotopie. Topografia Swiatéw fikcjonalnych, Krakoéw 2015, 43.

3 Tamze, 70.

4 Tamze, 66.

5 Cytat przytaczam za: M. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, 1.6dz: Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, 2016, 19.
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chanowicza w Fabularyzowanych grach komputerowych w przestrzeni humanistycz-
nej...), ktory definiuje je jako ,,formy rozrywki przy uzyciu komputera, opierajace;j si¢
na wspotzawodnictwie z maszyng badz drugim cztowiekiem, ktore jest konsekwen-
cja wcielania si¢ w role odgrywang w losowo generowanych warunkach wirtualne-
go $wiata®. Na wstepie dodatabym, Ze gry komputerowe sg interaktywng formg roz-
rywki, lub tez zabawy opierajacej si¢ na okreslonych zasadach. Réznice miedzy tymi
dwoma pojeciami bede wyjasnia¢ w dalszej czgsci artykulu, a ,,wcielenie si¢ w rolg”
zastgpilabym zanurzeniem si¢ w dang przestrzen, aby uwypukli¢ zjawisko immersji.

Badania gier oraz wirtualnej rzeczywisto$ci naleza do dosy¢ nowej dziedziny,
czego konsekwencja jest chociazby to, ze moze to prowadzi¢ do sporéw pomig¢dzy
badaczami. Nastapilo to chociazby w stynnej dyskusji pomiedzy narratologami oraz
ludologami. Badacze starali si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, czy gry maja charakter
narracyjny? W koncu narratologia transmedialna udowadnia, Ze narracja nie musi
wystepowac jedynie jako klasyczna jezykowa reprezentacja tekstu. Moze by¢ ona
obecna w réznych mediach. Gry komputerowe takze do nich nalezg i z tego powodu
mozna odnalez¢ w nich narracjg.

Gry komputerowe sa medium dosy¢ specyficznym i roznym od innych dziedzin
sztuki. Nie mozna ich bada¢ w doktadnie ten sam sposob jak chociazby literature.
Ignorujac ten fakt, nie zrozumieliby$Smy w pelni calej istoty gier — nie braliby$my
pod uwage petnej rozgrywki, czyli gameplaya, w tym takze mechaniki, ktora jest
w nich tak bardzo istotna. Jednakze z drugiej strony catkowite odrzucenie narracji
rowniez jest krzywdzace z wielu wzgledow.

W kontekscie gier oraz rzeczywisto$ci wirtualnej postlugujemy si¢ pojeciem
immersji. Piotr Kubinski w artykule Gry wideo w Swietle narratologii transmedialnej
oraz koncepcji swiatoopowiesci przytoczyt stanowisko Michaela Heima, ktory opisy-
wat to zjawisko na podstawie urzadzen, ktore ,,izolujg wrazenia wizualne i dzwigko-
we z otaczajgcego $wiata i zastepuja je wrazeniami generowanymi komputerowo’”.
W ten sposodb zostat przede wszystkim podkre$lony pierwiastek cyfrowy, ktory
miatby odpowiada¢ za przeniesienie do innej rzeczywistosci. Cztowiek wkraczajacy
w $wiat wirtualny musi bowiem na nowo pozna¢ wszystkie reguly i zasady, ktore
nim rzadzg, gdyz moga by¢ one zupetnie inne od tych, ktorych bylby w stanie do-
swiadczy¢ w $wiecie rzeczywistym®.

Immersja jest polaczona w pewien sposob z interaktywnos$cig. Gracz nie tylko
zanurza si¢ w przestrzeni wirtualnej, lecz takze podejmuje rozne decyzje, ktore od-
dziatuja na tenze $wiat.

Tekst gry komputerowe;j jest bardzo szczegdlny. Wigze si¢ to z ,,wirtualnym
realizmem”, przywotanym w artykule P. Lipskiego’. Polega on na tym, ze gry
komputerowe sg rzeczywistym zapisem kodu oraz danych numerycznych. Jednakze

¢ R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej..., Poznan:
Wydawnictwo Naukowe UAM, 2014, 18.

M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, New York—Oxford 1993, 113. Cytat przytaczam
za: P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016, 42.

8 P. Kubinski, dz.cyt., 44.

° P. Lipski, Tron, Filozofuj 2021, nr 4, 51.
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$wiat wirtualny, jak juz wcze$niej zaznaczytam, jest takze faktyczng przestrzenia,
w ktorej dany uzytkownik si¢ zanurza. Lipski przywotuje tutaj przyktad aktora, ktory
rzeczywiscie jedynie odgrywa fikcyjna rolg, ale nie mozemy zwatpi¢ w samo istnie-
nie owego aktora. Z tego tez powodu zjawisko to nazywamy wirtualnym realizmem.
Kazda ksigzka ma swdj wstep, rozwini¢cie oraz zakonczenie. Jako czytelnicy nie
mamy wplywu na przebieg historii. Wszyscy bohaterowie przedstawieni w ksigz-
kach sg jedynie ,,przedmiotami heteronomiczmymi”, ktorych losy zostaly zapisa-
ne przez autora i nic nie moze ich juz zmieni¢'. Jednakze inaczej sprawa si¢ ma
w grach komputerowych. Wigze si¢ to ze zjawiskiem interaktywnos$ci. Bez mozli-
wosci wybrania swojej wlasnej §ciezki i dokonania decyzji, dane dzieto nie ma szans
na powolanie wirtualnego $wiata. Nie musi to by¢ koniecznie zwigzane z fabulg gry,
a jedynie z jej mechanika, jak chociazby zmiana miejsca polozenia danego klocka w
Tetrisie. Kochanowicz przytacza stanowisko Konrada Klejsy, ze to wtasnie aspekt
interaktywnosci staje si¢ przyczyna popularnosci tego medium''.

Gry komputerowe, co zauwaza R. Kochanowicz, maja wiele wspdlnego z r6z-
nymi dziedzinami sztuki: literaturg, filmem animowanym, komiksem oraz teatrem
lalek. Piotr Kubinski w artykule Gry wideo — zarys poetyki zauwaza, ze ,,0 ile me-
dia tradycyjne pozwalaja odbiorcy np. uzupetiaé¢ otwarta kompozycje fabularng
o wlasng interpretacj¢ czy konkretyzowac miejsca niedookreslenia, o tyle wszyst-
kie te czynnosci maja charakter wytacznie intelektualny”'?. Szczegolnie intere-
sujagcym zjawiskiem jest zwigzek literatury oraz gier komputerowych. R. Kocha-
nowicz wymienia tutaj trzy aspekty literackie, ktore mozemy w nich odnalez¢: dia-
logizacja, intertekstualno$¢ oraz wykorzystanie poetyki komiksu. Wczesniej pod-
kreslitam, ze interaktywno$¢ bytaby cecha, ktora odrdéznia te dwie dziedziny. Jed-
nakze bardzo ciekawy przypadek przywoluje w swoim tekscie Espen J. Aarseth.
Mowa tutaj o literaturze ergodycznej, ktoéra bardzo przypomina fabularyzowane
gry komputerowe: ,,[...] gdy czytamy z cybertekstu, stale przypomina si¢ nam o
niedostepnych strategiach, §ciezkach, ktérymi nie podazyliSmy i gltosach, ktorych
nie ustyszeli$my”'® — doktadnie takie same uczucia targaja graczami chociazby
Wiedzmina, ktorzy, podejmujac decyzje o wybraniu Triss i po doswiadczeniu tej
wersji zakonczenia, chcieliby rowniez zobaczy¢ jak historia ulozylaby si¢ z Yen-
nefer. W ten sposob gracze wielokrotnie rozgrywaja dang gre, aby zobaczy¢ roz-
ne warianty zakonczenia. Na takiej samej zasadzie dziata literatura ergodyczna.
Literatura ergodyczna zacheca wigc nie tylko do ,,wystuchania opowiesci”, lecz
dzieki niej czytelnicy moga zmieni¢ interpretacje danego dzieta i maja swoj realny
wktad w przebieg historii. Nie bez powodu Espen J. Aarseth nazywa czytelnikow
cybertekstu graczami. W grach fabularyzowanych uzytkownicy podejmuja rézne
decyzje, ktére oni uznaja za najlepsze w danym momencie, jednakze nie znaczy
to, ze nie mogg si¢ z nich wycofa¢, jezeli nie podoba im si¢ kontynuacja fabuty

10 A. Chrudzimski, Stéw kilka o ontologii gier komputerowych, Filozofuj 2021, nr 4, 11.

' R. Kochanowicz, dz.cyt., 50.

12 P. Kubinski, dz.cyt., 30

13 E. Aarseth, Cybertekst: Perspektywy literatury ergodycznej, thum. D. Sikora, M. Pisarski, dostep
online: https://www.techsty.art.pl/magazyn2/artykuly/aarseth_cybertekst.html (dostep: 03.03.2024)
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po podjeciu jakiej$ decyzji. Swietnym przyktadem sa powiesci wizualne (visual
novels). Gtownym ich zatozeniem jest podejmowanie decyzji, gdyz cala gra opiera
si¢ na dialogach okraszonych prostg grafikg. Decyzje prowadza do ro6znych linii
fabularnych i1 zakonczen.

Kolejnym elementem, ktory taczy literature i gry komputerowe, jest istnienie
fabuly oraz narracji. Zaczetam ten temat przy okazji sporu narratologé6w oraz ludolo-
gow. Otdz, owszem mozna opisywac gry za pomoca narzedzi literackich. Swietnym
przyktadem sg chociazby linie fabularne Assassin’s Creed Valhalla. W tym wypadku
jak najbardziej mozemy ja ,,odczytac” i wzigé pod lupe wilasnie te narzedzia doty-
czace narracji 1 historii. Jednakze nie wszystkie gry sg rozbudowane pod tym katem
— niektore opieraja si¢ bowiem jedynie na mechanice (jak przywotany wcze$niej
Tetris). Z tego tez powodu nie odrzucatabym catkiem podejscia narratologicznego,
lecz zastosowatabym odpowiednie narzedzia do danego typu gry.

4. ANALIZA GAMEDECA

W swoim artykule chciatabym przeanalizowa¢ ksiazke Gamedec. Granica rze-
czywistosci autorstwa Marcina Przybytka. Wybor tej ksigzki wynika nie tylko z jej
klasyfikacji jako fantastyki, lecz réwniez z faktu, ze autor laczy w niej §wiat gier
z konwencja literacka. Z jednej strony Przybyltek przedstawia allotopijny swiat War-
saw City 1 jego przestrzen, a z drugiej strony skupia si¢ na wirtualnym $wiecie gier.
Taka hybryda poetyki literackiej i gier komputerowych jest istotna do zrozumienia
zwigzku migdzy fantastyka a grami komputerowymi, co najlepiej wida¢ na przykta-
dzie wspomnianej ksigzki.

W omawianej ksigzce allotopia reprezentuje miejsce odmienne od naszej
rzeczywistosci, a akcja toczy si¢ w futurystycznym miescie Warsaw City, odizo-
lowanym przez bariery ABB, chroniace ludzi przed niebezpieczna przyroda poza
miastem. Gtowny bohater pracuje jako gamedec, detektyw specjalizujacy si¢ w roz-
wigzywaniu spraw w $wiecie wirtualnym, dostgpnym poprzez specjalne urzadzenia
technologiczne.

Te urzadzenia, chociaz obce czlowiekowi, wydaja sie prawdziwe, pozwalajac
na wejscie do $wiata wirtualnego za pomoca specjalnego toza i innych technolo-
gicznych narzedzi. Tutaj pojawia si¢ rozroéznienie mi¢dzy ,,innoscig” a ,,obcoscig”.
,INno$¢” odnosi si¢ do §wiatéw fantastycznych, ktore sa w opozycji do naszej rze-
czywisto$ci, co sprawia, ze przedmioty w tych §wiatach wydaja si¢ ,,inne” w po-
rownaniu z rzeczywistoscig. Jednak w przypadku ksiazki Przybytka mamy do czy-
nienia z ,,obcym” §wiatem, gdzie istnienie takiego urzadzenia jak toze ma swoje
uzasadnienie i nie dziwi czytelnika. To wynika z futurystycznej i rozwinigtej tech-
nosfery tego $wiata, gdzie istnienie takiej technologii jest naturalne i sensowne.
W allotopii zawsze bedziemy postrzega¢ wszystkie wydarzenia za logiczne, spojne
i naturalne w konteksScie jego $wiata przedstawionego, a nie rzeczywistosci. Z tego
tez powodu nie bedzie nas dziwi¢ fakt, ze gtéwny bohater walczy z dragonetem
w jednym ze $wiatow sensorycznych. W koncu to jego praca, a sam autor nawet
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zaznacza: ,,Jedna dziesigta populacji Warsaw City pograzona byta w Swiatach
Sensorycznych [...]”". Istnienie wirtualium, miejsca autonomicznego, bedzie nie
tylko naturalne i logiczne dla bohateréw przedstawionych w ksiazce, ale takze dla
nas czytelnikow. Przestrzen ta staje si¢ wigc przyktadem glebokiej alternatywnosci,
o ktorej wspominatam wcze$niej. Stwierdzenie, ze Warsaw City jest jedynie $wia-
tem alternatywnym, bytoby duza niescistoscia. Alternatywa sugeruje bowiem, ze
$wiat przedstawiony stoi obok rzeczywistosci. Porownujemy oba $wiaty i zestawia-
my ze soba. Jednakze gleboka alternatywno$¢ mowi nam, ze Swiat Warsaw City
jest allotopiczny, a wigc nie szuka podobienstw i roznic z empirig. Jest przestrzenig
autonomiczng, ktéra staje si¢ pierwotnym punktem wyjscia, jezeli chodzi o zasady
w nim istniejagce. W ten sposob linowce, czyli budynki stojaco-wiszace, oraz pneu-
mobile, czyli pojazdy zawieszone w powietrzu, beda miaty swoja racje bytu, gdyz
zasady tego konkretnego $wiata rozwinigtego technologicznie mu na to pozwalaja.

Warsaw City staje si¢ §wiatem ze swoim wlasnym systemem odniesien, co jest
dowodem na jego autonomiczno$¢ i odrgbnos¢. Warto réwniez wspomnie¢ o zatgcz-
nikach transtekstualnych, ktére pojawiajg si¢ na poczatku kazdego rozdzialu. Mowa
tutaj o wymyslonych przez autora fragmentach powiesci, poradnikach, reklamach,
artykulach gazet oraz wiadomosciach. Ich zadaniem przede wszystkim jest pogte-
bienie w nas poczucia immersji. Dzi¢ki Zonglowaniu tymi formami oraz konwen-
cjami czytelnik coraz bardziej zanurza si¢ w $§wiecie przedstawionym, gdyz dostaje
informacje z r6znych zrodet i mediow, ktore sg ze sobg spojne. Mozemy przeczytaé
najnowsze plotki dotyczace celebryty, ktory rzekomo wszedt do nielegalnego $wiata
sensorycznego. Bardzo waznym elementem jest to, ze watek ten jest kontynuowany
przez autora ksigzki w nastgpnym rozdziale. Glowny bohater wchodzi do wspomnia-
nego wczesniej $wiata Happy Hunting Grounds, gdyz otrzymuje takie zlecenie i tym
samym czytelnik odnosi glgbsze wrazenie immersyjne. Autor w ten sposob stara si¢
nas przekonac, ze $wiat jest prawdziwy, poniewaz dostajemy informacje z wielu zro-
del, ktore sa pozniej kontynuowane przez fabulte. Realizuje to najwazniejsza ceche
allotopii, jaka jest przedstawienie Swiata jako bardziej realnego od rzeczywistosci.

Allotopia jest $wiatem bez elementow emersyjnych. Mozna to pokazac¢ na przy-
ktadzie rozdziatu dotyczacego granicy rzeczywistosci. Glowny bohater budzi sig
w swoim t6zku. Temperatura w jego apartamencie jest niezwykle wysoka ze wzgle-
du na spiekote panujaca na zewnatrz. Niestety nie mogt on samodzielnie jej zmienic¢
za pomoca radiatora, gdyz pojawita si¢ informacja o usterce. Nie mogt otworzy¢
okna. Zdecydowat si¢ zadzwoni¢ do administratora, ktory kazat wykona¢ mu dosy¢
dziwng sekwencj¢ ruchow, aby naprawi¢ wadliwe urzadzenie. W tym czasie podej-
muje si¢ zlecenia, w ktorym klient otrzymat bardzo dziwng wiadomo$¢ brzmiacg:
»Iwoja rzeczywistos¢ jest gra. Dobrze si¢ rozejrzyj. Moze znajdziesz wyjscie?”.
Stata si¢ ona pierwszym elementem emersyjnym.

Oprocz immersji oraz emersji, polaczonej tak bardzo z poetyka gier komputero-
wych, warto réwniez przytoczy¢ procesy tozsamosciowe. Sa one obecne w ksiazce
Przybytka wlasnie za sprawg istnienia wirtualium. Mysle, Ze bardzo istotnym faktem

4 M. Przybytek, Gamedec. Granica rzeczywistosci, Poznan 2021, 14.



[7] GRY KOMPUTEROWE WEDLUG OPOWIADAN M. PRZYBYLKA GAMEDEC 17

jest, ze Torkil praktycznie przez caly czas stosuje w $wiatach sensorycznych awatar,
ktory wyglada zupehie tak jak on w rzeczywistosci. Mozna powiedzie¢, ze przelewa
on cate swoje cialo do naczynia, jakim jest awatar. W kazdej sytuacji, przebywajac
w rdznych grach, nie bedzie on nikogo udawat. Z tego tez powodu nie widzi on du-
zego rozrdznienia miedzy rzeczywistoscia a §wiatem sensorycznym.

Wida¢ wigc, ze Torkil bytby §wietnym przyktadem na zilustrowanie stanowiska
Maurice’a Merleau-Pontyego dotyczacego ciata cztowieka, ktore jest bytem bardzo
ptynnym?. Z tego tez powodu nikogo nie dziwi fakt, ze zakochat si¢ on w Ann — po-
staci, ktora poznat na Rajskiej Plazy, czyli w jednym ze $§wiatow sensorycznych. Nie
jest ona cztowiekiem, lecz programem. Nie steruje nig zaden realnie istniejacy gracz,
lecz komputer i kod. Jednakze ten fakt nie przeszkadzat Torkilowi wtasnie z tego
powodu, ze dla niego liczyly si¢ emocje, ktore odczuwal, rozmawiajac z Ann w grze.
Postanowit przenies¢ jej charakter i §$wiadomos$¢ do maszyny, aby mogla prowadzié¢
przynajmniej cze$ciowo ludzkie zycie w rzeczywistosci. Warto rowniez wspomniec
o tym, ze dzieki grze Mrok Torkil poznat takze Steffi — rzeczywista kobietg bioracg
udzial w $wiecie sensorycznym. Przezycie jakiego$ rodzaju szoku i innych silnych
emocji na pewno zblizyto ich do siebie. Nie nalezy takze zapomina¢ o Pauline, ktéra
towarzyszyla mu w zleceniach jako kobieta o tej samej profesji. W ten sposob rze-
czywisto$¢ miesza si¢ ze Swiatem sensorycznym. Najwazniejsze nie jest to, ktory
$wiat jest jedyny i1 prawdziwy, lecz samo doswiadczenie i uczucia odbiorcy. Z tego
tez powodu Torkil méwit o sobie, ze ma trzy serca, gdyz granica tych przestrzeni
byta dla niego bardzo elastyczna. Mozna wigc powiedzieé, ze proces tozsamosciowy
przedstawiony w tej ksigzce jest bardzo rozbudowany i z tego tez powodu efekt
immersyjny takze bedzie silniejszy.

Wezesniej wspomniatam o roli narracji w badaniach gier komputerowych. Mysle,
ze warto tutaj przyjrze¢ si¢ rozdziatom Mrok oraz Prosbie. Pierwsza historia opowiada
o grze z dobrze skonstruowang fabuta, w ktorej gracze dostajg zadanie, aby przezy¢ do
rana i rozwigza¢ zagadke. Kazdy z elementéw wpasowuje si¢ w opisywang estetyke
grozy: ciemnos$¢, chtdd, stary dom oraz potwory. Bohaterowie faktycznie przezywaja
chwile strachu oraz przerazenia. Jednakze, gdy spojrzymy na gre Speed Demons sytu-
acja wyglada zupehie inaczej. Torkil jest zmuszony do uzycia innego awatara, ktory
zmienia jego wyglad na potwora z wielkimi ktami. Gra polega na wyscigach samocho-
dowych. Jednakze sam fakt braku mozliwo$ci uzywania oficjalnych skorek (tzw. ski-
now) staje si¢ czynnikiem emersyjnym dla gtéwnego bohatera. Stwierdza on nawet, ze
nie zakupitby tej gry, gdyby wiedziat o tym fakcie wczesniej. Gra ta skupia si¢ glownie
na mechanice. Narracje zastosowane przy tych dwoch przyktadach beda sie od sie-
bie rozni¢. Swiat Speed Demons bedzie opisywany w stylu komentarza sportowego.
Bedzie przede wszystkim uwypukla¢ umiejetnosci kierowcow oraz przekazywac
informacje¢ na temat tego, co si¢ dzieje na torze.

Mozemy wiec zauwazy¢ walory wykorzystania poetyki gier komputerowych
przy okazji interpretacji literatury. Allotopia oraz gry sa ze sobg powiazane, a siatka
ich potagczen rzuca nowe spojrzenie na odczytanie danej ksigzki. Immersja, emersja

15 Zob. M. Merleau-Ponty, An Unpublished Text by Maurice Merleau-Ponty: “A Prospectus of
His Work”, tham. Arleen B. Dallery, w: The Primacy of Perception, red. James Edie, Chicago 1964, 5.
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oraz proces tozsamosciowy bytyby tylko jednymi z przyktadow. Oba $wiaty podkre-
slajg bowiem kreacyjna role swojej przestrzeni, co staje si¢ ich differentia specifica.

5. EGRANIZACJA NA PRZYKLADZIE GAMEDECA

Jesli chodzi o samg egranizacje powiesci Przybytka, to $wiat Warsaw City ma
nieograniczony potencjat w tym zakresie, gdyz mozliwo$ci §wiatéw wirtualnych sa
nieskonczone. Dla gry wazniejsze bedzie pokazanie ducha i klimatu danej powiesci
niz wilasnie skupienie si¢ jedynie na wiernym odtwarzaniu tresci. Gra z Anshar Stu-
dios nie bedzie jednak ilustracjg losow Torkila ani glowna osig faczaca egranizacje
ze swoim pierwowzorem, tak jak to si¢ stato z Wiedzminem Andrzeja Sapkowskiego.
W tym przypadku to nie gtdéwny bohater bedzie postawiony w centrum zaintere-
sowania gry, lecz sam §wiat. W koncu to gracz moze nazwa¢ swojego bohatera,
a nawet zmieni¢ mu wyglad. W ten sposob uwypuklona jest specyfika gier jako
medium. Deweloperzy potozyli wigkszy nacisk na interaktywnos$¢ oraz procesy toz-
samosciowe niz na samo odtworzenie tresci fabuty. Mozna by powiedzie¢, ze gra
staje si¢ reinterpretacja ksiazki, gdyz czerpie jedynie pewne motywy i konwencje ze
SW0jego pierwowzoru.

Egranizacja wypelnia ,,biate plamy” danej historii, dzigki czemu dookre$la ona
$wiat przedstawiony. Jezeli deweloperom uda si¢ uniknag¢ wprowadzenia elementow
emersyjnych, to czytelnik otrzyma pehiejsze dzieto, w ktérym bedzie mogt si¢ za-
nurzy¢. Immersja takze bedzie bowiem poglebiona. Swiat fantastyczny nie powinien
by¢ porownywany z rzeczywistos$cia. Chodzi jednakze o stworzenie takiego mikro-
kosmosu, w ktorym wszystkie elementy sg immersyjne i czytelnik zostaje wyrwa-
ny ze swojej rzeczywistosci, znajduje si¢ w innym wszech§wiecie oraz akceptuje
wszystkie jego reguly i zasady jako autonomiczne.

Swoje rozwazania na temat porownania przestrzeni Gamedeca. Granicy rzeczy-
wistosci oraz jej egranizacji chciatabym rozpocza¢ od przyjrzenia si¢ blizej samej
strukturze. Ksigzka jest podzielona na trzynascie rozdziatow, z czego kazdy z nich
odpowiada jednemu zleceniu, ktére otrzymat od swoich klientow Torkil. W grze
kwestia ta wydaje si¢ bardziej rozbudowana, gdyz oprocz gléwnej misji mamy tak-
ze tzw. side questy, a wigc zadania poboczne. To od gracza zalezy, czy bedzie je
realizowat, lub czy tez woli trzymac si¢ glownej linii fabularnej. Sama gra oferuje
nam takze mozliwos$¢ spojrzenia na rézne przedmioty. Po wybraniu takiej opcji nasz
bohater opisuje nam np. co widzi za oknem lub wygtasza swojg opini¢ na temat alko-
holu. Zastgpuje nam to w pewien sposob klasyczng narracj¢ zastosowang w ksigzce.
Jego wypowiedzi charakteryzuja bohatera, ktérym sterujemy. Warto w tym miejscu
réwniez wspomnie¢ stownik neologizmow, ktory znajduje si¢ na koncu ksigzki, oraz
fragmenty reklam i poradnikow, ktore poprzedzaja kazdy rozdziat w ksigzce. Podob-
na konwencja jest obecna rowniez w grze.

Warsaw City jest wspdlng przestrzenig ksigzki Przybytka oraz jej egranizacji.
Czesto w grze pojawiajg si¢ takze nawigzania do postaci i Swiatéw sensorycznych
obecnych w ksigzce. Swietnym przyktadem moze by¢ chociazby $wiat sensoryczny
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Twisted & Perverted. Wystgpuje on zard6wno w dziele Przybylka, jak i w adapta-
cji. Jednakze gra z Anshar Studios przedstawia zupelie inng histori¢ dziejaca si¢
w tym $wiecie. Innym nawigzaniem jest chociazby posta¢ Ken Zhou, ktory jest od-
zwierciedleniem ksigzkowej Pauline. Gra pozbawiona jest watku mitosci pomigdzy
dwoma gamedecami — widoczny jest jednakze motyw przyjazni. Ken w rozmowie
z nami wspomina takze kolejna posta¢ z ksigzki, ktéra jest Peter Kytes. Jest on le-
gendarnym bohaterem, ktory pobit rekord w skali bolu. W dziele Przybytka sta-
je si¢ on klientem oraz przyjacielem Torkila. Biorac to pod uwagg, razem z jed-
nakowym czasem akcji mozna doj$¢ do wniosku, ze Warsaw City przedstawione
w ksigzce przez Przybytka charakteryzuje si¢ obecno$cig Swiata nieprzedstawione-
g0, a gra to wykorzystuje, poszerzajac histori¢ o0 nowe postacie oraz miejsca, kto-
re nie sprawiajg wrazen emersyjnych tego $wiata. Swiat nieprzedstawiony bowiem
moze zaistnie¢ tylko w przypadku allotopicznych spojnych przestrzeni, w ktorych
kazdy element jest immersyjny. Przyczyng wielko$ci $wiata nieprzedstawionego
w Gamedecu... zdecydowanie jest fakt, jak bardzo rozbudowane jest wirtualium
w tej ksigzce. Liczba §wiatdow sensorycznych jest wlasciwie nieograniczona.
Bardzo istotny jest zwiazek gry z poetyka literacka. Ma ona rozbudowana
fabule, ktora nie jest linearna. Decyzje, ktore podejmie nasz bohater, wplywa-
ja bezposrednio na jego charakter. Mamy do wyboru rowniez wiele okien dia-
logowych. Widoczne jest tutaj powigzanie z literaturg ergodyczng. Gry bowiem
majg szersze pole wyboru niz literatura, lecz nadal gracz podejmuje jakas decy-
zje, ktora musiata zosta¢ zaplanowana przez dewelopera. Oczywiscie mamy wte-
dy i tak realny wptyw na przebieg historii, dzigki czemu mozemy wzia¢ aktyw-
ny udzial w $wiecie przedstawionym. Realizuje to zasad¢ interaktywnos$ci. Tak
samo, jak bohater zanurza si¢ w danym $wiecie sensorycznym za pomocsg toza,
gracz wczuwa si¢ w klimat i bedzie staral si¢ podejmowac decyzje, ktore jego
zdaniem sg wlasciwe. Jego awatar staje si¢ wtedy jego reprezentacjg. Warto jed-
nakze przypomnie¢ kwestie narracji, ktora takze jest elementem poetyki literac-
kiej. Wspomniatam juz wczesniej, ze w grze przybiera ona posta¢ wypowiedzi
bohatera, ktory opisuje odbiorcy to, co widzi, jezeli gracz wybierze taka opcje.
Oprocz tego migdzy dialogami przytaczane sg rowniez mysli gldwnego bohate-
ra, ktore takze mozemy nazwac swego rodzaju forma narracji. Sama mechani-
ka gry dotyczaca dialogéw rowniez jest dosy¢ interesujgca, gdyz gracz nie tylko
moze wybiera¢ poszczeg6lne kwestie, jakie ma wypowiedzie¢ jego bohater, ale
wystepuja tez specjalne okna dialogowe dostepne tylko po wybraniu okreslonych
klas postaci. Wazne jest jednak to, aby by¢ spojnym w tym, ktorg rolg chcemy
przybra¢. Dialog jest bardzo istotny takze w momencie, kiedy staramy si¢ roz-
wigzaé sprawe Smierci naszego przyjaciela — Kena Zhou. Gtowny bohater znaj-
duje si¢ w barze, w ktorym stara si¢ pozyska¢ jakie§ informacje na ten temat.
Gracz staje jednakze przed wyborem: moze albo przytaczy¢ sie do ugrupowa-
nia sleevesow, albo do trolli. Musi wtedy podejmowac okreslone decyzje, aby zdo-
by¢ szacunek ktorejs z tych grup. Warto tutaj rowniez wspomniec o stylizacji obec-
nej w dialogach. Bardzo dobrym przyktadem jest zastosowanie mowy potocznej
wypetionej wulgaryzmami. Bedzie ona charakterystyczna dla 0s6b pochodzacych
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z Low City przebywajacych w barach. Jest to kolejny element, ktéry wplywa na
immersyjne odczytanie catej gry.

Zardéwno ksigzka Przybylka, jak i jej egranizacja wpasowujg si¢ w tematyke
»zagtady gatunkowej”. W gre wkomponowanych jest wiele przestrzeni roznych ga-
tunkéw gier: od westernowych symulatoréw farm az do MMORPG, przedstawio-
nej w klimacie feudalnej Japonii. W grze Harvest Time, oczywiScie oprocz wyko-
nywania pracy gamedeca, musimy takze pogra¢ w minigierke, jaka jest sadzenie
truskawek i dyni, aby zarobi¢ pienigdze. Jest to charakterystyczna mechanika dla
kazdego symulatora farmy: sadzi¢ oraz zbiera¢ zbiory i w ten sposob rozwijaé¢ swoja
farme. Za zarobione ztoto mozemy bowiem kupi¢ pastwisko, ogrodzenie, czy tez
kota. Natomiast w grze Knight’s Code musimy wypeti¢ misje (tzw. questy) charak-
terystyczne dla gier MMORPG. Dostajemy bowiem zadanie od uzytkowniczki Dar
Natury, aby zebra¢ dla niej pige¢ korzeni zen szenia. Dzigki temu bedziemy mogli
wspomo6c klan Hon. Gdy juz uda nam si¢ wypetnié¢ tego questa, to Dar zapyta nas
czy wiemy, czemu je wykonaliSmy. Jedng z opcji dialogowych jest: ,,Odpowiedz, ze
to typowe zadanie w erpegach”. W tej egranizacji mamy wigc do czynienia z rézny-
mi gatunkami gier oraz metarefleksja dotyczaca growych $wiatow. W zaleznosci od
tego, w jakim $wiecie sensorycznym nasz bohater begdzie si¢ znajdowat, to bedzie
zmienia¢ si¢ nie tylko grafika i fabuta, ale takze sama mechanika gry. W bardzo
podobny sposob robi to takze Przybytek, ktory przywoluje gatunki horroru, akcji
i wiele innych. Warto réwniez zauwazy¢ fakt, ze zarowno ksigzka, jak i gra stosuja
aluzj¢ — sg hipertekstami.

Gra oferuje swoim odbiorcom az szes¢ roznych zakonczen. Kazdy gracz moze
wigc wybra¢ opcje, ktora najbardziej mu odpowiada. Oprocz tego, dzigki opcji
zapisywania gry w dowolnym momencie, mozemy cofna¢ si¢ do odpowiedniej
chwili i1 podja¢ inng decyzje. Mozna to porownac z otwartym zakonczeniem, kto-
ry czasami wykorzystuja autorzy w ksigzkach. Jednakze gra daje nam duzo wig-
cej mozliwosci. Nie musimy bowiem sobie wyobraza¢ i samemu dopowiada¢, co
prawdopodobnie si¢ stalo, wybierajac jakas interpretacje, lecz mamy mozliwosé
faktycznego uczestniczenia w réznych wersjach zakonczenia. Laczy si¢ to z ele-
mentem interaktywnosci, ktory ma kazda gra. W przypadku gry z Anshar Studios
jest on bardzo rozbudowany.

6. PODSUMOWANIE

Rolg gry Gamedec. Granica rzeczywistosci jest przede wszystkim poszerzenie
$wiata Warsaw City, przedstawionego w powiesci Marcina Przybytka. Obrazuje
nam zaréwno $wiaty sensoryczne obecne w ksigzce, ale takze zarysowuje odbiorcy
nowe przestrzenie, ktore nie budzg w nas uczu¢ emersyjnych. Mozemy zauwazy¢
wiele elementow wspdlnych miedzy wersja literackg a gra z Anshar Studios. Moz-
na tu wspomnie¢ chociazby o aluzji, czy tez dychotomii przestrzeni. Egranizacja
wprowadzila takze procesy tozsamo$ciowe na wyzszy poziom. Dzieki temu oraz
rozbudowanej interaktywnosci polegajacej na wplywie odbiorcy na zakonczenie,
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immersja w Gamedecu... jest poglebiona. Poetyka gier komputerowych moze by¢
wykorzystywana przy interpretacji dziela literackiego. Swietnie wspotgra ona ze
$wiatem allotopicznym, ktory z zalozenia jest bardziej realny niz rzeczywisto$¢, co
przypomina efekt immersyjny obecny w grach. Przybytkowi udato si¢ stworzy¢ he-
terokosmos z siatkg wewnetrznych poje¢, ktore mozemy odnalez¢ w stowniku na
koncu jego ksiazki oraz na ekranie tadowania w grze z Anshar Studios. Jednakze
przy interpretacji tejze gry mozna takze zastosowac pojg¢cia zwigzane z poetyka lite-
racka, gdzie do najwazniejszych mozemy zaliczy¢ $wiat przedstawiony oraz narra-
cj¢. Mozna wigc powiedzieé, ze poetyka literacka oraz ta zwigzana z grami kompu-
terowymi wzajemnie si¢ uzupetnia.
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GAME ADAPTION. RELATION BETWEEN VIDEO GAMES
AND LITERATURE BASED ON THE COLLECTION OF SHORT
STORIES “GAMEDEC” WRITTEN BY MARCIN PRZYBYLEK
AND ITS ADAPTATION

Summary

The article analyzes a video game adaptation of literature, using Marcin Przybytek’s short story
collection “Gamedec” as an example. The author notes the usefulness of an interdisciplinary approach
that combines literature and game theory, highlighting the differences between traditional literary ad-
aptation and the specifics of video game adaption, emphasizing the unique features of interactivity and
immersion. The example of the game “Gamedec” shows how the world presented in literature can be
enriched by game mechanics, allowing players to actively participate in shaping the plot. The work also
focuses on the concepts of allotopy and virtual realism. The aim of the article is to emphasize the role
of game poetics in the analysis of literary adaptations.

Key words: allotopy, video games, virtual world, immersion, identity processes, interactivity, adaptation
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POP-ANIOLY: ANALIZA PRZEDSTAWIENIA
POSTACI ANIELSKICH W UNIWERSUM GIER DIABLO

1. Wprowadzenie. 2. Sposoby przedstawienia aniotow w grach cyfrowych. 3. Metoda
badawcza. 4. Wyniki badania. 5. Podsumowanie i dyskusja

Stowa kluczowe: gry cyfrowe, diablo, anioty, popkultura, media

1. WPROWADZENIE

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

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

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

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

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

2. SPOSOBY PRZEDSTAWIENIA ANIOLOW
W GRACH CYFROWYCH

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

2! PlatinumGames, Bayonetta 3, Nintendo 2022.

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

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

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

3. METODA BADAWCZA

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

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

2 The Dust, The Inquisitor, Kalypso Media 2024.

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

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

27 Blizzard Entertainment, Diablo, Blizzard Entertainment 1996.

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

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

30 Blizzard Entertainment, Diablo III, Blizzard Entertainment 2012.

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

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

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

4. WYNIKI BADANIA

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

Wyglad

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5. PODSUMOWANIE I DYSKUSJA

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

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

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

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

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

BIBLIOGRAFIA

Babecki M. Gry cyfrowe jako przedmiot badan w naukach o mediach, Studia Medioznawcze (2018)
1, 45-55.

Bosman F.G., Poorthuis M., Nephilim: The children of Lilith. The place of man in the ontological and
cosmological dualism of the Diablo, Darksiders and Devil May Cry game series, Online-Heidel-
berg Journal of Religions on the Internet, 7 (2015), 17-40.

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

Filiciak M., Wirtualny plac zabaw: Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, Warszawa 2006.

3% A.M. Greeley, God in Popular Culture, Chicago 1988, 9.

% A.R. Prokop, Aniofowie — wojownicy Pana Zastepéw, Swidnickie Studia Teologiczne, 19
(2022), 132-133.

40 A. Mazurkiewicz, Gra komputerowa, beletrystyka i to, co pomigdzy. Casus: seria Diablo i jej
literackie (re) interpretacje, KsvxeBHa ucropmja, 2019 (168) 51, 159-177.

4 A. Gorska, Lilith i jej potomstwo w mitologii hebrajskiej oraz najnowszej kulturze popularnej—
przeglgd wybranych reprezentacji, DYSKURS Pismo Naukowo-Artystyczne ASP we Wroctawiu, 27
(2019), 198-228.

42 F.G. Bosman, M. Poorthuis, Nephilim: The children of Lilith. The place of man in the ontological
and cosmological dualism of the Diablo, Darksiders and Devil May Cry game series, Online-Heidelberg
Journal of Religions on the Internet, 7 (2015), 17-40.



[13] POP-ANIOLY: ANALIZA PRZEDSTAWIENIA POSTACI ANIELSKICH W GRACH DIABLO 35

Geslin E., Bartheye O.0., Schmidt C., Tcha-Tokey K., Kulsuwan T., Keziz S., Belouin T., Bernardo
autonomous emotional agents increase perception of VR stimuli, Network and Communication
Technologies 5 (2020) 1, 11-25.

Gorska A., Lilith i jej potomstwo w mitologii hebrajskiej oraz najnowszej kulturze popularnej
— przeglgd wybranych reprezentacji, DY SKURS Pismo Naukowo-Artystyczne ASP we Wrocta-
wiu, 27 (2019), 198-228.

Greeley A.M., God in Popular Culture, Chicago 1988.

Jastrzgbska-Golonka D., Obraz aniota w wybranych utworach literatury romantycznej i wspotczesnej
oraz w jezyku, Studia Jezykoznawcze 14 (2015), 249-267.

Jedrasiak K., Gry wideo wobec innych mediow, w: Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner,
16dz 2019, 149-173.

Kenyon N., Diablo III: Nawatnica swiatta, Krakow 2014.

Kenyon N., Diablo I1l: Zakon, Lublin 2012.

Knaak R.A., Diablo: Wojna grzechu. Kompletna trylogia, Krakow 2021.

Martin T., The development of winged angels in early christian art, Espacio, tiempo y forma. Serie VII,
Historia del arte 14 (2001), 11-30.

Mazurkiewicz A., Gra komputerowa, beletrystyka i to, co pomiedzy. Casus: seria Diablo i jej literackie
(re) interpretacje, KimxeBHa uctopuja, 51 (2019), 168, 159-177.

Prokop A.R., Aniolowie — wojownicy Pana Zastepéw, Swidnickie Studia Teologiczne, 19 (2022), 123—
135.

Stepien T., Nowe ujecie natury aniotow w metafizycznej Angelologii sw. Tomasza z Akwinu, Studia
Theologica Varsaviensia 47 (2009), 167-182.

Ludografia

Ascaron Software, Sacred 2: Fallen Angel, cdv Software Entertainment AG 2008.
Bandai Namco Entertainment, Tekken 8, Bandai Namco Entertainment 2024.

Bandai Namco Entertainment, Tekken Tag Tournament 2, Bandai Namco Entertainment 2012.
Blizzard Entertainment, Diablo, Blizzard Entertainment 1996.

Blizzard Entertainment, Diablo II: Lord of Destruction, Blizzard Entertainment 2001.
Blizzard Entertainment, Diablo II: Resurrected, Blizzard Entertainment 2021.
Blizzard Entertainment, Diablo I1l, Blizzard Entertainment 2012.

Blizzard Entertainment, Diablo III: Reaper of Souls, Blizzard Entertainment 2014.
Blizzard Entertainment, Diablo III: Rise of the Necromancer, Blizzard Entertainment 2017.
Blizzard Entertainment, Diablo IV, Blizzard Entertainment 2023.

Dark Souls I11: Archthrones, https://archthrones.com (dostep: 30.11.2024 r.).
Dotemu, Heroes of Might & Magic III: HD Edition, Ubisoft 2015.

FromSoftware, Dark Souls III, Bandai Namco Entertainment 2016.

GTArcade, League of Angels II, GTArcade 2016.

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

Mercury Steam Entertainment, Castlevania: Lords of Shadow 2, Konami 2014.
Platinum Games, Bayonetta 3, Nintendo 2022.

Riot Games, League of Legends, Riot Games 2009.

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

The Dust, The Inquisitor, Kalypso Media 2024.

Vigil Games, Darksiders 11, THQ Inc. 2012.



36 MATEUSZ KOT [14]

POP-ANGELS: AN ANALYSIS OF THE REPRESENTATION
OF ANGELIC CHARACTERS IN THE DIABLO

Summary

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

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

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

Key words: Digital games, Diablo, angels, pop culture, media
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MEDIATYZACJA KULTU RELIGIJNEGO
NA PRZYKLADZIE MSZY W ROBLOX

1. Wprowadzenie. 2. Internet jako miejsce sprawowania kultu. 3. Second Life jako model
wirtualizacji religii i Zycia publicznego. 4. Roblox jako srodowisko ewangelizacyjne. 5. Archidie-
cezja Gnieznienska a Roblox. 6. Recepcja medialna i stanowisko duchownych. 7. Podsumowanie

Stowa kluczowe: Roblox, mediatyzacja, kult religijny, gry cyfrowe, msza

1. WPROWADZENIE

Wraz z postgpem technologicznym coraz wigcej czynno$ci zwigzanych z zy-
ciem spotecznym przechodzi do $wiata wirtualnego'. Migracja ta odbywa si¢ na wie-
lu ptaszczyznach, a jej skale szczeg6lnie mocno uwidocznita pandemia Covid-19,
trwajaca w latach 2019-20212. Swiat cyfrowy umozliwit zaspokojenie potrzeb ko-
munikacyjnych, zatatwianie spraw urzgdowych, zakupy, randki, rozrywke. Proceso-
wi przenoszenia zachowan i potrzeb ze $wiata rzeczywistego do realiow cyfrowych
ulegta rowniez religijnos¢ uzytkownikow sieci oraz graczy. Fakt ten pozostaje kon-
trowersyjny. W analizach zwraca si¢ uwagg na niemoznos$¢ zupelnego przeniesienia
do$wiadczen metafizycznych do srodowiska cyfrowego, jednak przejawy kultu re-
ligijnego spotykane sg w nim niemal od poczatkow istnienia Internetu®. Niniejszy
artykut stanowi probe analizy zjawiska sprawowania kultu religijnego w formie za-
posredniczonej, na przykladzie fenomenu medialnego mszy sprawowanych w grze
Roblox. Przedstawiona zostanie geneza zjawiska sprawowania kultu religijnego w
$wiecie wirtualnym, a takze reakcja mediow i srodowiska koscielnego na wybuch
popularnosci tego zjawiska w Polsce.

! Por. M. Grewinski, Cyfivzacja i innowacje spoteczne — perspektywy i zagrozenia dla spoleczen-
stwa, Kwartalnik Nauk o Przedsigbiorstwie, 46(1) (2018), 19-29.

2 Por. Ministerstwo Cyfryzacji, Cyfivzacja podczas pandemii—innowacje, bezpieczerstwo, e-admi-
nistracja, (2020), https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/cyfryzacja-podczas-pandemii (dostep: 4.05.2024).

3 Por. A. Zwolinski, Sekty w Sieci Internetu, Polonia Sacra 22/66 (2008).
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2. INTERNET JAKO MIEJSCE SPRAWOWANIA KULTU

Rozwazania nad Internetem jako miejscem sprawowania kultu religijnego na-
lezy zacza¢ od zdefiniowania podstawowych poje¢ badawczych. Mediatyzacja jest
dlugookresowym procesem analizujacym ciagly rozwoj i przemiany medialne. Pro-
ces ten jest zakorzeniony w komunikowaniu jako podstawowym dziataniu ludzkim,
podczas ktorego ludzie buduja spoteczne i kulturowe $wiaty: dziatanie komunika-
cyjne staje si¢ zaposredniczone, kiedy ludzie w coraz wigkszym stopniu uzywaja
mediow i staja si¢ od nich zalezni®.

W ujeciu religijnym mowic¢ bedziemy o kulcie w formie zaposredniczonej, gdy
technologia bedzie istotnym medium umozliwiajacym sprawowanie nabozenstw,
wspolnotowej modlitwy lub nasladowania zachowan liturgicznych w $rodowisku
wirtualnym. W formie najbardziej podstawowej moga by¢ to transmisje nabozenstw
w czasie pandemii, jednak zjawisko jest duzo szersze i bardziej rozwinigte, zgodnie
z definicja prof. Jozefa Kellera, zaprezentowang w Zarysie dziejow religii: ,,Przez kult
religijny w szerokim znaczeniu rozumie si¢ wszelkie czynnosci ptynace z pobudek
religijnych, w $cistym za$§ znaczeniu jest to zespo6t czynnosci bedacych wyrazem
czci wobec sacrum. Kult religijny ksztaltowatl si¢ stopniowo i przechodzit rézne
fazy, podobnie jak mit i doktryna™.

W tej analizie positkowa¢ mozemy si¢ rowniez ujeciem z Encyklopedii PWN,
zgodnie z ktorym kult to ,,cze$¢ religijna oddawana Bogu, bostwom, §wigtym oso-
bom lub rzeczom™® oraz ,,szacunek i uwielbienie okazywane komus lub czemus$™’,
ale co najbardziej istotne w kontekscie mszy inscenizowanych w Roblox: ,,0g6t
czynno$ci i obrzedoéw religijnych, bedacych zewnetrznymi przejawami tej czci”™.
Pojawienie si¢ analogowych $rodkow masowego przekazu zostalo bardzo szybko
wykorzystane przez wspolnoty religijne. Widziaty w nim szanse dotarcia do swoich
wiernych, jak i dziatalno$ci misyjnej. Wystarczy przywota¢ program prowadzony
przez abp. Fultona Sheena, ktory stat si¢ medialnym fenomenem®, aby zrozumie¢ jak
wielki potencjal ewangelizacyjny lezat w srodkach masowego przekazu. W Polsce
pionierem zastosowania mediow do celow religijnych byl o. Maksymilian Maria
Kolbe. Uruchomione przez niego wydawnictwo i stacja radiowa dziataty juz w dwu-
dziestoleciu miedzywojennym!°.

Rewolucja cyfrowa i Internet utatwity uzytkownikom uczestniczenie w religij-
nosci pozainstytucjonalnej. Nowe narzgdzie dawato przestrzen duchowosci indy-

4 Por. M. Moleda-Zdziech, Czas celebrytéw: Mediatyzacja zZycia publicznego, Warszawa 2013.

5 J. Keller, Religia, w: Zarys dziejow religii, red. J. Keller, Warszawa 1986, 20.

¢ PWN, Kult, w: Encyklopedia PWN, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/kult;4008937.html (do-
step: 4.05.2024).

" Tamze.

8 Tamze.

9 Por. M. Piedziewicz, Kaznodzieja swiata. Zycie i dziatalno$¢ arcybiskupa Fultona Sheena,
Biuletyn Edukacji Medialnej 2 (2016), 62—-75.

19 Por. K. Kunert, Proby przelamania parstwowego monopolu Radiofonii w Il RP na przykiadzie
Radia z Niepokalanowa, w: Media miedzy przesztoscig a terazniejszoscig, red. M. Zdulski, Jelenia
Géra 2012, 28-44.
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widualnej, z czego skorzystaly srodowiska poganskie, czarownicy, ruchy New Age
i filozofie oparte na duchowosci Wschodu.

Jednym z pierwszych nurtow religijnych korzystajacych z Internetu do prakty-
kowania kultu jest wicca.

Parajacy si¢ ezoteryka dysponuja wspotczesnie roznymi platformami spoteczno-
sciowymi. Mozliwo$ci takich nie mieli uczestnicy poprzednich fal zainteresowania
magia''. Mialo to réznorakie efekty — od rozwoju branzy ustugowych zwiazanych z
magig do zbudowania nowych wspolnot, takze religijnych. Wspoétczesne ruchy ma-
giczne cechuje brak spdjnosci i wyraznego podziatu na wyznania, co uwidacznia
klasyfikacja religii wiccy'?.

Pierwsze rytuaty kultowe w §wiecie wirtualnym miaty charakter hybrydowy,
odbywaly sie symultanicznie na ptaszczyznie wirtualnej i w $wiecie realnym. Tech-
nologiczny prymitywizm sprawit, ze cato$¢ rytuatu przebiegata w formie zblizonej
do gier RPG w papierowych systemach, w ktorych przewodniczacy, zwany mistrzem
gry, opisuje graczom wszystkie wydarzenia i podejmowane przez nich czynnosci.
Rytuat wiccanski, przybierajacy podobna forme, opisuje E. Przyby}-Sadowska:

,,Przyjrzyjmy si¢ zapisowi jednego z rytuatéw przeprowadzonych przy uzyciu
komunikatora tekstowego:

[8-5, keymaster] Dzi$ $wictujemy Sabat Samhain, wigili¢ Nowego Roku. To
czas, kiedy Bogini

w swoim aspekcie Staruchy zaktada zastone na twarz, a Rogaty wstgpuje na
tron. [...] Witajcie wszyscy, zacznijmy.

[8-5, keymaster] Wez gteboki oddech...

1 wypus¢ go powoli...

Odprez sie

1 zwizualizuj potaczenie migdzy nami...

JesteSmy rozproszeni na cztery wiatry,

lecz zebrali$my sie tutaj...”!3.

Dalej nastepuja obszerne opisy obrzedow, ktore dokonujg si¢ w wyobrazni
uczestnikow czatu, ale takze rownolegle w ich pokojach. Prowadzaca rytuat opisuje
szczegOtowo atmosfere panujacag w metaforycznym gaju, w ktérym odbywa sig ry-
tual, a takze wydaje instrukcje, wedle ktorych postepowaé majg przed komputerem
osoby zaangazowane w obrzedy.

Transkrypcja upodabnia obrzedy do gier tekstowych, jednak uczestnicy rytuatu
sa zachecani do tworzenia w §wiecie rzeczywistym ottarzy i aktywnego uczestnic-
twa w sprawowanym kulcie. Internet staje si¢ tutaj jedynie nosnikiem informacji'.

I Por. A. Stecko-Zukowska, «Zrobilismy rewolucje troche i zmienilismy obraz wrozkiy. Wspol-
czesne wiedzmy i praktyki magiczne w mediach spotecznosciowych, Stan Rzeczy 1 (2022) 415.

12 Zob. A. Chudzik, Atrakcyjnosé¢ internetowej magii. O mysleniu mityczno-magicznym we wspot-
czesnym Swiecie, Media 1 Spoteczenstwo 15 (2021) 64.

13 E. Przybyt-Sadowska, Religia online, czyli o procesie wirtualizacji religii, Zeszyty Naukowe
Uniwersytetu Jagielonskeigo, Studia Religiologica 40 (2007) 82.

4 Sytuacje mozna przyrowna¢ do transmisji Drogi krzyzowej z Watykanu — telewizja jest no$ni-
kiem umozliwiajacym wspolna modlitwe, nie spelnia jednak funkcji sakralnych i nie ,,przenosi” widza
na plaszczyzng metafizyczna.
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Znacznie wazniejsza rol¢ petnila technologia w obrzedzie rytuatu przesilenia
zimowego, odprawionego w 1997 r. Technologia stala si¢ tutaj elementem sakral-
nym: ,,Cztery komputery osobiste ustawiono w czterech kierunkach, ku «$ciezkom
Swiatay, potaczono siecig migdzy sobg oraz z Web na stronie Cyber-Samhain (Sam-
hain to jeden ze $wietych dni w folklorze celtyckim, cykliczna data dla sabatéw
i rytualow poganskich). Cztery monitory byly strozami «$ciezek §wiatay i spetniaty
te funkcje, co §wicte ogniska i bozki. Kazdy z monitoréw, ktoére migotaly swiattem
gwiazd, ukazywat inny wycinek trojwymiarowej przestrzeni wirtualnej, stworzonej
przez technoszamana, Marka Pesce. Ottarz wznosit si¢ na pentagramie, ktory pehnit
role magicznego dywanu na digitalnym tle. Fosforyzujaca «sfera chaosu», symbol
ztowieszczego fatum, beztadnie krazyla. Mark Pesce tlhumaczyl, ze podobnie jak
poganie przekazywali pierwiastki kosmosu, tak on odwotat si¢ do krzemu, plastiku,
$wiattowodow 1 szkta. W «$wigtej przestrzeni» ukazata si¢ kaptanka Marina. Jej
nagie ciato pokryte bylo malowidlami z obrazami wezy, promieniujacego stonca
i wybatuszonych oczu. Uderzajac w dwa tybetanskie dzwonki, wzywata demony.
Uczestnicy rytuatlu, uzytkownicy Internetu, wzmacniali te jej btagania w domach,
tworzac kosmiczny, sugestywny i sakralny krag w sieci”’s.

Przywotany przyktad jest szczegdlnie ciekawy, poniewaz Mark Pesce byt pro-
gramistg i wyraznie podkreslal, ze jego celem jest nadanie Internetowi charakteru
przestrzennego i wykorzystywanie go do rytuatow religijnych'c.

Wyjatkowo istotne na tym etapie bylo to, ze Internet w wielu cyber-religiach
przestat by¢ traktowany jedynie jako medium przenoszace informacje, zaczal zas
nie$¢ przestanie teologiczne. Umozliwito to rozwo6j grup religijnych, dla ktorych:
»|...] sie¢ uruchamia «§wigte energie», a takze moze da¢ podwaliny pod religijne
i cudotworcze ruchy. Komputer staje si¢ mikrokosmosem, ktory kondensuje szero-
ki makrokosmos nowych kultow i sekt. Nowe $wigtynie cybernetyczne twierdza,
ze sa w stanie zebra¢ «$wigte energie» kosmosu i przela¢ je na uzytkownikow
sieci. Przywotywane sg stare, antyczne bostwa, uzyskujace w Internecie swe nowe
«wecielenie»”!’.

Kolejna faza rozwoju kultow religijnych w wirtualnej przestrzeni byta ich im-
plementacja w grach cyfrowych. Skoro gracze, czgsto bardzo powaznie, wczuwali
si¢ w odgrywane przez siebie postacie, a awatary stawaly si¢ swoistym alfer ego
uzytkownikow komputeréow, nie powinien dziwi¢ fakt, ze rowniez zachowania re-
ligijne znajdowaly swoje odbicie w rozgrywce. Jako tagodniejszy przejaw takiego
procesu mozna przywotaé np. sluby w grach MMO™, takich jak World of Warcraft.
Byly one przejawem realizacji potrzeb rytualnych i spotecznosciowych graczy. Po-
trzeby te znacznie bardziej uwidocznit fenomen gry Second Life.

15 A. Zwolinski, Sekty w sieci Internetu, Polonia Sacra 22/66 (2008), 98.
16 Por. E. Przybyt-Sadowska, art.cyt., 4.

17 A. Zwolinski, art.cyt., 99.

8 MMO — Massively Multiplayer Online.
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3. SECOND LIFE JAKO MODEL WIRTUALIZACJI
RELIGII I ZYCIA PUBLICZNEGO

Srodowiskiem cyfrowym, ktére w najwigkszym stopniu uwidocznito mozliwo-
$ci wykorzystania gier w celach spotecznych i religijnych, jest Second Life. Gra ta
zyskata ogromng popularnos¢ na catym $wiecie', czego przejawem w Polsce byto
np. powstanie wirtualnego kampusu Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lu-
blinie, a w skali globalnej ambasad Malediwow, Szwecji i Estonii®’. Przyczyn takiej
popularno$ci upatrywa¢ mozemy w samym zalozeniu, jakim kierowali si¢ tworcy,
ktorzy w wywiadzie dla ,,Gazety Wyborczej” mowili: ,,Nie chodzito mi o stworzenie
gry, ale o zbudowanie nowego §wiata. Second Life z zatozenia jest spoleczenstwem.
Zeby sie do niego dosta¢, wchodzisz na strone internetowa. Od innych rozni sie tym,
ze jest trojwymiarowa. Przemieszczasz si¢ po niej jako animowana posta¢ — awatar.
Spotykasz innych, ktorzy odwiedzajg t¢ strong¢ rowniez jako awatary. Mozesz przyj-
rze¢ im si¢ z bliska i porozmawia¢”?'.

Potencjat w grze zauwazyly réwniez wspdlnoty wyznaniowe. W wirtualnej pia-
skownicy zaczely powstawaé §wiagtynie gromadzace wyznawcOw wiccy, prawosta-
wia, katolicyzmu, ale takze np. satanistow. Waznym z punktu widzenia ewolucji kultu
w Internecie i grach byto samo $rodowisko i jego zaawansowanie. W przypadku Se-
cond Life nie méwimy juz o improwizowanych rytuatach i kultach w formie hybry-
dowej, do dyspozycji graczy oddane zostaty trojwymiarowe srodowiska. Rowniez
forma uczestnictwa stata si¢ znacznie bardziej rozwinig¢ta. Graczom udostgpniono
do uzytku awatary, co zmienito dynamike interakcji miedzy uczestnikami??. Awatar
jest pojeciem zaczerpnigtym z duchowos$ci hinduistycznej, gdzie awatara oznacza
inkarnacje bostwa zstgpujacego do $wiata materialnego®. W $wiecie cyfrowym sto-
wo awatar uzywane jest do opisywania reprezentacji graczy w $wiecie wirtualnym.
W formie najprostszej moze to by¢ np. zdjecie profilowe, jednak w duzo bardziej
zaawansowanej przyjmujg postac¢ trojwymiarowych modeli dajacych liczne mozli-
wosci interakcji*. Z takg formg awatara mamy do czynienia w Second Life. Awatary
spetniaty funkcje uzytkowe, ale réwniez budowaly przywiazanie graczy do cyfrowe-
go $wiata. Potencjatl misyjny takiego osobistego przywigzania do awatarow zauwa-
zyli ewangelizatorzy chrzeécijanscy®. Tak silnie zmediatyzowane $rodowisko bu-
dzito niepokoj. Komentatorzy poruszali kwestie uzaleznienia od gry i zaniedbywania

19 Por. M. Sliwinski, Second Life Popularniejsze Od Warhammera I Eve Online, GRY-Online,
(08.05.2009), https://www.gry-online.pl/newsroom/second-life-popularniejsze-od-warhammera-i-eve-
online/zeb52¢ (dostep: 4.05.2024).

2 Por. E. Przybyt-Sadowska, art.cyt.

2! Tamze, 88.

2 Tamze.

B PWN, Awatara, w Encyklopedia PWN, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/awatara;3872733.
html (dostep: 4.05.2024).

24 Por. B. Kuczynski, Tozsamosé czlowieka w erze zaposredniczenia. Awatary w teatrze Zycia cy-
berrealnego, Kultura i Wartosci 35 (2023), 221.

5 Jezuici stworzyli postaci dwoch misjonarzy dziatajacych w $wiecie gry.
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interakcji w $wiecie realnym?. Srodowiska zwigzane z Kosciotem katolickim pod-
kreslaty, ze kult w formie wirtualnej pozbawiony jest istotnych elementoéw, warun-
kujacych jego ,,waznos¢”. Jednym z takich komentatorow byt ks. prof. Jozef Kloch,
ktory w wywiadzie udzielonym , Tygodnikowi Powszechnemu” mowitl: ,Jesli
przyjmiemy, ze avatary sg w pewnym zakresie naszym alter ego, to kto$ religijny
w $wiecie realnym bedzie chciat by¢ tez religijny w Second Life. W ten sposob
potrzeby religijne sa nasladowane w $wiecie wirtualnym. [...] Stowa Chrystusa
«Gdzie dwoch lub trzech jest zebranych w moje imig, tam jestem wsrod nich» od-
noszg si¢ do ludzi, a nie avatarow w wirtualnym $wiecie. Co innego, kiedy ludzie
np. odmawiaja rézaniec za posrednictwem Skype’a, bo to tylko inna forma komu-
nikowania si¢, a nie przenosiny do innego §wiata. Taki sposéb prowadzenia dialogu
Pan Bog dal nam w tych czasach. Ale nie mozna przesadza¢ w puszczaniu wodzy
wyobrazni”?’.

Poruszona w ten sposob problematyka wytyczania granic akceptowalnego
stopnia zapo$redniczenia w sprawowaniu kultu religijnego nie odbila si¢ szero-
kim echem, réwniez dlatego ze fenomen gry Second Life wygast, po spektakular-
nym wzlocie w pierwszej dekadzie lat dwutysiecznych. Liczba graczy znacznie si¢
zmniejszyla, a instytucje upatrujace w cyfrowym $wiecie szans na zarobek i promo-
cj¢ wycofaly si¢ z niego. Przyczynit si¢ do tego rozwdj platform spolecznosciowych
takich jak Facebook, Instagram oraz gier MMO, oferujacych bardziej rozbudowane
mechaniki rozrywki, np. World of Warcraft, Fortnite czy Roblox?®.

4. ROBLOX JAKO SRODOWISKO EWANGELIZACYJNE

Roblox to gra wydana na liczne urzadzenia mobilne, konsole i komputery oso-
biste, ktora z swoim zalozeniu pozwala na tworzenie licznych minigier i §wiatow.
W tworzenie wirtualnego srodowiska zaangazowani sg profesjonalni tworcy, ale
rowniez uzytkownicy i amatorzy. Dzigki temu gra nie jest zaprojektowanym w ca-
tosci przez tworcéw monolitem. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby gracze stworzyli
swiaty, w ktorych odwiedza lunaparki, ogrody zoologiczne, wezmg udziat w za-
wodach sportowych, czy nawet zebraniach sejmowych. Autorzy zaznaczaja, ze
taka swoboda niesie za sobg walory edukacyjne. Mtodzi uzytkownicy moga dzie-
ki niej zainteresowac si¢ programowaniem, pobudzi¢ kreatywnos$¢ czy zdolnosci
matematyczne. Tak duza otwartos¢ cyfrowej piaskownicy niesie jednak za soba
rowniez zagrozenia. Umozliwienie uzytkownikom tak swobodnego przeksztatca-
nia gry sprawia, ze dziecko trafi¢ moze na serwery z tre$ciami pelnymi przemocy,
nieodpowiedniego, wulgarnego stownictwa, czy nawet tresci pornograficznych,

2 Por. M. Wyrostkiewicz, Czy nalezy ba¢ si¢ Second Life?, w: Second Life i Internet: Media
w stuzbie czlowiekowi, red. R. Podpora, Lublin 2009, 86-94.

27J. Kloch (w rozmowie z M. Kuzminskim i M. Miillerem), Chleba nie kupisz za lindeny, Tygo-
dnik Powszechny 34 (26.08.2007).

2 Por. D. Flora, What happened to Second Life? (11.04.2024), NCSESC.COM, https://www.
ncesc.com/what-happened-to-second-life/ (dostep: 4.05.2024).
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wazny jest wigc nadzor rodzicow oraz ich zainteresowanie sposobem, w jaki mlo-
dy gracz spedza czas®.

Tak duza otwartos$¢ i elastyczny silnik*® umozliwity powstanie w §wiecie gry spo-
tecznosci pasjonatow. Latwos¢ obstugi 1 popularnos¢ narzedzia sprawity, ze miejsce
w cyfrowym $wiecie znalazty grupy zebrane wokot dziatan religijnych. Przed powsta-
niem wewnatrz gry wspolnot narodowych, w Roblox dziatata juz grupa State of Vatican
City, skupiajaca pasjonatow liturgii, ktorych celem byta ewangelizacja i nauka obrzg-
dow. Na oficjalnym profilu robloxowego Watykanu znajdujemy nastepujace stanowi-
sko: ,,Nasza grupa symuluje katolicka msze i sakramenty Kosciota w Roblox, inter-
netowej platformie gamingowej. Wszystkie sakramenty symulowane online nie
majg warto$ci sakramentalnej. Naszym celem jest nauczanie mlodych ludzi jak si¢
modli¢ i uczestniczy¢ w mszy godnie i z wiarg™!.

Grupa Roblox State of Vatican City liczy obecnie 1485 cztonkéw*. Gracze orga-
nizujg inscenizacje mszy, nabozenstw i modlitw w specjalnie przygotowanych wirtual-
nych $wiatyniach. Budynki i stroje tworzone sg przez pasjonatow i majg w grze wartos¢
uzytkowa. Zachowuja przy tym wszystkie formy znane z prawdziwych kosciotow.

Oprocz grupy State of Vatican City w Roblox* dziatajg liczne mniejsze spo-
tecznosci, takie jak: Dicastery for Promoting Christian Unity ROBLOX?*, promuja-
ca ideg wirtualnego ekumenizmu, ,,[.’Osservatore Romano ROBLOX™*, wirtualny
dziennik relacjonujacy wydarzenia wewnatrz gry, czy chociazby ,,Roblox Filipino
Catholics™, skierowana do wiernych z Filipin. Mnogo$¢ i aktywnos$¢ katolickich
grup w Roblox nie pozwala na traktowanie ich jak niszowego zjawiska, interesu-
jacego jedynie waska grupe pasjonatow i nie majacg wplywu na potrzeby religijne
miodziezy.

Podkresli¢ nalezy, ze grupy katolickie w Roblox sg inicjatywa oddolna, tworzo-
ng najczesciej przez mtodych wiernych. Dodaje to projektowi wartosci edukacyjnej,
w ktorej mtodych pocigga przyktad rowiesnikow. Nalezy rowniez podkreslié, ze gru-
py dzialajace wewnatrz gry nie sg jedynie platformami spotecznosciowymi. Bardzo
silny nacisk ktadzie si¢ w nich na aspekt Role-Play*’. Moze to budzi¢ watpliwosci

» Por. K. Stawska-Magdziak, Roblox — CO to W Ogdle Jest I Jak Dzieci Mogq W to Graé Bez-
piecznie?, CD Action, (03.08.2023), https://family.cdaction.pl/artykuly/roblox-co-to-w-ogole-jest-i-
jak-dzieci-moga-w-to-grac-bezpiecznie/ (dostep: 4.05.2024).

30 Silnik — oprogramowanie, na ktorym zbudowana jest gra. Okresla jej wyglad a takze funkcjonalnosci.

31 The Vatican City State of ROBLOX. Disclaimer:Our Group Simulates the Catholic Mass...,
Twitter, (23.09.2020), https://twitter.com/VaticansRBLX/status/1308885196922662914 (dostgp: 4.05.2024).

32 Por. dane ze strony wymienionej grupy: https://www.roblox.com/groups/3710943/VA-State-of-
Vatican-City#!/about (dostep: 4.05.2024).

33 Zob. The Vatican City State of ROBLOX, Twitter, https://twitter.com/VaticansRBLX (dostep:
4.05.2024).

3% Zob. Dicastery for Promoting Christian Unity Roblox, Twitter, https://twitter.com/UnitasRBLX
(dostep: 4.05.2024).

35 Zob. L’Osservatore Romano ROBLOX, Twitter, https://twitter.com/OssRomanoRBX (dostep:
4.05.2024).

3¢ Zob. Roblox Filipino Catholics, Twitter, https://twitter.com/FilCatholicsRBX (dostep: 4.05.2024).

37 Role-Play — odgrywanie granych przez siebie postaci w jak najwigkszym stopniu, tak by nie
fama¢ immers;ji.
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podobne do tych wystepujacych w krytyce Second Life, jednak w przypadku Roblox
nie méwimy o budowaniu symulacji drugiego, rownie wartosciowego zycia w Swie-
cie wirtualnym, a jedynie o odgrywaniu rol, ktore ma stuzy¢ lepszemu zanurzeniu
sie w $§wiecie gry.

5. ARCHIDIECEZJA GNIEZNIENSKA A ROBLOX

Najwigksza dziatajacg obecnie polska spolecznoscig katolicka w Roblox jest ist-
niejaca od 2014 r. grupa, funkcjonujaca obecnie pod nazwa Archidiecezja Gnieznien-
ska lub The Archdiocese of Gniezno. Tak jak migdzynarodowy pierwowzor, grupa jest
inicjatywg oddolna, niemajacg powigzania z rzeczywistg jednostka administracyjng
Kosciota Katolickiego. Grupa dziatata w grze niezauwazona przez wtadze Archidiece-
zji Gnieznienskiej az do 2023 r., gdy aktywnos¢ robloxowego Kosciota zostala odkryta
przez media. W komunikacie prasowym rzecznik diecezji stwierdza, ze:

»Nie mieliSmy tez dotad Zzadnej wiedzy na temat istnienia tej spotecznosci, kto-
ra — jak przyznajg jej przedstawiciele — dziata od ponad o§miu lat. Kontaktu jednak
nie wykluczamy” — dodaje ks. Remigiusz Malewicz. Nie ukrywa rowniez, ze jedno-
znaczna ocena wirtualnej zabawy ,,w odprawianie nabozenstw i mszy” w doskonale
odwzorowanych wnetrzach kosciotow — chocby kaplicy jasnogorskiej czy wspo-
mnianej katedry gnieznienskiej — nie jest fatwa.

»Warto§ciowe jest samo zainteresowanie tematem liturgii, powaga i szacunek,
z jakim dzieci do tego podchodza. Nie ma tu raczej intencji przesmiewczych i dziatan
majacych banalizowac, karykaturowaé czy dyskredytowac obrzedy sakralne. W wy-
danym jaki$ czas temu o$§wiadczeniu przedstawiciele robloxowej archidiecezji gniez-
nienskiej sami przyznali, Ze ich celem jest przede wszystkim ewangelizacja mtodziezy,
i zaznaczyli, ze to, co dzieje si¢ w grze nie ma wartosci modlitewnej i sakramentalne;.
Niemniej uczynienie z Eucharystii przedmiotu internetowej zabawy wywotuje u wielu
mieszane, a nawet negatywne uczucie i to roOwniez jest zrozumiate,

Kontrowersje, wspomniane przez rzecznika, sa efektem niezwykle skrupulatne-
g0 podejscia inscenizatoréw do sprawowanego przez siebie wirtualnego kultu. Msze
i nabozenstwa odbywaja si¢ w kosciotach w drobiazgowych detalach imitujacych
rzeczywiste $wiatynie®, awatary graczy ubrane sg w ornaty i stroje liturgiczne wzo-
rowane na prawdziwych, a sprawowane obrzedy wypehiaja wszystkie wskazania
dokumentow koscielnych. Cyfrowa diecezja ma charakter hierarchiczny. Wirtualni
kaptani uczgszczaja do seminarium w grze*, otrzymuja rowniez wewnatrzgrowe
sakry biskupie. Grupa liczyta pierwotnie okoto 200 cztonkéw, jednak obecnie jest
ich juz okoto 27 tysiecy*..

38 B. Kruszyk, ,,Msza” w Roblox — Komentarz Rzecznika Archidiecezji GnieZnieriskiej, Archi-
diecezja Gnieznienska, (25.01.2023) https://archidiecezja.pl/msza-w-roblox-komentarz-rzecznika-
archidiecezji-gnieznienskiej/ (dostep: 4.05.2024).

¥ Nazwa serwera pochodzi od bazyliki prymasowskiej w GnieZnie, ktorej replika jest glowna
$wiatynig internetowych duchownych.

40 Nauka trwa w nich dwa miesigce.

41 Zob. dane ze strony wymienionej grupy: https://www.roblox.com/groups/16336786/The-Arch-
diocese-of-Gniezno#!/about (dostep: 4.05.2024).
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Nagty wysyp artykutdw oraz wielotysigczne thumy dolaczajace do serwerow wir-
tualnej diecezji po pojawieniu si¢ transmisji z nabozenstw na TikToku zaowocowaty
oficjalnym komunikatem wydanym przez tworcoOw minigry. W oswiadczeniu opisuja
oni historie swojej dziatalno$ci oraz w jasny sposob okre$lajg swoje intencje*:

,,Nasze zatozenia i cele sg proste — wszystko robione jest przez nas na powaznie
z pelnym szacunkiem do liturgii opierajac si¢ na podstawowych przepisach, na przy-
ktad OWMR (Ogolnego Wprowadzenia do Mszatu Rzymskiego), KPK (Kodeksu
Prawa Kanonicznego), a takze Ceremoniatu Liturgicznej Postugi Biskupow. Zdarza
si¢, ze potrzeba bardziej wnikliwej analizy, wtedy siggamy po listy i konstytucje
wydawane przez Stolice Apostolska, autorstwa zarowno papiezy, jak i prefektéw
roznych kongregacji”®.

W dalszej czesci dokumentu organizatorzy wirtualnych mszy odcinaja si¢ od
powstatych na fali popularnosci tematu robloxowych serwerow, ktorych cele nie sg
tak jasne: ,,[...] nie rekomendujemy uczestnictwa w Mszach, ktore sg organizowane
z powodu aktualnego trendu — dla Zartu i zyskania popularnos$ci”™.

Zarzucaja tworcom tych serwerow kradziez obiektow sakralnych powstalych
w ich grze oraz winig za negatywny odbidr inicjatywy. Co wazne, odnoszg si¢ row-
niez do publikacji medialnych, m.in. kategorycznie sprzeciwiajac si¢ tezie posta-
wionej przez niedostgpny juz artykut ,,Gazety Wyborczej” Nie chodzq na religie, ale
budujq sobie kosciot w grze®.

6. RECEPCJA MEDIALNA I STANOWISKO DUCHOWNYCH

Fala ogromnej popularnosci, w czasie ktérej w wirtualnych nabozenstwach
uczestniczyto nawet 40 tys. graczy*®, spowodowana byta viralowymi filmami w
mediach spoteczno$ciowych. Dotychczas dziatalno$¢ ewangelizacyjna mtodych
tworcow robloxowej diecezji pozostawata niezauwazona, jednak ogromne zaintere-
sowanie internautow zaowocowato serig artykulow, w ktorych media powotywaty
si¢ czesto na opinie duchownych. Czyni tak np. ,,Gos¢ Niedzielny”, w artykule ze-
stawiajgcym kilka, do$¢ pozytywnych opinii:

,Absolutnie nie mam z tym zadnego problemu. Dzieci zawsze bawily si¢
w Msze. Pamietam, ze kiedy$ bytem w muzeum, w ktéorym mozna byto zobaczy¢

42 Sprostowanie tworcOw robloxowej spotecznosci skupionej wokot mszy opublikowane zostato
na nalezacej do nich chmurze Google. Nie nalezy myli¢ go ze sprostowaniem wydanym przez sto-
sowne wladze koscielne. Z uwagi na nietrwaly charakter zrodta, ktore cytowane jest w oryginale, au-
tor proponuje alternatywny artykul zawierajacy omowienie dokumentu dostepny w serwisie Deon:
M. Lysek, Msze w Roblox. Wirtualna ,,diecezja” wydata sprostowanie: ,, Nie jestesmy profanatorami”,
Deon.pl, https://deon.pl/kosciol/msze-w-roblox-wirtualna-diecezja-wydala-sprostowanie-nie-jestesmy
-profanatorami,2398274 (dostep: 12.09.2024)

4 Sprostowania Archidiecezji Gnieznienskiej..., Archidiecezja Gnieznienska (Roblox), (14.01.
2023). https://docs.google.com/document/d/1fwhK _bdxIPdfhtiFRS6¢1w38m53AGvJ0fqAbEaokZvg/edit
(dostep: 4.05.2024), autor zarchiwizowatl dokument w dn. 19.09.2024.

4 Tamze.

4 Tamze.

46 Tamze.
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zabawki dzieci sprzed lat. Byly tam rowniez drewniane oltarze, figurki ministrantow
i ksigzy w specjalnie uszytych ornatach. Sam Benedykt X VI przyznat, Ze jako dziec-
ko czesto bawit sie¢ w ksigdza” — ocenit [ksigdz Mateusz Kopa].

Ksigdz Mateusz Kopa podkreslit jednak, ze obecnie Msze §w. na platformie
«Roblox» staty si¢ bardzo popularne, a co za tym idzie przyciagaja liczne grono roz-
nych odbiorcow, réwniez takich, ktorzy by¢ moze beda chcieli naigrawac si¢ z ob-
rzedu liturgicznego. — W grze natomiast nie moze doj$¢ do profanacji Ciata i Krwi
Jezusa, poniewaz w tym przypadku nie mamy materii sakramentu Eucharystii, tak
Ze nie ma takiego zagrozenia — dodat™’.

Roéwniez portale niezwigzane ze Srodowiskiem ko$cielnym prezentowaty ko-
mentarze przychylne inicjatywie, m.in. opini¢ ks. Sebastiana Picura na TikToku,
ktorego w apliakcji obserwuje ok. 600 tys. uzytkownikow: ,,Nad fenomenem mszy
swietych w grze «Roblox» glowia si¢ socjologowie i specjalisci od trendow w me-
diach spotecznosciowych. Analiza zjawiska bytaby niekompletna, gdyby glosu nie
zabrali ksi¢za. [...].

— Wielki szacunek dla chtopakdéw za znajomos$¢ liturgii: wystroju, uktadu §wig-
tyni, szat, przygotowania i przebiegu mszy §wietej. Oczywiscie sg pewne potkniecia,
ale na podstawie obejrzanych fragmentow moge stwierdzi¢, ze goscie super ogarnia-
ja liturgie 1 sg jej pasjonatami. Za to ocena 10 na 10. Za $piew 1 znajomos¢ melodii
koscielnych ztoty przycisk — powiedziat ksigdz Picur™.

Z uwagi na fakt, ze nabozenstwa odbywaja si¢ za posrednictwem gry cyfrowej,
temat zainteresowat rowniez media branzowe. Na portalu CD Action, jednego z naj-
wickszych serwisow poswieconych grom komputerowym i technologii, ukazat si¢
reportaz z uczestnictwa w robloxowej mszy: ,,Z jednej strony nie musze¢ robi¢ nic
z wyjatkiem trzymania rak na myszce i klawiaturze, z drugiej — bior¢ czynny udziat
w wirtualnym obrzadku. Szkoda tylko, Ze nie udato mi si¢ dotaczy¢ w niedzielg,
bo w dni powszednie ksigdz nie wyglasza kazania — bytaby to najmniej odtworcza,
a zarazem i najciekawsza czgs¢ mszy.

Cyfrowa religia moze przyciaga¢ takze dlatego, ze pozwala zapomnie¢ o ambi-
walentnych odczuciach, jakie potrafi wywotywac instytucja Kosciota Katolickiego
w realu. Robloksowa instancja przypomina jego sterylng i wyidealizowang forme
znang z lekcji religii.

Do tego uderza co$ jeszcze — regularno$¢. Pomyslcie tylko; po przeczytaniu
tego tekstu wrécicie do swoich spraw, a ta mata grupa chtopakéw bedzie jak w ze-
garku przychodzita i odprawiata wirtualne msze. Co jeszcze bardziej niesamowite,
weczesniej potrafili to robi¢ na... pustej sali. Przez lata. [...] Najwigcej wiary nabra-
fem jednak nie w tajemnic¢ Boza, a w magi¢ gigantycznego zaangazowania niszo-
wych roleplayowych spoteczno$ci”™.

4 KAI, Dzieci odprawiajq Msze Swiete w grze ,,Roblox” — Co Na to Ksigdz?, Gosc.pl,
(21.01.2023), https://www.gosc.pl/doc/8053511.Dzieci-odprawiaja-Msze-swiete-w-grze-Roblox-co-
na-to-ksiadz (dostep: 04.05.2024).

4 J. Tyszkowski, Msze Swiete W Grze ‘Roblox 'to Hit. Ksieza Oceniajq Liturgie, Vibez, (13.01.202),
https://vibez.pl/wydarzenia/msze-swiete-w-grze-roblox-to-hit-ksieza-oceniaja-liturgie-685516234
3909952a (dostep: 4.05.2024).

4'S. Falenta, Bylem Na Mszy W Robloxie. ,, Jestem Pod Wrazeniem” to Malo Powiedziane,
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Autor tekstu zwraca jednak rowniez uwage, ze przed odnalezieniem pierwotnego
serwera, ktorego tworcy biorg na powaznie swoja misj¢ ewangelizacyjna, trafit na serwer
powstaly na fali popularnosci zjawiska, ktory nie traktowat liturgii z nalezytym szacun-
kiem oraz na serwer majacy na celu wytudzanie od potencjalnych wiernych pienigdzy:
»Kiedy rozgladam sie i dowiaduje, ze na nabozenstwo musze wykroi¢ sobie nie-
dzielny wieczor, co$ mi tu zaczyna $mierdzie¢. Szybko orientuje sie, ze padlem ofia-
g niecnego fortelu. Zamiast na serwer z mszami, ktory podziwiato juz p6t polskiego
internetu, trafitem na regularny scam podszywajacy si¢ pod religijnych larpowcow.
Administrator bardziej niz regularnym odprawianiem ceremonii zainteresowany jest
wplacaniem pienigdzy na funkcjonowanie serwera czy sprzedaza koszulek. Na te
$wieza zarzutke tapie si¢ okoto kilkunastu uzytkownikow na godzing. No c6z... Co$
dzwoni, ale nie w tym kosciele, a kaptan, ktérego szukam, przebywa w innej parafii.
Poszukiwania trwaja dalej”°.

Nie wszystkie pojawiajace si¢ w mediach opinie sg jednak tak pozytywne. Zde-
cydowanie negatywny stosunek do zjawiska robloxowych mszy prezentuje popu-
larny w Internecie ks. Rafat Gtowczynski®!, wedtug ktorego: ,,To jak przespac sie
z czyja$ dziewczyna, a p6zniej mowic, ze nic sie nie stato, bo tylko udawaliSmy2.

Mimo skrajnie r6znych opinii prasy i srodowiska ko$cielnego inicjatorzy roblo-
xowych mszy nie zawiesili dziatalnosci. Po wydaniu sprostowania kontynuowali ja,
zapewniajac, ze sg $wiadomi odpowiedzialnosci, jaka spoczywa na nich w zwigzku
z naplywem oso6b zainteresowanych tematem wirtualnych mszy i wspoltworzeniem
spotecznosci.

7. PODSUMOWANIE

Srodowisko wirtualne umozliwia obecnie przezywanie coraz wickszej liczby
interakcji spotecznych. Kult religijny w Internecie i grach cyfrowych przeszedt diu-
ga ewolucje, poczynajac od prymitywnych technologicznie form rytuatow sprawo-
wanych na forach internetowych i w komunikatorach, ktore przypominaty papie-
rowe gry RPG, przez improwizowane ceremonie w nieprzystosowanych do nich
grach MMO, az po zaawansowane i ztozone nabozenstwa w powstalych w tym celu
trojwymiarowych modelach $§wiatyn. Najnowszym przejawem spelniania potrzeb
religijnych w grach cyfrowych jest fenomen mszy w Roblox. Inscenizacje te spet-
niaja definicje kultu przyjete w tym opracowaniu, a swoja ztozono$cig nie odbiega-
ja od rytuatow religijnych w $wiecie realnym. Aspektem odrdzniajacym je od rze-
czywistej religii jest brak materii sakramentow. Mimo niebezpieczenstw ptynacych
z przeniesienia kultu religijnego do §wiata cyfrowego, podkresli¢ nalezy potencjat
katechetyczny i ewangelizatorski, ktory zawarty jest w dziatalnosci grup, takich jak

CD Action, (20.01.2023), https://cdaction.pl/publicystyka/bylem-na-mszy-w-robloksie-jestem-pod-wraze
niem-to-malo-powiedziane (dostep: 4.05.2024).

50 Tamze.

SI'W Internecie dziata pod pseudonimem ,,Ksiagdz z osiedla”.

52 R. Gtoéwezynski, KSIADZ: Popieram IDE NOWAKOWSKA! (MSZA Roblox), Ksiadz z osiedla,
YouTube, (17.01.2023), https://www.youtube.com/watch?v=gXnhHdQ7zpc (dostep: 4.05.2024).
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Archidiecezja Gnieznieniska w grze Roblox. Fala popularno$ci nabozenstw, jaka wy-
buchta w 2023 r. zaowocowata krotkotrwatym, acz intensywnym zainteresowaniem
mediow, komentarze w nich spotykane nie sg jednak zgodne. Bez wzgledu na burze
medialng i krotkotrwale zainteresowanie §rodowisk ko$cielnych (ktére ostatecznie
w wigkszosci nie wykorzystaly potencjalu lezacego w popularnosci zjawiska) spo-
feczno$¢ skupiona wokot serwerdw katolickich w Roblox kontynuuje swoje dziatanie.
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MEDIATIZATION OF RELIGIOUS CULT EXEMPLIFIED
BY MASS IN ROBLOX

Summary

The article provides an analysis of the phenomenon of transferring religious practices to the digi-
tal world, with a particular focus on the game Roblox. In the context of technological progress and the
Covid-19 pandemic, which accelerated the migration to the virtual world, the author analyzes how the
religiosity of network users and players adapts to new digital realities.

The article emphasizes the controversy of the topic, drawing attention to the difficulties associated
with transferring metaphysical experiences to the digital environment. Despite this, the author notes
that manifestations of religious behavior have been present on the Internet almost since its inception.

A specific example that is the subject of analysis is the media phenomenon of masses celebrated
in the game Roblox. The author presents the genesis of this phenomenon and the reaction of the media
and the church environment to its growing popularity in Poland.

Key words: Roblox, mediatization, religious cult, video games, mass
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1. WPROWADZENIE

W ostatnich latach w literaturze naukowej coraz wigcej uwagi poswieca si¢
aspektowi gier komputerowych oraz temu jak wptywaja one na komunikacje spo-
teczng 1 wigzi migdzyludzkie. Jak bumerang wraca hipoteza o rzekomej szkodliwo-
$ci gier cyfrowych i ich destrukcyjnym wptywie na poszczegolne jednostki. Rownie
wielu badaczy jednak przekonuje, ze gry wideo — podobnie jak Internet — sg jedynie
narzedziem i same w sobie nie sg zte ani dobre. Mozna je natomiast wykorzystaé
w ztych i dobrych celach. Powszechnie wiadomo o wykorzystywaniu przez terro-
rystow ISIS komunikatorow w grach na konsoli PlayStation 4!. Z drugiej strony,
coraz czesciej pojawiaja si¢ rowniez doniesienia o wykorzystywaniu gier wideo np.
w walce z demencjg czy terapii Alzheimera.

A gdyby tak rozszerzy¢ perspektywe i przyjac zatozenie, ze reguly znane z gier
komputerowych coraz cz¢sciej zaczynajg wptywaé na nasze realne zycie? Poczaw-
szy od wyborow konsumenckich, przez kwestie §wiatopogladowe i polityczne, na
zmianach procesow spolecznych konczac. Podobne zatozenia s dos¢ mocno obecne
w popkulturze. Dos¢ wspomnie¢ chociazby o klasycznej trylogii filmow Matrix czy
chociazby serialu Westworld.

To dobry moment na postawienie pytania, czy wykorzystanie mechanizmow
BigData i gromadzonych w catym tym procesie danych rzeczywiscie moze wplywacé
na nasze codzienne wybory.

! Zob. T. Brewster, https://www.forbes.com/sites/thomasbrewster/2018/02/14/sony-playstation-
4-data-disclosed-to-feds-in-terrorism-probe/, 2018.
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W celu zbadania omawianego zjawiska, w pierwszej czesci niniejszego artyku-
hu omoéwione zostang podstawowe i najbardziej powszechne cyberzagrozenia oraz
wskazane udokumentowane przyktady bezposrednio zwigzane z negatywnym wpty-
wem gier cyfrowych na poszczegdlne jednostki.

Nastepnie analizie poddane zostang zmiany zachodzace w procesie komunikacji
miedzyludzkiej, obserwowane wraz z rozwojem nowych technologii, postepujaca cyfry-
zacja, upowszechnieniem mediow spotecznosciowych oraz obnizonym wiekiem ,,inicja-
cji cyfrowej” i dostepu do gier komputerowych na coraz wezesniejszym etapie dorastania.

Wreszcie na problem stopniowego ustepowania przez ludzi pola algorytmom
w kwestii decyzji podejmowanych kazdego dnia, spojrzymy przez pryzmat dwdch
amerykanskich politologéw: Samuela Huntingtona oraz Benjamina Barbera. To
wlasnie ich analizy rozwoju spoleczenstwa nowoczesnego, stojacych przed nim
wyzwan i zagrozen, a wreszcie widmo nadciagajacego kryzysu tozsamosciowego
pozwalaja spojrze¢ na omawiane zagadnienie z zupehie innej perspektywy. Z czasu
ostrzezenia, ktore kierowali do nas Huntington i Barber, mozna dzi$ odczytywac je
jako sygnaly tego, co obecnie jest naszg codzienno$cia. Na przykladzie opisanego
przez Huntingtona i Barbera kryzysu tozsamo$ci przeanalizujemy zatem zjawisko
stopniowego zawlaszczania coraz wigkszej przestrzeni zyciowej przez wykorzysty-
wane w mediach spolecznosciowych algorytmy.

Krzysztof Rybinski, autor ksiazki Algokracja. Jak i dlaczego sztuczna inteligencja
zmienia wszystko?, w wywiadzie dla ,,Rzeczpospolitej” diagnozowat proces zanikania
demokracji na rzecz algokracji’. Termin ten powigzany jest z formg ustroju polityczno-
-spotecznego, gdzie zbiorowoscig rzadza algorytmy, decydujace o kazdym aspekcie
zycia, np. czy cztowiek dostanie kredyt, mieszkanie, pracg, czy wyjdzie z wigzienia®.

Takie podejscie nie jest w zasadzie niczym nowym i $cisle wiaze si¢ z koncep-
cjami gloszonymi w ramach tzw. ,,twardego determinizmu medialnego”, lansowa-
nymi chociazby przez Marshalla McLuhana* czy Neila Postmana’. To wlasnie oni
sugerowali, ze technologie wplywaja na spoteczenstwo w sposob bezwarunkowy.
Dzi$ po prostu na wlasne oczy obserwujemy tego skutki.

2. BEDE GRAL W GRE...

W nomenklaturze wojskowej czesto uzywa si¢ pojec typu ,,gry wojenne” lub
»plany ewentualnosciowe™®. Majac na uwadze przyjete powyzej zatozenia, nalezy
podkresli¢, ze obecnie cyberzagrozenia nie dotycza jedynie strategicznych syste-
moéw informatycznych danego panstwa. W celu pozyskania informacji i niejawnych

2 Por. P. Rozynski, Krzysztof Rybinski: Demokracja zanika i zastgpuje jq algokracja, https://cy-
frowa.rp.pl/opinie-i-komentarze/art16930011-krzysztof-rybinski-demokracja-zanika-i-zastepuje-ja-
algokracja, 2020.

3J. Krolewski, K. Rybinski, Algokracja. Jak i dlaczego sztuczna inteligencja zmienia wszystko?,
Warszawa 2023.

4 Zob. M. McLuhann, Galaktyka Gutenberga, Warszawa, 2022.

5 Zob. N. Postman, Zabawi¢ si¢ na Smieré, Warszawa, 2006.

¢ Por. P. Luczuk, Cyberwojna. Wojna bez amunicji?, Krakow 2017.
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danych hakerzy sa w stanie postuzy¢ si¢ komputerami osob postronnych, aby za ich
posrednictwem zaciera¢ §lady, myli¢ tropy, a co najwazniejsze, niepostrzezenie uzy-
ska¢ dostep do pozadanych informacji. Dlatego niezwykle istotna jest odpowiednia
pedagogika cyberbezpieczenstwa.

Dobrze rozumiana ochrona przed cyberzagrozeniami powinna by¢ realizowana juz
na wezesnym etapie inicjacji komputerowej Nie da si¢ ukry¢, ze jeszcze kilkanascie lat
temu mozna bytoby zaryzykowac stwierdzenie, ze wigcej zagrozen czyhato na dzieci
poza domem. Nikomu raczej nie przysztoby na mysl, ze w domowym zaciszu na dzieci
takze czyha wielkie niebezpieczenstwo. Tymczasem wraz z rozwojem Internetu i upo-
wszechnieniem si¢ komputeréw, ulubionym zwierzatkiem domowym wigkszo$ci dzieci
stala si¢... mysz komputerowa. To wlasnie wtedy sprawy zaczely przybieraé zty obrot.

Juz na przyktadzie dorostych wida¢, ze rozwoj Internetu i serwisé6w spotecz-
nos$ciowych sprawil, ze natychmiast, jak grzyby po deszczu, zaczgli si¢ pojawiac
internetowi oszusci i naciggacze. Skoro udawato im si¢ manipulowa¢ osobami doro-
stymi, nietrudno sobie wyobrazi¢ przed jak wielkim zagrozeniem stangty dzieci. Po-
datne na dzialanie reklamy chetnie braty udziat w r6znego rodzaju konkursach, a ro-
dzice musieli pozniej stono placi¢ za bledy swoich pociech. Aby ustrzec si¢ przed
odpowiedzialnos$cig prawng, wymyslono fikcyjny system bezpieczenstwa. Fikcyjny,
dlatego ze tylko pozornie miat chroni¢ tresci nieodpowiednie przed dzie¢mi. Obec-
nie w wigkszosci serwisoOw internetowych funkcjonujg réznego rodzaju systemy
weryfikujace wiek lub aplikacje zbierajace oSwiadczenia uzytkownikow, ktorzy za-
pewniaja o ukonczeniu 18 roku zycia. W praktyce tego typu systemy nie majg zadnej
mozliwosci zweryfikowania wprowadzonych danych. Kazdy moze sobie doda¢ lub
ujac kilka, a nawet kilkanas$cie lat. Brak mozliwos$ci odpowiedniego zabezpieczenia
tresci nieodpowiednich dla dzieci w Internecie jest jednym z najwigkszych wspot-
czesnych cyberzagrozen. Ma ono powazne konsekwencje dla spoteczenstwa.

Dzisiaj, gdy juz nawet dzieci w przedszkolach bawia si¢ smartfonami, a nasto-
latki prowadza swoje wirtualne pamigtniki na Instagramie czy TikToku, dzielac si¢
z catym §wiatem problemami i niezwykle czesto narazajac na drwiny kolegow i kole-
zanek, nie trzeba chyba nikogo przekonywac, ze odpowiednie filtrowanie tresci w cy-
berprzestrzeni odgrywa kolosalng role. Oczywiscie nie chodzi tu o utopijna wizje
ocenzurowania Internetu i mozliwo$¢ usunigcia z sieci wszystkich nieodpowiednich
dla dzieci tresci. Odpowiednie zwalczanie cyberzagrozen, ktore czyhaja na najmtod-
szych uzytkownikow cyberprzestrzeni, jest mozliwe jedynie wtedy, gdy to rodzice
w pehni zrozumiejg wage problemu i wypracuja konkretne mechanizmy obronne.

A zagrozen jest sporo. Nie chodzi tu tylko o zwyklte oszustwa i ghupie zarty
rowiesnikdw. Psychologowie i socjolodzy zwracajg uwage, ze nawet na portalach
spolecznosciowych w grupach dzieci, a zwlaszcza nastolatkow, czesto dochodzi do
roznych form wykluczenia, a nawet mobbingu. Kolejnym zagrozeniem jest dostep
do wszelkiego rodzaju tresci pornograficznych, brutalnych gier komputerowych
oraz zagrozenie ze strony pedofili.

Z ogo6lnodostgpnych statystyk najczesciej wyszukiwanych w Internecie haset
i stron internetowych wynika, ze szczegdlnie czgsto uzytkownicy sieci odwiedzaja
strony z pornografig’.

" Por. Limor Barenholtz, Most Searched Things on Google in 2024: The Complete List, https://
www.similarweb.com/blog/marketing/seo/top-keywords/ (dostep: 07.07.2024r.).
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[fig. 1: Most Searched Things on Google in 2024: The Complete List, https://www.similarweb.

Skala zjawiska jest na tyle duza, Zze na tego typu tresci mozna si¢ natkna¢ na-

wet w trakcie przegladania zupekie innych informacji. Nie trzeba chyba nikogo
przekonywac, jak zgubny moze mie¢ to wptyw, zwlaszcza na mlodziez w wieku
dojrzewania.

Poza tak oczywistymi zagrozeniami wystepuja jeszcze takie, ktorych mozemy

nie dostrzec na pierwszy rzut oka. Upowszechnienie si¢ $wiata wirtualnego grozi
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powaznym ostabieniem wigzi spotecznych. Coraz czgéciej z serwisoOw informacyj-
nych dowiadujemy si¢ o przypadkach osob, ktore wolaty zy¢ w swiecie wirtualnym,
niz prowadzi¢ realne zycie. Jednym ze znamiennych przyktadow jest sytuacja zwia-
zana z gra Second Life, w ktdrej para poznata si¢ wirtualnie i postanowita si¢ pobraé
(zarowno w $wiecie realnym, jak i wirtualnym). Sielanka nie trwata dtugo, poniewaz
zona nakryta meza na tym, jak w grze jego posta¢ obsciskiwala si¢ z innym gra-
czem®. Nie chcialbym generalizowa¢, bo istnieje tez wiele przypadkéw osob, ktore
aktywnie funkcjonowaly w cyberprzestrzeni i spgdzaty wiele czasu w $wiecie wir-
tualnym i nic ztego im si¢ nie stalo, jednak dzieci, z niewyksztalconym jeszcze do
konca poczuciem wiasnej tozsamosci, bardzo tatwo moga oderwac si¢ od rzeczywi-
sto$ci i spoteczenstwa na rzecz swiata utudy i fikcji.

Konkretnych dowodéw na to, w jaki sposob media spolecznosciowe uspraw-
nity komunikacj¢ i znacznie utatwity kontakty migdzyludzkie, dostarczylo badanie
zrealizowane w 1969 r. przez psychologow Stanleya Milgrama i Jeffreya Traversa.
Badacze poprosili mieszkancow stanu Nebraska w USA o przekazanie przez swoich
znajomych, a nastegpnie przez ich znajomych, paczki dla mieszkanca Bostonu. Na-
stepnie przesledzili tancuch znajomosci i ustalili trase, ktorg wedrowata przesytka.
Dzigki temu badacze doszli do wniosku, ze dwoch dowolnych mieszkancoéw tego
stanu dzieli 6,2 znajomego. Badanie te stalo si¢ podstawg rozwazan wielu innych
socjologow. Od 2000 r. badacze mediow spotecznosciowych nawiazujg do tej mysli.
W 2011 r. Johan Ugander, byty stazysta w firmie Facebooka, przeprowadzit badanie,
w ktorym udowodnil, ze uzytkownicy Facebooka sg od siebie oddaleni o 4,74 stop-
nie znajomosci’.

Przyktad ten dobitnie pokazuje, w jaki sposob rozwdj medidw spotecznoscio-
wych oraz ich upowszechnienie i popularyzacja, zwlaszcza wsrdd uzytkownikow
mtodszego pokolenia internautéw, zmienity nature relacji i sposobu, w jaki je w 0go-
le nawigzujemy.

3. GRA O SUMIE NIEZEROWEJ

Aby przeciwdziata¢ wigkszos$ci z tych zagrozen potentaci rynku internetowego,
jak cho¢by Microsoft, Apple i Google, czy tworcy najpopularniejszych przegladarek in-
ternetowych zdecydowali si¢ uruchomic¢ specjalny system kontroli rodzicielskiej, dzie-
ki ktéremu mozna nadzorowac sposob, w jaki dzieci korzystaja z komputera. Jednak
czy rzeczywiscie komputerowy system kontroli rodzicielskiej jest az tak skuteczny?

Proponowana przez czotowych dostawcow systeméw operacyjnych funkcja
kontroli rodzicielskiej umozliwia okreslenie limitu czasu spgdzanego przez dzieci
przed komputerem. Ponadto system pozwala wybra¢ programy i gry, ktoérych dzieci
beda mogty uzywac. Co ciekawe, funkcja ta pozwala takze precyzyjnie okreslic,

8 Zob. S. Morris, Second Life affair leads to real life devorce, https://www.theguardian.com/tech-
nology/2008/nov/13/second-life-divorce, 2008.

? Por. J. Fabijanczyk, A. Cupirak, Influencer marketing — praktycznie, Bielsko-Biata: WhitePress,
Bielsko-Biata 2016, 11.
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kiedy uzytkownicy beda mogli uzywac okreslonych programow. Za pomoca jednej
z funkcji kontroli rodzicielskiej mozna takze zablokowa¢ dostgp do budzacych za-
strzezenia programow telewizyjnych i filméw. Kolejnym wariantem, zwigkszajacym
bezpieczenstwo dziecka podczas korzystania z Internetu, jest specjalny filtr rodzinny
na okreslone ustugi, umozliwiajacy stworzenie listy witryn, ktore moga by¢ odwie-
dzane przez dzieci, a takze okreslenie grupy osob, z ktorymi beda one mogly rozma-
wia¢ przy uzyciu komunikatoréw i serwiséw spotecznosciowych. Catos¢ wiencza
obszerne raporty skrupulatnie wykazujace aktywno$¢ dzieci w trybie online.

System kontroli rodzicielskiej powszechnie jest juz stosowany przez telewizje
kablowe 1 satelitarne, sieci telefonii komoérkowych, a takze producentéw sprzetu
komputerowego i tworcow oprogramowania. Ich zadaniem jest pomoc w ochronie
nieletnich przed brutalno$cia, zachowaniami seksualnymi czy wulgarnoscia poja-
wiajaca si¢ w grach komputerowych, telewizji oraz Internecie, a takze przed pod-
stawowymi cyberzagrozeniami. Z badan przeprowadzonych przez Megapanel PBI/
Gemius (na potrzeby konferencji Bezpieczenstwo dzieci i mlodziezy w Internecie)'’,
az 70% dzieci korzystajacych z Internetu uzywa go w celach rozrywkowych (takich
jak gry online). Specjalisci ds. cyberbezpieczenstwa ostrzegaja, ze to wlasnie za
posrednictwem niewinnych z pozoru gier komputerowych dochodzi najczesciej do
zainfekowania komputerow wirusami i szkodliwym oprogramowaniem.

Okazuje si¢ zatem, ze bardzo czegsto hakerzy oraz cyberprzestgpcy nie byliby
w stanie przeprowadzi¢ skutecznego cyberataku badz realizowac dziatan cyberwo-
jennych, gdyby nie tatwos¢, z jaka mozna zainfekowaé, lub wregcz przejaé kontro-
l¢ nad komputerami uzytkownikéw na catym $wiecie''. Jak wynika z ,,2014 Cyber
Security Intelligence Index”, az 95% wszystkich incydentow zwigzanych z bezpie-
czenstwem wiaze si¢ z blgdami popelnionymi przez czlowieka. Dla organizacji takie
sytuacje s3 zazwyczaj bardzo kosztowne, ze wzgledu na to, ze dotycza osob, ktore
majg dostep do najbardziej wrazliwych danych. Tymczasem $wiadomos$¢ zagrozen
wystepujacych w systemach informacyjnych, wérod respondentow jest niska'2.

Tak jak w tradycyjnych konfliktach zbrojnych o losach bitwy moze przesg-
dzi¢ uzyty sprzet wojskowy lub liczba Zolnierzy zaangazowanych w starcie, tak
w przypadku cyberwojny i cyberterroryzmu ,,sit¢ razenia” potgguje wykorzystanie
zainfekowanych wirusami i szkodliwym oprogramowaniem komputeréw. Dlatego
w zwiazku z planowaniem strategii cyberbezpieczenstwa, tak istotne jest branie pod
uwage zagrozen czyhajacych wilasnie na najmtodszych i czesto najmniej Swiado-
mych uzytkownikdéw cyberprzestrzeni's.

Z drugiej strony, jednak zbytnia wiara w cudowne dziatanie systemu kontro-
li rodzicielskiej moze by¢ zwodnicza. Samo uruchomienie systemu nie wystarczy,

10 Raport Bezpieczenistwo dzieci i mtodziezy w Internecie, https://bezpiecznaszkola-test.men.gov.
pl/wp-content/uploads/2015/09/raport-bezpieczenstwo-dzieci-korzystajacych-z-internetu.pdf (dostep:
07.07.2024).

11 Skulska, J., Ptawinska, W. (2021). Czlowiek jako najstabsze ogniwo bezpieczenstwa informa-
cyjnego. Nowoczesne Systemy Zarzadzania, 16(1), 97-119. https://doi.org/10.37055/nsz/134812

12 Tamze.

13 Zob. P. Luczuk, dz.cyt.
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zeby w pelni uchroni¢ si¢ przed cyberzagrozeniami. Cho¢ moze wydawac si¢ to
nieprawdopodobne, podstawa zapobiegania cyberzagrozeniom jest rozwijanie po-
prawnych relacji migdzyludzkich, a przede wszystkim dgzenie do zwigkszania §wia-
domosci spotecznej w zakresie korzysSci i zagrozen pltynacych z korzystania zzasobow
cyberprzestrzeni'®,

4. W OBLICZU KRYZYSU CYWILIZACYJNEGO

Jak zauwaza Samuel Huntington, w zwiazku z modernizacja i rozwojem gospo-
darczym ludzie coraz czg$ciej stawiajg sobie pytania: Kim jestesmy?, Gdzie jest na-
sze miejsce?!’. W pewnym sensie ludzie zyjacy w nowoczesnych, wielonarodowych
spoteczenstwach identyfikujg si¢ z osobami, ktore majg podobne poglady religijne
czy pochodzenie etniczne. W konsekwencji ponad tozsamo$¢ narodowsg stawiana
jest tozsamos¢ etniczna, kulturowa czy religijna. Idac dalej, kazda z tych tozsamosci
zawiera kolejne wewnetrzne podziaty, ktore nierzadko sa przyczynami konfliktow
nawet w obrebie narodu'®.

»Amerykanski kryzys tozsamosci jest jedyny w swoim rodzaju, ale Ameryka
nie jest jedynym krajem, w ktorym kryzys tozsamosci wystepuje. Dyskusje o toz-
samosci narodowej staly si¢ wszechobecnym znakiem czasow. Niemal wszgdzie lu-
dzie kwestionuja, ponownie rozwazaja i ponownie okreslaja swoje cechy wspdlne
oraz roznice dzielace ich od innych”".

Jak zauwaza Huntington, spoteczenstwo amerykanskie (przez wielu wskazywa-
ne jako wzorzec zachowan i model nowoczesnego spoteczenstwa) nie jest odosobnio-
ne w przezywaniu kryzysu tozsamosci. I tak np. Japonczycy czesto zastanawiajg sie,
czy sg Azjatami, czy raczej obywatelami Zachodu? Za tym pierwszym przemawia
polozenie geograficzne oraz dziedzictwo historyczne i kulturowe, w strone Zachodu
natomiast Japonczykow popycha demokracja, modernizm i nowoczesnosc.

Z kolei Chiny nieustannie starajg si¢ odnalez¢ swoja tozsamos¢ narodowa, na
ktora sktada si¢ dziedzictwo poszczegoélnych grup spotecznych zamieszkujacych
Panstwo Srodka.

Kanada znajduje si¢ w permanentnym kryzysie tozsamosci ze wzgledu na
réznorodno$¢ kultur zamieszkujacych jej terytorium. Poza us$pionym konfliktem
tozsamosci zwigzanym z dziedzictwem, opartym na doswiadczeniach osadnikow
brytyjskich i francuskich, coraz cz¢séciej do gltosu dochodza kanadyjscy tubylcy —
reprezentowani przez zyjace do dzi§ plemiona Indian i Inuitow.

Nawet Turcja — kraj, ktory, zdaniem George’a Friedmana, moze si¢ sta¢ islam-
skim supermocarstwem — targana jest powaznym kryzysem tozsamosci, ktory coraz
czesciej przybiera forme publicznej debaty.

14 Zob. tamze.

15 Por. S.P. Huntington, Kim jestesmy? Wyzwania dla amerykariskiej tozsamosci narodowej, Znak,
Krakow 2004, 25.

16 Por. tamze.

17 Tamze.
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Z kolei Rosja, okreslana coraz czgsciej jako kolos na glinianych nogach, takze
znajduje si¢ w glebokim kryzysie tozsamosciowym. Jak zauwaza Huntington, trwa
tam spor pomigdzy stowianofilami a okcydentalistami, ktorzy debatujg nad tym, czy
Rosja jest zwyklym krajem europejskim, czy stanowi zupetlnie odmienny twor okre-
$lany mianem kraju eurazjatyckiego'®.

Kryzysy tozsamosci wymienionych powyzej i innych krajow roznia si¢ forma, istota oraz inten-
sywnoscia. Niewatpliwie przyczyny kazdego z nich sg w duzej czesci specyficzne. Jednak réwno-
czesne pojawienie si¢ takich kryzyséw w Stanach Zjednoczonych i wielu innych krajach sugeruje
tez obecno$¢ wspolnych czynnikow. Bardziej ogdlne powody takich poszukiwan oraz watpli-
wosci to narodziny ogdlnoswiatowej gospodarki, olbrzymi postep w komunikacji i transporcie,
rosnaca liczba imigrantow, §wiatowa ekspansja demokracji oraz koniec zarowno zimnej wojny,
jak i sowieckiego komunizmu jako funkcjonujacego systemu gospodarczego i politycznego!®.

Ponadto, amerykanski politolog zwraca uwage na coraz wigkszy rozdzwick
miedzy praktycznie wynarodowionymi elitami a spoteczenstwem amerykanskim,
mimo wszystko pragnacym odwotan do swojej narodowej tozsamosci. Zdaniem
Huntingtona, przepas¢ miedzy elitami a spoteczenstwem czg¢sciowo zasypaly pa-
triotyczne nastroje po 11 wrze$nia 2001 r., jednak jesli proces wynarodowienia elit
bedzie nadal postgpowat, podsycany przez sity globalizacji, kryzys tozsamosci spo-
teczenstwa amerykanskiego bedzie si¢ pogtebial®.

Na wspotczesny kryzys cywilizacyjny sktadajg si¢ trzy glowne elementy:
kryzys tozsamosci, konflikty cywilizacyjne oraz coraz bardziej rosnacy w site
konsumpcjonizm.

Analizujac sytuacje nowoczesnego spoteczenstwa amerykanskiego, Samuel
Huntington stwierdza, ze nawet najlepiej funkcjonujacym spoteczenstwom grozi
wewngetrzny rozpad lub schylek $wietnosci. W tym sensie Stany Zjednoczone sg
narazone na podzielenie losu takich starozytnych mocarstw jak Sparta czy Rzym.

Istotg amerykanskiej tozsamosci, zdaniem Huntingtona, sg cztery podstawowe
sktadniki: rasa, przynaleznos¢ etniczna, kultura (jezyk i religia) oraz ideologia. Po-
litolog stwierdza, ze dwa z czterech sktadnikow przestaty istnie¢. Jego zdaniem nie
mozna juz mowi¢ o Ameryce rasowej ani etnicznej. Kolejnym bastionem w walce
o zachowanie tozsamosci jest kultura, ktéra aktualnie znajduje si¢ w stanie obleze-
nia i jest atakowana niemal z kazdej strony. Jesli nie uda si¢ obroni¢ amerykanskiej
tozsamosci kulturowej, w tym religii, szanse na przetrwanie Stanéw Zjednoczonych
beda nikle?!. Amerykanski politolog przywotuje przyktad ZSRR jako dowodu na
to, ze sama ideologia nie jest najlepszym spoiwem narodu. Brak podstaw rasowych
i etnicznych, a co najwazniejsze kulturowych, praktycznie nie daje szans na dalsza
egzystencje spoteczenstwa®.

Co prawda, spoteczenstwu amerykanskiemu juz wielokrotnie udawato si¢ dziel-
nie broni¢ swojej tozsamosci kulturowej. Ostatnim przyktadem takiego dziatania byt

18 Zob. tamze.

19 Tamze.

20 Tamze, 239.

2 Zob. B. Wildstein, Cywilizacyjne mity, Znak (2002) nr 1/560, 69-88.
22 Por. S.P. Huntington, Kim jestesmy..., dz.cyt., 24.
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11 wrzesnia 2001 r., kiedy to Amerykanie wspolnie odbudowali poczucie tozsamos$ci
narodowej. Cho¢ niektdre prognozy Huntingtona sprawdzily si¢, a Stany Zjednoczone
nadal narazone sg na réznego rodzaju ataki’, to autor Zderzenia cywilizacji widzi
jednak szanse na odrodzenie amerykanskiej tozsamosci narodowej przez odrodzenie
religijnos$ci:
Religia byta i nadal pozostanie jednym z podstawowych, a by¢ moze najwazniejszym sktad-
nikiem amerykanskiej tozsamos$ci. Ameryka zostala zatozona w duzej mierze z powodow re-
ligijnych, a jej ewolucja w ciggu niemal czterystu lat byla ksztattowana przez ruchy religijne.
Amerykanie sg pod kazdym wzgledem o wiele bardziej religijni niz mieszkancy innych krajow
uprzemystowionych. Olbrzymia wigkszo$¢ biatych Amerykandw, czarnych Amerykandéw oraz
Amerykanow latynoskiego pochodzenia stanowia chrzescijanie. W §wiecie, w ktorym kultura
1w szczegolnosci religia decyduja o lojalnosci, przymierzach oraz antagonizmach migedzy ludzmi
na wszystkich kontynentach, Amerykanie moga ponownie odnalez¢ swoja tozsamo$¢ narodowa
oraz narodowe cele w swojej kulturze i religii>*.

Kolejnym elementem, ktory poza kryzysem tozsamosci sktada si¢ na wspotcze-
sny kryzys cywilizacji, sg konflikty cywilizacyjne. Samuel Huntington ttumaczy, ze
ludzie zyja w spoleczenstwach, ktére najprosciej mozna okres§lic mianem plemion.
Cywilizacje natomiast, to najwigksze plemiona taczace w sobie kilka spoteczenstw.
Opisywane przez amerykanskiego politologa ,,zderzenie cywilizacji” jest zatem
konfliktem plemiennym o globalnej skali®.

We wspodtczesnym §wiecie panstwa i grupy nalezace do réznych cywilizacji moga tworzy¢ ograni-

czone, dorazne i taktyczne zwigzki oraz koalicje w obronie swoich interesow przeciw panstwom z

innej cywilizacji albo dla realizowania innych wspoélnych celow. Stosunki migdzy grupami z rdz-
nych cywilizacji prawie nigdy nie beda jednak bliskie, sa przewaznie chtodne, a czesto wrogie®.

Huntington uwaza, ze momentem przetomowym, po ktorym doszto do eskala-
cji konfliktow cywilizacyjnych, byt koniec zimnej wojny. Wszelkie sojusze militarne
i powigzania mi¢dzy panstwami musiaty zosta¢ wtedy na nowo zdefiniowane wobec
nowego tadu $wiatowego. Zdecydowana wigkszo$¢ panstw starata si¢ na drodze dy-
plomacji wypracowac trwate sojusze miedzy cywilizacjami. Czesto jednak poszcze-
golne spoteczenstwa podchodzity do takich koncepcji z duza doza sceptycyzmu,
a nickiedy nawet z wrogoscia. Autor Zderzenia cywilizacji jest jednak zdania, ze po
zakonczeniu zimnej wojny wigkszo$¢ cywilizacji wypracowata przejsciowy stan, kto-
ry mozna okresli¢ mianem ,,zimnego pokoju”?’. Nie mozna jednak mowic o trwatosci
tego cywilizacyjnego zawieszenia broni. Amerykanski politolog zauwaza, ze juz w la-
tach dziewigédziesiatych XX w. coraz czeéciej] mowito si¢ o nowej zimnej wojnie.
Tym razem na polu bitwy stana¢ miaty cywilizacja zachodnia i cywilizacja islamu?.

Konflikty migdzy cywilizacjami maja posta¢ dwojaka. W mikroskali, w ptaszczyznie lokalnej,

konflikty na liniach granicznych (uskokach) wybuchaja miedzy sasiadujacymi panstwami naleza-

cymi do réznych cywilizacji, miedzy grupami z réznych kregéw kulturowych w obrebie jednego

2 Por. tamze.

2 Tamze, 31.

3 Por. S.P. Huntington, Zderzenie cywilizacji i nowy ksztalt tadu swiatowego, Warszawa 2007, 353.
26 Tamze.

7 Por. tamze, 353.

28 Por. tamze, 353-354.
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panstwa oraz mig¢dzy grupami, ktore na ruinach starych panstw usituja utworzy¢ nowe, jak dzieje

si¢ w bylym Zwiazku Radzieckim i Bylej Jugostawii. Konflikty na liniach granicznych, wojny

kresowe, szczegolnie czesto wybuchaja miedzy muzutmanami i niemuzutmanamiZ’.

Huntington wskazuje nast¢pujace przyczyny konfliktow cywilizacyjnych:

» wplyw na ksztalttowanie wydarzen mi¢dzynarodowych i dziatanie organizacji,
takich jak ONZ czy Bank Swiatowy;

* sita militarna, che¢ kontroli zbrojen poszczegdlnych panstw z jednej strony
i nieustanny wy$cig zbrojen z drugiej;

* sita ekonomiczna poszczegdlnych cywilizacji i kwestie zwigzane z handlem
i inwestycjami na danym terytorium;

* czynnik ludzki, czyli wszelkie proby podejmowane przez panstwa nalezace do
jednej cywilizacji, zwigzane z ochrong ludzi o podobnej tozsamosci kulturo-
wej, ktoérzy pod wzgledem terytorialnym sg jednocze$nie obywatelami innej
cywilizacji; zwigzane sg z tym zagadnieniem wszelkie kwestie dyskryminacji
mniejszosci, ktore czgsto sg zarzewiem konfliktow;

* proby sitowego narzucania ludziom z innych kregdéw kulturowych swojej toz-
samosci 1 wyznawanych wartosci;

* che¢ zdobycia nowego terytorium®.

Konflikty, ktorych zarzewiem sa opisane wyzej przyczyny, ulegaja znacznej
eskalacji, gdy ich stronami sg panstwa reprezentujace rozne cywilizacje. Tego typu
starcie, zdaniem Huntingtona, moze prowadzi¢ do otwartej cywilizacyjnej wojny.
Panstwa reprezentujace dang cywilizacjg w obliczu zagrozenia zwotujg swoich so-
jusznikéw z tego samego kregu cywilizacyjnego i kulturowego. Niekiedy dochodzi
nawet do proby uzyskania wsparcia ze strony panstw reprezentujacych cywilizacje
trzecia, poczatkowo w ogole niezaangazowana w konflikt. Cho¢ konflikty cywiliza-
cyjne w ostatnim czasie coraz rzadziej przypominajg otwarta wojng, ich charakter
(wojna partyzancka z wykorzystaniem dyplomacji i propagandy) jest niezwykle wy-
niszczajacy dla wszystkich zaangazowanych spoteczenstw?'.

Wojny wspdlnotowe moga wybucha¢ migdzy grupami etnicznymi, religijnymi, rasowymi lub je-

zykowymi. Skoro jednak religia jest podstawowa cechg okreslajaca cywilizacje, wojny na liniach

granicznych prawie zawsze tocza sie miedzy wyznawcami roznych religii’2.

Samuel Huntington prognozuje, ze dynamiczny rozwoj cywilizacji islamu
w konsekwencji moze doprowadzi¢ do miedzycywilizacyjnej wojny z Zachodem™.
Z kolei Benjamin Barber, w kontek$cie kryzysu cywilizacyjnego, zwraca uwage
na powazne wyzwanie, jakim jest rosnacy w site konsumpcjonizm. Politolog zauwa-
za, ze obywatele nowoczesnych spoteczenstw bardzo wiele uwagi przywiazuja do
wolnosci 1 mozliwosci wyboru, jednak w rzeczywistosci sg bezsilni wobec zadzy

2 Tamze, 354.

30 Por. tamze, 354-355.
31 Por. tamze, 55.

32 Tamze, 443.

3 Por. tamze, 356.
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kupowania. Ta za$ sprowadza si¢ do nabywania towaréw na rynkach, ktore znajduja
si¢ poza kontrolg konsumenta i na ktore nie ma on zadnego wptywu*. Ponadto Barber
w ksiazce Skonsumowani wskazuje, ze wspotczesny przedstawiciel nowoczesnego
spoleczenstwa jest niezwykle podatny na wszelkiego rodzaju sugestie i propagandg.
Wobec potegi konsumpcjonizmu jest jak dziecko, ktore zrobi wszystko, zeby tylko
dosta¢ nowa zabawke, kompletnie nie zastanawiajac si¢ nad konsekwencjami swo-
jego postepowania’>.

W dzisiejszej godnej pozatowania epoce triumfujacego kapitalizmu, gdy staczamy si¢ w kon-

sumpcyjny narcyzm, zanosi si¢ na to, ze miejsce szekspirowskich siedmiu aktow ludzkiego zy-

wota zajmie dziecinstwo trwajace przez cate zycie®®.

Taki stan rzeczy oznacza, ze tozsamos$¢ spoleczenstwa jest w duzej mierze
ksztattowana wiasnie przez konsumpcjonizm.

Benjamin Barber zauwaza, ze w réznych krajach funkcjonuja juz nazwy okre-
$lajace stan, w ktorym dorosli ogarnigci szalem konsumpcjonizmu zachowujg si¢ jak
dzieci. W jezyku angielskim ciekawym okresleniem, w peini oddajagcym opisywane
przez Barbera zjawisko, jest termin kidults (potaczenie kid — ang. dziecko oraz adult
— ang. dorosty). O skali zjawiska $wiadczy fakt, ze podobne okreslenia z powodze-
niem funkcjonuja juz w Niemczech, Wtoszech, Japonii, Indiach oraz Francji*’.

Wedhug Benjamina Barbera, wspolczesne zachowania radykalnie konsumenc-
kiego spoteczenstwa sg uwarunkowane przez etos infantylizmu, ktory potrafi sku-
tecznie odwroci¢ uwage obywateli od kwestii istotnych, a zwroécic¢ ja w kierunku
rzeczy banalnych, wykreowanych przez specow od wizerunku i marketingu®. Sta-
nowi to powazne wyzwanie dla amerykanskiego spoleczenstwa, poniewaz znaczaco
godzi w jego tozsamo$¢ kulturowg. Grozba manipulacji podatnymi obywatelami na
sugestie jest niezwykle realna.

W epoce, kiedy po planecie krazy widmo terroryzmu, kiedy strach przed Dzihadem jest row-
nie powszechny jak ograniczenie swobdd powodowane przez Igk, kiedy AIDS, tsunami, wojna
i ludobdjstwo zagrazaja demokracji zarowno w krajach rozwijajacych sig, jak i rozwinigtych,
zamartwianie si¢ nad niebezpieczenstwami wynikajacymi z nadmiernej konsumpcji moze sig¢
wyda¢ stwarzaniem sztucznych probleméw. Kiedy w krajach rozwijajacych si¢ dzieci biedoty
sg wyzyskiwane, ging z gltodu, zmusza si¢ je do prostytucji i weiela do armii, niepokoj o zamoz-
ng mlodziez z rozwinigtej czgsci Swiata, zbyt szybko przeksztalcajaca si¢ w konsumentow, albo
o dorostych konsumentow zbyt tatwo poddajacych si¢ oglupianiu moze sprawiaé wrazenie par-
tykularyzmu, a nawet solipsyzmu. Ale patologie wolnosci, jak dawno stwierdzit James Madison,
bywaja rownie zgubne jak patologie tyranii; o wiele trudniej je dostrzec i im zaradzi¢>.

Benjamin Barber zwraca uwage, ze walka miedzy Dzihadem a McSwiatem,
ktorg opisywat szerzej w glosnej ksiazce DzZihad kontra McSwiat, nadal trwa 1 trud-
no jest nie zauwazaé opisanych wyzej problemow krajow rozwijajacych sig, jednak

3 Por. B.R. Barber, Dzihad kontra McSwiat, Warszawa 2007, 348-349.
35 Por. B.R. Barber, Skonsumowani, Warszawa 2009, 9-10.

36 Tamze, 9.

37 Por. tamze, 9-10.

3 Por. tamze, 10.

¥ Tamze, 10-11.
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nie nalezy catkowicie marginalizowa¢ problemu infantylizacji dorostych i wykwitu
konsumentoéw*. Amerykanski politolog zauwaza, ze nawet jesli McSwiat wygra
konfrontacj¢ z Dzihadem, wcale nie musi to oznacza¢ zwycigstwa tozsamosci oby-
watelskiej. Co wiecej, Barber jest zdania, ze tryumf McSwiata moze sie wigzaé
z kleskg wolnosci*.

Podobne wnioski mozna dostrzec u Samuela Huntingtona, ktory zauwazyt, ze
amerykanska tozsamo$¢ kulturowa znajduje si¢ aktualnie w stanie oblgzenia m.in.
wlasnie poprzez odwrocenie uwagi obywateli i skierowanie jej w strong beztroskie-
go konsumpcjonizmu. Huntington przypuszcza, ze zanik tozsamo$ci kulturowe;j,
a co za tym idzie takze i religijnej, bedzie oznaczat poczatek konca spoteczenstwa
amerykanskiego*.

Kryzys cywilizacyjny jest powaznym wyzwaniem takze dla amerykanskich ka-
tolikow. To wlasnie ich tozsamos$¢ jest spoiwem catego narodu. Porzucenie wiary
na rzecz konsumpcji moze skonczy¢ si¢ dla calego nowoczesnego spoleczenstwa
tragicznie.

5. WIDMO SEKULARYZMU EUROPEJSKIEGO

Ksigdz Jan Perszon w ksiazce Ecclesia semper reformanda? Kolegialnos¢ Ko-
Sciota w posoborowej eklezjologii amerykanskiej zauwaza, ze obecnie wielu obser-
watorow aktualnej sytuacji chrzescijanstwa zwraca uwage na dynamiczny rozwoj
sekularyzmu. W krajach Europy Zachodniej procesy sekularyzacyjne przejawiaja
si¢ poprzez dazenie do afirmacji religijnosci zindywidualizowanej, prywatnej, ktora
nie wymaga trwania w jednos$ci ze wspodlnotg Kosciota®. Coraz bardziej powszech-
ny jest poglad, zgodnie z ktorym kwestie zwigzane z wiarg sg indywidualng sprawg
kazdego cztowieka i zadna instytucja nie ma prawa w nie ingerowac¢. Co wigcej,
dochodzi do paradoksu, w ktorym ludzie zaslepieni wizja religii sprywatyzowane;j,
w konsekwencji catkowicie odwracajg si¢ od Kosciota i zaprzestajg wszelkich prak-
tyk religijnych*. W imi¢ nieograniczonej wolnosci i prawa do prywatnosci wiara
jest wypierana z zycia publicznego, co w konsekwencji prowadzi do zatracenia toz-
samosci kulturowe;.

Chrzescijanstwo przestaje by¢ spoiwem (systemem idei i symboli) organizujacym spoteczng wy-

obrazni¢ i zycie, a zostaje uznane za sfer¢ osobistych wyborow, mnieman i upodoban. Nie jest

juz $redniowieczna religio, ale ,,wiarg” — jedna z wielu, ktére mozna wybraé na religijnym rynku.

Dla zycia nowoczesnego spoteczenstwa, ktorego spoiwem jest gospodarka kapitalistyczna oraz

wszechobecne media, Kosciot katolicki i chrzescijanstwo jako takie wydaje si¢ nie mie¢ wigk-

SZego znaczenia45 .

40 Por. tamze, 11.

4 Por. S.P. Huntington, Kim jestesmy..., dz.cyt., 24.
4 Por. tamze.

4 Por. J. Perszon, dz.cyt., 17-18.

4 Por. tamze.

4 Tamze.
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Sekularyzm w krajach Europy Zachodniej zyskuje coraz wigcej zwolennikow.
Coraz czgéciej pojawiajg si¢ argumenty, zgodnie z ktorymi Kosciot nie nadaza za
rozwojem wspoélczesnego swiata i nie pasuje do niego. Wiara staje si¢ przejawem za-
Sciankowosci i niecheci wobec rozwoju cywilizacyjnego. Coraz wigksza grupa ludzi
czyni z Kosciota wroga publicznego numer jeden, twierdzac, ze jego nauczanie szko-
dzi demokracji, sprzyja dyskryminacji i zagraza wolnosci*. Co ciekawe, jak zauwaza
ks. Jan Perszon, wspotczesne spoteczenstwa Europy Zachodniej, starajg si¢ za wszel-
ka ceng zerwac z koscielnym modelem chrzescijanstwa, mimo wszystko pozostajac
w chrzescijanskim krggu kulturowym, ktory jest ich niezbywalnym dziedzictwem®’.

W Adhortacji apostolskiej Christifideles laici papiez Jan Pawet Il zauwaza, ze
cztowiek urzeczony blichtrem zdobyczy cywilizacyjnych i rozwojem naukowo-
-technicznym za wszelka cen¢ dazy do zrownania si¢ z Bogiem. W imi¢ wolno$ci
cale spoteczenstwa wyrzekaja si¢ wiary, ktorg traktuja jako niezrozumialy przejaw
archaicznego kultu, a w miejsce Boga wstawiajg modernistyczne ,,bozki”*.

Cale kraje i narody, w ktorych niegdys religia i zycie chrzescijanskie kwitly i daty poczatek wspol-

nocie wiary zywej i dynamicznej, dzisiaj wystawione sa na ci¢zka probe, a niekiedy podlegaja

procesowi radykalnych przemian wskutek szerzenia si¢ zobojetnienia, sekularyzmu i ateizmu®.

Na ciekawe zjawisko zwigzane z sekularyzmem europejskim zwraca uwage
George Weigel w Odwadze bycia katolikiem. W zwigzku z seksualnymi naduzycia-
mi amerykanskiego duchowienstwa zauwaza on diametralng réznice w reakcjach
i postawach spoteczenstwa europejskiego i amerykanskiego®®. Spoteczenstwo ame-
rykanskie nie kryto swojego zbulwersowania, gdy na jaw wychodzity rozmaite skan-
dale dotyczace osob publicznych. W Europie praktycznie bez echa przeszedt skandal
zwigzany z wieloletnim romansem prezydenta Francji®'. Spoteczenstwo europejskie
nie widzialo nic zlego w tym, ze prezydent Francji przez kilka lat zyt z kochanka,
podczas gdy spoteczenstwo amerykanskie natychmiast napigtnowato romans prezy-
denta USA Billa Clintona z Monikg Lewinsky™2.

Wyzbycie si¢ podstawowych warto$ci i odrzucenie chrze$cijanskiej moralnosci
przez spoteczenstwo europejskie, opisane przez Weigela gtownie w ksigzce Katedra
i szescian®®, doprowadzity do tego, ze wszelkiego rodzaju naduzycia kwitowane sg
jedynie ,,wzruszeniem ramion”. Cynizm i ignorancja zadomowity si¢ w spoleczen-
stwie europejskim, a lansowany model zycia ,,jakby Boga nie byto” zyskuje coraz
wickszg popularnos¢. Dla amerykanskiego katolicyzmu sekularyzm europejski sta-
nowi powazng przestroge. Jesli w ciagu kilku stuleci kontynent, okreslany mianem
»kolebki chrzescijanstwa” odrzucit swoje dziedzictwo i wyrzekt si¢ Boga, spote-
czenstwo amerykanskie takze stoi przed takg ewentualnoscia.

4 Por. tamze.

4T Por. tamze.

4 Por. Jan Pawet II, Christifideles laici, Rzym 1988, 4.

4 Tamze, 34.

0 Por. G. Weigel, Odwaga bycia katolikiem, Krakow: Wydawnictwo M, Krakow 2004, 108.
St Zob. A. Filipiak, Europa i Ameryka — dwie cywilizacje?, Znak 2005, nr 1/596, 36-52.

52 Por. G. Weigel, dz.cyt., 108.

53 Zob. G. Weigel, Katedra i szescian, Warszawa 2005, 13-35.
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6. WIRTUALNA ROZGRYWKA - REALNE KONSEKWENCIJE...

Mowi sie, ze przyroda nie znosi prozni, nie powinno zatem dziwi¢, ze w no-
woczesnym spoteczenstwie, wraz z postepujacag sekularyzacjg, miejsce ideologii
i religii zaczely zajmowac nowe ,,bostwa”. Wystarczyto niewiele czasu, aby sieci
spoteczno$ciowe z powodzeniem przejely te role. Nie ulega watpliwosci, ze na prze-
strzeni ostatniej dekady kluczowa rol¢ w kontekscie form komunikowania zaczety
peti¢ media spotecznosciowe, zawlaszczajac spora czes$¢ przestrzeni medialnej za-
rezerwowanej przez lata wlasnie wszelkiego rodzaju ekspertom. W ciagu zaledwie
kilku lat wypowiadajacy si¢ w mediach eksperci oraz komentatorzy stan¢li przed
dylematem, czy swoja dotychczasowa aktywnos$¢ przenie$¢ do cyberprzestrzeni
i mediow spolecznosciowych, czy tez nie?

Zgodnie z definicja Andreasa Kaplana i Michaela Haenleina, media spotecz-
nosciowe s3 ,,grupg bazujacych na internetowych rozwiazaniach aplikacji, ktore
opierajg si¢ na ideologicznych i technologicznych podstawach Web 2.0 i ktore to
umozliwiaja tworzenie i wymiang wygenerowanych przez uzytkownikow tresci”*.

Najwieksze portale spolecznosciowe tworzone byty jako media stuzace do
interakcji migdzyludzkiej i w zasadzie juz od chwili powstania dysponowaly roz-
budowanym zestawem narzedzi komunikacyjnych, ktore wykraczaty poza dotych-
czasowa komunikacje spolecznosciowa. Wykorzystanie nowych technologii spowo-
dowato daleko idace zmiany w sposobie komunikacji i komunikowania nie tylko na
ptaszczyznie indywidualnej, calych grup, organizacji, a nawet spotecznosci.

Influencerzy to osoby, ktore ksztaltujg podstawy odbiorcow poprzez blogi, twe-
ety 1 korzystanie z innych kanalow mediéw spotecznosciowych, takich jak: Insta-
gram, Youtube, Twitter, Facebook, SnapChat oraz Tik-Tok. Wedtug Stownika jezy-
ka polskiego PWN jest to sSrodowisko osob popularnych, majacych duzy wpltyw na
opinie odbiorcow: ,,S3 to osoby, ktdre majg potencjat do tworzenia zaangazowania,
prowadzenia rozmowy lub sprzedazy produktéw, ushug z grupg docelowy. Osoby te
moga by¢ rozne: od celebrytow do bardziej ukierunkowanych profesjonalnych lub
niepresjonalnych, tzw. rowiesnikow, np. mtodych youtuberow”>.

Obecnie wyr6znia si¢ trzy podstawowe grupy influencerow, w zaleznosci od
popularnosci, liczby obserwujacych, zasiggu oraz zaangazowania w promocje.

* Mikro-Influencerzy — maja zazwyczaj mniej niz 100 tys. obserwatordéw, sa
postrzegani jako autorytety w swoich obszarach wptywow lub na rynkach lo-
kalnych i prowadzg 22,2 razy wigcej rozmow niz inni uzytkownicy>®.

* Makro-Influencerzy — maja do miliona obserwatorow. Ich wskaznik zaangazo-
wania jest nizszy niz w przypadku Mikro-Influencerow ale oferujg do 10 razy
wigkszy zasigg, znacznie zwickszajac ekspozycje marki®’.

¢ A Kaplan, M. Haenlein, Users of the world, unite! The challenges and opportunities of Social
Media, Business Horizons, 2010

55 Por. Interactive Advertising Byreau, Influencer Marketing for Publishers, New York, 2018, 5.

3¢ Zob. Leung, F. and Gu, F. and Li, Y. and Zhang, J. and Palmatier, R. (2022). Influencer Marke-
ting Effectiveness, Journal of Marketing, 86, doi:10.1177/00222429221102889.

57 Por. tamze.
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* Mega-Influencerzy — maja powyzej miliona obserwatorow. Jednak pomimo
ich szerokiego zasiggu, nie gwarantuje to zaangazowania w promocj¢, ponie-
waz promujg oni zazwyczaj wiele marek?®,

Influencerzy na przestrzeni zaledwie kilku lat przej¢li w znacznym stopniu wi-
zerunek ekspertow w wielu dziedzinach, taczac swojg dziatalno$¢ z dosé gwattow-
nym rozwojem rynku reklamowego w zupetnie nowym sektorze. Przy pomocy oso6b
znanych i ich wptywowi na odbiorcéw wykreowana zostala nowa dziedzina w tej
branzy, jaka jest wlasnie influencer marketing.

Influencer marketing pomaga budowac autentyczng wi¢z. Zdobycie uwagi i za-
ufania konsumenta wplywa na zwigkszenie §wiadomosci marki i edukacje odbior-
coOw, wigksze zaangazowanie, a przede wszystkim wzrost sprzedazy.

Prowadzenie kanatu w mediach spoteczno$ciowych na przestrzeni zaledwie kil-
ku lat stato si¢ marzeniem wielu oséb. Kiedy$ dzieci chciaty w przysztosci zostaé
strazakami, lekarzami lub astronautami — dzi§ w $cistej czotowce sa takie zawody
jak: YouTuber, TikToker czy jeszcze inny influencer. Czg$¢ osob faktycznie ma juz
na swoim koncie podobne kariery, a spora grupa ustawia si¢ juz w kolejce i robi do-
stownie wszystko, aby w jakikolwiek sposdb zaistnie¢. W konsekwencji prowadzi
to do chorobliwego czy wrecz patologicznego zjawiska ,,parcia na szklo” i coraz
grozniejszych zachowan®.

Na potrzeby wczesniejszych badan naukowych zjawisko to autor okresla jako
»~wirtualny ekshibicjonizm”. Okazuje si¢, ze trend ten z kazdym rokiem, coraz bar-
dziej przybiera na sile. Bardzo czg¢sto nie mamy najmniejszych nawet oporow przed
publikacjg w mediach spoleczno$ciowych bardzo osobistych, czy wrecz intymnych
zdje¢ — dopiero po latach okazuje si¢, jak powazny jest to problem i jakie niesie ze
sobg konsekwencje®.

7. WIRTUALNY EKSHIBICJONIZM
- WYZWANIA WIEKU KAPITALIZMU INWIGILACJI

Prowadzac rozwazania na temat zmian w procesie komunikacji i roli influence-
réw w dobie social medidow, nie unikniemy pytania, na ile obnazamy siebie, korzy-
stajac z portali spotecznosciowych. Czy jest jaka$ granica, ktorej nie powinni$my
przekraczac? Przez chwile wydawalo sie, ze przetom w kwestii sSwiadomos$ci uzyt-
kownikow Internetu nastgpit po naglo$nieniu afery wokot systemu PRISM. Zgodnie
z informacjami przekazanymi woéwczas mediom przez Edwarda Snowdena, stuzby
specjalne od lat zbieraty dane z serwerow m.in. Google, Facebook, Yahoo, Paltalk,
AOL, Skype, YouTube i Apple. Nie trzeba chyba nikogo przekonywac, ze dostep
do tego typu danych oznaczal, ze mozliwos¢ gromadzenia danych o internautach

58 Por. tamze.

¥ P. Luczuk, S. Maj, (2023), Era influencera — rola ekspertow w cyfrowym swiecie. Czy nadal
potrzebujemy ich prognoz i rad?, Kwartalnik Naukowy Fides et Ratio, 56(4), 147-156, https://doi.
org/10.34766/fetr.v5614.1222

 Por. tamze.



66 PIOTR LUCZUK [16]

dostownie na kazdy temat: poczawszy od gustu muzycznego czy kulinarnego przez
upodobania seksualne az po zainteresowania i hobby, zwlaszcza te mogace stanowic
potencjalne zagrozenie dla bezpieczenstwa kraju. Niestety, caty czas pokutuje argu-
ment ,,nie mam nic do ukrycia”, ktéry peini funkcje swego rodzaju uspokajacza su-
mienia. Tymczasem bardzo czgsto niestety nie zdajemy sobie sprawy, ze w $wiecie
danych nie chodzi tylko o skrzetnie skrywane sekrety. Liczy si¢ wszystko, co mozna
podda¢ analizie behawioralnej i profilowaniu. Problem jest to, ze daliSmy si¢ zta-
pa¢ w putapke ,.kapitalizmu inwigilacji” i z konsumenta zmieniliSmy si¢ w produkt,
a moze i co$ jeszcze zupelnie innego — za wszelkg ceng nie chcemy tego dostrzec®!.
Szokuje to, ze informacje dotyczace naszych pogladow, preferencji politycznych, to
nie jest zadna tajna wiedza, ktorg ktos podstepnie ukradt. Moéwimy o danych, ktore
uzytkownicy sami wrzucali na swoje profile.

Psycholozka spoteczna i filozofka, prof. Shoshana Zuboff z Harwardu, w swojej
ksiazce Wiek kapitalizmu inwigilacji. Walka o przysztos¢ ludzkosci na nowej granicy
wladzy daje jasno do zrozumienia, ze w zasadzie nie jesteS§my juz konsumentem,
a nawet nie produktem, lecz obiektem, na ktérym krocie zarabiajg wielkie koncerny.
Dla nich bowiem dane dotyczace naszych logowan i aktywnosci, m.in. w mediach
spoteczno$ciowych, sa dostlownie na wagg zlota. W ten sposob tworzy si¢ bezbled-
ne profile psychologiczne i behawioralne, z uwzglednieniem wieku, wyksztalcenia,
miejsca zamieszkania i korelacji pomigdzy grupg znajomych®2,

Istota tego wyzysku jest renderowanie naszego zycia jako danych behawioralnych dla potrzeb

sprawowania nad nami efektywnej kontroli — przez innych [...] Nie jesteSmy juz ,,podmiotami”

w procesie realizacji wartosci. Nie jestesmy tez, jak twierdzili niektorzy, ,,produktem” sprzeda-

zy Google. Zamiast tego jesteSmy »obiektami«, z ktérych wydobywa si¢ surowce, by nastepnie

przewiez¢ je do googlowskich fabryk prognoz. Predykcje dotyczace naszego zachowania stano-

wig produkty Google, ktore sa sprzedawane jego faktycznym klientom, ale nie nam. ,Jestesmy
srodkiem dla osiagniecia celow stron trzecich” — przestrzega prof. Shoshana Zuboff®.

Tego jednak wiele osob dostrzegac nie chce. Potrzeba zaistnienia w social me-
diach jest tak duza, ze jesteSmy w stanie poswigci¢ niemal wszystko, z prawem do
prywatnos$ci wlacznie. Kto nigdy nie byl ze smartfonem w toalecie. .. niech pierwszy
rzuci telefonem.

Shoshanna Zuboff stwierdza natomiast, ze:

[...] prawa do podjecia decyzji znikaja, zanim nawet zdazymy si¢ zorientowac, iz jest do podjecia

jakas decyzja; ze takie ograniczenie praw rodzi konsekwencje, ktorych nie jeste§my w stanie do-

strzec czy przewidzie¢, ze nie wida¢ wyjscia, nie mozna zabra¢ glosu, znikta lojalnos¢ — pozostata
bezradnoé¢, rezygnacja i paraliz psychiczny [...]%.

O rosnacej inwigilacji coraz czesciej donosili kolejni eksperci, medioznawcy
i specjalisci ds. komunikacji cyfrowej. Waznym punktem w dyskursie byl glosny

¢! Por. P. Luczuk, dz.cyt.

62 S. Zuboff, Wiek kapitalizmu inwigilacji: Walka o przysztos¢ ludzkosci na nowej granicy wladzy,
2020.

8 Por. tamze.

6 Tamze.
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dokument The Social Dillema dostgpny na platformach streamingowych®. Mimo
kolejnych ostrzezen, mato kto dostrzegat kolejne rosnace zagrozenia.

W 2010 r., w ramach eksperymentéw behawioralnych i socjotechnicznych, Fa-
cebook wdrozyt w ramach serwisu przycisk ,,like” (,,lubi¢ t0’). Zgodnie z zaloze-
niami tworcow tego pomystu, miato to wzmocni¢ oddzialywanie emocjonalne na
uzytkownikow oraz doprowadzi¢ do ich silniejszego uzaleznienia od korzystania
z Facebooka. Siva Vaidhyanathan w ksigzce Antysocial media twierdzi, ze ,,Face-
book propaguje tresci, ktore dziataja na emocje, wywotujac zaréwno radosé, jak
i obrzydzenie. Zostat on wprost zaprojektowany tak, by promowac to wszystko, co
wywotuje silne emocje” (Vaidhyanathan, 2018). To wtasnie emocje dostarczajg al-
gorytmom baze danych niezbedna do usprawniania wtadzy algorytméw nad dyskur-
sem w cyberprzestrzeni. Zmienia to ludzkie emocje w cos, czego nie wygeneruje
zaden algorytm — poniewaz nic lepiej nie sprzedaje towaru niz emocje®.

W kontekscie roli ekspertow i autorytetéw w naszym codziennym zyciu, cieka-
we spostrzezenie w 2018 r. odnotowat Evan Osnos na tamach ,,New Yorkera”:

Gdyby Facebook byt krajem, miatby najwigksza populacj¢ na §wiecie. Ponad 2,2 miliarda ludzi,

okoto jednej trzeciej ludzkosci, loguje si¢ na portalu co najmniej raz w miesigcu. Taka baza uzyt-

kownikow nie ma precedensu w historii amerykanskich przedsigbiorstw. Czternascie lat po zatoze-
niu w akademiku przez Marka Zuckerberga, Facebook ma tylu zwolennikéw, ile chrze$cijanstwo™®”.

,Mechanizm dziatania spoteczno$ciowych gigantéw, rzutujacy na ich role w kontekscie jakiejkol-

wiek przysztosci dla realnych ekspertow, ujawnity badania naukowe. Jedna z pierwszych o0sob,

ktére zwrocily uwage na sposoby gromadzenia danych i tworzenia na ich podstawie modelu oso-
bowosci byt dr Michat Kosinski — psycholog spoteczny i data scientist wyktadowca Uniwersytetu

Stanforda, zajmujacy si¢ badaniem ludzi poprzez pozostawiane przez nich cyfrowe §lady. Jest on

wspoétautorem algorytmu pozyskujacego wiedzg¢ o danej osobie wytacznie na podstawie analizy

,,lajkow”. Skuteczno$¢ mechanizmu sigga nawet 93 procent. Algorytm, dysponujac od 70 do 100

polubieniami uzyskuje wiedz¢ o danej osobie zblizong do tej, jaka ma najblizsza rodzina. Jesli

za$ analizie poddamy 250 ,,lajkéw”, to algorytm przewiduje zachowania badanych oséb lepiej niz
ich zyciowi partnerzy. Kosinski stwierdzit: ,,To nie ja zbudowatem bombg. Ja tylko pokazalem,
ze ona istnieje®®.

To, na jakim cywilizacyjnym zakrecie wlasnie jestesmy, opisuje dogiebnie Jan
Waszewski (analityk Centrum Badan nad Bezpieczenstwem Akademii Sztuki Wo-
jennej), w swojej pracy Nie ukryjesz sie. Konsekwencje synergii big data, mediow
spotecznosciowych i neuronauki®.

5 Zob. The Social Dilemma. Rez. Jeff Orlowski, Exposure Labs, 2020. Netflix, netflix.com/ti-
tle/81254224. https://www.thesocialdilemma.com.

66 Por. S. Vaidhyanathan, Antisocial Media. Jak Facebook oddala nas od siebie i zagraza demo-
kracji, Wydawnictwo W.A .B., Warszawa 2018.

7 E. Osnos, (2018). Can Mark Zuckerberg fix Facebook before it breaks democracy?, The New
Yorker. Dostepny w: https://www.newyorker.com/magazine/2018/09/17/can-mark-zuckerberg-fix-
facebook-before-it-breaks-democracy (dostgp: 07.07.2024 r.).

% M. Redzisz, Michat Kosinski: Wojng O Prywatnos$¢ juz przegraliSmy, Sztuczna Inteligen-
cja. Dostepny w: https://www.sztucznainteligencja.org.pl/michal-kosinski-wojne-o-prywatnosc-juz-
przegralismy/, 2020 (dostgp: 07.07.2024 1.).

¢ J. Waszewski, ,,Nie ukryjesz si¢”. Konsekwencje synergii big data, mediow spolecznosciowych
i neuronauki, Warszawa 2021.
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8. PODSUMOWANIE

Dzi$ nie ulega juz watpliwosci, ze media spotecznosciowe staty si¢ kluczowy-
mi platformami spolecznego zaangazowania, a zarazem petnig juz role kluczowych
kanatow informacyjnych. Ponadto to wlasnie media spotecznos$ciowe sa obecnie
podstawowym rodzajem mediow, wptywajacych na ksztaltowanie swiadomosci po-
litycznej 1 tozsamos$ci wielu mtodych ludzi na catym §wiecie. W wielu krajach ser-
wisy, takie jak: Facebook czy Twitter, zmonopolizowaty caly segment zycia publicz-
nego. W trakcie prowadzonego na Uniwersytecie w Oxfrordzie w 2018 r. badania
wykazano, ze w wigkszosci krajow w czasie wyborow to wlasnie media spoteczno-
Sciowe sg gtownym kanatem wymiany informacji na temat pogladéw politycznych.
Ponadto wykazano, ze media spoteczno$ciowe sa powszechnie wykorzystywane
jako narzedzie manipulacji opinig publiczna, cho¢ dzieje si¢ tak na rdzne sposoby.
Na przyktad w krajach pod rzagdami autorytarnymi media spoteczno$ciowe stanowig
podstawowy $rodek kontroli spotecznej. Natomiast w demokracjach media spotecz-
nosciowe sg najczesciej wykorzystywane do rozprzestrzeniania informacji, w tym
propagandy i oddziatywania na konkretne segmenty spoteczenstwa.

Najbardziej szokujace dane dotycza dziatan propagandowych wymierzonych
przeciwko Ukrainie i Polsce. Okazuje si¢ bowiem, ze analiza mediéw spoteczno-
sciowych na Ukrainie potwierdza prowadzenie jednej z najbardziej zaawansowa-
nych operacji propagandowych na calym S$wiecie. Na przestrzeni lat 2015-2024
prowadzono tam liczne kampanie dezinformacyjne i propagandowe przeciwko oby-
watelom Ukrainy za posrednictwem portali spoteczno$ciowych: VKontkte, Facebo-
oka oraz Twittera. Co ciekawe, na pierwsze przypadki kampanii dezinformacyjnych
natrafiono w tym kraju juz na poczatku lat 2000. Naukowcy z Oxfordu wykazali
réwniez, ze niektore rzady kierujg bezposrednimi akcjami propagandowymi i dez-
informacyjnymi w Internecie, ktore skierowane sa nie tylko do wlasnej ludnosci,
lecz rowniez wymierzone sg przeciwko obywatelom innych krajow. Na przykiad
kampanie realizowane przez Chinczykow skierowane byly w duzej mierze na pod-
mioty polityczne na Tajwanie, a kampanie prowadzone przez Rosje wymierzone
byty w podmioty polityczne w Polsce i w Ukrainie.

Wraz ze swoim pojawieniem si¢ na rynku Facebook, Twitter, a do niedawna takze
komunikator Gadu-Gadu czy serwis Nasza Klasa oferowaty uzytkownikom praktycz-
nie nieograniczone mozliwosci aktywnego funkcjonowania w cyberprzestrzeni. To
wlasnie media spotecznosciowe daja nam mozliwo$¢ blyskawicznego kontaktu z oso-
bami oddalonymi o setki tysigcy kilometrow, co docenili$my szczegdlnie zwlaszcza w
czasie pandemii. Media spoleczne sa wrgcz wszechobecne na kazdym kroku, potwier-
dzajac teori¢ Marshalla McLuhana o funkcjonowaniu globalnej wioski. Ten medal ma
jednak dwie strony. Wystarczyto kilkanascie lat od uruchomienia pierwszych platform
tego typu o zasiegu globalnym, aby$my przestali wyobraza¢ sobie zycie bez dostepu
do wszelkiej masci ,,spotecznosciowek”. A to dopiero poczatek problemow. ..

Media spotecznosciowe bardzo szybko staly sie nowa wersja tabloidu, przy
ktorych nawet najbardziej prymitywna prasa brukowa przypomina jedynie gazetke
szkolng. Pozostajac medium pierwszego wyboru, z ktorego wielu uzytkownikow
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czerpato wiedzg, wyrabiato sobie poglady na dany temat i angazowato si¢ w dysku-
sje na tematy Swiatopogladowe, tworcy medidw spotecznosciowych utrzymywali,
ze nie pelnig wceale funkcji nadawcy. Przekonywali, Ze sa czym$ w rodzaju tablicy
ogloszen, na ktoérej kazdy moze zamieszcza¢ swoje informacje i dyskutowac prak-
tycznie na kazdy temat. Problem w tym, ze bylo to... ktamstwo.

W 2021 r. doszto jednak do przetomu. Powszechnie zaczgto mowic o stosowa-
niu przez media spolecznos$ciowe cenzury. Ujawniono blokowanie réznego rodzaju
tresci na wielka skalg, ale to jeszcze nie wszystko. Na wlasne zyczenie uzytkownicy
mediow spotecznosciowych dali si¢ zamknaé w bance filtrujacej (ang. filter buble),
ktorej mechanizm do$¢ dosadnie ukazuje film Social dillema, dostgpny jeszcze
w serwisach streamingowych. Poprzez zastosowanie swego rodzaju cenzury pre-
wencyjnej uzytkownik koncowy widzi jedynie to, co pozwalaja mu zobaczy¢ algo-
rytmy. Sen o wolnym Internecie i swobodnym, nieograniczonym dostgpie do danych
i informacji na naszych oczach przerodzit si¢ w istny koszmar, przy ktérym wizja
Orwella z Roku 1984 to niemalze namacalna juz rzeczywistos¢.

Komentatorzy na catym §wiecie alarmowali, ze dzien, w ktorym szef prywat-
nej firmy Facebook zablokowal na swojej platformie prezydenta najwiekszego pan-
stwa §wiata (chodzi o zablokowanie konta urzgdujacego wowczas prezydenta USA
Donalda Trumpa), cztowieka, ktory ma dostep do kodow startowych arsenatu ato-
mowego, zamyka pewna epoke w historii demokracji. To niezbity dowod globalnej
mocy grupy GAFAM (Google, Amazon, Facebook, Apple i Microsoft), ktéra po-
dzielita miedzy siebie wplywy w zachodnim $wiecie.

Trudno si¢ z tym nie zgodzi¢, majac $wiadomos$¢, ze skupione wokot grupy
GAFAM podmioty dysponuja zasobami finansowymi wigkszymi niz PKB wielu
dobrze rozwinigtych krajow. Piotr Grochmalski méwi wprost o istnieniu cyberim-
perium i wskazuje rowniez na jego alter-ego w postaci grupy BATX (Baidu, Ali-
baba, Tencent, Xiaomi), pozostajacej pod wptywem Chinskiej Republiki Ludowe;.
To wlasnie miedzy tymi podmiotami toczy si¢ na naszych oczach bdj o przysztos§¢
Internetu, echa tego obserwujemy praktycznie w kazdej sferze naszego zycia

Trzeba mie¢ §wiadomos¢, ze gra toczy si¢ o duza stawke. Nie chodzi tylko
o wplywy, lecz takze o dostep do danych, stwarzajacych przewagg praktycznie na
kazdym froncie m.in. w biznesie, marketingu i polityce.

Skala naszej zalezno$ci od mediow spolecznosciowych jest dzi§ ogromna. To one
wypetniaja nam wolny czas, oferuja réznego rodzaju gry, filmy lub muzyke, a takze
daja nieograniczony dostep do informacji (co wykorzystuje si¢ rowniez w wojnie in-
formacyjnej, w celach kampanii dezinformacji). Social media staty si¢ medium pierw-
szego wyboru. Rok do roku znaczgco wzrasta odsetek 0sob pozyskujacych informa-
cje o otaczajacym je Swiecie wiasnie z Facebooka, Twittera oraz Instagrama. Nie jest
zatem zadnym zaskoczeniem, ze tak ogromny potencjal wykorzystano jako narzedzie
promocji. Dzi$ nie trzeba juz placi¢ za ogloszenia w prasie, dzwoni¢ do znajomych
czy wysylac setek e-maili. Uzytkownicy maja wszystko dostownie na wyciagniecie
reki, dostepne za pomoca kilku kliknigé. Nie chodzi tu tylko o promocj¢ marek i kon-
kretnych produktow, lecz takze (a moze przede wszystkim) lansowanie w ten sposob
catego pakietu wzorcow zachowan i promocj¢ konkretnego §wiatopogladu.
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Algorytmy w mediach spolecznosciowych odgrywajg kluczowa role w perso-
nalizacji treéci, co znaczaco wptywa na rynek informacji i pracy. Systemy rekomen-
dacyjne dostosowuja tresci do preferencji uzytkownikow, co z jednej strony popra-
wia ich doswiadczenie, a z drugiej tworzy banki informacyjne, ograniczajac dostep
do réznorodnych punktéw widzenia. W kontekscie rynku pracy algorytmy moga
wspomagaé procesy rekrutacyjne, rekomendujac kandydatow na podstawie analizy
danych, ale takze rodza pytania o etyczne aspekty ich wykorzystania. W systemach
finansowych algorytmy zarzadzajg portfelami inwestycyjnymi i analizuja dane ryn-
kowe, umozliwiajgc szybsze podejmowanie decyzji inwestycyjnych. W administra-
cji publicznej algorytmy usprawniajg zarzadzanie danymi obywateli, optymalizujac
procesy decyzyjne, natomiast w ochronie zdrowia pomagaja w analizie duzych zbio-
row danych medycznych, wspierajac diagnostyke i personalizacje leczenia. W kaz-
dym z tych obszaréw algorytmy wprowadzaja nowe mozliwosci, ale tez wyzwania
zwigzane z prywatnos$cia, przejrzystoscig oraz etykg ich wykorzystania.

Algorytmy wykorzystywane w mediach spolecznosciowych maja ogromny
wplyw na ksztattowanie wspotczesnych relacji spotecznych, co rodzi istotne proble-
my etyczne. Jednym z najwazniejszych jest kwestia prywatnosci danych. Algorytmy,
bazujac na gromadzonych informacjach o uzytkownikach, dokonujg szczegotowe;j
analizy ich zachowan, preferencji i nawykow, co czesto prowadzi do niewtasciwego
wykorzystania danych lub ich nadmiernej eksploatacji bez petnej zgody uzytkowni-
kéw. Zwigzane z tym nieetyczne praktyki, takie jak: profilowanie uzytkownikow czy
sprzedaz danych osobom trzecim, wywotujg obawy o bezpieczenstwo i autonomig
jednostki w sieci. Co wiecej, algorytmy moga wzmacnia¢ banki informacyjne i po-
laryzowac¢ spoteczenstwa, dostarczajac uzytkownikom jedynie tresci zgodnych z ich
dotychczasowymi pogladami, co ogranicza dostgp do roznorodnych punktow widze-
nia i utrudnia prowadzenie otwartego dialogu. Pojawia si¢ rOwniez pytanie, czy pod
wplywem algorytméw mozna mowi¢ o rewolucji spotecznej. Istniejg przyktady, jak
chociazby ruchy spoleczne napedzane przez media spolecznosciowe (np. Arabska
Wiosna, Black Lives Matter, itp.), ktore sugeruja, ze algorytmy moga wspiera¢ mo-
bilizacje¢ spoteczng i zmienia¢ uktad sit politycznych. Jednak trudno jednoznacznie
udowodnié, czy takie zmiany sg wylacznie efektem dzialania algorytmow, czy wy-
nikajg z szerszego kontekstu spoteczno-politycznego. Algorytmy odgrywajg tu istot-
ng role¢ katalizatora, wzmacniajac dynamike ruchéw spotecznych, lecz rewolucyjne
zmiany wynikaja z wielu wspolistniejacych czynnikéw. W konsekwencji, badanie
spotecznych skutkow algorytméw wymaga kompleksowego podejscia, uwzglednia-
jacego zarowno aspekty technologiczne, jak i psychologiczne oraz kulturowe.

Zyjemy w czasach Internetu, a kazda informacja, ktora pozostawiamy w sieci,
kazde stowo, ruch §ledzony jest przez miliony algorytmow, ktére tworza nasz cyfro-
wy portret i w nastepstwie decydujg o tym, co widzimy, z kim si¢ komunikujemy, co
czytamy i jakie decyzje podejmujemy. Gdy zestawimy to ze stwierdzeniem Marka
Zuckerberga, ze nasza prywatno$¢ nie jest juz dtuzej norma spoteczng, poniewaz do-
wodza tego jednoznacznie zachowania uzytkownikow Facebooka, ktorzy od ochro-
ny swojej prywatnosci cenig znacznie bardziej mozliwos¢ komunikacji i wymiany
informacji — otrzymujemy w miare petny obraz skali zagrozenia.
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LIFE IS NOT A PLAY... IT IS ALL ONE GAME
HOW ALGORITHMS TAKE AWAY OUR FREEDOM OF CHOICE

Summary

In recent years, more and more attention has been paid in scientific literature to the aspect of
computer games and their impact on social communication and interpersonal bonds. The hypothesis
about the alleged harmfulness of digital games and their destructive impact on individuals has been
coming back like a boomerang. However, just as many researchers argue that video games — like the
Internet — are just a tool and are neither bad nor good in themselves. However, they can be used for bad
or good purposes. It is common knowledge that ISIS terrorists use instant messengers in games on the
Play Station 4 console. On the other hand, there are also increasingly frequent reports of video games
being used, for example, in the fight against dementia or as part of Alzheimer’s therapy.

What if we broadened the perspective and assumed that the rules known from computer games
are increasingly beginning to influence our real lives? Starting with consumer choices, through ideo-
logical and political issues, ending with changes in social processes. Similar assumptions are quite
present in pop culture. Suffice it to mention the classic trilogy of films “The Matrix” or even the series
“Westworld”.

This is a good time to ask whether the use of BigData mechanisms and the data collected through-
out this process can actually influence our daily choices.

The answer is quite obvious and leaves no doubt: yes — it is possible.

Krzysztof Rybinski, author of the book “Algocracy. How and why artificial intelligence changes
everything?” in an interview with “Rzeczpospolita”, diagnosed the process of democracy disappearing
in favor of algocracy. This term is associated with a form of political and social system where the com-
munity is governed by algorithms that decide on every aspect of life, e.g. whether a person gets a loan,
an apartment, a job, or gets out of prison.

This approach is basically nothing new and is closely related to the concepts proclaimed within
the framework of the so-called “hard media determinism” promoted by Marshall McLuhan or Neil
Postman. They were the ones who suggested that technologies influence society in an unconditional
way. Today, we are simply observing the effects of this with our own eyes.

Key words: Video games, computer games, algorithms, algocracy, information bubble, social media
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RELIGIJNA KREACJA SWIATA
W SERII GIER DIABLO 1 JEJ PRZEKLADZIE

1. Wprowadzenie; 2. Gry z serii Diablo; 3. Aspekt wizualny; 4. Aspekt fabularny; 5. Aspekt
jezykowy; 6. Wnioski
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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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GRY WIDEO JAKO LOCI THEOLOGICI

1. Wprowadzenie. 2. Fenomen gier wideo. 3. Obecno$¢ religii w cyberprzestrzeni. 4. Teolo-
gie gier wideo. 5. Zakonczenie

Stowa kluczowe: teologia, gry wideo, groznawstwo, teologia fundamentalna, locus theolo-
gicus, teologia kultury, religia

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.
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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.



[7] GRY WIDEO JAKO LOCI THEOLOGICI 103

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.
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GRY CYFROWE A KATECHETYCZNY PRZEKAZ
O GRZECHACH GLOWNYCH

1. Wprowadzenie. 2. Grzechy glowne a etapy edukacyjne. 3. Grzechy glowne a gry cyfrowe.
4. Podsumowanie i dyskusja
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moralne

1. WPROWADZENIE

Rzeczywistos$¢ cyfrowa przektada si¢ na rozne obszary zycia. Dotyczy to row-
niez gier cyfrowych i ich zwiagzku z formacja moralng. To zobowigzuje do podjgcia
kwestii gier cyfrowych w katechetycznym przekazie o grzechach gléwnych w celu
uswiadomienia katechizowanym zagrozen zwigzanych z niewlasciwym funkcjono-
waniem w wirtualnym $wiecie. Szkolne nauczanie religii na kazdym etapie eduka-
cyjnym przewiduje podejmowanie zagadnien zwigzanych z grzechami gldéwnymi.
Nalezy omawiac¢ je w kontek$cie realnych sytuacji zyciowych uczniow, jest zasadne
do poszerzania tresci o gry cyfrowe i zwigzane z nimi zachowania moralnie niewla-
sciwe. Lekcje religii i katechetyczny przekaz o grzechach gtownych to rowniez wta-
$ciwe miejsce poszerzania wiedzy i ksztaltowania §wiadomosci odnos$nie do takich
zachowan jak: pycha, chciwo$¢, nieczystos¢, zazdros$¢, nieumiarkowanie w jedzeniu
i piciu, gniew czy lenistwo, ktore zagrazaja dzieciom i mtodziezy korzystajacym
z gier cyfrowych.

2. GRY CYFROWE Z KATECHETYCZNEGO PUNKTU WIDZENIA
,.Dzigki nawrdceniu serca decyduje si¢ los pokoju, bowiem wirus wojny pocho-

dzi z wnetrza ludzkiego serca. Z serca wyptywaja wlasciwe stowa, aby rozproszy¢
cienie $wiata zamknigtego i podzielonego i budowac¢ cywilizacje lepsza niz ta, ktora
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otrzymali§my”' — pisat papiez Franciszek w Oredziu na LVII Dzien Srodkéw Spo-
tecznego Przekazu. Stowa te sg wezwaniem do wszystkich wiernych, w tym rowniez
szeroko rozumianych wychowawcow, do ktorych naleza nauczyciele religii. Oni bo-
wiem czuwaja nad tym, by z serc dzieci 1 mlodziezy wyplywaly wlasciwe stowa,
wzywajac do tego pouczeniem i przyktadem wiasnego zycia. Jednocze$nie kontekst
ich dziatania znaczaco utrudnia realizacje tych zadan, skoro podopieczni funkcjonu-
ja w dwoch niejako réwnoleglych rzeczywisto$ciach — zwyklej oraz wirtualnej. Zda-
rza si¢ wrecz, ze 1 sposob funkcjonowania w nich znaczaco rdézni si¢ od siebie. Jedng
z przyczyn, ze dzieci i mlodziez spedzajg tak duzo czasu zanurzeni w wirtualnym
Swiecie, sg gry cyfrowe, ktérych nieustannie rosngca popularno$¢ kaze zastanowic
si¢ nad sposobem ich wykorzystania przez dzieci i mlodziez. Zar6wno w literaturze
naukowej, jak i opiniach wyrazanych przez osoby reprezentujace srodowiska szkol-
ne i im pokrewne, nie brakuje rozbieznych informacji dotyczacych wptywu gier na
dziecigcych i nastoletnich graczy. O ile jedni dostrzegajg w grach same negatywne
strony, o tyle inni twierdza, ze gry co najwyzej ujawniaja pewne predyspozycje da-
nej osoby?. Liczac sie ze zroznicowaniem sytuacji i doswiadczen poszczegdlnych
graczy, w niniejszym artykule akcent bedzie spoczywal na nieco innym zagadnie-
niu. Zostanie poruszona kwestia gier cyfrowych i ich zwiazku z katechetycznym
przekazem na temat grzechow glownych. W przekazie tym bowiem konieczne jest
uswiadamianie dzieciom i miodziezy realnych konsekwencji postepowania w wir-
tualnym $wiecie — takze tych trudniejszych do uchwycenia, bo odnoszacych si¢ do
zycia duchowego.

Poruszanie kwestii gier cyfrowych z katechetycznego punktu widzenia jest jak
najbardziej zasadne, szczegdlnie wobec obnizajacego si¢ wieku uzaleznienia od tech-
nologii cyfrowych, co ma zwigzek m.in. z grami. Jak wykazano w raporcie Instytutu
Pokolenia, uzaleznienie to rodzi m.in. zagrozenia zycia duchowego, czego wyrazem
jest redefiniowanie wartosci badz ich eliminowanie z wychowania i jezyka, a takze
pomniejszanie roli religijnosci®. To rodzi zobowigzanie rodzicow jako pierwszych
katechetdéw, oraz nauczycieli religii, aby w ramach formacji religijnej nie pomijaé
tego zagadnienia. Co istotne, nie nalezy poswieca¢ mu osobnych lekcji czy spotkan,
ale wples¢ w istniejgcy program nauczania, by podkresli¢ zwigzek wiary z zyciem,
a jednoczesnie uswiadomi¢ moralny wymiar zachowan podejmowanych w wirtual-
nej rzeczywistosci 1 odpowiedzialno$¢ za nie. Cho¢ uczestnikami szkolnych lekcji

! Franciszek, Oredzie na LVII Dzien Srodkéw Spotecznego Przekazu Mowié z sercem. ,, Praw-
dziwie w mitosci” (Ef 4, 15), https://www.vatican.va/content/francesco/pl/messages/communications/
documents/20230124-messaggio-comunicazioni-sociali.html (dostep: 28.05.2024).

2 Wobec licznych opinii krytycznych, warto zwrdci¢ uwage na gtos odmienny. ,,Gry komputerowe
nie musza wptywac zaktdcajaco na psychiczne lub spoteczne funkcjonowania, a ewentualne problemy
z przystosowaniem u danej osoby moga by¢ wyrazem innych przyczyn, w tym nieprawidtowo uksztal-
towanej struktury osobowosci lub wspotistniejacych zaburzen emocji”. P. Modzelewski, W. Orono-
wicz-Jaskowiak, Gry komputerowe a funkcjonowanie psychospoteczne. Przeglad aktualnych doniesien
naukowych, Konteksty Pedagogiczne 11 (2018)2, 106.

3 Zob, Instytut Pokolenia, 2023, Raport-smartfon, Smartfon? Tak, ale z glowq! Jak ustalaé
zasady bezpiecznego korzystania z technologii cyfrowych, http://instytutpokolenia.pl/wp-content/
uploads/2023/06/RAPORT-Smartfon.pdf (dostep: 25.05.2024), 48.
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religii moga by¢ zaré6wno osoby wierzace, jak 1 niewierzace czy poszukujace, to
niezaleznie od ich stosunku do wiary zatozenia programowe przedmiotu w znacznej
mierze odnoszg si¢ do ksztaltowania uniwersalnych postaw i zachowan. Dotyczy to
rowniez warto$ci zagrozonych w sytuacji uzaleznienia ucznia od gier cyfrowych.
Ponadto wymagania edukacyjne na lekcjach religii odnosza si¢ do wiedzy i umiejet-
nos$ci ucznidow, a postawy — cho¢ nauczyciel zmierza do ich ksztattowania u uczniow,
nie podlegaja ocenie. Odpowiedzialno$¢ moralna za wlasne postepowanie omawia-
na jest na lekcjach religii m.in. w zwigzku z zagadnieniem grzechu.

Zagadnienie to pojawia si¢ na wszystkich etapach edukacyjnych. Wprawdzie
samo pojecie grzechu przynalezy do sfery religijnej, jednak ma takze wymiar etycz-
ny. Niezaleznie wigc od autodeklaracji uczniow, korzystne dla nich bedzie unika-
nie zachowan uznawanych za grzeszne. Korzys$¢ ta bedzie polegata na umiejetnosci
panowania nad sobg, trosce o wlasne zdrowie (fizyczne i psychiczne) lub relacje
spoleczne. Stuszne jest wigc, by na lekcjach religii pojawial si¢ ten temat, do czego
zreszta obliguja nauczycieli religii zalozenia programowe przedmiotu. Uczen klas
1-4 szkoty podstawowej dowiaduje si¢ o grzechu ludzi i obietnicy zbawienia, defi-
niuje grzech i wymienia sposoby walki z nim, a takze odrdznia grzech cigzki i lekki
i wyrdznia grzechy przeciw Bogu 1 bliznim. W starszych klasach szkoty podstawo-
wej uczen przedstawia skutki grzechu, omawia grzechy przeciw Duchowi Swietemu
oraz wyjasnia, czym jest grzech spoteczny. W szkole ponadpodstawowej wyjasnia
istote i pojecie grzechu, w tym grzechu pierworodnego oraz dokonuje teologicznego
rozréznienia grzechow, rdéznicujac je co do przedmiotu i cigzaru. Poglegbia tez rozu-
mienie grzechu przeciwko Duchowi Swigtemu, omawia grzechy przeciwko zyciu®.
Poza tre$ciami i umiejetnosciami podlegajacymi weryfikacji, na kazdy z etapow
przewidziane sa rowniez postawy, ku ktorym nalezy prowadzi¢ uczniow. W zakresie
tychze postaw dziecko okazuje mito$¢ bliznim, wynagradzajgc popetione grzechy,
wyraza przekonanie co do przebaczenia grzechow w sakramencie pokuty i pojed-
nania, okazuje zal za grzechy, szczerze wyznaje je i wypowiada. Pami¢ta rowniez
o Bozym Mitosierdziu wigkszym od grzechu, w zwigzku z czym z Boza pomoca
podejmuje walke z grzechami i unika sytuacji prowadzacych do nich.

Wsrod prawd katechizmowych, a zatem i tresci przekazywanych w ramach
lekcji religii na roznych etapach edukacyjnych, jest siedem grzechow gtownych.
Ich okre$lenie odnosi sie do tego, iz powodujg one inne grzechy i wady®. Pycha,
chciwosé, nieczystosé, zazdrosé, nieumiarkowanie w jedzeniu i piciu, gniew, le-
nistwo — to one stanowig zarzewie innych odstepstw od woli Bozej 1 oddalaja
cztowieka od Boga. Podczas szkolnych lekcji religii w miar¢ mozliwos$ci nale-
zy realizowaé wszystkie funkcje katechezy, zatem takze funkcje wychowawcza.
Oznacza to, iz w przekazie treSci nauczyciel religii nie pozostaje oboj¢tny na zycie
i postgpowanie uczniow. Jest to zgodne z katechetyczng zasadg wiernosci Bogu
i czlowiekowi, w §wietle ktorej tak czgsto jak to mozliwe, nalezy wigc wychodzié¢

4 Zob. Konferencja Episkopatu Polski, Podstawa programowa katechezy Kosciola katolickiego,
Czestochowa 2018. Sa to wymagania edukacyjne z religii w zakresie szkoly podstawowej
i ponadpodstawowe;j.

5 Zob. Katechizm Kosciofa Katolickiego, Rzym 1992, wyd. polskie Poznan 1994, nr 1866.
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od zycia ucznidéw i ich problemow, po czym ukazywac¢ Bozg odpowiedz na proble-
my napotykane przez ludzi.

3. GRZECHY GLOWNE A GRY CYFROWE

Pierwszym grzechem gtéwnym jest pycha. Nie bez powodu to wlasnie ona roz-
poczyna katalog, mowi si¢ bowiem, iz pozostate grzechy sg jej pochodnymi. Prawde
odnos$nie do pychy dobrze ujmuje staropolskie przystowie, zgodnie z ktorym pycha
i z nieba spycha. Jest to zauwazalne takze w kontekscie gier cyfrowych. Jak zauwa-
za J. Mysona Byrska: ,,cztowiek pyszny wynosi si¢ ponad innych; to powoduje, ze
chcac pokaza¢ swoja wspaniatosc, tatwo i szybko popada w inne grzechy gtéwne,
jak na przyktad chciwos$¢ i nieumiarkowanie w jedzeniu i piciu. Pycha taczy si¢
chetnie z pogarda; razem pozwalajg one konsumentowi na wynoszenie si¢ ponad
innych i zapomnienie o typowo ludzkich zobowigzaniach wobec drugiego czlowie-
ka. Pyszny i pogardzajacy innymi konsument moze skupi¢ si¢ na sobie i swoim
awansie, jak rowniez na osigganiu zyciowego sukcesu™. Gracz dazy do uzyskania
jak najlepszego wyniku, co jest zrozumiate — zwlaszcza jesli rozwija swoje umiejet-
nosci i rzeczywiscie robi postgpy w dziataniu, ktore przektada si¢ na efektywnosc¢
w przedmiocie gry. Skupienie na sobie i wtasnych wynikach staje si¢ niepokojace,
gdy gracz, pysznigc si¢ swoim wynikiem, zaczyna wywyzszac si¢ ponad innych gra-
czy lub w komunikacji z nimi wyraza¢ t¢ domniemana wyzszos¢, nierzadko w spo-
sob obrazliwy badz krzywdzacy dla innych. W przypadku gier zespotowych ofiarg
tej pychy moze sta¢ si¢ osoba tej samej druzyny, jesli wedtug pysznego gracza to ta
osoba byta odpowiedzialna za porazke catego zespotu. Pycha moze by¢ odczuwana
takze przez osoby z realnego otoczenia gracza. Jesli bowiem 6w gracz bedzie miat
dobry czas w grze, to kolejne sukcesy beda utwierdzaty go w przekonaniu o wyjat-
kowosci, a podejmowane rozgrywki i che¢ mierzenia si¢ z nastgpnymi wyzwaniami
—nierzadko na coraz wyzszym poziomie — stanie si¢ wazniejsza od wypehiania obo-
wigzkow lub liczenia si¢ z najblizszymi. W razie porazki pyszny gracz, odsuwajac
od siebie odpowiedzialnos¢ za niepomyslny wynik, predzej bedzie gotow obarczyé
nig inne osoby’.

Pycha nierzadko idzie w parze z chciwos$cig — tak samo moze stac si¢ w przypad-
ku gracza. Jesli bowiem dana gra ma swoje nowe edycje badz poza wersja podsta-
wowg mozliwe jest wykupienie dodatkowego wyposazenia czy innych elementow
do niej, wielu graczy korzysta z tych dodatkow. Dotyczy to rowniez dzieci i mio-
dziezy, czego dowodza m.in. badania sprzed dwdch lat, wedtug ktorych ,,co czwarte
dziecko w wieku 9-15 lat kupito gre na swoj smartfon lub tablet, a niemal co trzecie
dokonato zakupu dodatku lub mikroptatnosci w samej grze”. Owe mikroptatnosci

¢ J. Mysona Byrska, Pycha i pogarda — cnoty $wiata konsumpcji, Kultura i Wartoéci 32 (2021), 55.

W przypadku ucznia moga to by¢ rodzice oczekujacy wypeklienia w danym momencie obo-
wiazkow domowych.

8 Dzieci szastajq pienigdzmi. Kieszonkowe wydajq na gry, https://www.money.pl/gospodarka/
dzieci-szastaja-pieniedzmi-kieszonkowe-wydaja-na-gry-6812195042257536a.html (dostgp: 28.05.2024).
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potrafig by¢ szczegdlnie niebezpieczne, dzieci i mtodziez bowiem, skoncentrowani
na efektach swojego grania i checi uplasowania si¢ na jak najwyzszej pozycji, potra-
fig bowiem bezrefleksyjnie dokupywac dodatki do gier, pociagajac za tym finansowe
zadtuzenia wlasnych rodzicow. ,,Gracze za prawdziwe pienigdze nierzadko moga
ulepszy¢ swdj ekwipunek, dotadowaé poziom lub go zwyczajnie przeskoczy¢, gdy
inni bez ptacenia muszg robi¢ to w zdecydowanie wolniejszym tempie”™. W przy-
padku dzieci i mtodziezy, poza che¢cig zajmowania jak najwyzszych lokat w rankin-
gach graczy, jest jeszcze inny motyw chciwosci — widzac osiagnigcia rowiesnikow
lub styszac o nich, rowniez one chca doswiadczy¢ analogicznych mozliwosci. Jesli
do tego kto$ z najblizszych roéwniez gra w gry cyfrowe, w zwigzku z czym kupuje
rozmaite wyposazenia, taka postawa jest przejmowana przez wychowanka. Jest to
stabo$¢, ktora nalezy zwalcza¢ i w tym wzgledzie réwniez warto rozpocza¢ od do-
brego przyktadu rodzicow'.

Swiat gier cyfrowych otwiera przed dzie¢mi i mtodzieza dostep do treci niepo-
zadanych. Dla niektorych graczy bedzie to poczatek zmagania si¢ z grzechem nie-
czystosci. Wielu rodzicow nie zdaje sobie sprawy z koniecznos$ci stosowania blokad
rodzicielskich, dzigki ktérym dostep ten bylby utrudniony. Podobnie jak i ci, ktorzy
nie tylko nie zwracaja uwagi na oznaczenia wiekowe gier PEGI, ale takze lekcewaza
je ina prosbe dziecka kupuja gry przeznaczone dla osob starszych!!'. Tymczasem juz
w grach oznaczonych jako dostgpne dla dzieci od 12 roku zycia moze pojawié sig¢
nago$¢, z kolei w grach przeznaczonych dla os6b powyzej 16 roku zycia mogg zna-
lez¢ si¢ realistyczne przedstawienia aktywnosci seksualnej i przemocy. Warto mie¢
rowniez na uwadze, iz wedlug raportu z badan NASK, ,,prawie co siédmy ankieto-
wany mtody uzytkownik sieci dostrzega sposobno$¢ natkniecia si¢ na tresci o cha-
rakterze seksualnym podczas popularnych wéréd mtodziezy gier online (14,5%)'2.

Granie i uzaleznienie od gier cyfrowych przektadaja si¢ na dluzsze spedzanie cza-
su przy komputerze czy innych urzgdzeniach umozliwiajacych gre. Tymczasem bada-
nia potwierdzily, iz to przektada si¢ na natrafianie na tre$ci pornograficzne. ,,Istnieje
istotny statystycznie wptyw kontaktu z treS§ciami pornograficznymi na naduzywanie

®W dalszej czgéei artykulu ukazano konsekwencje takiego zachowania: ,,niczego nie§wiadomy
rodzic, podpinajac karte platnicza do konta swojej corki w celu sprawienia jej jednorazowej przy-
jemnoéci, zaplacit [za] to utratg 60 tysiecy euro”. M. Zuk, League of Legends: Rodzic nieswiadomie
zbankrutowat przez dziecko. Wydato na gry 60 tys. Euro, https://nerdsfera.eska.pl/league-of-legends-
rodzic-nieswiadomie-zbankrutowal-przez-dziecko-wydalo-na-gry-60-tys-euro-aa-S19E-83CV-h79S.
html (dostep: 25.05.2024).

10 Zob. D. Zalewski, Chciwos¢ zwana impulsywnym kupowaniem, https://www.edukacja-klasycz-
na.pl/chciwosc-zwana-impulsywnym-kupowaniem (dostep: 25.05.2024).

1 Juz ponad dekade temu brytyjskie badania dowiodly ignorowania przez rodzicéw stosownych
oznaczen. Zob. P. Rusewicz, Rodzice nie zwracajq uwagi na oznaczenia wiekowe gier, https://gadzeto-
mania.pl/rodzice-nie-zwracaja-uwagi-na-oznaczenia-wiekowe-gier,6704077819647617a. Z kolei w 2021 r.
wirtualny §wiat zachwycat si¢ pigciolatkiem, ktory przeszedt catg gre adresowana do 0sob pelnoletnich.
Zob. T. Gardzinski, 5-latek przeszedt ,, Bloodborne” i caly Internet jest z niego dumny. Dlaczego gracze
ignorujg oznaczenia wiekowe?, https://rozrywka.spidersweb.pl/bloodborne-ps4-5-latek-oznaczenia-
wiekowe-pegi-brutalne-gry (dostep: 13.06.2024).

12 Nastolatki wobec pornografii cyfrowej Trajektorie uzytkowania Raport z badan ogélnopolskich,
red. R. Lange, Warszawa 2022, 8.
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internetu (B = 0,21). Osoby, ktore natrafity na tego typu tresci, istotnie czgsciej nad-
uzywaly Internetu, czyli zaniedbywaty inne sfery zycia z powodu nadmiernego ko-
rzystania z sieci”!®. Uczniowie grajacy w gry cyfrowe czasem szukajg podpowiedzi
czy tutorialu do przej$cia danego etapu gry. Zazwyczaj korzystajg oni z bezptatnych
wersji aplikacji np. YouTube, zatem w oczekiwaniu na wlasciwy film majg okazje
zobaczy¢ niewtasciwe obrazy, np. reklamy gier adresowanych juz nie tylko do dzie-
ci. Katechetyczne przeciwdzialanie grzechowi nieczystosci powinno by¢ kierowane
zaréwno do ucznidw, jak i ich rodzicoéw. Z jednej strony wigc konieczne jest uswia-
damianie dzieciom i mtodziezy szkodliwosci napotykanych tresci i tatwego uzalez-
niania si¢ zard6wno od nich, jak i od zachowan podejmowanych pod ich wptywem.
Z drugiej za$ konieczne jest uwrazliwianie rodzicoéw i u§wiadomienie im konieczno-
$ci dziatan prewencyjnych, by uniemozliwi¢ dzieciom kontakt z tego typu tresciami.

Kolejnym grzechem gtéwnym, ktérego omawianie na szkolnych lekcjach religii
réwniez warto poszerzy¢ o watek zwigzany z grami cyfrowymi, jest zazdrosc. ,,Teo-
logiczna zazdro$¢ pojmowana jest wigc w kategoriach $cisle interpersonalnych, jako
relacja wspotzawodnictwa, melancholijne przygnebienie”*, a jego przyczyna jest to,
ze kogos spotkato cos dobrego. Cztowiek odczuwajacy zazdro$¢ nie tylko nie potrafi
cieszy¢ si¢ z czyjego$ szczescia, ale wrecz postrzega je jako wlasne zlo, nieszcze-
scie. W refleksji teologicznej zazdros¢ byta czasem wigzana z pycha lub cheiwoscia,
innym za$ razem z gniewem. Katechetyczny przekaz na temat grzechow gtéwnych,
w tym zazdrosci, jest tym trudniejszy w mtodszych klasach szkoty podstawowej, iz
pod wzgledem moralnym dzieci jeszcze podlegajg tzw. heteronomii moralne;j. Jed-
noczesnie w poczatkach szkolnej edukacji wciaz wykazuja rozwojowy egocentryzm,
co jest idealnym podtozem rozwijania si¢ w nich zazdrosci. W kontekscie gier cyfro-
wych zazdro$¢ moze pojawi¢ si¢ co najmniej na dwoch plaszczyznach — zazdrosci
o wyniki osiggane w rozgrywkach, a takze narzedzia wykorzystywane do gier.

Cho¢ na pozor korzystanie z gier cyfrowych nie ma zbyt wiele wspolnego
z kolejnym grzechem gtownym — nieumiarkowaniem w jedzeniu i piciu, to glebsza
analiza zagadnienia pozwala dostrzec pewne zwigzki. Zaburzenia odzywiania si¢
stanowig jeden ze skutkéw uzaleznienia od komputera. Gracze cieszacy si¢ wicksza
samodzielnoscig — np. w zakresie organizowania i spozywania positkow — pochto-
nigci gra i zabiegajacy o jak najlepszy wynik gotowi sg walczy¢ o niego kosztem
positku. Dotyczy to nie tylko szkolnej przerwy, w czasie ktdrej wielu uczniow sigga
po telefon zamiast po kanapke, ale takze powrotu ze szkoty do domu, kiedy prio-
rytetem zamiast spozycia positku staje si¢ kolejna runda rozegranej gry. Gracz pod
wplywem adrenaliny moze przez dtuzszy czas nie odczuwac gtodu, co nie oznacza,
ze nie nadeszta juz pora, w ktorej nalezy si¢ posili¢. Jednoczesnie ,,dtugi czas spe-
dzany przed ekranem sprzyja rozwojowi nadwagi. Malej ilosci ruchu towarzyszy
czgsto nieuwazny sposob odzywiania si¢, np. spozywanie niezdrowych przekasek.

13 K. Makaruk, J. Wiodarczyk, P. Michalski, Kontakt dzieci i miodziezy z pornografig. Raport
z badan, Warszawa 2017, 26, https://www.saferinternet.pl/pliki/Raport-kontakt dzieci_i_mlodziezy-
_z pornografia.pdf (dostep: 29.05.2024).

4 7. Krotki, Spoglgdanie ,,zazdrosnym okiem” a grzech invidia w historii jezyka polskiego, Jezyk
— Szkota — Religia, 11 (2016)4, 43.
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Co istotne, badacze wskazujg, ze nawet duzy poziom aktywnosci fizycznej nie jest
w stanie zrownowazy¢ niekorzystnego wplywu dtugotrwatego, biernego przesiady-
wania przed ekranem na mase ciala nastolatkow”!°. Nieumiarkowanie w spozywa-
niu niezdrowych produktow to jeden z problemow graczy, na ktory warto zwrocic¢
uwage przy omawianiu grzechow gléwnych. Inny to picie napojow energetycznych,
ktore majg podnies$¢ efektywnos¢ gracza'.

Jest jeszcze inny aspekt gier komputerowych i ich zwigzku z nieumiarkowaniem
w jedzeniu i piciu, czy tez szerzej mowiac — problemow z odzywianiem. To kwestia
wizerunku bohateréw gier, z ktérymi poréwnujg si¢ gracze, a takze kreowania wia-
snej postaci w wirtualnym $wiecie. ,,Obecnie najsilniejsze oddziatywanie majg awa-
tary generowane przez sztuczng inteligencje (ang. artificial intelligence, Al), ktore
pozwalaja na stworzenie cyfrowej reprezentacji siebie w wirtualnym $wiecie. Osoby
korzystajace z tych narzedzi moga czu¢ si¢ zmuszone do nieustannego oceniania
i porbwnywania siebie z idealnymi wirtualnymi wizerunkami, co moze prowadzié
do niskiej samooceny, niezadowolenia z wiasnego ciata i zaburzen samooceny”'”.
W pewnych przypadkach moze wigc posta¢ wirtualna sta¢ si¢ dla gracza tak silnie
przemawiajagcym wzorem, iz zechce on upodabnia¢ si¢ do niego nawet za cen¢ po-
padnigcia w jedno z najczestszych zaburzen odzywania — w anoreksje czy bulimie.

Choc¢ gracze czasem tlumaczg sig, Ze to, co dzieje si¢ w grze nie jest prawdziwe,
to gry generuja prawdziwe emocje. Pod wptywem tychze emocji gracz podejmuje
konkretne dziatania, czasem niepozadane. ,,Gry sg tak skonstruowane, ze [za dobre
rozegranie] jej mlodociany uzytkownik takze jest nagradzany. Otrzymuje punkty, po-
chwate stowna lub tekstowa, interesujaca melodie, a nawet nowe ,,zycie”. Pochwate
i punkty dostaje takze za wymyslne i skuteczne pobicie przeciwnika, a za jego za-
bicie otrzymuje ,,nowe zycie”. Doswiadczenia z dziecinstwa podpowiadaja mlode-
mu cztowiekowi, ze skoro otrzymuje nagrodg, to oznacza, ze to co robi, jest dobre,
prawidtowe i powinno spotkac si¢ z aprobata otoczenia. Zatem moze chcieé jeszcze
lepiej zgtadzi¢ przeciwnika, aby otrzymaé wiecej punktow i wygraé gre”'®. Granie
moze wplyna¢ na zmniejszenie wrazliwosci gracza az po zupeine znieczulenie
(desensytyzacje). Badacze zwracaja uwage ,,na istnienie niewatpliwie dodat-
niego wprost proporcjonalnego zwigzku przyczynowo-skutkowego miedzy graniem
w agresjogenne/przemocowe gry komputerowe a wystepowaniem wsrdd graczy

15 M. Witkowska, Nastolatki i gry cyfrowe. Poradnik dla rodzicéw, Warszawa 2021, 15.

16 Czasem do probleméw zdrowotnych przewodu pokarmowego moze przyczynic si¢ tzw. choro-
ba gracza. ,,Game sickness to przypadto$¢ zwana szerzej Videogame-Related Motion Sickness, w skro-
cie VRMS. Spowodowana jest przez rozbiezno$¢ pomigdzy tym, co widzi oko, a tym, co czuje ciato.
Niezgodnos$¢ bodzcow dostarczanych przez zmyst wzroku i rownowagi tworzy swoisty dysonans —
przez to ciato mysli, Zze nastapito zatrucie i to, co widzimy, to halucynacje, ztudzenie ruchu. Pojawiaja
si¢ nudnosci i, o ile nie przerwiemy gry, zazwyczaj doprowadzaja one do wymiotow”. J. Pamigta-Bor-
kowska, Jestem chora na gry, https://jarock.pl/jestem-chora-na-gry (dostep: 29.05.2024).

'7G. Motyl, Odcienie technologii VR. Zaburzenia odzywiania jako przykitad psychospolecznych
konsekwencji wykorzystania technologii wirtualnej rzeczywistosci, Media Biznes Kultura 14 (2013)
1,202.

8'S. Juszezyk, Fascynacja miodziezy grami komputerowymi, https://ktime.up.krakow.pl/ref2010/
juszezyk.pdf (dostep: 25.05.2024).
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zachowan agresywnych i gotowos$cig do agresji wérod dzieci i mlodziezy”". Ta-
kie postawa jest sprzeczna z ksztalttowanymi na lekcjach religii postawami inspiro-
wanymi Ewangelia, wérod ktorych na czele jest mitos¢ Boga i blizniego. Czasem
odczuwany przez gracza gniew znajduje uj$cie w komunikatach kierowanych do
0s0b towarzyszacych — zaro6wno wirtualnie, jak i realnie. Wypowiedzi te bywajg
pelne agresji, przemocowe. ,,Osoba grajaca moze [zatem] nasladowac¢ emocjonalnie
postac charakteryzujacg si¢ przewaga fizyczna lub psychiczng w interakcji komuni-
kacyjnej z innymi graczami, a nawet z samym sobg, reagujac przemoca jezykowa
wobec 0s0b zarowno ze $wiata wirtualnego, jak i rzeczywistego”?.

Wreszcie gry cyfrowe dla wielu ucznidow stajg si¢ preferowanym sposobem
spedzania wolnego czasu. ,,Fascynujacy §wiat gier czesto pochlania nastolatka na
dhugie godziny, sprawiajac, ze traci z oczu szkolne i domowe obowiazki*'. Podobne
objawy mozna zaobserwowac juz u mtodszych dzieci, poniewaz uzaleznienie od
gier nie dotyczy jedynie mlodziezy i dorostych — skoro si¢gaja po nie coraz mtodsze
dzieci, coraz cze¢sciej one tez padaja ich ofiarami. Z perspektywy osoby obserwuja-
cej sytuacje w domu lub poza nim, wychowanek ignoruje powierzone mu zadania,
czasem lekcewazy takze troske o higieng osobista. Bez rozpoznania oznak uzalez-
nienia od gier, mozna przypisywa¢ mu lenistwo. Wprawdzie to, co robi gracz, nie
do konca odpowiada definicji lenistwa, ktore — w przeciwienstwie do pozostatych
grzechow gtownych — nie polega na zrobieniu czego$ ztego, ale na zaniechaniu czy-
nienia dobra®’. Nie zmienia to jednak faktu, ze spoczywajace na danej osobie obo-
wigzki pozostaja niewykonane, ona sama za$ chciataby kazda chwile poswigci¢ na
granie. Lenistwo, zwigzane z podejmowaniem codziennych obowiazkow w domu
i w szkole, rozszerza si¢ takze na lenistwo duchowe i podtrzymywanie relacji z Bo-
giem. Ostatecznie wigc nadmierne skupienie si¢ ucznia na grach cyfrowych ne-
gatywnie wptywa na jego relacje z Bogiem i bliznimi — zwlaszcza w przypadku
wieloosobowych sieciowych gier rywalizacyjnych. One bowiem ktadg na szali per-
spektywe zwycigstwa lub porazki z druzyng zupekie obcych ludzi oraz szacunek
i zyczliwo$¢ okazywane bliskim, ktéorzy w danym momencie prosza o pomoc badz
domagaja si¢ wykonania powierzonych zadan. Taka postawa bywa zarzewiem dal-
szych konfliktow i narastajacej agres;ji.

19 Z. Malysz, Gry komputerowe a agresywnosé i agresja/zachowania agresywne dzieci i mlo-
dziezy. Przyczynek do psychopedagogicznej analizy problemu, Problemy Opiekunczo-Wychowawcze
(2019) 4, 47.

20 A. Granat, Przemoc jezykowa jako zachowanie towarzyszqce grajgcym w gry cyfrowe, Zeszyty
Naukowe KUL, t. 65, nr 2 (2022), 79.

21 M. Witkowska, Nastolatki i gry cyfrowe. Poradnik dla rodzicéw, Warszawa 2021, 6. W In-
ternecie dostepny jest m.in. wywiad z matka dziewczynki uzaleznionej od telefonu w wieku 10 lat.
Przystepujac do I Komunii $wigtej dziewczynka ta miata juz za soba miesigczny pobyt w szpitalu.
Zob. https://kasztankoweprzedszkole.szkolnastrona.pl/art,273,10-letnia-dziewczynka-uzalezniona-od-
internetu-i-telefonu (dostep: 29.05.2024).

27Z0b. A. Zwolinski, Wychowanie do wolnosci od lenistwa, Pedagogika Katolicka (2008) 2, 106.
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4. PODSUMOWANIE I DYSKUSJA

Cho¢ korzystanie z gier cyfrowych domaga si¢ formutowania katechetyczne-
go przekazu w nowy sposob, poszerzony o sytuacje dotad nieznane, a wynikajace
z korzystania z tychze gier, nie oznacza to, iz nalezy postrzegac je jedynie w kate-
goriach zagrozenia czy niebezpieczenstwa. Jak do wielu innych osiggni¢¢ geniuszu
ludzkiego, tak i do nich nalezy podej$¢ rozsadnie, dostrzegajac zarowno ich wady,
jak i zalety. Istotnym walorem szkolnego nauczania religii i katechezy parafialnej
jest taczenie spraw ludzkich ze sprawami Boskimi, co dla osob deklarujacych si¢
jako wierzace i dajacych §wiadectwo swojej wiary na co dzien bedzie przyktadem
egzystencjalnej interpretacji oredzia chrzescijanskiego. Nie da si¢ ukry¢, iz gry cy-
frowe przynaleza do §wiata dzisiejszych dzieci i mlodziezy — zamiast wigc odbiera¢
wychowankom to, co nierzadko jest kompensacjg niskiej samooceny lub nieudanych
relacji rowiesniczych, warto poszuka¢ mozliwosci madrego przygotowania do ko-
rzystania z tych zdobyczy.

Katechetyczny przekaz na temat grzechéw glownych, poszerzony o odniesienie
do $wiata gier cyfrowych, bedzie korzystny zarowno z punktu widzenia katechety, jak
i samych uczniow. Katecheta w ten sposob wykazuje znajomos¢ swoich odbiorcow
— $wiata ich zainteresowan, co jest potwierdzeniem jego prawdziwej troski o pod-
opiecznych. Z kolei uczniowie dzigki lekcjom dowiedza si¢, jak bezpiecznie poruszac
si¢ w §wiecie cyfrowych gier, ktére moga prowadzi¢ do realnych probleméw w zyciu
moralnym i duchowym. Mozna zatem stwierdzi¢, iz wobec rosnacej popularnosci
gier cyfrowych swoistym wyzwaniem dla katechetow stato si¢ doskonalenie w za-
kresie przekazu na temat grzechow glownych, jak réwniez szerzej ujmujac, formacji
moralnej realizowanej zarowno podczas lekcji religii, jak i w ramach katechezy pa-
rafialnej. Koniecznos$¢ ta odnosi si¢ rowniez do wszystkich pigciu warunkoéw sakra-
mentu pokuty, zwanych tez warunkami dobrej spowiedzi. Katecheta winien zachecaé
ucznidow od najmlodszych lat, by podejmujac refleksje nad wtasnym zachowaniem
w rachunku sumienia, uwzglednili rowniez swoje podejscie do gier — czas spedzony
na graniu, styl tego grania i komunikacji z innymi graczami oraz z innymi z domow-
nikéw. Kolejnym koniecznym krokiem be¢dzie wzbudzenie zalu za grzechy. Moze by¢
W tym pomocne przypomnienie sobie sytuacji spowodowanej przez gry, w ktorej ktos
z bliskich ucierpial jako konkretny przyktad wptywu gier cyfrowych na realne zycie.
To powinno prowadzi¢ do mocnego postanowienia poprawy, cho¢ w tym wzgledzie
warto nieustannie us$wiadamiac¢ uczniom, iz bardziej efektywne bedzie poprawianie
si¢ sukcesywnie, nie za$ zamiar natychmiastowej poprawy pod kazdym wzgledem,
co nader czesto szybko kaze powroci¢ do punktu wyjscia.

Niezaleznie od wszelkich dziatan prewencyjnych chronigcych dzieci i mtodziez
przed negatywnymi skutkami czy uzaleznieniem od gier cyfrowych, w wielu przy-
padkach dochodzi do dziatan niewtasciwych ze strony uczniow. Warto przedstawiac
im jeszcze jedno narzgdzie pomocne w tych sytuacjach, a dostgpne jedynie w per-
spektywie religijnej, sakramentalnej. Jest nim spowiedz szczera, w ktorej wyznanie
grzechow popehionych w kontekscie rzeczywistosci wirtualnej lub pod jej wply-
wem moze zosta¢ realnie wybaczone. Co wiecej — Milosierny Ojciec obdarzy swa
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taska, wspierajac penitenta, by wzmocni¢ go w dalszych wyzwaniach codziennosci,
w ktorych z pewnoscig nie zabraknie kontaktu ze §wiatem cyfrowym. Sakrament po-
kuty i1 pojednania nie konczy si¢ na spowiedzi, ale domaga si¢ jeszcze naprawienia
relacji z Bogiem i bliznimi, czyli zado$¢uczynienia. O ile zado$¢uczynieniem Bogu
bedzie pokuta natozona przez spowiednika, o tyle sam uczen powinien zastanowic¢
sie, w jaki sposob naprawi¢ krzywdy wyrzadzone tym, ktorzy do§wiadczyli spotecz-
nego wymiaru popetnionych przezen grzechow.

Katechetyczny przekaz na temat grzechéw gtownych — zaréwno realizowany
w szkole podczas lekcji religii, jak 1 w ramach katechezy parafialnej — moze stac si¢
wsparciem dla dzieci i mtodziezy w ich relacjach. Dotyczy to rowniez gier cyfro-
wych i spoteczno$ci zaangazowanych w te gry, jak i do§wiadczajacych konsekwencji
korzystania z gier przez inne osoby. Jak zauwazajg autorzy Dyrektorium o katechiza-
gi: ,,Kosciot wezwany jest do refleksji nad specyficznym sposobem poszukiwania
wiary, cechujacym mlodych zyjacych w epoce cyfrowej, a nastepnie do wynikajace;j
z niej aktualizacji wlasnych sposobow gloszenia Ewangelii 1 dostosowania ich do
jezyka miodego pokolenia”®. Prawda o grzechu pozostaje wcigz aktualna, zatem
zadaniem katechetow jest uswiadamianie jej dzieciom i mlodziezy. Jednoczesnie
przekaz ten winien by¢ zaktualizowany do warunkow zycia dzisiejszych katechizo-
wanych, by rozpoznawali sytuacje sprzeczne z wolg Boza w $wiecie cyfrowym, co
nie byto jeszcze tak powszechne w katechizacji czy nauczaniu religii poprzednich
pokolen. Jednym z aspektoéw rzetelnego gloszenia Ewangelii i jej egzystencjalnej in-
terpretacji odpowiednio do potrzeb i mozliwosci dzisiejszego stuchacza bedzie takze
coraz lepsze poznawanie $wiata mtodych, zatem réwniez §wiata gier cyfrowych, by
umiejetnie rozpoznawaé zwigzane z nim zagrozenia, a jednocze$nie z uwaga i sza-
cunkiem odnies$¢ si¢ do mozliwosci, jakie ze soba niosg w procesie formacji.
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DIGITAL GAMES AND THE CATECHETICAL MESSAGE
ABOUT DEADLY SINS

Summary

Digital reality translates into various areas of life. This also applies to digital games and their
connection with moral formation. This obliges to address the issue of digital games in the catechetical
message about the deadly sins in order to make the catechized aware of the dangers associated with im-
proper functioning in the virtual world. School religious education at every stage of education provides
for addressing issues related to the deadly sins. They should be discussed in the context of students’ real
life situations, which makes it justified to expand the content with digital games and morally inappro-
priate behaviours related to them. Religious education and the catechetical message about the deadly
sins are also the right place to expand knowledge and shape awareness of how pride, greed, impurity,
envy, intemperance in eating and drinking, anger or laziness threaten children and young people who
use digital games.

Key words: digital games, catechesis, religious education, deadly sins, moral education
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1. Wprowadzenie. 2. Religia jako przyktad. 3. Elementy religijne w narracji. 4. Charakterysty-
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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.
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CISZA I MILCZENIE JAKO PODSTAWA MODLITWY
W ZYCIU I NAUCZANIU SW. PAWLA OD KRZYZA

1. Wprowadzenie. 2. Swiety Pawet od Krzyza — cztowiek catkowicie oddany Bogu. 3. Miej-
sca ciszy i milczenia. 4. Perspektywy duchowe. 5. Zakonczenie

Stowa kluczowe: milczenie, cisza, zycie duchowe, modlitwa

1. WPROWADZENIE

Swiat jest dzi$ zdominowany przez nieustanny przeptyw informacji i obecno$é
bardzo wielu bodzcow, co przed wspotczesnym czlowiekiem stawia wyzwanie bu-
dowania umiejetnosci zachowania uwagi i1 skupienia. Nieustanne powiadomienia
z telefonéw czy mediow spotecznosciowych i wszechobecny hatas powoduja, ze
trudno jest utrzymac koncentracje'. Nie pozostaje to bez wptywu na zycie duchowe
cztowieka, gdyz utrudnia refleksje, medytacje oraz glebsze zrozumienie siebie i ota-
czajacego Swiata?,

Warunki zewngtrzne sa tylko tlem procesu duchowego rozwoju czlowieka, na
ktory sktadajg si¢ takze czynniki wewnetrzne. Jednym z nich jest milczenie, ktore
jest wewngtrznym stanem i odnosi si¢ do swiadomego wyboru powstrzymania si¢ od
mowienia lub wyrazania mysli, co pozwala si¢ skupi¢ na Bogu i wstuchac sie w Jego
Stowo?. Jako $rodek ascetyczny odgrywa ono istotng role w zyciu duchowym chrze-
$cijanina, poniewaz umozliwia glebsze spotkanie z Bogiem. Milczenie w modlitwie
to wigcej niz tylko brak mowienia — to stan wewnetrznej ciszy i spokoju, ktory po-

' Por. W. Stinissen, Droga modlitwy wewnetrznej; Ojcze, Tobie zawierzam, thum. ze szw. J. Iwasz-
kiewicz, Krakow 1994, 69.

2 Por. M. Tatar, Milczenie w zyciu duchowym czlowieka w halasie ponowoczesnosci, Sympozjum
1(36) (2019), 62.

3 Tamze, 70.
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zwala na pehiejsze doswiadczenie relacji z Bogiem*. Trwanie przed Bogiem bez
stow, jest takze wyrazem szacunku wobec Stworcy i ufnosci w Jego Opatrznosé®. W
mistyce milczenie jest takze rozumiane jako podstawowe srodowisko umozliwiajace
odnalezienie pokoju ducha, a w nocy ducha wprowadza element oczyszczajacy, pro-
wadzac do postawy pelnej dyspozycyjnosci przyjecia Woli Bozej®. Dlatego $w. Jana
od Krzyza w Piesni Duchowej bedzie méwit o ,,muzyce przepojonej ciszg i samot-
nos$cig”, ktora rozbrzmiewa jednym akordem mitosci’. Chtongc t¢ muzyke, cztowiek
staje si¢ coraz bardziej §wiadom nieskonczonej mitosci Boga®.

Dzi$ kluczowe staje si¢ $wiadome tworzenie przestrzeni i czasu na modlitwe,
z dala od codziennych rozproszen oraz w postawie wewngetrznego milczenia. Jest to
istotne do odnalezienia autentycznej gtebi modlitwy oraz oddania Bogu codziennych
spraw’. Ze wzgledu na naszg kulture, postep techniczny i tempo zycia jest to niezwy-
kle trudne, ale nie niemozliwe. W odkryciu sensu ciszy i milczenia prowadzacej do
modlitwy glebi, pomagaja wskazowki duchowe dawnych mistrzow, posrod ktorych
poczesne miegjsce zajmuje §w. Pawet od Krzyza.

2. SWIETY PAWEL OD KRZYZA
— CZLOWIEK CALKOWICIE ODDANY BOGU

Swiety Pawet od Krzyza (1694—1775) w polskiej literaturze teologicznej jest mato
znany'°, chociaz mysli zawarte w jego pismach stanowig cenny materiat do poznania
wioskiej mistyki przezyciowej XVIII w.!'. Pawet Franciszek Danei przyszedt na $wiat
3 stycznia 1694 r. w miescie Ovada w Piemoncie, w zubozalej rodzinie szlacheckiej
Lukasza i Anny Marii z domu Massari'?. Za edukacje i religijng formacje dzieci odpo-
wiadala matka, ktora rozbudzita w nich glgbokie nabozenstwo ku Mece Panskiej. Ona
takze czytata im opowiesci o Ojcach Pustyni, ktore wywarty na chtopcach glebokie
wrazenie'®. Pawel — jako najstarszy z syndw — wspierat ojca w prowadzeniu rodzinne-
go sklepu, czesto podrézowat w celu nabycia zaopatrzenia. Pozwolito mu to nawigzaé

4 Tamze, 72.

5 A. Ridouard, Milczenie, tham. z fr. K. Romaniuk, w: Stownik teologii biblijnej: dzielo zbiorowe,
red.), X. Leon-Dufour, ttum.K. Romaniuk, Poznan 1994, 478.

¢ M. Zawada, Milczenie: aspekt duchowy, w: Encyklopedia katolicka, t. X1I, Lublin 2008, kol. 1037.

7 Sw. Jan od Krzyza, Piesn duchowa, tham. z hisz. B. Smyrak, Krakéw 2010, 148.

8 W. Stinissen, dz.cyt., 31.

° Por. tamze, 68.

10Por. A. Jakimiak, Polskojezyczne publikacje o sw. Pawle od Krzyza i charyzmacie pasjonistow-
skim, w: ,, Zachowaé Zywq pamieé o mece Jezusa” Materialy z konferencji poswigconej duchowosci
Sw. Pawla od Krzyza, red. W. Linke, M. Miotk, Kielce 2004. Od czasu wydania tej publikacji, ukazato si¢
kilka artykutéw poswigconych §w. Pawtowi od Krzyza w polskojezycznych czasopismach naukowych
oraz biografii zatozyciela pasjonistow, jednak nadal brakuje ttumaczenia listow, ktore sg kluczowe dla
poznania duchowosci tej postaci.

1" Por. S. Urbanski, Mistycy w Kosciele, Warszawa 2016, 139.

12 Por. A. Lippi, Mistyk i glosiciel Ewangelii. Zycie Swietego Pawla od Krzyza, thum. z wh.
A. Kowalski, Rawa Mazowiecka—Warszawa 2020, 19n.

13 Tamze, 22.



[3] CISZA I MILCZENIE JAKO PODSTAWA MODLITWY W ZYCIU I NAUCZANIU... 139

kontakty z ludZzmi réznego pochodzenia i mentalno$ci oraz uksztaltowato bardzo
komunikatywny, towarzyski i szczery charakter'®. Cale doswiadczenie wyniesione
z dziecinstwa dato mu gleboki realizm w ocenie rzeczywistosci spotecznej swoich
czasow 1 podtoza psychologicznego wielu zjawisk duchowych. Niestety naturalnych
talentow do zdobywania wiedzy Pawel nie mogt rozwija¢ przez podjecie systema-
tycznej nauki, ze wzgledu na czeste przeprowadzki oraz konieczno$¢ pracy i wsparcia
rodziny w kryzysowych sytuacjach'>. Pozostat w duzej mierze samoukiem ,,w szkole
Boga”, jak okresla go C. Bovetto's.

Na podkreslenie zastuguje ponadprzeci¢tne zaangazowanie catej rodziny Danei
w $wiadomy rozwoj wiary katolickiej wszystkich jej cztonkdéw. Poboznosé ludowa
byta wéwcezas dos¢ powierzchowna i wyrazata si¢ gtownie w rozbudowanych ob-
chodach uroczystosci koscielnych, pielgrzymkach, kulcie swigtych i relikwii oraz
okazatym nabozenstwie ku Najswigtszej Maryi Pannie. Bardziej ambitne duszpa-
sterstwo skoncentrowane bylo wokot licznych konfraterni. Rodzina Pawta nale-
zata do Bractwa Zwiastowania Najswigtszej Maryi Panny w Ovada, a on sam beg-
dzie pdzniej zwigzany z bractwem dziatajacym przy kosciele §w. Antoniego Opata
w Castelazzo!”. Posréd modlitewnych praktyk od najmtodszych lat Pawetl w spo-
sob szczegblny upodobat sobie trwanie przed Najswietszym Sakramentem w ciszy
i chtodzie miejscowych $wiatyn'®. W niedzielne poranki spgdzat pie¢ godzin przed
tabernakulum i kolejng godzing wieczorem. Jego gtod Boga sprawit, ze spowiednik
pozwolit mu na codzienng Komuni¢ §w. W Eucharystii Pawet do§wiadczyt sakra-
mentu meki Chrystusa i ten motyw bedzie charakteryzowat cate jego pdzniejsze
zycie wiary'.

Przetom w zyciu duchowym Pawta nastapit prawdopodobnie latem 1713 r. Ojciec
Jan Maria Cioni — pierwszy kronikarz pasjonistow — w swoich annatach odnotowat:
,»Chociaz [Pawet] zawsze prowadzit chwalebne Zycie, w wieku okoto dziewigtnastu
lat, po wystuchaniu $wietego kazania, odbyt spowiedz generalng i oddat si¢ najbar-
dziej pokutnemu zyciu, catkowicie poswigcajac si¢ czuwaniom, postom, wyrzecze-
niom, kontemplacji i ¢wiczeniu si¢ we wszystkich cnotach™. Chociaz zatozyciel
pasjonistow bedzie nazywatl to wydarzenie swoim nawrdceniem, trzeba je jednak ro-
zumieé jako ,,drugie nawrdcenie”, ktore A. Zychlinski charakteryzuje jako ,,przejécie
ze stanu mniejszej doskonatosci do stanu doskonatego, ze stanu zwyklej sprawiedli-
wosci do stanu prawdziwej gorliwosci”™!. E. Zoffoli zauwazy, ze jest to pierwsze nie-
zwykle spotkanie Swigtego z Bogiem. To whasnie wtedy po raz pierwszy rozumie

4 A. Lippi, Sylwetka duchowa $w. Pawla od Krzyza, w: Przezyé wlasng Smieré: sylwetka duchowa
i wybrane pisma sw. Pawla od Krzyza, red. W. Linke, Warszawa 1999, 37.

15 Por. P.F. Spencer, 4s a seal upon your heart: the life of St Paul of the Cross, founder of the
Passionists, Rome 1994, 20-23.

1 Por. Duchowosé chrzescijanska czaséw nowozytnych, red. C. Brovetto i in., thum. z wi.
E. Dobrzelecka, t. 5, Krakow 2005, 374.

'7 Por. A. Lippi, Mistyk i glosiciel Ewangelii. .., dz.cyt., 30.

18 Por. S. Rouse, Reflections on spiritual direction in St. Paul of the Cross, Rome 1982, 14.

9 Por. E. Zoffoli, S. Paolo della Croce: storia critica, t. 2, Roma 1968, 1465.

20 Giovanni Maria Cioni, Annali della Congregazione Passionista delle orgini, Lucca 2020, 52.

2V A, Zychlinski, Duchowosé swietych, Krakow 2018, 92.
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siebie 1 w najgoretszej gotowosci na prosby taski, dostrzega droge, ktorag musi podazac¢
w przeciwienstwie do ludzkiego dazenia do mitosci i radoéci®. Sam Pawet, wspomi-
najac te wydarzenia, zawsze bedzie méwit o ,,nawrdceniu” i o ,,pokucie”. Jezyk, ktory
moze wydawac si¢ dziwny, jesli nie wrecz przesadzony, podczas gdy w rzeczywistosci
odpowiada temu, co Pawel przezyt w ol$niewajgcym Swietle taski®.

Od tego momentu mtody Piemontczyk bedzie pragnat zycia catkowicie poswie-
conego Bogu, chociaz nie zdawat sobie wowczas sprawy, jak ma to zrealizowac.
W pierwszym porywie serca, aby wypetni¢ swoje nowo odkryte powotanie, postana-
wia ponies¢ $mier¢ meczenskg w obronie wiary. Okazjg staje si¢ ogloszona w 1715 1.
przez papieza Klemensa XI krucjata przeciw Turkom (zwana Wenecka). Marzenia
Pawla o roli zohierza spod znaku Krzyza szybko si¢ jednak rozwiaty w zetknieciu
z brutalng rzeczywistoscia ,.chrzescijanskiej” armii, majacej w Crema (pdtnocna Ita-
lia) nabra¢ wojskowego fechtunku. W odréznieniu od swoich kolegow, czas wolny
zazwyczaj spedzal na samotnej modlitwie. Podczas jednej z takich chwil duchowe-
go wytchnienia 20 lutego 1716 r., w kosSciele w Crema, gdzie trwato wlasnie nabo-
zenstwo wynagradzajace za grzechy karnawatu, zrozumiat, Zze jest powotany do in-
nej krucjaty — krucjaty ducha. J.M. Cioni, tak zrelacjonuje to wydarzenie: ,,W thusty
czwartek pozostat w kosciele, modlac si¢ przed Naj$wietszym Sakramentem, ktory byt
tam wystawiony na nabozenstwo czterdziestogodzinne i zrozumiat, ze J[ego] B[oski]
M]|ajestat] nie chce, aby szedt ta droga; wigc natychmiast wrocit do Castellazzo, swojej
ojczyzny”®. To wydarzenie konfrontuje plany mtodego zapalenca z wola Boga, ktory
powoli i stopniowo odkrywa przed nim droge nowego powolania zakonnego.

W Castellazzo powro6cit do rodzinnego domu, w ktorym niezwykle potrzebna
okazata si¢ jego pomoc, rodzina bowiem znalazta si¢ w tarapatach finansowych.
Nie mamy zbyt duzo informacji o tym etapie zycia Pawla, poza tym, ze byl zajety
przy mitosiernym postugiwaniu krewnym?. W trakcie jednej z podrozy handlowych
przez Riwier¢ Genuenska, zobaczyt nad Sestri Ponente maty koscidtek poswigcony
Maryi (Monte Gazzo). ,,Nawrdcenie z Cremy”, jak pozniej nazwatl je Pawel, do-
znato teraz kolejnego oswiecenia, ktore uwiodto go niemal nieodpartym pragnie-
niem uczynienia tej samotni swoja wlasna, dotarcia do niej za wszelka cene, aby
tam w ,,stodkiej samotnos$ci” catkowicie oddac si¢ w rece milujacego Ojca®’. Maty
kosciot i gora przy Sestri nabierajg dla niego charakteru znaku. Stajg si¢ dla tego
mlodego mezczyzny symbolem miejsca spotkania z Bogiem, ktory poprzez mitosne
zaproszenia nawoluje go do opuszczenia $wiata.

Pewnego dnia w czasie Mszy Swictej w kosciele Kapucynéow dokonuije sie dru-
gi moment, stanowiacy o dalszych losach Pawla Danei. J.M. Cioni odnotowuje, ze
»podczas modlitwy w kosciele Ojcow Kapucynéw w Castellazzo, gdzie [Pawet]

22 E. Zoffoli, S. Paolo della Croce: storia critica, t. 1, Roma 1963, 125.

2 Tamze.

2 Por. P.F. Spencer, 4s a seal upon your heart..., 23.

» Giovanni Maria Cioni, dz.cyt., 51.

2 Por. $w. Pawet od Krzyza, Relacja z éwieczer duchowych w Castellazzo, w: Przezy¢ wiasng
Smier¢: sylwetka duchowa i wybrane pisma sw. Pawta od Krzyza, red. W. Linke, Warszawa 1999, 170.

27 C. Naselli, La solitudine e il deserto nella spiritualita’ passionista, Roma 1978, 16.
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przyjat Komunie Swieta, przez dugi czas byt zachwycony Bogiem, sive in corpore,
sive extra corpus, Deus scit”®® (por. 2 Kor 12, 2). Po nabozenstwie trwa w tym za-
chwycie dtuzszy czas zanim wyruszy do domu, jakby chciat zachowa¢ jak najdtuze;j
to do§wiadczenie. W drodze powrotnej ,,zostal ponownie zachwycony extra sensus
i znalaz! si¢ ubrany, w duchu, w §wiety habit Najswigtszej Meki Panskiej ze §wietym
znakiem na piersi, a instytut, ktéry miat zatozy¢ i w istocie, reguty, ktore miat usta-
nowi¢, aby byly przestrzegane przez ucznidow instytutu, zostaly mu objawione”?.
Sam Zatozyciel pasjonistow bedzie bardziej powsSciagliwy w opisie tego memen-
tu, ktory, co jasno trzeba dopowiedzie¢, byt jedynie wizjag wewngtrzng, a nie, jak
widzieli to niektorzy hagiografowie z XIX stulecia, objawieniem*®. We wstepie do
pierwszej Reguly odnotuje: ,,Po jakim$ znowu czasie (ni miesigca, ni dnia z pewno-
$cig sobie nie przypomne) pozostatem, ale z glebokim natchnieniem odejscia w sa-
motnos¢. A natchnienia te moj drogi Bog dawat mi wraz z wielkg stodycza w sercu.
Teraz, w biezagcym okresie, przychodzi mi do gtowy, by nosi¢ uboga czarng tunike
ze zgrzebnej czarnej tkaniny (arbagio), ktéra jest najpospolitszym typem welny, jaki
w tych stronach mozna znalez¢, i chodzi¢ boso, zy¢ w skrajnym uboéstwie, w sumie
wiec, za taska Boza, prowadzi¢ zycie pokutnicze. Nie opuscito to pragnienie mojego
serca i zawsze szlo za mng z coraz wiekszg sitg™!.

Glos wewnetrznego pragnienia po$wigcenia si¢ calkowicie Bogu, ,,wzywajacy
w swej niezmierzonej dobroci, do opuszczenia $wiata” i odej$cia w samotnos$¢ drazy
serce Pawla, jednak ciagle ,,powstawaly nowe trudnosci” uniemozliwiajace jego re-
alizacje®?. Pragnienie to jednak nie wygasa, ale wcigz narasta. I jest uzupethiane przez
kolejne elementy, ktore opisze we wstepie do Reguly z 1720 r.: ,,Kiedy przyszto mi
inne natchnienie, by zgromadzi¢ towarzyszy, aby zy¢ razem dla ozywienia w duszach
$wietej bojazni Bozej, co bylo pragnieniem najwickszym, to nie przywigzywatem
wagi do tego natchnienia zgromadzenia towarzyszy. Jednak zostato mi ono w sercu™.
Poznym latem 1720 r. przyszto kolejne do§wiadczenie, po ktorym nie mogt si¢ juz
dhuzej opiera¢ przed podjeciem realizacji swojego powolania. Ponownie, wracajgc
z kosciota kapucynéw w Castellazzo po Mszy $w., w wizji wewnetrznej ujrzat sie-
bie ubranego na czarno az do ziemi z biatym krzyzem na piersiach, a pod krzyzem
miat wypisane Naj$wigtsze Imi¢ Jezusa bialymi literami, ustyszal tez gtos mowiacy:

28 Giovanni Maria Cioni, dz.cyt., 54.

2 Tamze, 170.

39 Por. P.F. Spencer, The Blessed Virgin Mary in the Life and Teaching of Saint Paul of the Cross,
Oxford 1994, 2-3 [mps. w arch. autora]. Trzeba to jasno powiedzie¢, Zze na taki stan rzeczy wplynety
opisy, ktore opieraja si¢ na §wiadectwach znalezionych w Procesach Kanonizacyjnych, a w szczegdlnosci
na §wiadectwie Rozy Calabrese. Spotkata ona $w. Pawla po raz pierwszy zaledwie kilka miesigcy przed
jego $miercia, gdy miat osiemdziesiat jeden lat, a jej wspomnienia z czestych rozmow, ktore prowadzita
z nim podczas pielgrzymki do Rzymu w 1775 r., daja zupehie inny obraz zycia wewngtrznego Pawla
niz to, co znajdujemy w innych zrédtach. Niestety jej opisy ekstaz i wizji Swietego staly si¢ na tyle
popularne, Ze czgsto przedstawiano je na obrazach i freskach zakonnych kosciotow, nadajac im swoisty
imprimatur.

31 Sw. Pawet od Krzyza, Relacja z ¢wieczen duchowych. .., dz.cyt., 169-170.

32 Tamze, 170.

33 Tamze.
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10 na znak, jak musi by¢ jasne i czyste to serce, ktore ma nosic¢ wyryte Najswietsze Imig
Jezus. Uswiadomilo mu to, ze ma nosi¢ czarny habit pokutny na pamiatke Mgki Na-
szego Pana oraz ozywia¢ ,,wdzigczng pamigé o niej” w duszach wiernych?*®. Doswiad-
czenie to pozwolito mu lepiej zrozumie¢ potrzebe samotnosci, ubdstwa i pokuty, ktore
juz wezesniej odczuwat. Uswiadomil sobie tez, ze nie jest to tylko droga dla niego, ale
réwniez dla innych, ktérych Boza Opatrznos¢ powota do doskonatego zachowywania
rad ewangelicznych i catkowitego oderwania si¢ od wszelkiego stworzenia®.

Po wizji habitu Pawetl ma juz jasno sprecyzowany cel i sposob jego realizacji.
Rozeznanie swoich natchnien powierza kierownikowi duchowemu, a pdzniej takze
biskupowi Alessandrii: Francesco Arborio di Gattinara (+1743). Ten, po wystucha-
niu spowiedzi Pawla i obserwujac przemiany zachodzace w tym dwudziestocztero-
letnim miodziencu na przestrzeni dtuzszego czasu, byt przekonany o wiarygodnos$ci
tego, co mu Pawet Danei przedstawit*®. Po namysle i rozwazeniu prosby mtodzien-
ca, pragnacego rozpocza¢ zycie pokutne, pozwala mu na przyjgcie czarnego habi-
tu. Date tej ceremonii wyznaczono na pigtek (dzien poswigcony mece Panskiej)
22 listopada 1720 r.*". Po przyjeciu czarnej tuniki w patacu biskupim w Alessandrii
Pawel udaje si¢ do Castellazzo, by tam, w niewielkiej celi przy zakrystii ko$ciota
$w. Karola odby¢ czterdziestodniowe rekolekcje®®. To wydarzenie zwigzane z wej-
$ciem Pawla na drogg realizacji powotania otrzymanego od Boga, uznaje si¢ za po-
czatek istnienia Zgromadzenia Mgki Jezusa Chrystusa — pasjonistow.

Biskup Gattinara zleca Pawlowi zapisywanie w stosownym dzienniku wszyst-
kich natchnien i ,,niebieskich oswiecen (caelestia lumina), ktérymi byla rozjasniana
jego mysl” w okresie odosobnienia®. Tekst ten bedzie p6zniej znany pod nazwa
Dziennik duchowy®. Wedhug $swiadectw na temat tego okresu zycia zatozyciela pa-
sjonistow, Pawel ,,ubrany jak eremita, na 40 dni znalazt odosobnienie w ko$ciele
parafialnym — w Castellazzo, spowiadajac si¢ czesto u proboszcza i przyjmujac co-
dziennie Komuni¢, poszczac o chlebie i wodzie, ktdre przynoszono mu jako jat-
muzng, cate noce i dnie spgdzat na modlitwie, piszac Reguly Zgromadzenia, ktore
miat zamiar zatozy¢”*!. Do codziennych obowiazkéw Pawta nalezato dbanie o kosciot
oraz shuzenie do Mszy §w. przybywajacym tam kaplanom. Trzeba tu podkresli¢, ze
w tym czasie Pawel jest 24-letnim $wieckim czlowiekiem bez zadnego wyksztat-
cenia teologicznego. Dlatego Eucharystia staje si¢ gtdbwnym momentem kazdego
dnia, a jego refleksje odnotowane w Dzienniku koncentruja si¢ na doswiadczeniach
zwigzanych z przyjeciem Komunii Swictej i adoracja ,,Jezusa Sakramentalnego”

3 Tamze, 171.

3 Tamze, 172.

3¢ Por. P.F. Spencer, As a seal upon your heart..., dz.cyt., 35.

37 Por. tamze, 35-36.

38 Por. tamze, 36.

3 Sw. Pawet od Krzyza, Relacja z ¢wieczen duchowych. .., dz.cyt., 179 (por. przypis nr 157).

40 Tekst polski za tamze.

4'V.M. Strambi, Vita del ven. servo di Dio P. Paolo della Croce fondatore della congregazione de’
chierici scalzi della ssma croce, e passione di Gesu Cristo, estratta fedelmente dai processi ordinaryj,
Roma 1786, 26-27.
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obecnego w $wigtyni*2. Swiety Wincenty M. Strambi, uczen i pierwszy biograf zatozy-
ciela pasjonistow, napisze: ,, Wzrastal bardzo ptomien mitosci, gdy przyjmowat codzien-
nie Jezusa w Najswigtszym Sakramencie, ktory jest piecem mitosci, zrodtem §wiatta™.
Po zakonczeniu rekolekeji 1 zdaniu relacji biskupowi z doswiadczen tego cza-
su, Pawel jaki$ czas pozostaje jako eremita przy opuszczonym kosciele $w. Szcze-
pana za murami Castellazzo. To wilasnie tam moze zakosztowac po raz pierwszy
w pehi zycia w ciszy matego romitorium. Jednak szybko zdaje sobie sprawe, ze
marnieje, widzac utrate tak wielu dusz, ktore nie odczuwaja owocu meki Jezusa*.
Ten etap, cho¢ nie jest spelnieniem pragnienia zalozenia nowego zakonu, utwierdza
go w pragnieniu prowadzenia zycia kontemplacyjno-czynnego®. Begdzie ono cechg
charakterystyczng Zgromadzenia M¢ki Panskiej, zatlozonego przez Pawla. Na jego
oficjalne zatwierdzenie przez Kosciot przyjdzie Pawtowi i jego rodzonemu bratu
Janowi Batiscie, ktory dotgczy do niego w nowej pustelni na Monte Argentario,
poczekac jeszcze kilka lat. To wilasnie na lezagcym w prowincji Grosseto potwyspie,
wizja zycia calkowicie poswigconego Bogu, pelnego umartwien i modlitwy zacznie
si¢ realizowa¢ od pazdziernika 1721 r. w pustelni Zwiastowania, a pdzniej po przy-
jeciu przez braci Danei §wiecen kaptanskich w 1927 r., w lezacej nieopodal pustelni
$w. Antoniego*. Kiedy bracia Danei, znalezli si¢ w umitowanej samotno$ci gory
Argentario, z cata gorliwoscig oddali si¢ swoim duchowym poszukiwaniom.

3. MIEJSCA CISZY I MILCZENIA

Na Monte Argentario dojrzewa idea stworzenia dla rodzacej si¢ wspdlnoty pasjo-
nistow klasztoru-samotni, ktory sw. Pawet od Krzyza okresli jako ritiro. Bylo to przez
niego zrozumiane jako cze$¢ ,,zycia apostolskiego”, aby rozwazaé i promowaé pami¢é
o mece Jezusa. Z tego powodu Pawel uwazat samotno$c i cisze za niezbedne do petnej
realizacji celu Zgromadzenia*’. Zakonnym wspotbraciom czesto przypominat o koniecz-
nosci zachowania ciszy, ktora sprzyja wewngtrznemu milczeniu i modlitwie®®.

42 Por. tamze

4 Tamze, 8.

4 E. Zoffoli, S. Paolo della Croce..., dz.cyt., t. 1, 202.

4 Por. C. Naselli, dz.cyt., 20.

4 Po raz pierwszy $w. Pawet od Krzyza ujrzat zlociste wzgorze — Monte Argentario, gdy ptynat
w 1721 r. statkiem z Genui do Rzymu, gdzie zamierzal stara¢ si¢ o papieskie zatwierdzenie napisanej
przez siebie Reguly. W czasie podrozy genuenski zaglowiec zostat na kilka dni unieruchomiony brakiem
wiatru w okolicach Orbetello, lezacego w poblizu granicy Toskanii i Panstwa Koscielnego. Swiety
Wincenty Maria Strambi, pierwszy biograf fundatora pasjonistow, zauwaza, ze marynarze opowiedzieli
Pawlowi o pustelnikach zamieszkujacych dawniej groty znajdujace si¢ na tym malowniczym wzgorzu,
ktérego widok tak gleboko zapadnie Pawlowi w pamigé. V.M. Strambi, dz.cyt., 37.

YTW pierwszym tekécie Reguly $w. Pawel nazywa mieszkanie swoich zakonnikéw ,,domem
ritiro pokuty” lub po prostu ,,ritiro pokuty”. Tekst zatwierdzony po raz pierwszy w 1741 r. méwi tylko
o0 ,,domu ritiro”, ktory w tacinskim ttumaczeniu z 1746 r. staje si¢ domus religiosi recessus. F. Giorgini,
Ritiri, w: Dizionario degli istituti di perfezione, t. VII, [Roma] 1974, kol. 1829.

48 Por. Gaetano dell’ Addolorata, I processi di beatificazione e canonizzazione di S. Paolo della
Croce Fondatore dei Passionisti e delle Claustrali Passioniste, t. 1, Roma 1969, 261.
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W jednym z listow z 1728 r., opisuje pustelni¢ $w. Antoniego: ,,Nie ma watpli-
wosci, ze to migjsce jest bardzo odpowiednie, aby czekaé na najwyzsza doskonatose,
poniewaz jest bardzo oddalone od ludzi... Jest to waskie ritiro, sa tylko dwa pokoje
1 ko$ciot, ale $wigte skupienie i cisza utrzymatyby nas w spokoju, cho¢by i przez sto
lat™. Cho¢ warunki tego miejsca sg wyjatkowo ascetyczne, pozwalajg skupi¢ sie na
najwazniejszym, czyli zwroceniu duszy ku Bogu. Ten rys wejdzie do zakonnego pra-
wodawstwa, ukazujac prostote i cisze jako najlepsze srodowisko do budowania po-
stawy milczenia 1 modlitwy kontemplacyjnej. Klasztory pasjonistow miaty by¢ prze-
niknigte ubostwem, ale solidne i praktyczne, co wynikato z przyjetych przez Pawla
rozwigzan, znajdujacych swoj wyraz w tekscie Reguty z 1736: ,,Domy beda budowane
w miejscach samotnych w mozliwie najlepszy sposob™’. Rozdziat IV natomiast mowi
o zewnetrznej postaci kosciota i klasztoru: ,,Ko$ciot bedzie rozmiaréw $rednich, gdzie
nie bedzie wigcej kaplic niz trzy i bedzie si¢ go utrzymywato w mozliwie najwigkszej
skromnosci i czystosci [ ...] Nie trzeba bedzie zbyt bardzo bieli¢ $cian cel, dormitorium
i catego budynku, tak aby wszystko oddychato ubdstwem i $wietym skupieniem’!.
Klasztory beda ubogie nie tylko w wystroju wnetrza, ale takze w sposobie utrzymania.
W Notiziach, czyli informacjach o Zgromadzeniu, Pawel doprecyzuje, ze cisza jest
dusza dobrze zorganizowanej wspdlnoty, przyczynia si¢ do skupienia, dlatego winna
by¢ przez zakonnikoéw szczegolnie umitowana®. Wszystko to miato skupia¢ mysl za-
konnych braci na Bogu, do posiadania ktorego jedynie daza. Caty budynek miat sta¢
si¢ oazg ciszy 1 kontemplacji Boga, tak by zakonnicy mogli w spokoju ducha wzrasta¢
w ideatach zycia zakonnego, ktdre najtrafniej Pawet stresci w Testamencie duchowym,
wygloszonym tuz przed $miercig. Powie wowczas do zgromadzonych braci, by dbali
0 ,,przestrzeganie swigtego nakazu danego przez Jezusa Chrystusa swym uczniom: Po
tym wszyscy poznajg, zescie uczniami moimi, jezeli bedziecie si¢ wzajemnie mitowali
[...] Zalecam wam wszystkim, a zwlaszcza przetozonym, aby stale podtrzymywali i
pielegnowali w Zgromadzeniu ducha modlitwy, ducha samotno$ci, ducha ubdstwa.
Badzcie pewni, ze jesli tych trzech rzeczy bedziecie strzegli, Zgromadzenie rozbty-
$nie jak stonce przed Bogiem i ludZzmi”*. We wspomnianych Notiziach wyjasnial, ze
»klasztor wydaje si¢ by¢ rajem na ziemi ze wzgledu na pokdj, zgode, cisze i jednos¢,
wecale nie r6znigcym si¢ od tego, w ktorym zyli dawni chrze$cijanie, a ktorych zarli-
wos$¢ pragnie si¢ odnowi¢ w tym nowopowstatym Zgromadzeniu™*.

Swiety Pawet od Krzyza za cel swojemu zakonowi postawit troske o zjednoczenie
z Bogiem wszystkich zakonnikow poprzez modlitwe, z ktorej ma wyptywaé misyjna
gorliwo$¢. Mozna powiedzie¢, ze mottem jego dziatania byly stowa: kontemplowac i
prowadzic¢ innych do kontemplacji®. F. Giorgini wyjasnia, ze ritiro mabiblijne korzenie:

4 Tamze, 56.

SOF. Giorgini, Regulae et constitutiones Congr. SS.mae Crucis et Passionis D.N.J.C., Romae
1958, 6.

3 Tamze, 6-8.

52 Sw. Pawel od Krzyza, Notizie — Informacje wystane do przyjaciol, aby poznali Zgromadzenie,
Stowo Krzyza 1 (2007), 158.

3 E. Zoffoli, S. Paolo della Croce..., dz.cyt., t. 1, 1506.

54 Sw. Pawet od Krzyza, Notizie..., dz.cyt., 159.

55 Duchowosé chrzescijanska czasow nowozytnych..., red. C. Brovetto i in., t. 5, 382.
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przyklad Jezusa, ktory ,,wycofat si¢” w samotnos¢, aby si¢ modli¢ z dala od thumu.
Tam powotat swoich ucznidow, aby przygotowac ich do misji. Ten wzor staje si¢ dla
Pawla podstawowa normg ,,zycia apostolskiego”, ktore musi realizowac ,,ewangelicz-
ny pasjonista”, przeznaczony do promowania w wiernych pamieci o nieskonczone;j
mito$ci Jezusa objawionej w Jego mgce. Uksztattowani w ciszy i samotnosci ritiro
pracownicy winnicy Panskiej, udaja sie z owocami rozwazania wszedzie tam, gdzie
zostang postani, by glosi¢ Stowo Krzyza. Jednak nawet bedac w drodze, pasjonisci
powinni zachowa¢ milczenie, aby nie straci¢ wewngtrznego kontaktu z Bogiem, lecz
aby od czasu do czasu pobudzi¢ si¢ do doskonatosci stodkimi 1 mitosnymi rozmowami
z Najwyzszym Dobrem®’. Wracajac natomiast do samotni, po apostolskiej dziatalnosci
pracownicy, ,,udajg si¢ do jak najscislejszej samotnosci, by zaczerpna¢ nowego ducha
w $wietych ¢wiczeniach wedlug napomnienia udzielonego przez Jezusa Chrystusa apo-
stotom: requiescite pusillum; wszystko to cudownie stuzy unikaniu wszelkiego rozpro-
szenia w pozyskiwaniu Mito$ci Boga i zachowaniu jedno$ci z Najwyzszym Dobrem™,
Ten sam duchowy powad sktania Zatozyciela do przypominania misjonarzom o potrze-
bie przebywania w samotnosci ,,u stop Ukrzyzowanego” po powrocie z misji*.

Swiety Pawel zdawat sobie sprawe, ze takze ludzie $wieccy potrzebuja znalezé
przestrzen ciszy i milczenia. Dlatego, chociaz zachowanie milczenia w klasztorze-
-samotni zaktadato §cistg klauzure izolujacg zakonnikoéw od §wiata zewngtrznego, to
jednak przewidziano wyjatki. F. Gorgini odnotowuje, ze ritiro pozostaje zamknicte
dla ciekawskich i tych, ktorzy przychodza tylko z kurtuazyjnymi wizytami, ale jest
otwarte dla tych chrzescijan, ktorzy chcg zanurzy¢ si¢ w samotnos$ci i ¢wiczeniach
ascetycznych®. W miar¢ mozliwo$ci w ritiro starano si¢ przygotowaé oddzielong
czgs$¢ ze skromnymi celami dla rekolektantow, ktorzy chcieli zasmakowac §wietej
samotnosci, a takze rozmownicg, w ktorej udzielano duchowych wskazowek poszu-
kujacym drogi do glebszego zjednoczenia z Bogiem.

4. PERSPEKTYWY DUCHOWE

Swiety Pawet od Krzyza w relacjach mu wspétczesnych jest przedstawiany jako
osoba kochajaca cisze i samotno$¢®!, zawsze skupiona ma modlitwie®2. W mowie-
niu byt bardzo umiarkowany i ostrozny, starajac si¢ milcze¢ w obecnosci swego
Boga, a to, co mowit, bylo albo rozmowa z Bogiem, albo mialo stluzy¢ wiekszej
Jego chwale®. Jego zyciowe doswiadczenie pokazato mu wyraznie jak istotna jest

56 F. Giorgini, Ritiri..., dz.cyt., kol. 1829.

57 Sw. Pawet od Krzyza, Notizie..., 164.

58 Tamze.

% F. Giorgini, Condizioni per diventare uomini d’orazione nella dottrina di S. Paolo della Croce,
Roma 1980, 16.

% F, Giorgini, Ritiri..., kol. 1829.

¢! Gaetano dell’ Addolorata, 7 processi..., t. 1, 22.

62 Gaetano dell’ Addolorata,  processi di beatificazione e canonizzazione di S. Paolo della Croce
Fondatore dei Passionisti e delle Claustrali Passioniste, t. I1I/1, Roma 1976, 124.

6 Gaetano dell’ Addolorata, I processi..., t. 1, 312.
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cisza, by moc kontemplowaé Najswictsza Mitosc®. W ciszy klasztoru, rozwazajac
Stowo Boze, studiujac i modlac si¢, Pawel odkrywa najkrotsza droge $wietosci, jaka
jest swieta wiara, modlitwa odmawiana z zywa wiarg i nieustanna pamig¢ o megce
Jezusa®. J.M. Cioni wspomina, ze §wigty fundator otrzymat od Pana godng podzi-
wu laske méwienia o Bogu i wnikania w serca wszystkich ze stodkimi i fagodnymi
manierami, wyktadajac kazdemu to, co byto konieczne dla jego dobra. Potrafit roz-
mawiac nie tylko z biednymi i nie§wiadomymi ludzmi, ale jego madro$¢ i tagodnosé
potrafity zjedna¢ mu takze uczonych, szlachte, biskupow czy kardynatow, ktérym
starat si¢ da¢ monita salutis, zgodnie z ich stanem®. Wielki takt i tagodno$¢, z jaki-
mi traktowat zblizajacych si¢ do jego konfesjonatu, otwieraty ludzkie serca, czgsto
prowadzac do glebokich nawrocen®’. Wiele osob chetnie korzystato z jego madrosci,
szukajac pouczenia w sprawach duchowych. Swiadectwem tego jest ponad 2000
listow, ktore zachowaty si¢ do naszych czasow. Studiujac korespondencje Pawtla,
mozna zobaczy¢ roztropnego kierownika duchowego, ktory prowadzi penitentow
po drogach zycia duchowego, starajac si¢ dostosowa¢ wymagania do mozliwosci
poszczegdlnych rozmowcodw. Umie doskonale dobiera¢ $rodki do danego etapu du-
chowej drogi, na jakiej znajduje si¢ dana osoba®®. Dla wielu osob, ktore zwierzaty
mu si¢ ze swoich problemoéw, uktada swego rodzaju plany duchowego rozwoju, kto-
re nazywa regulaminami. Innym stara si¢ podpowiedzie¢ rdézne praktyki modlitewne
1 ascetyczne ze szczegdlnym zwrdoceniem uwagi na rozwazanie o Mece Chrystusa,
zawsze dodajac, ze owocem tej medytacji musi by¢ cierpienie i milczenie®.

Posréd wielu wskazoéwek odnosnie do modlitwy, ktdre zatozyciel pasjonistow
pozostawit w swoich pismach, na pierwszy plan wysuwajg si¢ te zwigzane z za-
chowaniem samotnos$ci i milczenia jako podstawowego warunku dobrej modlitwy.
Jeden z zakonnych wspotbraci zapamigtat konferencje, ktora §w. Pawel wygtlosit
0 Mece Panskiej. Na zakonczenie miat dodac: ,,aby osiggnac to dobro, sugeruje wam
dwie maksymy i dobrze je wydrukujcie w waszych umystach. Pierwsza maksyma:
nigdy nie narzekajcie, nigdy si¢ nie usprawiedliwiajcie. Druga maksyma: pracuj,
cierp i milcz. Zastosujcie je w praktyce, a bedziecie swigtymi””’. Sformutowanie
cierp 1 milcz pojawia si¢ czesto zarowno w zachowanych pismach $w. Pawta od
Krzyza, jak tez we wspomnieniach jego pouczen zebranych w procesach. Nie byla
to tylko prosta formutka, ktora Swiety stosowat jako figure retoryczna. Historia jego
zycia, odkrycie w krzyzu Chrystusa zrédta mitosci i pragnienie zblizenia si¢ do Nie-
g0 przez zycie naznaczone pokutg i modlitwa, doprowadzity Pawla do przekona-
nia, ze jest to najpewniejsza droga do §wietosci. Przestanie jakie wyptywa z jego
,ubogiej mistyki”, jest poparte doswiadczeniem wewnetrznego opuszczenia, ciem-
nej nocy wiary, ktéra trwa ponad 40 lat, co przysporzylo mu tytut ,ksigcia dusz
opuszczonych”’!. Osobom przezywajacym rozterki czesto zalecat trwanie w Boskiej

¢ Tamze, 101.

% Duchowos¢ chrzescijanska czasow nowozytnych..., red. C. Brovetto i in., t. 5, 378.
% Gaetano dell’ Addolorata, I processi..., t. 1, 135.

87 Por. Gaetano dell” Addolorata, I processi..., t. III/1, 258.

88 Por. tamze.

% Por. Gaetano dell’ Addolorata, I processi..., t. 1, 452.

0 Gaetano dell’ Addolorata, I processi..., t. 11I/1, 418.

" Duchowos¢ chrzescijanska czasow nowozytnych..., t. 5, red. C. Brovetto i in., 379.
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obecnos¢, ale nie proste i jatowe, tylko kochajace, ciche i spokojne, ktadac je jako
najpotezniejszy srodek jednoczenia duszy z Bogiem. Nawiazujac do stow Pisma
Swietego, Pawet dowodzil, ze milczenie i samotno$¢ byly dwoma najskuteczniej-
szymi 1 najpotezniejszymi srodkami wznoszenia si¢ ku Bogu i milowania Jego do-
broci. Czesto powtarzal, ze kiedy dusza trzyma namietnosci w poddaniu, kiedy jest
wycofana do Boga, kiedy chodzi w zywej wierze, ktore sa glownym milczeniem
i polnoca szukajaca Boga, wtedy Boskie Stowo rodzi si¢ w duszy’.

Temat ciszy i milczenia tylko w korespondencji ze §wieckimi pojawia si¢ kil-
kaset razy. Jego wtasne duchowe doswiadczenie, o ktérym byta mowa wyzej, prze-
konato go o konieczno$ci znalezienia odpowiedniej przestrzeni ciszy i oderwania od
Swiata ($wietej pustyni duszy) oraz podjecia wysitkow, aby milczenie stato si¢ posta-
wa relacji z Najwyzszym Dobrem”. Miejscem, w ktorym moze si¢ to dokonac jest
,wewnetrzne oratorium”. Pawet zaleca, by pozostawa¢ w wewngtrznej samotno$ci
w tym §wietym oratorium, gdzie nalezy trzymac stodkiego Jezusa Sakramentalnego,
wystawionego na Oltarzu serca, i z Zywa wiarg wpatrywac si¢ w Niego, odpoczywa-
jac Jego Swieta Mitoscia™. Jednej z penitentek, ktorej daje kilka sugestii, aby dobrze
przygotowaé medytacje, przypomina, ze nie moze zapomnie¢ o przejsciu do realiza-
cji tego, o czym medytowala, praktykujac cnoty. Posréd nich wymienia zwlaszcza
opieke nad sercem, odosobnienie, mito$¢ i milczenie, ktore jest ztotym kluczem do
mitosci. Poucza, by jej wnetrze bylto jak ottarz, na ktorym wystawia Jezusa i od-
wiedza Go, adoruje Go i dotrzymuje Mu towarzystwa. W ten sposob szybko bedzie
mogla powr6ci¢ do rozmyslania, skupiajgc si¢ na modlitwie afektywnej”.

Modlitwa jest komunig z Bogiem, dlatego umiejetnos¢ wshuchiwania si¢ jest
pierwszoplanowym warunkiem modlitwy’. Osobom zwracajacym si¢ do niego
po radg, Pawel od Krzyza zaleca, by stawali si¢ przyjaciotmi ciszy’’. Ona prowa-
dzi do pokoju serca, ktory jest odpoczynkiem w Bogu. Do Marii Teresy Palozzi
z Ronciglione, przysztej zakonnicy pasjonistki, pisat: ,,Cisza, cisza, wewngtrzna
1 zewngetrzna: wewnetrzna: uciszajac pomruki natury, zewnetrzna: nie otwierajac
ust w lamentach, w przeciwnym razie stracisz cierpliwo$¢ i nigdy nie zdobedziesz
pokory serca i tagodnosci. Ucisz sig, ucisz si¢, gdy styszysz krzyk, ucisz si¢ w kto-
potliwych sprawach, ucisz si¢ we wszystkim”’®. Do Franciszka Antoniego Appia-
ni, szlachcica napotykajacego trudnosci w modlitwie, Pawel napisze: ,,Dlatego
zacznij przestrzegaé tej zasady: kiedy napotykasz trudno$ci w medytacji, wyobrazaniu
sobie tajemnicy i dyskutowaniu o niej, pozostan z mitujaca uwaga dla Boskiego
Majestatu w czystej i §wigtej wierze, caly zanurzony w niezmierzonym morzu

2 Por. Gaetano dell’ Addolorata, I processi di beatificazione e canonizzazione di S. Paolo della
Croce Fondatore dei Passionisti e delle Claustrali Passioniste, t. IV/2, Roma 1979, 30.

3 Por. San Paolo della Croce, Lettere di formazione e direzione spirituale ai laici, t. /1, Roma
2002, 321 (List do A.M. Calcagnini, 14.06.1768).

7 Por. tamze, 378-379 (List do M. A. Cencelli, 14.06.1760).

5 Por. tamze, 616617 (List do F.A. Ercolani, 19.06.1762).

6 Por. A. Tomkiel, Ojcowie Kosciola uczq nas modlitwy, ttum. z wt. Z. Zwolska, Warszawa 1995, 88.

7 San Paolo della Croce, Lettere ai laici..., t. 1/1, 268 (List do 1. Bonizi, 8.12.1768).

8 San Paolo della Croce, Lettere di formazione e direzione spirituale ai laici, t. 1/2, Roma 2002,
1863-1864 (List z 10.10.1764).
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nieskonczonej Dobroci Boga. Pozwol sobie trwa¢ w mitosnym odpoczynku w Bogu,
pozwol sobie by¢ w $wietej ciszy, odpoczywajac na boskim tonie Najwyzsze-
go Dobra. Obudz ducha tylko jakim$§ mitosnym wybuchem: O Dobroci! O Mito-
$ci! Nastepnie pozwol sobie pozosta¢ w swietym pokoju w Bogu, w swigtej ciszy.
0, jakaz to wielka modlitwa! Bog cie nauczy. Kiedy potem bedziesz mogt medyto-
waé, rowniez medytuj, ale z wypoczetym duchem, bez wysitku””.

W listach Pawet zacheca, aby jego penitenci powoli przechodzili od prostego
rozmys$lania do modlitwy zywej wiary, w ktorej umyst nie skupia si¢ juz na rozumo-
waniu, ale natchniety mitoscig jednoczy si¢ z Bogiem przez proste wejrzenie i mitu-
jacg wole®. W liscie do L. Burlini pisze: ,,Kiedy nasz dobry Bog pozwala ci méwic,
modlac sie za Swiety Koscidl, za inne potrzeby Bliskich i za siebie, rob to rowniez,
ale réb to swoim wewnetrznym jezykiem, w czystym duchu mitosci; ale kiedy czu-
jesz, ze Dusza lubi by¢ sama, sama z Najwyzszym Dobrem, adorujac Go w duchu
i prawdzie, w glebokiej ciszy wiary i Swietej Mitosci, pozostan tak i karm sie w $wie-
tej wewnetrznej ciszy najbardziej wystawnym pokarmem Swietej Mitosci™!.

Swiety Pawel od Krzyza doskonale rozumiat konieczno$é statosci w milcze-
niu, ktére nie moze by¢ tylko chwilowym stanem, ale pewng postawg w relacji do
$wiata i Boga. Dlatego pisze do Tomasza Fossi, gdy ten przezywa zyciowe burze,
pragnac zrealizowa¢ powotanie do dotaczenia do powstajacego Zgromadzenia Meki
Panskiej, aby ,,podziwiat Boska Wole posrod nagiego cierpienia: Wielkie milcze-
nie w utrapieniach i przeciwnos$ciach, niech z ust nie wychodzg lamenty ani wobec
Bogia, ani stworzenia, ani zadna inna skarga, jak tylko: Sit Nomen Domini benedic-
tum™%2. Tylko medytujgc nad przyktadem Jezusa, mozemy nauczy¢ sie ,,milczeé”
i upewnic¢ sie, ,,ze nasze stowa sa stodkie, milosierne, roztropne [...], powodujac
zbudowanie 1 pokoj we wszystkich”. Wowczas dusza staje si¢ ,,zywym portretem”
Odkupiciela, a nawet zewnetrznie jawi si¢ jako ,,obraz Jezusa Ukrzyzowanego, caty
stodki, cichy, cierpliwy [...]. MOwig obraz Jezusa, poniewaz ten, kto jest wewnetrz-
nie zjednoczony z zywym Synem Bozym, nosi Jego obraz takze na zewnatrz po-
przez nieustanne ¢wiczenie si¢ w heroicznej cnocie, a przede wszystkim w cnotli-
wym cierpieniu, ktore nie narzeka ani wewnatrz, ani na zewnatrz®,

5. ZAKONCZENIE

Przyktad zycia §w. Pawla od Krzyza dowodzi jak wazna dla zycia duchowego
cztowieka jest cisza oraz milczenie. Chociaz dzisiejszy $wiat nie sprzyja ani jedne-
mu, ani drugiemu, to jednak nie mozna ustawa¢ w wysitkach, aby ten stan osiagnac.
Stworzenie wewnetrznej pustyni ducha jest koniecznym warunkiem do wejscia
w modlitwe glebi. Stan ten, co pokazuja liczne listy §w. Pawla od Krzyza do os6b

7 San Paolo della Croce, Lettere ai laici..., t. 1/1, 169 (list z 26.06.1736).
% Por. A. Zychlifiski, dz.cyt., 115-117.

81 San Paolo della Croce, Lettere ai laici..., t. 1/1, 278 (List z 4.06.1748).
82 Tamze, 981 (List z 16.06.1756).

8 E. Zoffoli, S. Paolo della Croce..., t. 2, 1400.
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$wieckich, nie jest zarezerwowany tylko dla kaptanow, zakonnikow czy pustelni-
kéw, ale jest pozadany i mozliwy réwniez posrod codziennych obowigzkow 1 za-
dan ludzi zyjacych w $wiecie. Pragnacy duchowego rozwoju, takze dzi§ moga wiele
nauczyé sie od zyjacego blisko 300 lat temu Swietego, ktory w ciszy i samotnosci
odkrywa najglebsze zjednoczenie z Bogiem poprzez §mier¢ mistyczna, czyli catko-
wite ogotocenie duszy, umieranie dla wiasnego egoizmu. Nawigzujac do misterium
paschalnego Chrystusa, z tej $mierci rodzi si¢ prawdziwe zycie w Bogu, czyli wielka
swietosc¢, ktorej pragnat zatozyciel pasjonistow.
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QUIET AND SILENCE AS THE BASIS FOR PRAYER IN THE LIFE
AND TEACHING OF ST. PAUL OF THE CROSS

Summary

The article explores the importance of quiet and silence in Christian spirituality. The author empha-
sizes the importance of a space of silence for deep reflection and prayer, referring to the example of St.
Paul of the Cross (1694-1775). He dedicated his life to contemplation and asceticism and founded the
Passionist Congregation to spread devotion to the Passion of Christ. His teaching emphasizes that true
prayer requires a state of inner peace, free from the distractions of the world. The paper discusses the con-
cept of the ritiro, a monastic hermitage, which St. Paul saw as an ideal place for solitude and prayer. He
believed that tranquility and silence were available not only to religious but also to the laity, and he gave
practical instructions on how to incorporate these practices into daily life. He encouraged the creation of
an inner oratory — a sacred space in the heart where God can be encountered. The life of St. Paul of the
Cross is a testament to the power of silence and stillness as the foundation for spiritual transformation.
His mystical experiences and spiritual guidance show the path of renunciation of self and union with God.

Key words: silence, quietness, spiritual life, prayer
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1. WPROWADZENIE

Determinantg powstania artykutu jest osobiste doswiadczenie autorki w pracy
dziennikarskiej i brak opracowan dotyczacych zaawansowania produkcji sondy oraz
jej roli jako gatunku prasowego na antenie mediow elektronicznych. Problematy-
ka artykutu jest klasyfikacja i uszczegdtowienie opisu sondy ulicznej jako gatunku
dziennikarskiego. Celem opracowania jest potwierdzenie tezy, iz forma ta jest wy-
magajgca i realizowana gtoéwnie przez mtodych dziennikarzy, zaczynajacych swo-
ja kariere zawodowa. Kolejnym z celow tej pracy jest zasygnalizowanie waznosci
wskazanej problematyki na rynku badan medialnych. Hipoteza pracy jest zalozenie,
ze poza kryterium wieku i stazu pracy, przy dobieraniu sposrdd pracujacych w re-
dakcji reporteréw tego, kto ma skonstruowac sonde, pod uwage brana jest rowniez
pte¢ oraz aparycja dziennikarza, co powoduje, ze to kobiety czesciej sa proszone
o przygotowanie tej formy dziennikarskie;.

Jak pisze Kamil Niestony!, sonda jest przez dziennikarzy jednym z najmniej
lubianych gatunkéw, ale takze przez medioznawcow, poniewaz opracowan doty-
czacych sondy jest niewiele i ogranicza si¢ ja do podkategorii wywiadu lub formy

' K. Niestony, Reakcje spoteczne na sondy uliczne, w: Polityka — media — relacje interpersonalne.
Male formy eksperymentalne z zakresu komunikowania, red. A. Olszanecka, Katowice 2014.
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niezashugujacej na kategorie gatunku prasowego’. Badanie przeprowadzane w arty-
kule ma udowodni¢ jak wazng formg medialng jest sonda i jak wiele zaangazowania
ze strony osoby ja konstruujacej. Do pytan badawczych i zagadnien w nich zawar-
tych, odnoszacych si¢ do hipotez badawczych i wykorzystanych w ankiecie skie-
rowanej do dziennikarzy zatrudnianych przez nadawcdéw publicznych nalezg: okres
pracy, w ktérym zostalo im po raz pierwszy zlecone przeprowadzenie sondy ulicznej;
ocena gatunku w kategorii wymagajaca/niewymagajgca, okreslenie najtrudniejszych
i najtatwiejszych elementoéw podczas jej konstruowania; wspomniane czynniki de-
cydujace podczas typowania wykonawcy tej formy; kategoria tematyczna, w ktorej
najczesciej sonda uliczna powstaje; rola jaka przypisuje si¢ sondzie na antenie oraz
powdd doboru tej formy dziennikarskiej, a takze czynnik decydujacy o jej atrakcyj-
nosci dla odbiorcy. Kwestia poddang pod rozwagg praktykow zawodu dziennikarza
jest takze mozliwo$¢ wyeliminowania sondy spo$rod emitowanych w mediach form.
Autorka zaktada, ze sonda uliczna jest formg nielubiang przez dziennikarzy, przez
co chcieliby ja wyeliminowaé, a gldownym czynnikiem dyskwalifikujacym jg w ich
oczach jest trudno$¢ w znalezieniu oséb chetnych do udzialu w nagraniach.

Podstawe przygotowania artykutu stanowita literatura przedmiotu, jakim sa
dziennikarstwo 1 medioznawstwo, ze szczegdlnym uwzglednieniem genologii
dziennikarskiej, oraz inne materiaty Zzrodlowe, takie jak m.in. strony internetowe
polskich nadawcow. W publikacji zastosowano techniki badawcze, takie jak: anali-
za, porownanie, dedukcja i uogélnienie. Narzgdziem wykorzystanym do weryfikacji
postawionej tezy i1 hipotez przez badanie wlasne jest ankieta.

Pierwsza czg$¢ artykulu zawiera teoretyczng analize podstaw genologii dzien-
nikarskiej’. Opisane sa w niej zasadnicze kryteria podziatu form dziennikarskich,
wyznaczane przez medioznawcow oraz charakterystyka i historia pojecia ,,gatunki
prasowe” oraz jego pochodne. Jednym ze szczegolnie waznych podziatow jest kate-
goryzacja gatunkow ze wzgledu na medium, w ktérym funkcjonujg. Ze wzgledu na
problematyke pracy, ktdra stanowi przekaz medidow publicznych, w pierwszej czgsci
opisana zostala typologia gatunkéw elektronicznych wedlug Kazimierza Wolnego-
-Zmorzynskiego*. Fragment ten poswigcony jest takze kwestii obecnego mieszania
si¢ komentarza z informacja, co dzieje si¢ wbrew klasycznemu podzialowi na in-
formacje i publicystyke. Jak zauwaza Rafal Lesniczak, dla tego rodzaju zjawiska
wlasciwe jest miano dziennikarstwa interpretacyjnego’.

Drugg czes¢ artykulu stanowi szczegdtowe omowienie przyjmowanych przez
medioznawcow typologii mediéw elektronicznych, zuwzglednieniem wezesniej sto-
sowanego, wywodzacego si¢ posrednio z genologii literackiej, podziatu na gatunki
informacyjne i publicystyczne®. Opisano charakterystyke i genezg¢ funkcjonowania

2 Tamze.

3 M. Wojtak, Gatunki prasowe, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2004, 3—15.

4 K. Wolny-Zmorzynski, A. Koziet, Co jest grane? O cechach dystynktywnych gatunkéw radio-
wych i telewizyjnych, Wydzial Dziennikarstwa i Nauk Politycznych Uniwersytetu Warszawskiego,
Warszawa 2016, 34-35

SR. Les$niczak, Dziennikarz i informacja — integralny model formacji dziennikarskiej, L.odzkie
Studia Teologiczne 2011, 20 (1), 181-205.

¢ M. Wojtak, Gatunki prasowe, dz.cyt.; Z. Bauer, Gatunki dziennikarskie, w: Dziennikarstwo
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mediow publicznych w Polsce, ktorych najwigkszy rozkwit nastapit po 1989 r.”.
Pokrotce scharakteryzowano réwniez nadawcoéw komercyjnych, finansowanych ze
zrédet innych niz panstwo®. Punktem wyijscia jest istnienie dziennikarstwa jako od-
rebnego zawodu. Proces profesjonalizacji dziennikarstwa, jak i kryteria pozwalajace
na traktowanie go jako odrebnej kategorii zawodowej w kazdym z funkcjonujgcych
obecnie systemow spoteczno-politycznych, sa opisane w dalszej czesci.

W trzeciej czesci sonda potraktowana jest jako odrebny gatunek dziennikarski,
ktory przez wigkszo$¢ badaczy, uwzgledniajacych go w swoich analizach, trakto-
wany jest jako jedna z odmian wywiadu, mimo jego szczegdlnej roli vox populi®
(urzeczywistniajacej i przyblizajgcej nadawce do odbiorcow). Samych opracowan
zawierajacych doktadny opis tej formy dziennikarskiej jest bardzo niewiele, szcze-
golnie w polskiej literaturze przedmiotu'®. Jedynym w Polsce badajacym sondg jako
gatunek 1 analizujacym warsztat dziennikarski jej dotyczacy jest Kamil Niestony,
ktory bada zaleznoSci zwigzane z efektywnos$cig przeprowadzanej sondy ulicznej!!.
Ostatnia cz¢$¢ zawiera takze analize badania nt. sondy jako gatunku prasowego, zre-
alizowanego za pomocg ankiety skierowanej do dziennikarzy Programu Pierwszego
Polskiego Radia i TVP INFO, ktore zostalo przeprowadzone z wykorzystaniem
Formularzy Google 10—18 maja 2022 r. W badaniu udziat wzieto 27 respondentow.
Na podstawie ich odpowiedzi sformutowane zostaty wnioski oraz weryfikacja posta-
wionych tez i hipotez badawczych.

2. WSTEPNE ZAGADNIENIA Z ZAKRESU
GATUNKOW PRASOWYCH W MEDIACH ELEKTRONICZNYCH

Dziennikarstwo to wolny zawod, tak jak medioznawstwo, od zaledwie kilku-
dziesigciu lat gosci jako kierunek na polskich uczelniach. Pionierem w dziedzinie
medioznawstwa w Polsce nalezy nazywa¢ Zygmunta Mtynarskiego, ktory nie tylko
byt wieloletnim dziekanem pierwszego polskiego Wydziatu Dziennikarstwa na Uni-
wersytecie Warszawskim, ale rowniez pierwszym polskim badaczem, ktory opisat
histori¢ dziennikarstwa w naszym kraju'?. Jako podstaw¢ do tworzenia publikacji,

i swiat mediow, red. Z. Bauer, E. Chudzinski, Towarzystwo Autoréw i Wydawcow Prac Naukowych
UNIVERSITAS, Krakéw 2012 255-278.

M. Hermanowski, Radiofonia w Polsce: zarys dziejow, Wydawnictwo Zysk i S-ka, Poznan
2018, 15-20.

8 T. Kowalski, Media i pienigdze. Ekonomiczne aspekty komunikowania masowego, Warszawa
1998.

°A. Boyd, P. Stewart, R. Alexander, Dziennikarstwo radiowo-telewizyjne. Techniki tworzenia
programow informacyjnych, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2011, 140.

10 M. Wojtak, Analiza gatunkow prasowych. Podrecznik dla studentow dziennikarstwa i kierunkow
pokrewnych, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2010, 142-143; Gatunki dziennikarskie w Europie. Wstep
do genologii dziennikarskiej, red. K. Wolny-Zmorzynski, J. Morawiecki, P. Urbaniak, Wydawnictwo
Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2017.

'K, Niestony, Reakcje spoleczne, dz.cyt.

12 M. Kafel, Zygmunt Miynarski — historyk prasy 1904—1964, Rocznik Historii Czasopi$miennic-
twa Polskiego, 1965, 4.2, 185-191.
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szczegoblnie prasowych, okresla si¢ gatunki dziennikarskie i ich typologi¢. Na temat
genologii dziennikarskiej piszg m.in. tacy badacze jak: Kazimierz Wolny-Zmorzyn-
ski'®, Zbigniew Bauer'* czy Maria Wojtak's. Dziedzina ta jest stosunkowo nowa i
pochodzi od genologii literackiej — zajmuje si¢ bowiem historig gatunkéw praso-
wych i ich wszelkimi aspektami, takimi jak np. jezyk, styl, kontekst czy rzetelnos¢
publikacji'.

Analizujac genologi¢ dziennikarska, nalezy zwrdci¢ uwage na réznice migdzy
pojeciem gatunki medialne'” a gatunki prasowe, gdzie pierwsze z nich jest hiperoni-
mem drugiego. Jak pisza Kazimierz Wolny-Zmorzynski i Andrzej Koziel: ,,Pierwsza
warstwe stanowig rodzaje: literackie, dziennikarskie, filmowe, naukowe, reklamo-
we, teatralno-estradowe, muzyczne, sztuk piecknych, wyst¢pujace w prasie, radiu,
telewizji, Internecie i najnowszych kanatach przekazu. Sa wigc wypowiedziami
medialnymi, za klasyczng za$§ wypowiedz dziennikarska uznajemy wylacznie ga-
tunki dziennikarskie (informacyjne, publicystyczne i pograniczne)”'®. Mozna wte-
dy zastosowa¢ podziat gatunkow medialnych na dziennikarskie, tj. tworzone przez
dziennikarzy, i tzw. niedziennikarskie, do ktorych zalicza si¢ wszelkie formy poja-
wiajace si¢ w mediach, autorstwa odbiorcow, jak np. listy do redakcji, ogloszenia
czy reklamy.

Pojecie gatunkow prasowych sktada sie z dwoch cztonow. Proba dookreslenia
pierwszego z nich zalezy od profesji naukowej badacza, ktory si¢ tego podejmie.
Albowiem badania gatunkéw jako typow wypowiedzi podejmujg sie nie tylko medio-
1 prasoznawcy, specjalizujacy sie¢ w genologii dziennikarskiej, ale rowniez bibliolodzy,
homiletycy, liturgisci, naukoznawcy, badacze retoryki, czy tez znawcy folklorystyki.
Analizujaca w jednej ze swoich publikacji" pojecie gatunku prasoznawczyni Maria
Wojtak odwoluje si¢ m.in. do koncepcji Stefanii Skwarczynskiej, Anny Wierzchow-
skiej czy tez rosyjskiego filologa Michaita Bachtina. Wedlug tego ostatniego, gatunki
to twory ,,tzw. konkretne, wzglednie trwate pod wzgledem tematycznym, kompozy-
cyjnym i stylistycznym typy wypowiedzi [przyp. Aut.: ktore] ksztattuja si¢ w zalez-
nosci od funkcji (naukowej, technicznej, publicystycznej, praktycznej, obyczajowej)
oraz specjalnych, wiasciwych kazdej sferze, okolicznosci obcowania jezykowego™?.
Odnoszac si¢ do tej teorii, Wojtak konstatuje, ze ,,gatunki r6znig si¢ od siebie stop-
niem schematyzacji struktury, a takze hierarchiag wyznacznikow, co pozwala ustala¢
dominanty gatunkowe™'. Analizujac publikacje dziennikarskie, mozna zauwazy¢,
ze prawidlowos$¢ ta jest jednym z kryteriow odrdzniajacych gatunki informacyjne od

13 K. Wolny-Zmorzynski, A. Kaliszewski, J. Snopek, W. Furman, Prasowe gatunki dziennikarskie,
Wydawnictwo Poltext, Warszawa 2014.

4 7. Bauer, Gatunki dziennikarskie, dz.cyt., 255-260.

15 M. Wojtak, Gatunki prasowe, dz.cyt.

16 Stownik terminologii medialnej, red. W. Pisarek, UNIVERSITAS, Krakow 2006, 68

17 A. Wilkon, Spdjnosé i struktura tekstu. Wstep do lingwistyki tekstu, Krakow 2002 255.

18 K. Wolny-Zmorzynski, A. Koziet, Genologia dziennikarska, Studia Medioznawcze 2013,
nr 3(54), 2013, 23-34.

1 M. Wojtak, Gatunki prasowe, dz.cyt., 14

20 M. Bachtin, Estetyka tworczosci stownej, Warszawa 1986, 354

2 M. Wojtak, Gatunki prasowe, dz.cyt., 14-16
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publicystycznych, gdzie te pierwsze cechuja si¢ wigkszym przywigzaniem do cech
gatunkowych i kryteriow klasyfikacji publikacji, pozwalajacych na okreslenie jej jako
informacyjng. Publicystyka za$ sprawia wrazenia znacznie mniej ustrukturyzowanej
i cho¢ mozna odnalez¢ punkty wspolne, dzicki ktorym wyodrebniamy poszczegodlne
formy, to jesli chodzi o ksztalt wypowiedzi, wigkszo$¢ zalezy od indywidualnego stylu
dziennikarza i celu, jaki mu przy$wieca przy konstruowaniu przekazu.

Drugi czlon frazy ,,gatunki prasowe” to pojecie catkowicie podlegajace anali-
zom 1 formutowaniu medioznawcow. Albowiem w potocznym i powszechnym rozu-
mieniu tego stowa termin prasa kojarzy si¢ scisle ze stowem pochodzenia wloskiego
— gazeta, czyli z pisemnymi komunikatami, prezentowanymi przez dziennikarzy na
famach pism, czasopism, dziennikdéw i katalogdw. W ujeciu medioznawczym prasa
ma znacznie szersze i obejmuje ogol komunikatéow, prezentowanych m.in. wiasnie
w formie papierowej, ale takze elektronicznej. Do tej drugiej zaliczajg si¢ nie tylko
elektroniczne wydania gazet, ale takze audycje radiowe i telewizyjne, podcasty, ak-
tywnos$¢ w social mediach, roznego rodzaju formy wideo i audio.

Syntezujac oba cztony, mozna dojs¢ do wniosku, ze gatunki prasowe to spisa-
ne podstawowe zasady tworzenia form dziennikarskich, ktore opisywane sa przez
Wojtak?? na podstawie prasy drukowanej, stanowigcej punkt wyjscia do analiz ga-
tunkow elektronicznych. Opisy gatunkéw prasowych zawierajg elementy charak-
terystyczne, ktore pozwalaja sklasyfikowaé poszczegolne publikacje. Wykraczanie
poza schematy opisywane przez medioznawcow nie jest jednoznaczne z nieznajo-
moscig cech gatunkowych, ktore, jak pisze Maria Wojtak we wstepie do Gatunkow
prasowych®, sa elastyczne i wyrazaja indywidualny styl autora publikacji. Stanowi
to jednak dodatkowsa trudnos¢ w badaniach dotyczacych prasoznawstwa i rzeczo-
nych gatunkow. Autorka wspomnianej publikacji twierdzi jednak, ze da si¢ wy-
prowadzi¢ pewne schematy, do ktérych dziennikarze w mniejszym lub wigkszym
stopniu stosujg si¢, piszac swoje teksty lub konstruujac przekazy. Jak pisze Tomasz
Goban-Klas: ,,do cech gatunkowych nalezy powtarzalno$¢ oraz posiadanie pewnych
wspolnych elementow, kodow, konwencji, przy zachowaniu takich réznic, aby jeden
produkt nie byt identyczny z innym”**. Z kolei Jerzy Jastrzebski® formutuje defini-
cj¢ gatunkow jako systemow regut powigzanych z procesami komunikacyjnymi, na
ktore mozna patrze¢ przez dwa pryzmaty: procesu produkcyjnego i rezultatu?.

Pierwszym i zasadniczym kryterium, stuzacym rozréznianiu gatunkow praso-
wych, jest podzielenie ich ze wzgledu na rodzaje dziennikarskie (wzorowane na
podziale stosowanym w literaturze), do ktérych naleza. Podziat ten zaproponowat
Michatl Szulczewski, wyodrebniajac dziennikarstwo informacyjne i publicystycz-
ne?’. Czynnikiem odrozniajagcym je od siebie jest miejsce na opini¢ dziennikarza,

22 Tamze.

2 Tamze

2 T. Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy prasy, radia, telewizji i In-
ternetu, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2005, 199.

3 J. Jastrzebski, Przestrzenie mediow i dziennikarstwa, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellon-
skiego, Krakow 2018, 234.

26 Tamze.

M. Szulczewski, Informacja, w: Teoria i praktyka dziennikarska. Wybrane zagadnienia, red.
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ktorego brakuje w informacji i serwisach informacyjnych. Wedtug Szulczewskiego
istotg gatunkow informacyjnych jest informowanie o faktach, a publicystyki infor-
mowanie o opiniach?®. Jak pisze Zwiefka-Chwiatek: ,,jezyk w rodzaju informacyj-
nym winien by¢ maksymalnie przejrzysty, pozbawiony jakichkolwiek naleciatosci
stylow innych niz informacyjny, kolokwialnych, regionalnych, osobniczych”?. Jest
to natomiast podstawowy element prac publicystycznych, gdzie czgsto gtowna osia
przekazu sa emocje i poglady dziennikarza konstruujacego dany przekaz. Oba ro-
dzaje dziennikarstwa rozni takze funkcja, jaka powinny spetniac, jesli nadawca ko-
munikatu przestrzega zasad deontologicznych. Dziennikarstwo informacyjne, jak
sama nazwa wskazuje, stuzy informowaniu, poszerzaniu zakresu wiedzy odbiorcy,
rozwojowi jego Swiadomosci i §wiatopogladu. Powinno by¢ ono wolne od przymiot-
nikow wartosciujacych i wszelkich emocji, jakie moze odczuwac¢ dziennikarz. Za-
daniem za$ publicystow jest kreowanie §wiatopogladu odbiorcow przez zaprezento-
wanie autorskiego punktu widzenia, pokazywanie ciggu przyczynowo-skutkowego,
argumentowanie, emocjonalizacj¢ przekazu i poddawanie pod rozwage konkretnych
aspektéw zwigzanych z przedmiotem publikacji.

Kluczowy w analizowaniu gatunkow informacyjnych jest termin, zaoferowany
przez Zbigniewa Bauera, jakim jest tzw. pakt faktograficzny — ,,sytuacja komunika-
cyjna, w ktérej nadawca i odbiorca porozumiewajg si¢ za pomocg medium, zaklada
zawarcie przez nich swoistej umowy [...] Jej zawarcie naktada pewne obowigzki
nie tylko na odbiorce, ale takze na nadawce. [...] Po to, by ta umowa byta wazna,
nadawca musi spetni¢ kilka warunkéw, wsrdd ktérych najwazniejsze sg wiernosé
przedstawianemu faktowi lub stanowi rzeczy, a takze szczegbtowos¢ i zwigzto$¢™.

Do gatunkéw informacyjnych nalezy podstawowa forma dziennikarska, jaka
jest notatka prasowa. Zawiera ona podstawowe fakty dotyczace zagadnienia i od-
powiedzi na pytania, takie jak: kto, co, gdzie, dlaczego i kiedy. Jest to okreslane
jako zasada SW (przektad z jez. angielskiego who — kto, what — co, where — gdzie,
why — dlaczego 1 when — kiedy). Zasada ta funkcjonuje réwniez pod nazwag SW-+H,
gdzie pod litera H umieszcza si¢ angielskie #ow, czyli polskie jak. Odmiang notatki
prasowej jest wzmianka, funkcjonujaca réwniez jako flash lub news, ktora ogra-
nicza si¢ do odpowiedzi na 3 pierwsze pytania — kto, co i gdzie. Gatunek ten czg-
sto wystepuje w formie zilustrowanej zdjeciem, na pierwszych stronach gazet czy
stronach startowych portali informacyjnych. Cechg charakterystyczng notatki jest
zwarto$¢ zdan, brak przymiotnikow warto$ciujacych lub nacechowanych emocjo-
nalnie i przejrzysto$¢. Gléwnymi cechami poprawnie skonstruowanej informacji
wedlug Szulczewskiego sa: wiernos¢, szczegdlowose, jednoznacznosé, zwigztose,
aktualno$¢ i zrozumiato$é?®!. Podstawowa zasadg konstrukcyjng w tym gatunku jest
zasada odwroconej piramidy, w ktorej na gorze znajduje si¢ tytul, nastepnie lead,

B. Golka, M. Kafel, Z. Mitzner, PWN, Warszawa 1964, 91-92.

28 Tamze

» A. Zwiefka-Chwiatek, Dziennikarstwo uczestniczqce jako przejaw mediamorfozy, Wydawnic-
two Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2009, 27.

30 7. Bauer, Gatunki dziennikarskie, w: Dziennikarstwo i swiat mediow, dz.cyt., 255-280.

3 M. Szulczewski, Informacja, dz.cyt., 91-93.
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odpowiadajacy na pytania SW — tj. zawierajgcy informacje najistotniejsze dla od-
biorcy komunikatu, a nast¢pnie rozwini¢cie kontekstow 1 opis tta wydarzen, ktore
stanowig informacje tzw. wspierajace®. Pozostale gatunki informacyjne to: spra-
wozdanie (opisywanie zdarzen wieloetapowych z przedstawieniem ciggu przyczy-
nowo-skutkowego i zachowaniem chronologii); zyciorys — przez Bauera uwazany
za jeden ze specyficznych gatunkow informacyjnych?®® — jest pewnego rodzaju spra-
wozdaniem z zycia bohatera publikacji; sylwetka — przedstawienie czlowieka za-
réwno pod wzgledem zewnetrznym, jak i charakterologicznym, budowane na bazie
zyciorysu, zanieczyszczone, jesli chodzi o informacyjno$¢ gatunku, poprzez doda-
nie przymiotnikow wartosciujacych®; kronika wydarzen, zwana réwniez kalenda-
rium — uporzadkowane w kolejnosci chronologicznej wzmianki i notatki dotyczacej
zdarzen, ktore miaty miejsce w danym okresie®’; przeglad prasy — publikacja zawie-
rajgca cytaty z ro6znego rodzaju publikacji (prasowych, telewizyjnych i radiowych),
ktore ukazaty si¢ w analizowanym przedziale czasowym®®; zajawka — krotka forma,
zapowiadajaca dluzszg, zawartg wewnatrz wydania®’; feature — stanowiacy zbitke
najwazniejszych faktow (co czyni jg nie w petni obiektywna, ze wzgledu na dobor
faktéw nalezacy do dziennikarza, ktory moze mie¢ zabarwienie emocjonalne?®,

Jak juz wyzej wspomniano, rodzajem dziennikarskim, bedacym pochodng in-
formacji, w ktorym fakty poddaje si¢ ocenie i prezentuje odbiorcom sady na dany
temat, jest publicystyka. Do glownych jej cech wedlug Michata Szulczewskiego
nalezg: aktualno$¢ tematu (nicoznaczajgca niemozno$ci oceny tematdéw historycz-
nych, poniewaz w ich wypadku publicysta odnosi si¢ do aktualnych sadow w tym
temacie); publiczno$¢ — w znaczeniu udostepnienie kregowi odbiorcow; tendencyj-
no$¢ — nie w sensie pejoratywnym, a w kontekscie subiektywnego stosunku auto-
ra wypowiedzi wobec omawianej kwestii, ktory chce wywota¢ konkretne odczucia
u odbiorcy komunikatu; o$wietlanie ,,[...] jest metodg przedstawiania pogladow za
pomoca pewnych elementow informacji oraz dydaktyki. [...] rola publicysty polega
tu na wywotaniu u odbiorcy ,,spotegowania widzenia” przedstawionego problemu”?
oraz zagadnienia spoteczne — tzn. sprawy, ktore, nawet jesli dotycza jednostek np.
niesprawiedliwego wyroku sadowego, powinny by¢ znane szerszej spotecznosci tak
jak kwestie gospodarcze, polityczne i kulturalne.

Podstawowymi gatunkami publicystycznymi sg formy, takie jak: komentarz,
artykutl publicystyczny, esej, recenzja, felieton oraz debata, ktorag wedtug Wojcie-
cha Furmana mozna okresli¢ wywiadem prowadzonym jednocze$nie z kilkoma

32 K. Wolny-Zmorzynski, A. Kaliszewski, Rodzaje i gatunki dziennikarskie. Préba ustalen geno-
logicznych, w: Prasowe gatunki dziennikarskie, Wydawnictwo Poltext, Warszawa 2014.

33 Z. Bauer, Gatunki dziennikarskie, dz.cyt.

3* Tamze.

35 Tamze.

3¢ Tamze.

37 Tamze.

38 Tamze. Problem obiektywizmu analizuje rowniez M. Wojtak w rozdziale Informacja, publicy-
styka i formy posrednie, w: Gatunki prasowe, dz.cyt.

¥ M. Szulczewski, Publicystyka, w: Teoria i praktyka dziennikarska. Wybrane zagadnienia, pr.
zbior. pod red. B. Golka, M. Kafel, Z. Mitzner, PWN, Warszawa 1964, 98-99.



158 EWA KARPINSKA [8]

interlokutorami®’. Problematyczng forma spos$réd wymienionych jest komentarz,
ktory coraz czgsciej wystepuje w serwisach informacyjnych, bo tzw. czysta infor-
macja, jest w XXI w. znacznie mniej ciekawa niz te realizujace infotainment, czyli
dajace jednocze$nie informacje¢ i rozrywke (poj. z j. ang. — polaczenie information i
entertainment — polskich informacji i rozrywki), ktore s elementem statej walki o
odbiorce miedzy konkurentami na rynku medialnym®'.

Poza gatunkami informacyjnymi i publicystycznymi wyrdzniamy takze gatunki
pograniczne, ktére syntezuja cechy dwoch poprzednich. Dziennikarz peni funkcje
nie tylko osoby informujacej o danych wydarzeniach, ale rowniez poddaje je inter-
pretacji i ujawnia wlasne opinie ich dotyczace*’. Zarowno Kazimierz Wolny-Zmo-
rzynski, Jerzy Snopek®, jak i Maria Wojtak* do gatunkow pogranicznych zaliczajg
wywiad i debate.

Kolejnym mozliwym podzialem, jest selekcja gatunkéw ze wzgledu na ich dia-
logicznos¢. Analize form dialogowych posrod gatunkoéw prasowych przeprowadzita
Magdalena Slawska w pracy naukowej Formy dialogu w gatunkach prasowych®. Ba-
daczka, uznajac dialog jako wyr6znik gatunkdéw prasowych, dzieli je na gatunki dialo-
gowe i niedialogowe. Do gatunkéw dialogowych jako podstawowg forme zalicza wy-
wiad prasowy, w ktorym dialog jest fundamentem funkcjonowania. Pozostate gatunki
dialogowe to wedhug Slawskiej: debata, dyskusja i wszystkie programy telewizyjne
i radiowe, ktore oparte sg na strukturze rozmowy*. w sktad gatunkow niedialogowych
medioznawczyni wlacza za$§ informacje, komentarz, felieton, recenzje, sylwetke oraz
reportaz: ,, Wymiana dialogowa moze w tych gatunkach wystepowac¢, ale dialogowos¢
nie jest wpisana jako jeden z podstawowych wyznacznikdéw tych gatunkow™.

Medioznawcy, tacy jak Wolny-Zmorzynski i Koziet, wyrdzniajg podzial ga-
tunkéw dziennikarskich ze wzgledu na rodzaj medium, w jakim sg publikowane.
Wydziela si¢ wiec gatunki prasowe, telewizyjne, radiowe i internetowe, gdzie te
wymienione jako ostatnie rozwijaja si¢ najszybciej i stanowig punkt zapalny rozwo-
ju pozostatych. w takiej typologii nadal funkcjonuje jednak podziat na gatunki pu-
blicystyczne, informacyjne i pograniczne. Kazimierz Wolny-Zmorzynski i Andrzej
Kaliszewski dokonali kategoryzacji taczacej oba kryteria*. Po ich potaczeniu po-
wstaly prasowe, radiowe, telewizyjne i internetowe gatunki informacyjne; prasowe,

40W. Furman, Gatunki dziennikarskie w Niemczech, w: Gatunki dziennikarskie w Europie. Wstep
do genologii dziennikarskiej, red. K. Wolny-Zmorzynski, J. Morawiecki, P. Urbaniak, Wydawnictwo
Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2017, 73.

41 Z. Bauer, Gatunki dziennikarskie, dz.cyt.

42 K. Wolny-Zmorzynski, A. Kaliszewski, Rodzaje i gatunki dziennikarskie, dz.cyt.

4 J. Snopek, Gatunki pograniczne (informacyjno-publicystyczne), w: Prasowe gatunki dzienni-
karskie, red. K. Wolny-Zmorzynski, A. Kaliszewski, J. Snopek, W. Furman, Wydawnictwo Poltext,
Warszawa 2014.

4“4 M. Wojtak, Gatunki prasowe, dz.cyt.

# M. Slawska, Formy dialogu w gatunkach prasowych, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego,
Katowice 2014.

46 Tamze.

47 Tamze.

“ K. Wolny-Zmorzynski, A. Kaliszewski, Rodzaje i gatunki dziennikarskie, dz.cyt.
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radiowe, telewizyjne 1 internetowe gatunki publicystyczne oraz prasowe, radiowe,
telewizyjne i internetowe gatunki pograniczne. Do gatunkéw prasowych informa-
cyjnych wspomniani medioznawcy zaliczajg: wzmianke, notatke, infografi¢ i info-
grafike, zapowiedz, fait divers (przez Magdaleng Steciag okreslone michatkami*® —
wiadomos$ci méwigce o nietypowych i zaskakujacych zdarzeniach, majace charakter
ciekawostkowy), sprawozdanie, raport, korespondencje, zyciorys, przeglad prasy,
reportaz fabularny oraz fotoreportaz. Jako gatunki informacyjne radiowe wskazuja
wzmianke, informacj¢ (infotainment), zapowiedz, fait divers, sprawozdanie, relacjg
(W znaczeniu transmisji), korespondencjg, raport i reportaz radiowy (feature). W te-
lewizyjnych gatunkach informacyjnych klasyfikuja te same formy, co w gatunkach
radiowych. Do rodzajowej odmiany internetowej gatunkéw informacyjnych zalicza-
ja sie: wzmianka, notatka, newsletter, infografika, sprawozdanie, relacja na zywo,
raport ,,big picture” i blogi reportazowe™.

Nalezy zaznaczy¢, ze Kazimierz Wolny-Zmorzynski i Andrzej Koziet nie wszyst-
kie gatunki radiowe i telewizyjne zaliczaja do gatunkow dziennikarskich. W tabeli
sporzadzonej przez Wolnego-Zmorzynskiego® wyznaczone sa kryteria podziatu au-
dycji radiowych, a wsrod nich znajduje si¢ typologia. Wedlug prezentowanego w tym
zestawieniu kryterium typologicznego, opartego na dziedzinie i charakterze tresci,
Wolny-Zmorzynski wyrdznia radiowe audycje dziennikarskie (stawiajac je obok te-
atralnych, muzycznych i naukowych), a nastgpnie ze wzglgdu na charakter przedsta-
wianych zagadnien wyodrebnia sposrod nich wedtug znanego juz podziatu, radiowe
gatunki informacyjne, do ktorych zalicza: wzmianke, informacje, prognoze pogody,
serwis drogowy, sprawozdanie, reportaz, kiker> (wiadomos¢ typu fait diverse, nazwa-
na przez Magdaleng Stecigg michatkiem®?), oraz sprawozdanie i raport>*. Nastgpnie w
gatunkach publicystycznych medioznawca wymienia 3 gatunki: felieton, komentarz
i recenzj¢, a w pogranicznych umieszcza formy, takie jak: morning show (program
poranny mieszajacy ze sobg takie formy jak serwis informacyjny, utwory muzyczne,
wywiady i kikery, zawierajacy reklamy®®), talk-joke (typ programu skoncentrowany na
prowadzacym, zmontowany z réznych nagran, jak wskazuje angielska nazwa utrzy-
many w konwencji zartobliwej*®), call-in (forma oparta na telefonicznych potacze-
niach ze stuchaczami dzwonigcymi do redakcji®’) i call out (w tego typu audycjach
dziennikarze na antenie taczg si¢ telefonicznie z ekspertami, aby odpowiedzie¢ na za-
dawane przez stuchaczy pytania np. ,,Czego chciatbys si¢ dowiedzie¢ i nie boisz si¢
zapyta¢” w radiowej Jedynce®), game show (konkursy i teleturnieje przeprowadzane

4 M. Steciag, Informacja, wywiad, felieton. Sposéb istnienia tradycyjnych gatunkéw w radiu ko-
mercyjnym, Uniwersytet Zielonogorski, Zielona Gora 2006, 127.

S0 K. Wolny-Zmorzynski, A. Kaliszewski, Rodzaje i gatunki dziennikarskie, dz.cyt.

SIK. Wolny-Zmorzynski, A. Koziet, dz.cyt., 34-35.

32 Tamze, 42.

53 M. Steciag, dz.cyt.

5+ K. Wolny-Zmorzyniski, A. Koziel, Co jest grane? dz.cyt., 34-35.

3 Tamze, 42.

%6 Tamze, 52.

57 Tamze, 53.

8 Tamze, 53.
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np. w ramach audyc;ji ,,Cztery pory roku” w Radiowej Jedynce), wywiad, debate, dys-
kusje, korespondencje, relacje reporterska i transmisje. Wszystkie te gatunki poddane
sg rowniez kryterium spotecznemu, wedtug charakteru problemowego tresci, funk-
cjonalnemu oraz tematycznemu, ktore uzasadnione jest hybrydycznoscia tematyczng
niektorych audycji*®. Te same kryteria zostaly zastosowane przez Wolnego-Zmorzyn-
skiego w tabeli dotyczacej gatunkéw audycji telewizyjnych®, gdzie ze wzgledu na
typologi¢ poza formami dziennikarskimi wyodrebnil on audycje filmowe, teatralne,
estradowe, muzyczne oraz naukowe. W telewizyjnych gatunkach informacyjnych
znalazly si¢ wigc — podobnie jak w przypadku radia — wzmianki, flesze, informacje,
przeglady prasy, serwisy drogowe, reportaze oraz raporty, do ktorych ze wzgledu na
charakter audiowizualny dotaczyly infografiki. Wérod publicystycznych gatunkow
telewizyjnych miejsce zajely: felieton, komentarz, recenzja i stand-up. Do pogranicz-
nych gatunkow telewizyjnych wedtug prezentowanego podziatu zaliczaja si¢: wywia-
dy, programy typu talk show, debaty, dyskusje, rekonstrukcje®!, korespondencje, trans-
misje oraz relacje reporterskie z miejsca zdarzenia®.

Kolejnym mozliwym rozréznieniem stosowanym w medioznawstwie jest wy-
dzielenie tzw. dziennikarstwa obiektywnego® i interpretacyjnego, gdzie interpre-
tacja jest rozszerzeniem przekazu obiektywnego. Dzi$ dziennikarstwo obiektywne
mozna nazwaé dziennikarstwem informacyjnym, zgodnym z zasadami deontologii.
Zaktada ono realizacj¢ prawa do informacji i wyprowadzania wlasnych wnioskow,
niewyrazanych przez autora przekazu®. Wedlug cytowanego juz Le$niczaka po-
wstanie kategorii dziennikarstwa interpretacyjnego jest wynikowg niewystarczalno-
$ci wspomnianego dziennikarstwa obiektywnego, ktorg odkryto w XX w.%. | Rodzi
si¢ w ten sposob “dziennikarstwo interpretacyjne”, ktore podkresla wazno$¢ doku-
mentacji, waznos¢ zwiazku przesztosci z terazniejszoscig i zwigzku miedzy faktami
a ideami”®. Taki typ dziennikarstwa skupia si¢ wokot ciggu przyczynowo-skutko-
wego, determinujgcego opisywane przez dziennikarza wydarzenia i zjawiska. Misja
dziennikarska ogranicza si¢ wtedy do bycia ,,gto$nikiem” stronnictw politycznych
bez osobistego zaangazowania w tre$¢ przekazu®’: Na taka role w $wiecie mediow
czes¢ dziennikarzy si¢ nie zgadza, stad powstanie dziennikarstwa interpretacyjnego.
Zaprezentowanie informacji bez umieszczenia jej w odpowiednim kontekscie i pre-
zentacji tta wydarzenia nie stanowi petnej informacji. Tak skonstruowana publikacja
niesie za sobg wiele mozliwos$ci do naduzy¢ i manipulacji, poniewaz jest realizacja
koncepcji pamigci krotkotrwatej®® w dziennikarstwie, ktore bez pamigei dlugotrwa-

% Tamze, 35.

0 Tamze, 37.

o Tamze, 73.

2 Tamze, 37.

6 'S. Proulx, A. Voglino, S. Pomati, S. Barbieri, L 'Informazione: tramite media, Editoriale Jaca
Book, Mediolan 1994, 75. [za: R. Le$niczak, dz.cyt., 183].

¢ R. Le$niczak, dz.cyt.

6 Tamze.

6 Tamze.

¢ Tamze.

8 A. Pajdzinska, Jednostka, spotecznosé¢ i pamigé, Acta Humana 2014, nr 5, 21-24.
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fej nie jest dziennikarstwem rzetelnym. Jak pisza Susana Salgado i Jesper Strom-
back: ,,dziennikarze to tworcy znaczen, a nie tylko mechanika transmisji zdarzen”.
Maja rowniez tendencje do wystepowania czesciej jako zrodta eksperckie, interpre-
tujac polityke, przygladajac si¢ ukrytym programom politykéw i angazujac si¢ w
krytyke polityki®. Niemiecki badacz Heinz Piirer, biorac pod uwage interpretacyjng
role niektérych przekazow, wyr6znit sposrdd nich specjalng grupe gatunkow, czyli
gatunki interpretujace, do ktorych zaliczyl: reportaz, feature, wywiad, sylwetke i
dokumentacje. Poza ta kategorig i zwyczajowym podziatem na gatunki informacyj-
ne i publicystyczne Piirer wyodrebnia kolejng kategori¢ — gatunki uwzgledniajace
wyobrazni¢ autora — i jako taka forme klasyfikuje: felieton, opowiadanie, powie$¢
w odcinkach, stuchowisko, piosenke, turniej oraz talk show™.

Powstanie takiej kategorii jak dziennikarstwo interpretacyjne jest wynikowa
powszechnego w dzisiejszych, rowniez polskich mediach, wymieszania informacji
z komentarzem (z zalozenia wptywajacym na odbiorce i wywotujacym konkretne
postrzeganie zagadnienia), ktoérego problem zbadali uczeni z Uniwersytetu im. Ada-
ma Mickiewicza w Poznaniu’. Jak pisze m.in. Ewa Jurga-Wosik, jednym z nadaw-
cow, ktorych pracownicy majg najwigkszg trudno$§¢ w oddzieleniu tych dwoch
komponentéw jest ,,Gazeta Wyborcza”, gdzie stosunek materialow zawierajacych
interpretacj¢ opisywanych wydarzen wyniost w analizowanym materiale 76,7%"2.
Bogustawa Dobek-Ostrowska opisywane zjawisko okresla mianem deprofesjonali-
zacji dziennikarstwa’, co pokrywa si¢ z zatozeniami etyki dziennikarskiej formuto-
wanymi w krajach systemu anglo-amerykanskiego’.

Jak zauwaza Anna Musialik-Chmiel”, w dzisiejszych czasach rozroznia si¢ tra-
dycyjne media elektroniczne i media cyfrowe, ktére przez Paula Levinsona okre-
$lane s3 mianem ,,nowych mediéw”’. Szczegolne znaczenie dla gatunkéw dzienni-
karskich ma jednak tradycyjne medium elektroniczne, ktore powstato jako pierwsze
sposrod tego typu medidow i jest nim radio. Za wynalazce radia czegsto przyjmuje
sie Guglielmo Marconiego, ktéry w 1909 r. zostat uhonorowany Nagroda Nobla za
wktad w rozwoj telegrafii bezprzewodowej”’.

9 S. Salgado, J. Strombéck, Interpretive journalism: A review of concepts, operationalizations
and key findings, Journalism 2012, 13 (2), 144-161.

"0 H. Piirer, Publizistik — und Kommunikationswissenschaft. Ein Handbuch, Wydawnictwo UTB,
Konstanz 2003, 190-192.

""E. Jurga-Wosik, A. Stepinska, D. Narozna, B. Secler, K. Adamczewska, Miedzy informacjq
a komentarzem: polski model dziennikarstwa w Swietle badan empirycznych, w: Wspotczesne media:
gatunki w mediach, t. 1, Zagadnienia teoretyczne, gatunki w mediach drukowanych, red. 1. Hofman,
D. Kepa-Figura, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2017, 131-145.

2 Tamze.

3 B. Dobek-Ostrowska, Polski system medialny na rozdrozu. Media w polityce, polityka w me-
diach, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2011, 19.

™ D.C. Hallin, P. Mancini, Systemy medialne. Trzy modele mediéw i polityki w ujeciu poréwnaw-
czym, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2007, 221-223.

5 A. Musialik-Chmiel, Radiowe audycje preferowane jako element realizacji misji mediow publicz-
nych w latach 2007-2017, Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach, Katowice 2020.

¢ P. Levinson, Nowe nowe media, Wydawnictwo WAM, Krakow 2010.

7 A. Musialik-Chmiel, dz.cyt., 37.
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Aby przeanalizowa¢ genologie radiowa trzeba zacza¢ od kwestii formatow ra-
diowych. Jak pisze Tomasz Kowalski’®, ,,istotg radia formatowego jest przyporzad-
kowanie wszelkich jego funkcji ideowych, programowych, marketingowych i or-
ganizacyjnych obstudze specyficznego segmentu rynkowego, ktdry jest zazwyczaj
dobrze zdefiniowany w kategoriach socjo-demograficznych””. Wedtug badacza for-
matem nazywamy: ,,precyzyjnie mozliwe okreslenie charakteru programu i audyto-
rium, do ktérego dopasowywana jest oferta”. Podstawowym motywem formatowa-
nia radia jest dopasowanie profilu programowego stacji do jego audytorium, a samo
rozwigzanie ma swoje uzasadnienie ekonomiczne. Analiza czynnikow ekonomicz-
nych, spotecznych i technologicznych to fundamenty stuzace profilowaniu radia.
Profil ten stuzy m.in. wyrobieniu marki w §wiadomosci odbiorcéw i wypracowaniu
statych, charakterystycznych elementow identyfikacyjnych danej rozglosni, co jest
mozliwe przez wypracowanie tzw. zegara ramowkowego, ktory musi obejmowac
kwestie, takie jak: dlugos¢ ,,wej$¢” muzycznych, powtarzalno§¢ nazwy i czesto-
tliwo$ci danej stacji na antenie, plan przerw reklamowych i ich dhugosé, selekcje
wiadomosci 1 sposdb ich prezentacji, dtugos¢ ,,wejs¢ antenowych” oraz mozliwe
odstepstwa od zatozen tegoz zegara®'. Na rynku $wiatowym mozna wyrdznic takie
formaty jak m.in. AC (Adult Contemporary), gdzie dominuje muzyka wspolczesna,
ktora poza najnowszymi utworami obejmuje rowniez hity z okresu ostatnich 10—-15
lat® — format przeznaczony dla grupy wiekowej*; AOC (Adult Oriented Rock), kto-
re ,,gra” muzyke z lat 60. i 70. ubieglego stulecia, ktadac jednoczesnie nacisk na
pokazanie wigkszych czeSci konkretnych plyt anizeli singli®; AAA (Adult Album
Alternative), ktory prezentuje muzyke dla mtodych dorostych — niektorzy okreslaja
ten format jako ,,muzyke lat 70.”; AA (Adult Alternative) — skupiajacy si¢ na mu-
zyce wspoélczesnej z gatunkow, takich jak: rock, pop czy blues; CHR (Contempo-
rary Hit Radio), gdzie dominujg najnowsze przeboje, obejmujace rynek muzyczny
z ostatniego roku® — odbiorcy tego typu stacji to glownie osoby w wieku od 15 do
39 roku zycia®; Classic — format intuicyjnie wigzany z muzyka klasyczng, w kto-
rym wystepuja transmisje oper i koncertow symfonicznych®’; Oldies — rozgto$nie
realizujace ten format skupiaja si¢ na muzyce popularnej, rocku oraz rock’n’rollu
zlat 50., 60. 1 70. ubieglego stulecia®; News & Talk — format taczacy w sobie cogodzinne

8 T. Kowalski, Przyszlos¢ mediow — media przysziosci, w: Media, komunikacja, biznes elektro-
niczny, red. B. Jung, Wydawnictwo Difin, Krakow 1997, 248.
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8 T, Kowalski, dz.cyt.

81 G. Stachyra, Gatunki audycji w radiu sformatowanym, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2008,
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8 G. Stachyra, dz.cyt., 31-32.

8 T. Kowalski, dz.cyt. 153—154.

8 @G. Stachyra, dz.cyt. 31-32.

8 Tamze.

8 Radiowa mapa Polski. Struktura rynku radiowego w Polsce, https://iloveradio.pl/wp-content/
uploads/2022/04/ILR_RadioMapa_20042022.pdf (dostep z dnia 23 kwietnia 2022 r.).
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serwisy informacyjne oraz formy publicystyczne, takie jak: wywiady, dyskusje czy
analizy eksperckie z zakresu zdrowia, czy finansow™. Poza podziatem formatowym
na polskiej scenie radiowej funkcjonuje pigc sieci zrzeszajacych nadawcow: Grupa
Eurozet, Grupa Radiowa Agory, Grupa ZPR Media, Grupa RMF oraz Polskie Ra-
dio. W sktad grupy Eurozet wchodza Radio Zet, Meloradio, Antyradio, Chillizet
oraz Radio Plus, prowadzone wspolnie z Grupg ZPR*°. Do Grupy Radiowej Agory
naleza: Radio TOK FM, Radio Ztote Przeboje, Radio Pogoda oraz Rock Radio®'.
W Grupie ZPR Media poza Radiem Plus funkcjonujg Radio ESKA, Radio VOX FM,
ESKA Rock oraz Radio SuperNova®?. w Grupie RMF znajduja si¢ tacy nadawcy jak
RMF FM, RMF Classic oraz RMF MAXX®,

Podziat na formaty funkcjonuje takze w medium audiowizualnym, takim jak
telewizja. Wedlug Andrzeja Koziela, formatem telewizyjnym powinno si¢ nazywac
wzorzec schematyczny dotyczacy tresci, narracji i formalnosci, ktory skupia si¢ wo-
kot odmiany gatunkowej (jednej lub kilku)**. W przypadku formatow funkcjonuje
rynek, na ktérym mozna zakupi¢ prawa do ,.klonowania” nazwy, tresci, scenografii,
oprawy, czy tez wzorcow postaci wystepujacych w programie®®. O wartosci tych
praw decyduje ogladalnos¢ i ocena emisji pierwszych odcinkéw danego formatu.
Zakupi¢ tego typu uprawnienia mozna nie tylko do seriali, widowisk czy filmow,
ale rowniez programow typu reality show, game show oraz widowisk muzyczno-
-tanecznych funkcjonujacych na zasadzie turnieju, czy tez konkursu®. Jednak, jak
podkresla Andrzej Koziel, powotujac si¢ m.in. na tezy Jerzego Uszynskiego (nazy-
wajgcego format zbiorem praktycznych uwarunkowan, ktorych spetienie pozwala
wyprodukowaé cykliczne widowisko ekranowe®’), format telewizyjny nie jest tym
samym co gatunek telewizyjny, a réznica ta wynika m.in. z braku historycznych umo-
cowan tego pierwszego”: ,,O finalnych cechach formalnych programoéw telewizyj-
nych, ich proporcjach i wspotzalezno$ciach przesadza wiele dodatkowych czynnikow
— od linii programowe;j stacji telewizyjnej, tradycji i przyzwyczajen widzow, przez
budzet produkcji, zatozenia scenariusza i scenopisu, po techniki obrazowania i mon-
taz”. Wszystkie wymienione czynniki wraz z nasilajaca sie konwergencja mediow
i rozwojem technologicznym nie utatwiaja rozstrzygniecia sporéw genologicznych
dotyczacych gatunkow telewizyjnych. Zasadnym, wedtug Kozieta, kryterium podziatu
mogtaby si¢ okaza¢ funkcja i cel przekazu'®. Patrzac pod katem teleologicznym,

8 Tamze.

% Stacje radiowe, https://www.eurozet.pl/Nasze-marki, (dostep z dnia 23 kwietnia 2022 r.).

! Radio. Agora S.A., https://www.agora.pl/radio, (dost¢p z dnia 23 kwietnia 2022 r.).
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% Grupa RMF FM, https://www.gruparmf.pl/stacje-radiowe,articles,192.html (dostep: 23.04. 2022).

** A. Koziel, O gatunkach i formatach telewizyjnych, w: E — gatunki. Dziennikarz w nowej prze-
strzeni komunikowania, red. W. Godzic, Z. Bauer, Wydawnictwo Poltext, Warszawa 2015, 239.
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mozna wyr6zni¢ programy o profilu informacyjnym, interpretacyjnym (realizujace
zatozenia dziennikarstwa interpretacyjnego), edukacyjnym oraz rozrywkowym'®'.
Jednak sam autor wskazuje na nieostros$¢ tej typologii i uznaje ja za niezbyt do-
ktadng: ,,Wydaje si¢ wigc, ze jedynymi skutecznymi narzedziami typologii gatun-
kow telewizyjnych pozostajg kryteria tworzywa i formy oraz funkcji identyfiko-
wanej na podstawie tresci”!'%2.

Analizujac polskie media elektroniczne, nalezy wyr6zni¢ nadawcow: komercyj-
nych, publicznych i niekomercyjnych'®. Sposrod ww. grup zrzeszajacych nadawcow
radiowych, nadawcami publicznymi sg jedynie kanaly nalezace do Polskiego Radia,
ktére poza Programem Pierwszym, Drugim, Trzecim i Czwartym, zrzesza takze
rozglosnie lokalne w oddzielnej, funkcjonujacej od 20 lat sieci Audytorium 17'%4,
Do najczgsciej stuchanych polskich komercyjnych stacji radiowych, ktére na rzecz
muzyki zmniejszaja liczbg programéw opartych na stowie'®, zalicza si¢ m.in. Ra-
dio ESKA, Radio Zet, Radio RMF FM, VOX FM, Antyradio i TOK FM!%, Z ko-
lei do najwigkszych telewizyjnych nadawcoéw komercyjnych w Polsce zalicza si¢
TVN i Polsat, ktore sg pierwszymi prywatnymi stacjami telewizyjnymi, powstatymi
w Polsce, po zmianie ustrojowej w 1989 .17,

Przedmiotem tej pracy sa media publiczne'®. Jednym z badaczy podejmuja-
cych problematyke zdefiniowania mediow publicznych jest Paul Chadwick'®, ktory
wsrod obowigzkow nadawcy publicznego umieszcza m.in. dziatalno$¢ zgodng z pra-
wem, finansowanie ze zrodet publicznych, dbatos¢ o dobro wspdlne i pami¢é¢ zbio-
rowg, profesjonalizm i rzetelnos¢, odpowiedzialno$¢ czy dazenie do debaty publicz-
nej'’.  Jednym z gtéwnych uzasadnien istnienia mediow publicznych jest bowiem
zatozenie, ze bgda one produkowaty i emitowaty programy o szczegodlnej wartosci.
Chodzi tu o takie programy, ktorych koszt produkcji jest duzy i w zwigzku z tym
z reguly nie sg one realizowane przez nadawcoéw komercyjnych”!!!, Jednym z pod-
stawowych zadan, jakie naleza do nadawcow publicznych, jest funkcja zjednocze-
niowa i narodotworcza'!'?. Nadawcy publiczni powinni promowac¢ kulture narodowsg

101 Tamze.
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183 K. Kaszewski, Jezyk dyskusji radiowej.: analiza wypowiedzi stuchaczy w Programie III Pol-
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105 K. Kaszewski dz.cyt.

106 P, Czarnek, Oferta rozrywkowa stacji radiowych w internecie na przyktadzie Radia Eska. Acta
Universitatis Lodziensis. Folia Litteraria Polonica 2013, 20(2), 211-221.

7 Polski system medialny 1989-2011, red. K. Pokorna-Ignatowicz, Krakowskie Towarzystwo
Edukacyjne, Krakow 2013, 45.

198 A. Jaskiernia, Publiczne media elektroniczne w Europie, Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR,
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i dbatos¢ o jezyk, dazy¢ do mozliwie najwyzszej jakosci przekazu i podtrzymywac
wigzi spoleczne!’®,

Aby doktadnie przeanalizowaé proces profesjonalizacji dziennikarzy trzeba
przesledzi¢ m.in. proces ksztaltowania si¢ tego zawodu. Dziennikarstwo, nazywane
kiedy$ stuzbg spoteczng, dzi$ traktowane jest jako zawdd medialny!'!*. Konwergen-
cja mediow, pozornie utatwiajaca pracg, wymusza na dziennikarzu orientacje we
wszystkich rodzajach przekazoéw medialnych, poniewaz ze wzgledu na pluralizm
medialny, wielo$¢ nadawcow i platform, a takze ,,walke o odbiorce” trzeba tworzy¢
coraz bardziej ,,atrakcyjne” tresci''>. Wszystkie te czynniki powoduja, ze dziennikarz
ma za zadanie nie tylko znalez¢ temat odpowiadajacy linii redakcyjnej i tematyce
medium, w ktérym pracuje, zebra¢ informacje i skonstruowaé przekaz, ale rowniez
zna¢ i kontrolowac wszystkie etapy powstawania tresci, ktére powinny by¢ przygo-
towane do publikacji w kazdego rodzaju medium, od telewizji, radia czy prasy, do
portalu internetowego i serwisu streamingowego (jak np. You Tube czy Tik Tok)!'¢.
Problem ze zdefiniowaniem profesjonalizacji dziennikarstwa jest spowodowany
m.in. cze¢stym klasyfikowaniem tej dziedziny jako tzw. wolnego zawodu, (mimo ze
nie spetnia w stu procentach wymogoéw przypisywanych tej kategorii), do ktérego
wykonywania nie jest potrzebne spetnienie okre§lonych warunkéw ani kierunko-
we wyksztatcenie, jak np. w przypadku medycyny'’. Jednak, jak wskazuja Hallin
i Mancini, kryterium edukacyjne nie jest najwlasciwsze, poniewaz we Wtoszech,
gdzie aby moc pracowaé jako dziennikarz, trzeba dotaczy¢ do Stowarzyszenia
Dziennikarzy, gdzie wymagane jest ukonczenie odpowiednich studiow''®, a mimo
tego poziom profesjonalizacji zawodu dziennikarza w tym kraju nie jest zbyt wyso-
ki. Wyzej wymienieni autorzy zwracaja uwage na stosunek osob z wyksztatceniem
dziennikarskim w najpopularniejszych i lokalnych redakcjach w Stanach Zjedno-
czonych do pracownikow go nieposiadajacych, podkreslajac przy tym, ze znacznie
wigcej 0sob kierunkowo wyksztatconych pracuje w tych mniejszych!'®.

Wyznacznikami profesjonalizacji, jakimi postuguja si¢ naukowcy z Uniwersy-
tetu w Cambridge, sg: autonomia, oddzielne normy zawodowe oraz poswigcenie na
rzecz interesu publicznego'”. Autonomia jak w kazdym zawodzie stanowi funda-
ment pojecia, jakim jest profesjonalizacja: ,,Jest ona jednym z gtéwnych powodow,
dla ktorych przedstawiciele tak wielu zawodéw daza do profesjonalizacji dajacej
lepsze mozliwosci sprawowania kontroli nad procesem wykonywanej pracy”'?!. Na
drodze dziennikarskiej autonomii stoi m.in. linia redakcyjna badz normy przyjete
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114 B. Nierenberg, Media Management: a Comparative Analysis of European and American Sys-
tems, Jagiellonian University Press, Krakoéw 2016, 13.
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przez wiascicieli duzych przedsigbiorstw medialnych, w ktorych z reguty zatrud-
niani s3 dziennikarze'?:. Nie oznacza to jednak catkowitej kontroli dziennikarzy nad
konstruowanym przez nich samych przekazem, poniewaz produkowane tresci z re-
guly podlegaja ocenie innych dziennikarzy pracujacych w redakcji, co oznacza au-
tonomie zespotowg'?. Poziom autonomii dziennikarskiej zalezy jednak w gtéwnej
mierze od systemu medialnego kraju, w ktorym funkcjonuje podmiot medialny, od
zarzadu tegoz podmiotu czy typu medium.

Kolejnym kryterium po autonomii jest wedtug Manciniego i Hallina istnienie
odrebnych norm zawodowych, do ktorych nalezg zaréwno normy etyczne, jak i
standardy dotyczace praktyk zawodowych oraz kryteria pozwalajace na klasyfikacje
konkretnych osiagnie¢ jako wybitnych. W przypadku polskiego dziennikarstwa nor-
my zawodowe spisane sg m.in. w Karcie Etycznej Mediow, powstalej z inicjatywy
SDP (Stowarzyszenia Dziennikarzy Polskich) i podpisanej w 1995 r.'**. Kolejnym
dokumentem regulujagcym powinnosci dziennikarzy w Polsce jest, powstata jede-
nascie lat wczesniej niz Karta Etyczna Mediow, czyli jeszcze przed transformacjg
ustrojowsg, ustawa Prawo prasowe!?. Wedlug tego aktu prawnego dziennikarzem
mozna nazywaé osobe ,,zajmujaca si¢ redagowaniem, tworzeniem lub przygotowy-
waniem materiatdéw prasowych, pozostajaca w stosunku pracy z redakcja albo zaj-
mujaca si¢ takg dziatalnoscig na rzecz i z upowaznienia redakcji”!?6. Ustawa z dnia
26 stycznia 1984 r. rozroznia instytucje dziennikarza od redaktora (cho¢ mianem
tym zwyczajowo nazywa si¢ dziennikarzy). Wedtug jej zapiséw rdznica, jaka za-
chodzi miedzy nimi jest decyzyjno$¢ dotyczaca publikacji danego materiatu, co
moze oznaczac, ze dziennikarz jest tylko osoba przygotowujaca publikacje, ktora
niekoniecznie zostanie wyemitowana, poniewaz o tym, czy tak si¢ stanie, decyduje
redaktor'?’. W mysl rozdziatu drugiego tejze ustawy polscy dziennikarze majg m.in.
nastgpujace zobowigzania: wykonywanie swojej pracy zgodnie z zasadami etyki
zawodowej: rzetelnie 1 starannie weryfikujac zrodta lub wprost je podajac, ochro-
na swoich informatoréw i innych osobowych zrdédet informacji, realizacja zatozen
programowych redakcji, zachowywanie zasad poprawnej polszczyzny i unikanie
zwrotow powszechnie uznawanych za niestosowne i wulgarne; oraz zakazy, takie
jak np.: stosowania kryptoreklamy, wydawania opinii nt. niezakonczonych proce-
sOw toczacych sie przed sadem pierwszej instancji, odmowy autoryzacji, publika-
cji materiatlow audio 1 wideo bez zgody oséb w nim wystepujacych (w przypadku
m.in. sondy ulicznej wystarczy wzigcie udzialu, ktére samo w sobie stanowi akt
woli), rozpowszechnianie informacji udzielonych z zastrzezeniem przez informa-
tora tajemnicy zawodowej czy upubliczniania informacji, przed terminem, ktory
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zastrzegta sobie osoba je udostepniajaca!?®. Pojecie profesjonalizmu w zawodzie

dziennikarza wystepuje rowniez w trzecim waznym dla polskiej mediosfery doku-
mencie, jakim jest ,,ustawa medialna”, czyli ustawa o radiofonii i telewizji z dnia
29 grudnia 1992 r.'?°, odnoszaca sie do nadawcoéw publicznych: ,,Cztonkowie zarza-
déw 1 osoby zajmujace kierownicze stanowiska w jednostkach publicznej radiofonii
i telewizji kieruja si¢ w swojej pracy oraz w ocenie dziennikarzy i innych tworcow
im podlegtych zasadami profesjonalizmu, uczciwosci i rzetelnosci”'*. Patrzac na
wskazane zapisy ustaw, Lucyna Szot, badajaca media lokalne, dochodzi do wnio-
sku, ze jedynym weryfikatorem profesjonalizmu dziennikarskiego jest sad, do kto-
rego moga wystgpi¢ osoby pokrzywdzone w wyniku jakiej$ publikacji'*!. Wydawaé
by si¢ moglo, ze sposobem na taki stan rzeczy moglyby by¢ instytucje zrzeszaja-
ce dziennikarzy i nadajace im uprawnienia do petnienia zawodu. Tak jest np. we
Francji, gdzie funkcjonuje Komisja ds. Legitymacji Dziennikarskich czy wczesniej
opisane wloskie Stowarzyszenie Dziennikarzy, ale w krajach $rédziemnomorskich
instytucje te nie pehlnig jednak funkcji kontrolujacych przestrzegania standardow
etyki zawodowej (poniewaz rzadko kiedy w tych panstwach sg skodyfikowane) —
w przeciwienstwie do krajow Europy Pémocnej i Srodkowej, gdzie funkcjonujace
rady prasowe (w duzej mierze powolywane przez uchwalajace kodeksy etyki za-
wodowej zwigzki dziennikarzy) maja wiele uprawnien, ktore pozwalajg na karanie
nadawcow nierealizujacych opracowanych przez nie wytycznych, m.in. w przypad-
ku skarg sktadanych przez obywateli*?. W krajach §rodziemnomorskich przywo-
fane instytucje petnig jedynie funkcje straznikoéw dostepu do dziennikarstwa jako
kregu zawodowego'®*. W wyzej wspomnianych krajach Poocnej i Srodkowej Eu-
ropy (mowa tu o panstwach niemieckojezycznych i skandynawskich) profesjona-
lizm dziennikarstwa nastapit szybciej (i jest dzisiaj silniejszy pod katem kreowa-
nia oddzielnych norm zawodowych i poczucia odrgbnosci grupy zawodowej) niz
w §rodziemnomorskich, mimo podobnego problemu, jakim byly bliskie stosunki
polityczno-medialne, wynikajace z czynnikow ekonomicznych'*. Roznica ta wy-
nikata m.in. z szybkiej formacji dziennikarzy w zwigzkach zawodowych (histo-
ria dziennikarskich zwiazkow zawodowych siega 1883 r., a poziom cztonkostwa
dziennikarzy w zwiazkach zawodowych rowniez dzisiaj jest bardzo wysoki w sto-
sunku do puli 0séb wykonujacych ten zawdd'®) i duzej liczebnosci nie tyle jego
wykonawcow, ile czytelnikow prasy, dzigki czemu moglto nastagpi¢ uniezaleznienie
strefy medialnej od mocodawcoéw politycznych!*®. Najwyzszy poziom profesjona-
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lizacji (cho¢ nie w czystej formie i ze znacznie mniejszym poziomem wewngtrznej
regulacji niz w Potnocne;j i Srodkowej Europie'?’) wystepuje w jeszcze innym syste-
mie politycznym niz wyzej wymienione, czyli w krajach liberalnych (zwanych an-
glo-amerykanskimi), gdzie dziennikarstwo stanowi wysoce autonomiczng kategorie¢
zawodowg, realizujgca misje na rzecz interesu publicznego'*. W tym przypadku
kluczowa role odegrali samodzielni reporterzy ze Stanow Zjednoczonych, ktorych
dzi$ nazwa¢ mozna by pelnoetatowymi freelancerami, ktorzy na poczatku mieli bar-
dzo niski status i poziom etyczny, proporcjonalny do 6wczesnego (rowniez niskie-
g0) wynagrodzenia tego typu pracownikow!*. Taki stan rzeczy utrzymywat si¢ do
czasu stworzenia przez Komisje ds. Wolnosci Prasy koncepcji odpowiedzialno$ci
spotecznej (jej fundamentami byto: oddzielenie opinii od informacji, obiektywizm
i apolityczno$¢)'*’, czego poktosiem byta idea licencjonowania dziennikarzy'*'.
Nastepstwem proponowanych reform bylo powstanie na poczatku XX w. szkot
dziennikarskich i kierunkéw medialnych na uniwersytetach, dzigki ktorym zaczg-
ly powstawaé pierwsze amerykanskie kodeksy dziennikarskiej etyki zawodowej,
co w polaczeniu z formowaniem zwigzkow zawodowych, stato si¢ fundamentem
profesjonalizacji tego zawodu.'** Ameryka Potnocna zostata w ten sposob kolebka
dziennikarstwa ,,obiektywnego”, ktore wspomniani freelancerzy mogli uprawia¢ w
wyniku wzrostu tozsamo$ci i autonomii zawodowej, dzieki ktorej mogli pracowac
dla wielu redakcji w tym samym czasie, co czynito ich niezaleznymi zaréwno poli-
tycznie, jak i finansowo, od jednego konkretnego podmiotu. Efektem byto stopnio-
we przechodzenie wtadzy nad redakcjami w rece dziennikarzy zamiast wtascicieli
koncernéw medialnych, a to pozwolito na wigksza neutralno$¢ linii redakcyjnych,
powigzana z nawiazaniem wspotpracy reklamowych, ulatwiajacych utrzymanie
stabilnej sytuacji ekonomicznej'¥. W innych krajach tego systemu, jak np. Kana-
da czy Wielka Brytania, proces uniezalezniania od sfery politycznej postgpowat
znacznie wolniej niz w Stanach Zjednoczonych. Mimo to poziom profesjonalizacji
dziennikarstwa prezentowany przez tamtejszych dziennikarzy, okreslany jest przez
Hallina i Manciniego jako wysoki, ze wzgledu na ich autonomie¢ i indywidualizm,
ktory funkcjonuje rownolegle z mniejszym przywigzaniem do norm etycznych niz
u dziennikarzy z USA'*.

Ostatnim ze wskaznikoéw dotyczacym poziomu profesjonalizacji dziennikarskiej,
uwzglednionym przez Hallina i Manciniego, jak juz wskazano, jest poswiccenie na
rzecz interesu publicznego, ktore badacze ponownie wigza z pojeciem wolnego za-
wodu, w ktérym powinna obowigzywac ,.etyka stuzby publicznej”'*¥. Jednak jak

137 Tamze, 226-228.

138 Tamze, 221-232.

139 Tamze, 222.

140 P, Y.oki¢, Nowe media i dziennikarstwo, Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Nauk Politycznych
1 Dziennikarstwa UAM, Poznan 2021, 124.

141 D.C. Hallin, P. Mancini, dz.cyt., 222.

142 Tamze, 222.

143 Tamze, 221-223.

144 Tamze, 227.

145 Tamze, 36.



[19] SONDA W AUDYCJACH MEDIOW PUBLICZNYCH. .. 169

podkreslajg sami autorzy, ten czynnik jest przedmiotem wielu sporow socjologicznych,
poniewaz cze$¢ socjologdw wskazuje przy tym na ukryte intencje o motywach ekono-
micznych, wystepujace w srodowisku dziennikarskim'*. Do wspomnianego kryterium
mozna dotaczy¢ poziom rzetelnosci dziennikarskiej (zwiazany takze z mozliwo$cig we-
ryfikacji publikowanych danych), ktéra, jak wyzej wspomniano, wpisuje si¢ w zakres
obowigzkow dziennikarskich w Polsce, wynikajacy z obowigzujacych uwarunkowan
prawnych tego zawodu. Jak zaznacza zesp6t naukowcoéw z Poznania, na podstawie
analizowanego przez nich badania, zwigzanego z miedzynarodowym projektem ,,Jour-
nalistic Role Performance Around the Globe”, na bazie tego czynnika poziom profesjo-
nalizacji zawodu dziennikarza w Polsce mozna okresli¢ jako wysoki'¥.

3. SONDA JAKO GATUNEK PRASOWY NA PRZYKLADZIE
TVP INFO I PROGRAMU PIERWSZEGO POLSKIEGO RADIA

Opisujac sonde, nalezy przede wszystkim rozstrzygna¢ problem dotyczacy jej
kwalifikacji jako gatunku prasowego. Wychodzac bowiem z metodologii badan me-
dioznawczych, mozna stwierdzi¢, ze sonda jest technika badawczg. W genologii
dziennikarskiej zajmujemy si¢ jednak sondg uliczng jako samodzielnym lub skta-
dowym elementem publikacji dziennikarskiej, bedacym typem, czy tez pochodng
wywiadu'. Pomimo sporéw o klasyfikacje wywiadu jako gatunku prasowego, me-
dioznawcy uznajg jego waznos$¢ na scenie medialnej. Jak pisze Zbigniew Bauer:
»wywiad moze petnic¢ r6zne informacje: przekazywac informacje, a takze odstania¢
osobowos$¢ rozmoéwcy. Jako forma pierwotnie autochtoniczna dla prasy, przeniesio-
ny zostal z czasem do mediow elektronicznych i petni tam dzi§ wazna, niekiedy
wrecz zasadniczg rolg”!'*. Medioznawca wyjasnia, ze mimo funkcjonowania wy-
wiadu jako metody pozyskiwania wiedzy przez dziennikarza'>’, istnieje takze de-
finicja gatunkowa, sformutowana przez niego samego'!, wedlug ktorej wywiadem
nazywamy przygotowang do publikacji forme¢ skonstruowana przez dziennikarza,
ktorego zadaniem jest przygotowanie i zarejestrowanie pytan wraz z odpowiedzia-
mi, udzielonymi mu przez rozmowceg'>?. Jak zaznacza Maria Wojtak, wywiad pod
wzgledem sytuacyjnym jest forma najbardziej naturalng zaréwno dla dziennikarza,
jak i Innego'®, poniewaz forma ta opiera si¢ na rozmowie'**. A rozmowa, do ktorej

146 Tamze, 36.

W7 E. Jurga-Wosik i in., Migdzy informacjq a komentarzem, dz.cyt., 138.

148 M. Wojtak, Gatunki prasowe, dz.cyt.

19 Z. Bauer, Wywiad. Gatunek i metoda, w: Dziennikarstwo i swiat mediow. Nowa edycja, red.
Z. Bauer, E. Chudzinski, Towarzystwo Autoréw 1 Wydawcow Prac Naukowych UNIVERSITAS, Kra-
kow 2012, 333.

150 Tamze, 334.

151 Z. Bauer, Wywiad, w: Stownik terminologii medialnej, 236.

152 Tamze.

153 R. Kapuscinski, Ten Inny, Spoteczny Instytut Wydawniczy Znak, Krakow 2006.

134 M. Wojtak, Gatunki prasowe, dz.cyt.
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potrzeba korelacji i wypowiedzi minimum dwoch osob, wedlug Malgorzaty Kity'>>,

mimo pozornie panujgcego chaosu ma wewngtrzng strukturg organizacyjng'*. Woj-
tak sonde¢ uznaje za typ wywiadu, w ktérym do tematu sondy, przedstawionego przez
dziennikarza, odnosi si¢ kilka 0sob'’. Wedug medioznawczyni, sonda jest szablonowg
odmiang gatunku — wywiadu'*®, ktorego historia zaczeta si¢ 13 pazdziernika 1835 r.

Kaja Rostkowska-Biszczanik, analizujaca wywiady Teresy Toranskiej, zauwaza, ze
poza podziatem wywiadu na kategorie zur Sache — czyli przeprowadzanym ze wzgledu
na informacje znane interlokuterowi, ktére dziennikarz chce przekaza¢ odbiorcom ko-
munikatu, oraz zur Person — czyli przeprowadzanym ze wzgledu na bohatera, mozna
wyrdznié trzeci rodzaj — zur Meinung, ktdrego istota jest opinia interlokutora'>®.

W XXI w., jak udowadnia Agnieszka Zwiefka-Chwatek, dziennikarstwo jest
zmediamorfizowane'®. Nastgpuje ewolucja pojecia dziennikarza jako gatekeepera,
albowiem w erze social mediow zmieniajg si¢ zasady dopuszczenia informacji do pu-
blicznego obiegu. W swietle tego zjawiska duze znaczenie ma rozroéznienie, jakie wy-
prowadza Zwiefka-Chwatek'®!, czyli r6znice migdzy dziennikarstwem obywatelskim,
czesto generujgcym nowe teorie lub fake newsy — mozliwym dzigki wolnemu doste-
powi do Internetu, informacji i kont na portalach spotecznosciowych'®? a dziennikar-
stwem uczestniczacym, do ktorego elementéw mozna zaliczy¢ sondg uliczna. Shayne
Bowman i Chris Willis'®, definiujacy jako pierwsi pojgcie dziennikarstwa uczestni-
czacego, okreslaja ten rodzaj dziennikarstwa jako: ,,aktywny udzial obywatela lub
grupy obywateli w procesie zbierania, konstruowania, analizowania i upowszechnia-
nia informacji. Celem tej partycypacji jest zapewnienie niezaleznych, wiarygodnych,
aktualnych, ré6znorodnych i istotnych informacji, ktére sa warunkiem istnienia demo-
kracji”'®. Sonda uliczna, traktowana przez spoteczenstwo i opini¢ publiczng, jako
udzielenie glosu zwyklym obywatelom, stuzy uwiarygodnieniu danego medium jako
demokratycznego, stuchajacego glosu swoich odbiorcow i wychodzacego naprzeciw
potrzebom obywateli, w ten sposob realizujac definicje oraz misj¢ dziennikarstwa
uczestniczacego. Wyshuchanie opinii ,,szarego czlowieka” w modelu dziennikarstwa
idealnego, bardzo trudnym do zrealizowania, ale przez opini¢ publiczng przyjmowa-
nym za realny, ma dawa¢ odbiorcy gwarancje autentycznosci i poczucie uczestnictwa
w powstawaniu sagdow, ktore pojawiaja si¢ na antenie'®.

155 M. Kita, Wywiad prasowy. Jezyk — gatunek — interakcja, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskie-
go, Katowice 1998, 36.

136 Tamze.

157 M. Wojtak, Analiza gatunkéw prasowych, dz.cyt.

158 Z. Bauer, Wywiad. Gatunek i metoda, dz.cyt.

139 K. Rostkowska-Biszczanik, One: wywiady Teresy Toranskiej w ujeciu genologicznym, Wydaw-
nictwo Naukowe PWN, Warszawa 2019, 50.

160 A, Zwiefka-Chwatek, Dziennikarstwo uczestniczgce jako przejaw mediamorfozy, Wydawnic-
two Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2009.
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163 S. Bowman, C. Willis, We Media. How Audience Are Shaping the Future of News and Informa-
tion, American Press Institute, www.mediacenter.org (dostgp: 23.04.2022).

164 Tamze.

195 Z. Bauer, Wywiad. Gatunek i metoda, dz.cyt.
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Polska opinia publiczna jest obecnie bardzo podzielona w wielu kwestiach kul-
turowych, politycznych czy codziennych. Rolg dziennikarza jest poznawanie tej
opinii i jej prezentowanie na antenach rozglosni — spojrzenie z boku na wszyst-
kie elementy dyskursu. Jest to mozliwe za pomoca wielu form. Sonda uliczna to
jeden z elementow audycji radiowych i telewizyjnych'®. Zadaniem dziennikarza
jest w tym wypadku zebranie wypowiedzi kilku lub kilkunastu przechodniéw oraz
zmontowanie tego materiatu'®’. Konstrukcja gotowego elementu audycji sktada sig
z kilku wybranych (spo$rod wczesniej nagranych) wypowiedzi i pytania reportera,
najczesciej pojawiajgcego si¢ jedynie na poczatku materialu lub na poczatku serii
odpowiedzi na kazdy kolejny temat!'®s. Z reguly jej celem jest przedstawienie na
antenie punktu widzenia odbiorcéw w danej kwestii.

Mozna wyrdzni¢ sondy polityczne, problemowe i tzw. ,,michatkowe” (w zna-
czeniu uzupekiajgce, dotyczace tematdw przyjemnych i relaksujacych widza, stano-
wig przerywnik lub dodatek do materiatu gtéwnego'®). Formg, jaka jest sonda, moz-
na nazwacé rozwijajaca opini¢ publiczng pod wzgledem zaréwno ideologicznym, jak
i duchowym. Gatunek ten w podtypie problemowym pomaga odnalez¢ roéznigce si¢
od wtasnych punkty widzenia, sprobowac je zrozumie¢ i dzicki temu zaczac¢ zauwa-
za¢ 1 tolerowaé. Jak udowadnia John B. Thompson, socjolog z Wielkiej Brytanii,
media wspieraja rozwoj empatii'”’.

Z empatig nie zawsze spotykaja si¢ jednak dziennikarze przeprowadzajacy son-
de. W chwili zetknigcia si¢ z mikrofonem ludzie na ulicy uciekaja lub odpowiada-
ja bardzo zdawkowo, co utrudnia prac¢ osobom sond¢ uliczng przeprowadzajacym
i skutkuje znienawidzeniem tej formy przez ludzi mediéw'”!. Matgorzata Piekarska
stawia nastepujaca tezg, sprawdzajacag si¢ rowniez w przypadku form audialnych:
»lelewizyjna kamera spina. Cho¢ nie lecg z niej pomidory ani zgnite jaja, wzbudza
jednak lek. Ludziom wydaje sig, ze jednorazowe pojawienie si¢ ich twarzy na ante-
nie zniszczy anonimowos$¢”!72. Jak zauwaza Kamil Niestony, analizujac dokonania
Piekarskiej, na efektywnos$¢ wptywac¢ moze wiele czynnikow'”, ktore zostaty pod-
dane ocenie dziennikarzy Programu Pierwszego Polskiego Radia i TVP INFO przy
pomocy ankiety, poddanej analizie w dalszej czgsci artykutu.

166 R, Siekiera, Komunikatywistyczna analiza genologiczna w praktyce na przykiadzie badania
telewizyjnych serwisow informacyjnych, w: Metody badania komunikacji i mediow. Perspektywa teo-
retyczna i analityczna, red. A. Baranska-Szmitko, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2021.

17 M. Winiarska, Genologia dziennikarska a la francaise, w: Gatunki dziennikarskie w Europie.
Wstep do genologii dziennikarskiej, red. K. Wolny-Zmorzynski, J. Morawiecki, P. Urbaniak, Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2017, 98.
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4. METODOLOGIA BADANIA WLASNEGO

Badanie zostato przeprowadzone za pomoca ankiety internetowej 10—18 maja
2022 r., na probie 27 dziennikarzy reprezentujacych redakcje mediow publicznych —
TVP INFO i Programu Pierwszego Polskiego Radia.

Warto$ci procentowe poszczegdlnych wariantow odpowiedzi zilustrowano
na wykresach stupkowych lub w formie tabelarycznej. W przypadku zmiennych
iloSciowych zamieszczano tabele zawierajgcg miary tendencji centralnej oraz
rozproszenia.

Istotno$¢ zwigzkow miedzy zmiennymi o charakterze nominalnym badano za
pomocy testu niezaleznosci chi kwadrat, postugujac si¢ ponizszym wzorem:

n
7 Z (0, —E)*
A= - —Ei
i=1
Gdzie:
O, — warto$¢ obserwowana
E. — warto$¢ oczekiwana

Wartos$¢ oczekiwang obliczono, korzystajac z ponizszego wzoru:

£ _ (suma rzedu) (suma kolumny)

oczekiwana

(suma catkowita)

W analizach statystycznych przyjeto poziom istotnosci p = 0,05. Analizy wy-
konano za pomocg programu SPSS Statistics oraz z wykorzystaniem pakietu Office.

5. WYNIKI BADAN

Ponad polowe analizowanej grupy stanowily kobiety (55,6%), cho¢ odsetek
mezczyzn byt rowniez relatywnie wysoki (44,4%).

Zdecydowana wigkszos¢ ankietowanych nalezata do redakcji TVP Info
(70,4%), natomiast pozostate osoby byty pracownikami Polskiego Radia (29,6%)
(zob. tab. 1).

Tabela 1. Ple¢, redakcja (N =27)

Liczebnos$¢ Procent
Kobieta 15 55,6
Pte¢
Mgzczyzna 12 44 .4
. TVP Info 19 70,4
Redakcja - -
Polskie Radio 8 29,6

Opracowanie wlasne.
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Sredni staz pracy respondentéw w dziennikarstwie to 10,91 roku przy odchy-
leniu réwnym 9,05 roku, wartos¢ srodkowa wyniosta 10 lat, minimum to 0,5 roku,
natomiast maksimum 30 lat (zob. tab. 2).

Tabela 2. Staz pracy w dziennikarstwie (N = 27)

Srednia 10,91
Mediana 10,00
Odchylenie standardowe 9,05
Minimum 0,50
Maksimum 30,00

Opracowanie wilasne.

Ponad potowa ankietowanych zrealizowata pierwsza sonde w pierwszym mie-
sigcu pracy (51,9%), relatywnie wysoki odsetek respondentdow przeprowadzit sonde
w pierwszych trzech miesiacach pracy (22,2%), natomiast pozostate osoby zrealizo-
waly pierwsza sondg przez pierwsze po6t roku pracy (3,7%), w pierwszym roku pracy
(3,7%) lub pozniej (18,5%) (zob. ryc. 1).

Rycina 1. Kiedy zrealizowat/a Pan/Pani pierwsza sondg? (N = 27)

i
40
£
g
: a
201
| 15 214
o mx W o
Pierwezy  Plarwaze 3 Prerwsze pit Rok Wi
nheEiE: ndesigee  roku prscy
prasy pracy

Opracowanie wlasne.

Wigkszos$¢ kobiet zrealizowata pierwsza sond¢ w pierwszym miesigcu pracy,
natomiast w§rod mezczyzn przewazali respondenci, ktérzy przeprowadzili son-
de w pierwszych trzech miesigcach pracy lub pézniej. Odnotowano istotny zwia-
zek miedzy plcia ankietowanych a terminem przeprowadzenia pierwszej sondy
[%*(1; N =27) =2,967; p < 0,05; Phi = 0,331] (zob. tab. 3).
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Tabela 3. Termin realizacji pierwszej sondy w zaleznosci od ptci (N = 27)

Pte¢
Kobieta Megzczyzna
Liczebnos¢ 10 4
. . o - T
' Pierwszy miesiac % .termm.reahzacp 71.4% 28.6%
Kiedy pracy pierwszej sondy
zrealizowat/a % — pleé 66,7% 33,3%
Pan/Pani - —
pierwsza Liczebnos¢ 5 8
o . . o _ - T
sondg? Pierwsze 3 mrlresg'ce % .termm.reahzacp 38.5% 61.5%
pracy lub pdzniej pierwszej sondy
% — pte¢ 33,3% 66,7%
Test niezalezno$ci chi-kwadrat ¥ =2,967; p=0,045

Opracowanie wiasne.

Prawie wszyscy pracownicy Polskiego Radia zrealizowali pierwsza sondg
W pierwszym miesigcu pracy, natomiast wiekszos$¢ pozostatych respondentow prze-
prowadzila sonde w pierwszych trzech miesigcach pracy lub p6zniej. Analiza wyka-
zala istotny zwigzek miedzy redakcja, w ktorej pracowali ankietowani, a terminem
przeprowadzenia pierwszej sondy [*(1; N = 27) = 2,967, p < 0,05; Phi = -0,463]
(zob. tab. 4).

Tabela 4. Termin realizacji pierwszej sondy w zaleznosci od redakcji (N = 27)

Redakcja
TVP Info Polskie Radio
Liczebnosé¢ 7 7
. . o _ - .
. Pierwszy miesiac | % ' termin .reahzacp 50,0% 50,0%
Kiedy pracy pierwszej sondy
zrealizowat/a % — redakcja 36,8% 87,5%
Pan/Pani ; -
pierwsza Liczebnosé 12 1
. . o _ - T
sonde? Pierwsze 3 m,u?s%z}f:e % .termm _reahzacp 92.3% 7.7%
pracy lub pdzniej pierwszej sondy
% — redakcja 63,2% 12,5%
Test niezaleznosci chi-kwadrat ¥ =5,787,p=0,016

Opracowanie wiasne.

Nie stwierdzono wystapienia istotnego zwiazku miedzy stazem pracy w dzien-
nikarstwie a terminem przeprowadzenia pierwszej sondy [}*(1; N = 27) = 0,898; ni]
(zob. tab. 5).
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Tabela 5. Termin realizacji pierwszej sondy w zalezno$ci od stazu pracy
w dziennikarstwie (N = 27)

Staz pracy w dziennikarstwie
TVP Info Polskie Radio
Liczebno$¢ Do 10 lat Powyzej 10 lat
Pierwszy miesiac | % — termin realizacji 9 5
Kiedy pracy pierwszej sondy
Zr;allijgwéi/ a % — staz pracy 64,3% 35,7%
an/Pan
N Liczebnosé 60,0% 41,7%
pierwsza
sondg? Pierwsze 3 miesigce | % — termin realizacji 6 ;
pracy lub pdzniej pierwszej sondy
% — staz pracy 46,2% 53,8%
Test niezaleznosci chi-kwadrat ¥ =0,898; p=0,343

Opracowanie wiasne.

Zdecydowana wiekszos$¢ ankietowanych uwazala, ze wptyw na konstruowa-
nie sondy ma typ programu (81,5%), natomiast pozostale osoby twierdzity, ze
w najwiekszym stopniu na konstruowanie sondy wptywa linia redakcyjna (11,1%)
lub zaleznos$ci organizacyjne w redakcji (7,4%) (zob. ryc. 2).

Rycina 2. Wplyw na konstruowanie sondy majg nastgpujace czynniki: (N = 27)

10|

Frocent

40

20

Ty progranm Linia recakeyina Falemaodci
CTZAILEACY I W
redakey

Opracowanie wilasne.
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Najwyzszy odsetek ankietowanych uwazal, Ze sonda pelni na antenie role roz-
luzniajacego przerywnika (33,3%), pokazuje wychodzenie redakcji do publiczno$ci
(29,6%), a takze testuje warsztat dziennikarski (22,2%) (zob. ryc. 3).

Rycina 3. Jaka role pelni sonda na antenie? (N = 27)

Procent

Rozhumiajacy  Pokazande  Test warsztabn  Wypeiniacz
przerywink  wychodzenia  dzienmikarza CEZAEW
redakicji do anlenowiega
publicamosc
Opracowanie wiasne.

Stosunkowo niski odsetek ankietowanych uwazat, ze sonda powinna by¢ wyelimi-
nowana lub zastgpiona (18,5%). Respondenci, ktorzy chcieli wyeliminowa¢ sondg, naj-
czesciej uwazali, ze sonda nie jest niczym waznym, stuzy gléwnie stworzeniu wrazenia
stusznosci przekazu redakcji, glosy nieprzychylne sa usuwane, a takze brakuje rzeczo-
wych odpowiedzi. Ankietowani, ktorzy nie chcieli eliminowa¢ sondy, najczesciej twier-
dzili, ze sonda urzeczywistnia telewizje, urozmaica tre$¢ i pozwala na pokazanie opinii
widzow, zwigksza autentyczno$¢ przekazu, jest elementem rozluzniajacym (zob. ryc. 4).

Rycina 4. Czy sonda moze /powinna zosta¢ wyeliminowana lub zastgpiona? (N=27)

100

Pracent

-
o

Opracowanie wlasne.
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Nie odnotowano istotnego zwigzku mi¢dzy plcig ankietowanych a ich opinig na
temat koniecznosci wyeliminowania sondy [%*(1; N =27) = 0,049; ni] (zob. tab. 6).

Tabela 6. Opinia na temat konieczno$ci wyeliminowania sondy
w zaleznosci od ptci (N = 27)

Pte¢
Kobieta Mgzczyzna
Liczebnosé¢ 3 2
PYRE
Tak 70— opinia na temat 60,0% 40,0%
. eliminacji sondy
Czy sonda moze
/powinna zostaé % — pte¢ 20,0% 16,7%
wyeliminowana Liczebnosé 12 10
lub zastgpiona? 0
Nie 7o~ opinia na temat 54,5% 45.5%
eliminacji sondy
% — ptec 80,0% 83,3%
Test niezaleznosci chi-kwadrat ¥ =0,049; p= 0,825

Opracowanie wlasne.

Analiza nie wykazala istotnego zwigzku migdzy redakcja, w ktorej pracowa-
li respondenci, a ich opinig na temat koniecznosci wyeliminowania sondy [¢*(1;

N =27)=2,584; ni] (zob. tab. 7).

Tabela 7. Opinia na temat konieczno$ci wyeliminowania sondy
w zaleznosci od redakcji (N = 27)

Redakcja
TVP Info Polskie Radio
Liczebno$¢ 5 0
Tak Yo opinia na temat 100,0% 0.0%
Czy sonda moze wyeliminowania sondy
/powinna zostaé % — redakcja 26,3% 0,0%
Yvieliminoyvang Liczebno$¢ 14 8
% — redakcja 73,7% 100,0%
Test niezalezno$ci chi-kwadrat ¥ =2,584;p=0,108

Opracowanie wlasne.

Nie stwierdzono wystgpienia istotnego zwigzku migdzy stazem pracy ankie-
towanych w dziennikarstwie a ich opinig na temat konieczno$ci wyeliminowania

sondy [¢*(1; N =27)=0,601; ni] (zob. tab. 8).
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Tabela 8. Opinia na temat konieczno$ci wyeliminowania sondy
w zaleznosci od stazu pracy w dziennikarstwie (N = 27)

Staz pracy w dziennikarstwie
Do 10 lat Powyzej 10 lat
Czy sonda moze Tak Liczebnos¢ 2 3
/powinna zostac % — opinia na temat 40,0% 60,0%
Wyellmmolwana eliminacji sondy
Iub zastapiona? .
% — staz pracy 13,3% 25,0%
Nie Liczebno$¢ 13 9
% — opinia na temat 59,1% 40,9%
eliminacji sondy
% — staz pracy 86,7% 75,0%
Test niezaleznosci chi-kwadrat v =0,601; p=0,438

Opracowanie wiasne.

Nie odnotowano istotnego zwigzku mi¢dzy terminem realizacji pierwszej sondy
a opinig na temat koniecznos$ci wyeliminowania sondy [x*(1; N = 27) = 0,345; ni]
(zob. tab. 9).

Tabela 9. Opinia na temat konieczno$ci wyeliminowania sondy
w zaleznosci od terminu realizacji pierwszej sondy (N = 27)

Kiedy zrealizowal/a Pan/Pani
pierwsza sonde?

Pierwszy Pierwsze 3
miesigc pracy | miesigce pracy
lub pdzniej

Czy sonda moze Tak Liczebno$é¢ 2 3
/powinna zostac % — opinia na temat 40,0% 60,0%
wyeliminowana eliminacji sondy
lub zastgpiona? - T
% — termin realizacji . "
pierwszej sondy 14,3% 23,1%
Nie Liczebno$é¢ 12 10
% - O}.)inia“na temat 54.5% 45,5%
eliminacji sondy
% — termin realizacji " >
pierwszej sondy 85,7% 76,9%
Test niezalezno$ci chi-kwadrat ¥ =0,345; p=0,557

Opracowanie wiasne.

Najwyzszy odsetek ankietowanych uwazat, ze czynnikami najbardziej utrud-
niajgcymi tworzenie sondy sa: brak chetnych do wypowiedzi (63%), warunki at-
mosferyczne, utrudniajace przeprowadzenie rozméw lub zakltocajace jako$¢ ich
zapisu (48,1%), mato popularny temat (33,3%) (zob. ryc. 5).
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Rycina 5. Czynnikami najbardziej utrudniajacymi tworzenie sondy sa: (N =27)

Procent
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Opracowanie wilasne.

Ponad potowa ankietowanych uwazata, Zze czynnikiem decydujacym o profe-
sjonalizacji dziennikarza w kreowaniu sondy jest pozorna prostota formy sondy
(51,9%), natomiast pozostali respondenci twierdzili, ze czynniki decydujace o pro-
fesjonalizacji dziennikarza to przyjazna aparycja dziennikarza (29,6%), a takze staz
dziennikarza (18,5%) (zob. ryc. 6).

Rycina 6. Czynnikami decydujacymi o profesjonalizacji dziennikarza
w kreowaniu sondy sg: (N =27)

G0

PFrocenl

Pozoma prostota  Prayjama aparyeja  Stae daiennikarza
foruy sondy dzienndkarza
przeprowadzajpcego
sonde

Opracowanie wiasne.
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Zdecydowana wigkszo$¢ ankietowanych uwazata, ze sonda jest wymagajaca
jako forma (74,1%). Respondenci, ktorzy twierdzili, ze sonda jest wymagajaca
formg najczesciej uwazali, ze do przeprowadzenia sondy we wlasciwy sposob
konieczne jest odpowiednie przygotowanie, nalezy zada¢ we wlasciwy sposob
pierwsze pytanie, wymaga btyskotliwosci, odwagi, umiejetnosci trafnych pytan
i namoéwienia ludzi do udzielenia wypowiedzi. Ankietowani, ktorzy uwazali, ze
przeprowadzenie sondy nie jest trudne, najczgsciej twierdzili, ze materiat powstaje
w oparciu o wypowiedzi rozmowcow i nie wymaga od dziennikarza duzego nakta-
du pracy, istnieje mozliwo$¢ szybkiego montazu, nie ma koniecznosci udzielania
merytorycznych wypowiedzi przez dziennikarza, najwazniejsze jest proste, pierw-
sze pytanie (zob. ryc. 7).

Rycina 7. Czy sonda jest wymagajaca jako forma? (N = 27)
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Opracowanie wiasne.

Nie odnotowano istotnego zwigzku miedzy plcig ankietowanych
aich opinig na temat trudno$ci przeprowadzenia sondy w odpowiedniej formie
[%¥*(1; N =27) = 0,964; ni] (zob. tab. 10).
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Tabela 10. Opinia na temat trudno$ci przeprowadzenia sondy
w odpowiedniej formie w zaleznosci od ptci (N =27)

Pte¢
Kobieta Mgzczyzna
Liczebnos¢ 10 10
0
Tak % — opinia na temat 50,0% 50,0%
sondy
Czy sopda ]fsst % — ple¢ 66,7% 83,3%
wymagajaca jako - —
forma? Liczebnos¢ 5 2
0
Nie % — opinia na temat 71.4% 28.6%
sondy
% — pte¢ 33,3% 16,7%
Test niezaleznosci chi-kwadrat x> =0,964; p=0,326

Opracowanie wiasne.

Analiza nie wykazata istotnego zwigzku miedzy redakcja, w ktorej pra-
cowali ankietowani, a ich opinig na temat trudno$ci przeprowadzenia sondy
w odpowiedniej formie [y*(1; N = 27) = 0,005; ni] (zob. tab. 11).

Tabela 11. Opinia na temat trudnosci przeprowadzenia sondy
w odpowiedniej formie w zaleznosci od redakcji (N = 27)

Redakcja
TVP Info Polskie Radio
Liczebnos$¢ 14 6
o) _ e
Tak % — opinia na temat 70,0% 30,0%
sondy
Czy sonda jest % — redakcja 73,7% 75,0%
wymagajaca - o
jako forma? Liczebnos$¢ 5 2
o, _ i
Nie "0 — opinia na temat 71.4% 28.6%
sondy
% — redakcja 26,3% 25,0%
Test niezalezno$ci chi-kwadrat x> =0,005; p = 0,943

Opracowanie wiasne.

Nie stwierdzono wystapienia istotnego zwigzku migdzy stazem pracy respon-
dentéw w dziennikarstwie a ich opinig na temat trudnosci przeprowadzenia sondy
w odpowiedniej formie [¢*(1; N =27) = 0,010; ni] (zob. tab. 12).
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Tabela 12. Opinia na temat trudno$ci przeprowadzenia sondy
w odpowiedniej formie w zalezno$ci od stazu pracy w dziennikarstwie (N = 27)

Staz pracy w dziennikarstwie
Do 10 lat Powyzej 10 lat
Liczebno$é¢ 11 9
0
Tak % — opinia na temat 55.0% 45.0%
sondy
Czy sonda jest % — staz pracy 73,3% 75,0%
wymagajaca jako - —
forma? Liczebnos¢ 4 3
.
Nie % — opinia na temat 57.1% 42.9%
sondy
% — staz pracy 26,7% 25,0%
Test niezaleznos$ci chi-kwadrat ¥*=0,010; p= 0,922

Opracowanie wiasne.

Nie odnotowano istotnego zwigzku migdzy terminem realizacji pierwszej sondy
a opinig na temat trudnosci przeprowadzenia sondy w odpowiedniej formie [y*(1;
N =27)=0,106; ni] (zob. tab. 13).

Tabela 13. Opinia na temat trudnosci przeprowadzenia sondy w odpowiednie;j
formie w zalezno$ci od terminu realizacji pierwszej sondy (N = 27)

Kiedy zrealizowat/a Pan/Pani
pierwsza sonde¢?
Pierwszy miesiac pracy

Pierwsze
3 miesiace pracy
lub pozniej
Czy sonda jest Tak Liczebno$¢ 10 10
wymagajaca jako % — opinia na temat 50,0% 50,0%
forma? sondy
% — termin realizacji 71,4% 76,9%
pierwszej sondy
Nie Liczebno$¢ 4 3
% — opinia na temat 57,1% 42,9%
sondy
% — termin realizacji 28,6% 23,1%
pierwszej sondy

Test niezaleznosci chi-kwadrat ¥*=0,106; p= 0,745

Opracowanie wiasne.

Analiza nie wykazala istotnego zwigzku migdzy opinig na temat koniecznosci
wyeliminowania sondy a oceng trudnosci przeprowadzenia sondy w odpowiedniej
formie [¥*(1; N =27) =0,112; ni] (zob. Tab.14).
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Tabela 14. Opinia na temat trudno$ci przeprowadzenia sondy
w odpowiedniej formie w zaleznos$ci od opinii na temat koniecznosci
wyeliminowania sondy (N = 27)

Czy sonda moze /powinna zostac
wyeliminowana lub zastapiona?
Tak Nie
Czy sonda jest Tak Liczebno$¢ 4 16
wymagajaca jako % — opinia na 20,0% 80,0%
forma? temat sondy
% — konieczno$¢ 80,0% 72,7%
eliminacji sondy
Nie Liczebnos¢ 1
% — opinia na 14,3% 6 85,7%
temat sondy
% — koniecznos¢ 20,0% 27,3%
eliminacji sondy
Test niezaleznosci chi-kwadrat ¥ =0,112;p=0,738

Opracowanie wiasne.

Wigkszo$¢ ankietowanych uwazata, ze najwazniejsze czynniki osobowosciowe,
sprzyjajace robieniu sondy, to: aparycja i migkkie kompetencje reportera (59,3%),
natomiast pozostali respondenci twierdzili, Ze najwazniejsza jest latwos¢ tematu
(29,6%) oraz sympatia opinii publicznej (11,1%) (zob. ryc. 8).

Rycina 8. Jakie sag wg Pani/Pana czynniki osobowosciowe
sprzyjajace przeprowadzaniu sondy? (N = 27)

40—

Frocent

20

Aparycin i nngkkie Eatwosc lemain Sympatia oping
koumpetmsge publicaig
reportera

Opracowanie wlasne.
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Najwyzszy odsetek ankietowanych twierdzit, ze zazwyczaj sondy dotycza poli-
tyki (44,4%) oraz stylu zycia (37%) (zob. ryc. 9).

Rycina 9. W jakiej kategorii tematycznej powstaje sonda? (N =27)

Procent

Polityka Lifestyle
beallenlarzn

Opracowanie wiasne.

Najwyzszy odsetek respondentéw twierdzit, ze najczestsze problemy podczas

nagrywania sondy to brak ch¢tnych osob do wypowiadania si¢ (81,5%) oraz warunki
pogodowe (51,9%) (zob. ryc. 10).

Rycina 10. Jakie wg Pani/Pana sg najczgstsze problemy
podczas nagrywania sondy? (N = 27)

100

Procent

Brak chetmych Wanmki Brak Takodc nagrania
oz0b do pogodowe  pozwolenda na
wypowindania NAZTYWANE W
e dannyan migscn

Opracowanie wlasne.



[35] SONDA W AUDYCJACH MEDIOW PUBLICZNYCH. .. 185

Najliczniejsze grupy stanowily osoby, ktore twierdzity, ze najtatwiejsze elemen-
ty tworzenia sondy to odpowiedni montaz zebranych wypowiedzi (55,6%) oraz do-
bor miejsca przeprowadzania sondy (48,1%) (zob. ryc. 11).

Rycina 11. Jaki wg Pani/Pana jest najtatwiejszy element tworzenia sondy? (N = 27)
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Opracowanie wiasne.
Najwyzszy odsetek ankietowanych uwazal, Zze najtrudniejsze elementy tworze-
nia sondy to znalezienie chetnych do udzialu w sondzie (66,7%) oraz dobdr tematu
sondy (51,9%) (zob. ryc. 12).

Rycina 12. Jaki wg Pani/Pana jest najtrudniejszy element tworzenia sondy? (N =27)
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Opracowanie wiasne.
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Prawie potowa ankietowanych uwazala, ze warunkiem przeprowadzenia dobrej
sondy jest wlasciwy dobor tematu (48,1%), natomiast pozostate osoby twierdzity,
ze kluczowe jest uzyskanie jednej wyczerpujacej odpowiedz (33,3%) lub miejsce
przeprowadzania rozmow (18,5%) (zob. ryc. 13).

Rycina 13. Warunek dobrej sondy wedlug Pani/ Pana to: (N = 27)

Procent

Diobor tensain Jechn wycrarpagaca Abgece
adpowied: preeprowadznea
TOTIHW

Opracowanie wilasne.

6. WNIOSKI

Istotnos¢ sondy jako gatunku dziennikarskiego potwierdza 81% badanych (zob.
ryc. 4). Twierdzg oni, ze sonda nie moze by¢ wyeliminowana sposroéd form uka-
zujacych si¢ na antenie ani niczym zastgpiona, poniewaz jest gtosem publiczno-
$ci na antenie, co skraca dystans i zacie$nia relacje miedzy nadawcg a odbiorca.
Wyniki powyzszego badania pokazuja istotng zaleznos¢ migdzy plcig dziennikarza
a terminem realizacji pierwszej sondy w karierze. Jednak w wigkszos$ci przypad-
kéw czas ten nie przekraczatl trzeciego miesigca pracy w redakcji (zob. ryc. 1), co
sygnalizuje adekwatnos$¢ sadu, iz forma ta w wigkszosci realizowana jest przez
mtodszych pracownikéw redakcji — ponad potowa badanych stwierdzita, ze wyni-
ka to z pozornej prostoty formy, jaka jest sonda uliczna. Dzielac respondentow ze
wzgledu na redakcje, w ktérych pracuja, mozna zauwazy¢, ze sonda uliczna w me-
dium audialnym jest wcze$niej wykonywang forma przez mtodych dziennikarzy niz
w telewizji (zob. tab. 4.). Biorac pod uwage wyniki wymienionej ankiety, nalezy
stwierdzi¢ zaleznos¢ wystgpowania sondy ulicznej na antenie mediow publicznych
od typu programu, podczas ktérego jest emitowana (zob. ryc. 2). Wedlug badanych
dominujacg funkcja sondy jest pokazanie wychodzenia redakcji do publicznos$ci i
rozluznienie odbiorcow, mimo stwierdzenia, ze najczgstsza kategorig tematyczna,
w ktorej jest ona konstruowana jest polityka, a styl zycia znajduje si¢ dopiero na
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drugim miejscu (zob. ryc. 9). Jednak jak wida¢ w tabelach, dotyczy najtatwiejszego i
najtrudniejszego czynnika podczas przygotowywania sondy ulicznej (zob. ryc. 51 10)
mimo istotnosci pokazywania vox populi na antenie najtrudniejszym elementem dla
dziennikarza przeprowadzajacego sond¢ jest znalezienie 0sob chetnych do wypo-
wiedzenia si¢ przy mikrofonie (zob. ryc. 12). Drugim najczgéciej wskazywanym
przez pracownikoéw mediow publicznych destruktorem podczas nagrywania mate-
riatu sg warunki pogodowe, ktore sg zmienne, a jak sama nazwa gatunku wskazuje
miejscem przeprowadzania rozmow jest z reguly ulica. Najprostszym etapem pracy
nad sondg uliczng jest wedtug ankietowanych montaz zgromadzonych wypowiedzi i
znalezienie odpowiedniego miejsca do nagran. Czynnikiem utatwiajacym przygoto-
wanie sondy sa wedtug respondentéw przyjazna aparycja i miekkie kompetencje re-
portera konstruujacego ten element programu (zob. ryc. 6 i 8). Jak wskazuja badani,
najwazniejszy do efektywnosci pracy nad sonda uliczng jest dobor tematu, na ktory
jest ona przeprowadzana, oraz minimum jedna wyczerpujaca odpowiedz na stawia-
ne przez dziennikarza pytania (zob. ryc. 13). Ponad 70% dziennikarzy mediéw pu-
blicznych, ktérzy wzigli udzialt w takim badaniu ankietowym, ocenia sondg¢ uliczna
jako form¢ wymagajaca, m.in. ze wzgledu na konieczno$¢ przygotowania si¢ do
tematu, do ktorego bedziemy zadawac pytania, oraz zalezno$¢ czynnika osobowo-
Sciowego w postaci reportera, od ktorego umiejetnosci zalezy efekt i ilos¢ zebranego
materiatu (zob. ryc. 7).

7. ZAKONCZENIE

Podstawowym zatozeniem pracy byla teza, ze sonda uliczna zastuguje na mia-
no odrgbnego gatunku dziennikarskiego, mimo pobieznego traktowania jej przez
genologdw. Podporg tego stwierdzenia byt artykut naukowy Kamila Niestonego!'™,
wedlug ktorego sonda jest istotna, cho¢ nie ma sympatii zar6wno wsrod badaczy,
jak i praktykéw dziennikarstwa'”. Po przeprowadzeniu powyzszej analizy fakt nie-
wielu materiatow naukowych uwzgledniajacych sonde jako oddzielng kategorig,
niestanowigcg jedynie odmiany wywiadu, potwierdzit si¢. Poza Kamilem Niesto-
nym do sondy jako odrebnej formy odnoszg si¢ gtéwnie autorzy publikacji Gatunki
dziennikarskie w Europie. Wstgp do genologii dziennikarskiej'”®, ktorzy analizuja
opracowania zagraniczne'”’.

Celem artykutu bylo udowodnienie, ze sonda jest gatunkiem wymagajacym,
ktorym zajmuja si¢ najmlodsi dziennikarze w poszczegoélnych redakcjach. Odpo-
wiedzi udzielone przez dziennikarzy mediow publicznych — kanatu TVP INFO
i Programu Pierwszego Polskiego Radia potwierdzaja to zalozenie. Ponad poto-
wa z nich (51,9%) pierwsza sonde w karierze wykonata w pierwszym miesigcu,
a kolejne 22,2% w ciagu pierwszych trzech miesigcy pracy w redakcji. Zasadne

174 K. Niestony, Reakcje spoleczne, dz.cyt.
175 Tamze.

176 Gatunki dziennikarskie w Europie, dz.cyt.
177 M. Winiarska, dz.cyt., 98.
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okazato takze zatozenie, ze czas wykonania pierwszej sondy zalezny jest od pici oraz
uzaleznienie faktu przydzielania sondy od aparycji i kompetencji mi¢gkkich reportera
(jako czynnik decydujacy o profesjonalizacji dziennikarza przeprowadzajacego son-
de zalezno$¢ te wskazuje 59,3% respondentdéw). Potwierdzita si¢ zatem hipoteza, ze
to kobiety cze$ciej realizuja ten gatunek dziennikarski.

Potowicznej falsyfikacji ulegta hipoteza, iz forma ta jest wymagajaca i nielubia-
na, przez co mozliwa do wyeliminowania w opinii dziennikarzy mediéw publicz-
nych. Ponad 80% ankietowanych (81,5%) stwierdza, ze sonda jest formg istotng na
antenie i nie moze z niej zniknaé. Wigkszos¢ badanych (74,1%) uwaza ten gatunek
za wymagajacy dla dziennikarza, a elementami najczesciej wskazywanymi jako naj-
trudniejsze podczas konstruowania sondy sa brak osob chetnych do wypowiadania
si¢ i warunki atmosferyczne, utrudniajace przeprowadzenie sondy.

Jak wskazali dziennikarze mediow publicznych, sonda nie powinna by¢ wyeli-
minowana, poniewaz stanowi rozluzniajacy przerywnik i skraca dystans pomigdzy
nadawcami a odbiorcami mediow elektronicznych. Pozwala sadzi¢, ze sonda utrzy-
ma si¢ jako jeden z gatunkow na rynku medialnym. Niewiadoma pozostaje cz¢stosé
jej wystepowania i forma, w jaka ewoluuje, oraz kategoria tematyczna, w jakiej
bedzie powstawaé w przysztosci'’®. Mozliwe, ze ze wzgledu na role rozluzniajaca
(a co za tym idzie rozrywkowa), bedzie cz¢sciej realizowana, poniewaz wpisuje si¢
w coraz popularniejszg konwencje infotainmentu.
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PROBE IN PUBLIC MEDIA BROADCASTS:
TVP INFO AND POLISH RADIO FIRST PROGRAM IN 2019-2020.

A COMPARATIVE ANALYSIS OF A JOURNALIST’S WORKSHOP

Summary

The aim of the article was to prove that the street poll, as a separate journalistic genre, is an
important media form and requires a lot of commitment on the part of the person constructing it. The
publication presents own research based on answers given by journalists from public media — TVP
INFO channel and The First Programme of Polish Radio. The article consists of three parts: the first
contains a theoretical analysis of the foundations of journalistic genres. The second part is a detailed
discussion of the typologies of electronic media adopted by media experts, taking into account the
division into information and journalistic genres. In the third part, the survey is treated as a separate
journalistic genre, which is treated by most researchers who include it in their analyses as one of the
varieties of the interview.
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SZTUCZNA INTELIGENCJA
A WSPOLCZESNE DZIENNIKARSTWO

SZANSE 1 ZAGROZENIA DLA CZWARTEJ WLADZY NA PRZYKLADZIE
AUTOMATYZACJI SERWISU INFORMACYJNEGO MSN

Cze$¢ 3

1. Dualizm sztucznej inteligencji. 2. Sztuczna inteligencja i newsroom — przypadek serwisu
informacyjnego MSN. 3. Perspektywy na przysztosé. 4. Zakonczenie

Stowa kluczowe: ChatGPT, dziennikarstwo, sztuczna inteligencja

1. DUALIZM SZTUCZNEJ INTELIGENCJI

Kazdy posiada okreslong liczbe pieniedzy, a informacje o transakcjach wyko-
nywanych przez obywateli za posrednictwem elektronicznego ,.klucza' sg dostgpne
dla sprawujacych nadzor stuzb?. ,,Rozliczenia pieni¢zne sa oznaczone kolorowy-
mi punktami na calej trasie przebytej przez cztowieka, krok po kroku: ,,w sklepie,
w automacie barowym, w kinie, w bramce metra [...]. ,,Dostarczane w ten sposob
wszelkie dane o obywatelu shuza kontroli i1 sg prosta drogg do bezprecedensowej
inwigilacji. Spoteczenstwu zostat narzucony ustrdj polityczny, system ,,jednocze$nie
dobrotliwy i grozny™. Panuje porzadek spoteczny, opierajacy si¢ na podziale klas.
Podstawowe funkcjonowanie organizmu cztowieka zalezne jest od maszyny, a po-
trzeby elementarne wydawane na kredyt. Wzgledna wygoda: ,,wszystko na miejscu,

! Kombinacji dowodu osobistego, karty kredytowej, zegarka, kalkulatora, certyfikatu klasy inte-
lektu oraz czytnika linii papilarnych (ktory pozwala na korzystanie z Klucza wylacznie jego wlascicie-
lowi). Zrodto: S. Krawczyk, M. Szraj, Kim jest Alicja?. Rozmowa o powiesci Janusza A. Zajdla ,, Limes
inferior” — Ksigzki — POLTERGEIST, ,,polter.pl”, https://polter.pl/ksiazki/Kim-jest-Alicja-c26111.

2 B. Sarzalski, Inspiracje: Limes inferior — Janusz Zajdel, https://prawodoprywatnosci.pl/inspira-
cje-limes-inferior-janusz-zajdel/ (dostep: 24.02.2023).

3J. Zajdel, Limes inferior, 1987.

4P. Gzyl, Starszy Brat zamiast Wielkiego Brata. ,,1984” Orwella jako audiobook — w nowym
przekladzie i ze Sciezkg dzwigkowq, Gazeta Krakowska (dostep: 24.02.2023).
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z dostawa do mieszkalni, nawet praca’. Panuje obowigzujacy wszystkich kult tego
ostatniego — ,,pracuj — a bedziesz mial”®. Powszechnym problemem spoteczenstwa
jest zmaganie si¢ z konsekwencjami wykorzystania ,,cudownych wynalazkéw” —
komputery ,,0dziedziczyty” wysitek umystowy po cztowieku, a wysitek fizyczny
przejely automaty’. Trudy, jakie ludzko$¢ poczynita w procesie utatwiania sobie zy-
cia i docelowego osiagnigcia powszechnej wygody, nie powiodly si¢, gdyz w tej nie-
logicznosci cztowiek i tak musi bez przerwy pracowac i wciaz ubiegac si¢ o zatrud-
nienie. Tylko gdzie? W koncu, jednostka w pogoni za postgpem technologicznym
za wszelka ceng, jest ,,automatem na ustugach automatow (ktére maja dbac o ludzi),
dostarczajacym im energii niezb¢dnej dla podtrzymywania prawidlowego funkcjo-
nowania. Co gorsza, jest niewolnikiem $wiadomym, ale o zaburzonej percepcji —
wydajng prace traktuje jak swoistg zemste w stylu «Ja im pokaze!»”.

Powyzszy opis to (tylko) konglomerat obrazow $wiata wykreowanych przez
Janusza Zajdla, opisanych w sposob dobitny w jego powiesciach z nurtu fantastyki
socjologicznej. Nie sposob nie odnalez¢ cze¢sciowych analogii §wiata przedstawio-
nego do rzeczywistego. Jednym z opowiadan fantastyczno-naukowych ze zbioru
1luzyt, traktujacym o m.in. automatach zastepujacych cztowieka — (w $cistym tego
stowa znaczeniu — o bezrobociu), jest utwor pt. §69113325. Tytulowy bohater — czlo-
wiek z numerem 869113325 — ,,po trzech godzinach obracania pedatami i szarpania
dzwigien doszedt do wniosku, Ze jednak dawniej musiato by¢ lepiej, cho¢ na pewno
wszystko byto bardziej ztozone 1 mniej wygodne. Ale za to cztowiek nie zalezal tak
silnie od otoczenia...”. Rozwazania, ktore rozpoczat autor w 1975 r., sa punktem
wyj$cia do pochylenia si¢ nad faktycznym przelozeniem naukowo-fantastycznych
opowiadan na realia rynku pracy i nie tylko.

Podstawowe pytanie: ,,czy roboty zabiorg nam prace?” jest jednym z najczesciej
zadawanych przez zdolnych zawodowo pracownikéw, §wiadomych transformacji na
rynku pracy. Na tak samo brzmigcy dylemat probuja znalez¢ odpowiedz specjalisci,
jeden z takowych rezonanséw w swojej ksiazce Swit robotow zamieszcza Martin
Ford. Gdzie jasno stwierdza, ze maszyny cze$ciowo zastapia cztowieka, lecz po-
wstang nowe stanowiska pracy'’.

Specjalista ds. SEM, Digital Marketing Specialist, Google Ads Specialist,
Chief Automation Officer, Data Operation Specialist to nazwy zawodow, ktore jesz-
cze przed paru laty nie istnialy, opatrywane byly mianem ,,miejsca pracy jutra”'!.

5 J. Zajdel, 869113325, 1973., http://niniwa22.cba.pl/zajdel 869113325.htm (dostep: 6.05.2023).

¢ Tamze.

" Tamze.

8 https://culture.pl/pl/tworca/janusz-andrzej-zajdel (dostep: 24.03.3023).

% J. Zajdel, 869113325, 1973., http://niniwa22.cba.pl/zajdel_869113325.htm (dostgp: 6.05.2023).

10 Swiatowe Forum Ekonomiczne przewidywato, ze do 2025 r. sztuczna inteligencja zastapi
85 mln miejsc pracy, ale stworzy 97 mln nowych. Zrodto: https:/time.com/6248290/microsoft-layoffs-
-ai/ (dostep: 24.02.2023).

P, Luczuk, Wplyw automatyzacji i robotyzacji na miejsca pracy, domowy budzet oraz na przy-
szlos¢ zawodow, ,Niezalezna.pl”, https://niezalezna.pl/418038-wplyw-automatyzacji-i-robotyzacji-na-
miejsca-pracy-domowy-budzet-oraz-na-przyszlosc-zawodow (dostgp: 6.05.2023).
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Te profesje wykreowat postep w rozwoju algorytmow i sztucznej inteligencji'?. Za-
potrzebowanie na specjalistow od programowania, zarzadzania danymi, marketingu
i reklamy internetowej poswiadcza liczbe ofert pracy umieszczanych przez rozmaite
firmy. Dzi$ przyktadowo mozna ubiega¢ sie o posade prompt engineer'® czy np. sta-
nowisko Chatbot Designer, zadaniem takiej osoby jest:

* ,Prowadzenie rozmowy z chatbotami, aby je wytrenowac i rozwing¢ ich zdol-

no$ci konwersacyjne.

* Czytanie i analizowanie duzych ilo$ci rozméw prowadzonych przez [...] chat-

boty z prawdziwymi rozmowcami.

* Przeprowadzanie testow, badanie uzyteczno$ci i optymalizowanie dziatan

chatbotow”'.

Wraz z udoskonalaniem chatbotow moze si¢ wkrotce okazaé, ze algorytm do-
réwna przeci¢tnemu content managerowi. Ze wzgledu na dynamizm i intensyfikacje¢
poczyniong w strong progresu sztucznej inteligencji, nietatwo oszacowac, ktore za-
wody nie majg przysztosci i jak dtugo zostang ,,w rgkach ludzkich”.

Oto kolejny nieoczywisty przyktad obecnosci Al w branzy blogerskiej. Jeden
ze studentow computer science na Uniwersytecie Kalifornijskim w Berkeley — Liam
Porr, wykonal eksperyment, majacy na celu zbadanie czy algorytm ChatGPT-3 jest
na tyle zaawansowany, by w wiarygodny sposob pisa¢ teksty na blogu i zrzeszy¢
sobie grupe czytelnikow, ktora bytaby dowodem na uznanie treSci algorytmu za
ludzkie dzieto — z ludzkim autorem po drugiej stronie'. To badanie przypomina
w schemacie i zalozonym celu test Turinga, ale uwspoétczesniony. Do pomystodawcy
nalezato jedynie dobra¢ odpowiednig tematyke bloga, na ktorym ChatGPT-3 mogl-
by w sposob ogdlny — niewdajacy si¢ w szczegoty, przyjemny dla czytelnika — pisaé
tresci. Porr wybral temat niewymagajacy racjonalnego myslenia i logiki: produk-
tywnos¢ i samorozwo;j'.

,»Wzorujac si¢ na popularnych w Internecie tekstach poradnikowych, stworzyt
seri¢ zajawek postow swojego przysztego bloga — tytul plus akapit wprowadzenia.
«Nawyki czytelnicze ludzi sukcesuy», «Czego si¢ nauczylem, probujac by¢ zbyt pro-
duktywnym?», «Ten poranny nawyk da ci supermoce i natychmiast uczyni Ci¢ milio-
nerem» [...]”"" — tak brzmiaty przyktadowe tytuly na temat, ktérych maszyna napisata
artykuty na ,,swoim” blogu. Do zludzenia przypominajace ludzkie odpowiedniki tek-
stow, ponadto dodajac do tego, ze algorytm pisze w pierwszej osobie, czytelnik nie ma
podejrzen czy watpliwosci, ze za tre$cig moze sta¢ nikt inny niz bloger.

12 P. Luczuk, Jak globalizacja wplywa na prace?, ,,Obserwator Finansowy.pl”, https://www.ob-
serwatorfinansowy.pl/bez-kategorii/rotator/jak-globalizacja-wplywa-na-prace/ (dostep: 6.05.2023).

13 Profesjonalista specjalizujacy si¢ w opracowywaniu, udoskonalaniu i optymalizowaniu moni-
tow tekstowych generowanych przez sztuczna inteligencje, aby zapewnic ich doktadnos¢, zaangazowa-
nie i przydatnos¢ do réznych zastosowan”. Zrédto: https://resources.workable.com/prompt-engineer-
-job-description (dostep: 24.02.2023).

1 https://www.k2.pl/praca/praktyki-junior-chatbot-designer (dostep: 24.02.2023).

15 https://www.sztucznainteligencja.org.pl/falszywy-bloger-uczy-jak-osiagnac-sukces/
(dostep: 24.02.2023).

16 Tamze.

17 Tamze.
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,Parr poprosil o pomoc jednego z doktorantow w Berkeley, ktory mial dostep
do API algorytmu. Napisat krotki skrypt, ktory wysytal do systemu przygotowane
wczesniej zajawki 1 pobieral kilka wersji zaproponowanego przez algorytm rozwi-
niecia. Tak stworzone artykuly trafiaty na bloga™8.

Efekt w liczbach byt nast¢pujacy: ,,26 tysiecy odwiedzajacych. 60 osoéb za-
subskrybowato strone, by otrzymywa¢ powiadomienia o nowych tre$ciach. Jeden
z postow, zatytutowany «Czujesz si¢ nieproduktywny? Moze przestan tak duzo
mys$le¢?», trafit na pierwsze miejsce listy Hacker News (odpowiednik Wykopu
czy Reddita, poswiecony gtdéwnie nowym technologiom)”'®. Niektorzy czytelnicy
zwroécili uwage na brak jakichkolwiek konkretow w tekstach na blogu, sugerujac
nawet podejrzenie o ich autorstwo generatora tekstow. ,, Zywotno$é” bloga trwata
dwa tygodnie, po tym czasie odpowiedzialny za eksperyment Porr opublikowat post
wyjasniajacy®. W rozmowie z ,,MIT Technology Review” autor testu oznajmit, ze
powodzenie jego akcji to naoczny dowod niebywalego zastosowania GPT-3, ktory
moze by¢ integralng czgscig wspotpracy z redakcjami i firmami tworzacymi teksty,
ale jednoczes$nie niepokojacy jest fakt, ze jedyna rzecza potrzebng przy wykonywa-
niu takiej pracy staje sie dobry tytut i wprowadzenie?'.

,Innymi stowy — dobry autor z GPT-3 moze teraz wykona¢ t¢ sama prace, co
caly zesp6t content managerow”*.

Powyzsza tez¢ potwierdza proste doswiadczenie przeprowadzone podczas
IIT Sesji Mtodziezowej Akademii Walki z Dezinformacjg, w ktérym autorka pra-
cy miala okazj¢ uczestniczy¢. 18 marca 2023 r. prelegent Adam Hoffman na po-
trzeby wyktadu poprosit uczestnikow o napisanie w czteroosobowych grupach
o$wiadczenia dla mediow, w ktéorym to nalezato wcieli¢ sie w reprezentantow fir-
my budowlanej, gdzie podczas prac konstrukcyjnych koparka przygniotta jednego
z pracownikow, doprowadzajac do jego $mierci. Czas przeznaczony na to zadanie to
okoto 10 minut. Wszystkie grupy zakonczyly ¢wiczenie po 15—18 minutach. Ponizej
zamieszone tre§ci poszczegdlnych grup:

Grupa 1.: W zwigzku z tragicznym wypadkiem, ktory mial miejsce na terenie
naszej firmy, wszczelismy niezwlocznie postgpowanie wyjasniajgce przyczyny zda-
rzenia. Na miejscu pracujq wszelkie niezbedne stuzby, w tym prokurator. O wynikach
Sledztwa bedziemy informowac na biezgco. Bliskim zmartego i pracownikom zapew-
niamy opieke psychologiczng.

Grupa 2.: Informujemy, ze w dniu X doszto do zdarzenia, w wyniku ktorego zgi-
neta jedna osoba. Na miejscu dziatajg odpowiednie stuzby Trwa ustalanie przyczyn
zdarzenia. Rodzing poszkodowanego objelismy pomocq.

Grupa 3.: Szanowni Panstwo, z przykroscigq zawiadamiamy, zZe dzis podczas bu-
dowy wiezowca w centrum miasta doszto do wypadku, w wyniku ktorego zgingl nasz
pracownik.

'8 Tamze.
19 Tamze.
20 Tamze.
2 Tamze.
22 Tamze.
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Jestesmy w kontakcie z wltasciwymi stuzbami, ktore sq na miejscu. z ktorymi
wspotpracujemy, aby dotozyc wszelkich staran, aby wyjasni¢ sprawe.

Sktadamy kondolencje rodzinie i bliskim zmartego, ktorych otoczymy wspar-
ciem w tym trudnym czasie.

Grupa 4. Z ubolewaniem informujemy, ze w zwiqzku z dzisiejszq wichurg doszto do
tragicznego w skutkach wypadku, w wyniku ktorego Smierc¢ poniost wieloletni i ceniony
pracownik naszej Firmy. W zwiqzku z tym powotalismy zespot zewnetrznych ekspertow,
ktorzy zbadajg przyczyny tego nieszczesliwego wypadku. Do czasu wyjasnienia sprawy
zawieszamy wszelkie prace prowadzone na tego typu sprzecie. Rodzinie zmartego skia-
damy szczere kondolencje, jednoczesnie zapewniamy wszelkie wsparcie.

Warto zaznaczy¢, ze bioracy udziat w warsztatach to studenci dziennikarstwa
oraz kierunkow pokrewnych. Po wstepnych uwagach wyktadowca zreasumowat za-
danie prezentujac oswiadczenie na ten sam temat przygotowane przez ChatGPT:

Szanowni Panstwo,

chcielibysmy wyrazi¢ nasze najglebsze wyrazy wspotczucia w zwiqzku z tragicz-
ng Smiercig pracownika firmy budowlanej na budowie osiedla. Jestesmy petni zalu
i smutku, zZe taka tragedia miata miejsce, i nasze serca wraz z rodzing i przyjaciotmi
zmartego pracownika sq w tym trudnym czasie.

Chcemy podkreslic, ze bezpieczenstwo pracownikow i 0sob korzystajgcych z bu-
dowy zawsze bylo i zawsze bedzie najwyzszym priorytetem dla naszej firmy. Wszyst-
kie nasze dzialania na budowie sq zgodne z przepisami bezpieczenstwa i higieny
pracy, a nasi pracownicy sq szkoleni w zakresie bezpieczenstwa na co dzien.

Mimo to, ta straszna tragedia zmusza nas do przemyslenia naszych procedur
i dziatan, aby upewnié sig, ze robimy wszystko, co w naszej mocy, aby zapobiec po-
dobnym wypadkom w przyszilosci. Bedziemy kontynuowac wspolprace z organami
odpowiedzialnymi za bezpieczenstwo pracy i doktadnie przeanalizujemy przyczyny
tego wypadku, aby unikng¢ podobnych sytuacji w przysztosci.

Jeszcze raz chcielibySmy przekaza¢ nasze najszczersze kondolencje rodzinie
i przyjaciotom zmartego pracownika. Postaramy si¢ pomdc im w tym trudnym cza-
sie, w miar¢ naszych mozliwosci. Z powazaniem, Zespo6t firmy budowlanej”?.

Wygenerowany tekst powstat po wpisaniu w prompt, (czyli komendy, ktorg wyda-
je sie¢ ChatowiGPT) polecenia: ,,napisz komunikat do mediéw w odpowiedzi na kryzys
firmy budowlanej, ktorej na budowie osiedla zgingt pracownik przygnieciony ko-
parka”. Czas, w ktorym ChatGPT zrealizowat zadanie, to trzy sekundy. Po powyzszych
probkach tekstu mozna z pewnoscia stwierdzi¢, ze algorytm poradzil sobie lepiej od
czlowieka zarowno pod wzgledem czasowym, jak i stylistycznym czy merytorycznym.
Co ciekawe, Chat uzyt takich sformutowan, ktore wykazaly wicksza empatycznosc¢
i zrozumienie, niz kroétkie, uciekajace od emocji teksty napisane przez zespot ludzi.

Nalezatoby si¢ zastanowicC, czy narzgdzia, takie jak ChatGPT, moga mie¢ zasto-
sowanie w calej branzy dziennikarskiej? Pomimo zalet programu komputerowego,
jakimi sa szybkos$¢ 1 mozliwosci napisania przez GPT-3 setek tekstowych materiatlow
w ciggu godziny, jest to praca nad faktami tzw. newsami — na temat ktorych nie ma

3 Zrédto: udostepniona prezentacja nalezaca do Adama Hoffmana z wykladu podczas IIT Sesji
Mtodziezowej Akademii Walki z dezinformacja 18.03.2023 r.
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tysiecy tekstow, niezbednych ChatGPT-3 jako baza danych modelu uczacego si¢ na
ich podstawie. Praca w dziale informujacym o najwazniejszych wydarzeniach powin-
na by¢ pod nadzorem wylacznie cztowieka, poniewaz trafia do milionow odbiorcow,
a najmniejszy btagd moze mie¢ negatywne konsekwencje nie tylko w nadszarpnigtej
wiarygodnosci danego domu medialnego, ale réwniez moze przynie$¢ powazniejszy
skutek dezinformujacy cale spoteczenstwo. O czym przekonata si¢ w lutym 2023 r.
firma Google, stracita 100 miliardéw dolaréw za sprawa btgedu informacyjnego poda-
nego przez stworzong przez spotke sztuczng inteligencjg. Apprentice Bard Al to od-
powiedz Google na konkurencyjny, pionierski i rewolucyjny projekt firmy Open A%,
ktory dziata na tej samej zasadzie co jego pierwowzor ChatGPT: odpowiada na pytania
uzytkownika. Tworcy przedstawiajg swoje narzedzie nastepujgco:

Bard stara si¢ potaczy¢ rozleglos¢ swiatowej wiedzy z moca, inteligencja i kreatywnoscia naszych

duzych modeli jezykowych. Opiera si¢ na informacjach z sieci, aby zapewni¢ §wieze, wysokiej

jakosci odpowiedzi. Bard moze by¢ ujsciem dla kreatywno$ci i punktem wyjscia dla ciekawosci,

pomagajac wyjasni¢ nowe odkrycia dokonane przez Kosmiczny Teleskop Jamesa Webba NASA

9-latkowi lub dowiedzie¢ si¢ wigcej o najlepszych napastnikach w pitce noznej w tej chwili, a na-

stepnie uzyskaé¢ éwiczenia, aby budowaé swoje umiejetnosci®.

Jednym z zadan Barda Al, wymienionych przez wtascicieli Google, miato by¢ thu-
maczenie w przystepnym jezyku skomplikowanych zagadnien w spocie promujgcym:
Gigant z Mountain View sam pochwalit si¢ nagraniem, na ktorym Bard przedstawia dane niema-
jace pokrycia w rzeczywistosci. Bard zostat zapytany o to, o jakich odkryciach z teleskopu Jamesa
Webba mozna opowiedzie¢ 9-latkowi. Sztuczna inteligencja od Google podsuneta kilka propo-
zycji. Jedna z nich bylo to, ze wspomniany teleskop wykonatl pierwsze zdjgcia planety spoza
Uktadu Stonecznego. Tyle tylko, ze to nieprawda. NASA wytkneta gigantowi z Mountain View,

ze pierwsze zdjecia tego typu zostaly wykonane w 2004 r. przez Ekstremalnie Wielki Teleskop

Europejskiego Obserwatorium Potudniowego?®.

Gloéwny problem z chatbotami jest taki, Ze sg nieprzewidywalne tzn. ,,potrafig
wielokrotnie zaskakiwa¢ cztowieka swoimi precyzyjnymi odpowiedziami nawet na
skomplikowane pytania, po to, by chwile pdzniej nie mdc sobie poradzi¢ z prostymi
kwestiami i prezentowac nieprawdziwe dane””. Liczba bledow wygenerowanych
przez sztuczng inteligencj¢ moze by¢ spowodowana wyscigiem o dominacje klu-
czowych koncerndw, tzw. gigantow technologicznych na rynku Al. Pospiech Google
spowodowat ogromne zatamanie rzetelno$ci firmy na gietdzie, a marka odczuta to,
odnotowujac duzy spadek swoich akcji?®. Zdecydowang przewage w tej rywalizacji
ma firma OpenAl, ktorej narzedzie ChatGPT ¢wiczy aktualnie tworzenie seriali, co
jest uderzeniem w strong scenopisarzy, rezyserow i animatorow; podczas gdy przed
CEO Google jeszcze duzo pracy nad testami Bard Al. ,,«Dzisiaj zaczyna si¢ wyscig»

2 https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/google-chatbot-bard-jak-dziala-blad-akcje-alphabet
(dostep: 1.03.2023).

3 S. Pichai, An important next step on our AI journey, https://blog.google/technology/ai/bard-go
ogle-ai-search-updates/ (dostep: 1.03.2023).

26 https://android.com.pl/tech/564213-google-nasa-bard/ (dostgp: 1.03.2023).

¥ Tamze.

8 https://biznes.wprost.pl/technologie/internet/1108938 1/google-bard-ai-popelnil-blad-na-wizji-
spolka-stracila-100-miliardow-dolarow.html (dostep: 1.02.2023).
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— powiedzial 7 lutego (br.) dyrektor generalny Microsoftu, Satya Nadella, rzucajac
rekawice Google’owi”?* Ten sam przedsigbiorca oglosit miesiagc wezesniej zreduko-
wanie 10 000 miejsc pracy w firmie, co stanowi okoto 5% sity roboczej Microsoft®.
Za przyczyne tej decyzji Satya Nadella podaje, ze oprocz globalnych konfliktow
gospodarczych, odpowiada przede wszystkim powszechna absorbcja sztucznej inte-
ligencji we wszystkie dziedziny zycia®'. Dyrektor generalny Microsoft jest zdania,
ze ,,nastepna duza fala komputeréw rodzi si¢ wraz z postepem sztucznej inteligen-
cji, poniewaz przeksztalcamy najbardziej zaawansowane modele na $wiecie w nowg
platforme obliczeniowg™*?. Meta zlikwidowata 11 tys. miejsc pracy w listopadzie
ubiegtego roku; Amazon oglosit w styczniu 18 tys. zwolnien; a Salesforce oglo-
sito kolejne 8 tys.?3. Jednak doszukiwanie sie¢ przyczynowosci tych zmian jedynie
W przyjeciu sztucznej sily roboczej, moze okazaé si¢ w duzej mierze niewtasciwe,
poniewaz na fale zwolnien miato wptyw wiele czynnikow, ktore natozyty si¢ na sie-
bie**. ,,Rosyjska inwazja na Ukraing zagrozita tancuchom dostaw i podniosta ceny,
podczas gdy wzrost ilosci taniego pienigdza w obiegu na catym $wiecie dzigki poli-
tyce fiskalnej i programom stymulacyjnym przyczynit si¢ do szalejacej inflacji. Aby
poskromi¢ inflacje, Federal Reserve zaczeta podnosi¢ stopy procentowe w nadziei,
ze konsumenci ogranicza swoje wydatki, obnizajac w ten sposob popyt i ceny dobr
codziennego uzytku*®. Gdy podnoszone sg stopy procentowe, jednym ze sposobow
radzenia sobie w kryzysie przez inwestorow sg ciecia (w zatrudnianiu) i skupienie
si¢ na rentownosci*.

,Nadella [...] napisal, ze Microsoft wyeliminuje role w niektoérych obszarach,
jednoczesnie kontynuujac zatrudnianie w innych dziedzinach. [...] Podobnie jak
wiele innych firm technologicznych, Microsoft duzo zainwestowat w sztuczna in-
teligencje, opierajac si¢ na przekonaniu, ze jej mozliwosci zwigksza wydajnosc¢
w kazdym obszarze™’. Podczas wywiadu na Swiatowym Forum Ekonomicznym
2023 Nadella powiedzial, ze Microsoft planuje wbudowaé sztuczng inteligencje
we wszystkie swoje produkty. Twierdzit rowniez, ze pracownicy staliby si¢ bar-
dziej wydajni i produktywni w polaczeniu ze sztuczng inteligencja: ,,Widze, ze te
technologie dziataja jak drugi pilot, pomagajac ludziom robi¢ wigcej za mniej” —
powiedzial®® .

Nie tylko botowi Bard zdarzyta si¢ wpadka, konkurent Google rowniez ja
zaliczyt. Niepowodzeniem byly wspomniane seriale stworzone przez ChatGPT,

» A.R. Chow, B. Perrigo, The AI Arms Race Is Changing Everything, “Time”, https://time.com/
6255952 /ai-impact-chatgpt-microsoft-google/ (dostep: 06.05.2023).

0 A.R. Chow, Al Isn't to Blame for Layoffs at Microsoft and Other Tech Companies, “Time”,
https://time.com/6248290/microsoft-layoffs-ai/ (dost¢p: 06.05.2023).

3! Tamze.

32 Tamze.

33 Tamze.

3* Tamze.

35 Tamze.

3¢ Tamze.

37 Tamze.

38 Tamze.
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przyczynity si¢ do tego kontrowersyjne wypowiedzi bohateréw sitcomu®. Serial
Nothing, Forever w klimacie Kronik Seinfelda streamowany byl za posrednictwem
Twitcha bez przerwy od grudnia. [...] Okazuje si¢, ze scenariusz napisany przez
sztuczng inteligencje, a doktadniej narzedzie OpenAl GPT-3, stat si¢ niezbyt po-
prawny politycznie. Gagi pisane przez Al okazaty si¢ bardzo homofobiczne i trans-
fobiczne. Larry — glowny bohater — podczas swojego stand-upu méwit m.in:

Mysle o zrobieniu czegos$ o tym, jak bycie transptciowym jest choroba psychiczng. Albo jak

wszyscy liberatowie sa potajemnie gejami i chca narzuci¢ wszystkim swoja wolg. Albo co$ o tym,

jak osoby transplciowe rujnuja strukture spoteczenstwa.

,Cale zajscie spowodowane byto awarig narzedzia OpenAl GPT-3 Davinci.
Tworcy przerzucili si¢ wtedy na nieco mniej zaawansowane, starsze narzedzie Curie
— tak, by nie przerywac nadawania. Przejscie na Curie spowodowalo wygenerowa-
nie kontrowersyjnych wypowiedzi™*.

Na trwajacg technologiczng ,,wojng domowa” mi¢dzy amerykanskimi przedsie-
biorstwami — OpenAl oraz Google — odpowiada dyrektor generalny Mark Zucker-
berg, deklarujacy, ze jego celem jest, aby firma ,,stata si¢ liderem w generatywne;j
sztucznej inteligencji™!. Do ,,wyscigu zbrojen” dotacza si¢ potega Chin, mianowicie
chinski gigant technologiczny Baidu réwniez pracuje nad rodzimym odpowiedni-
kiem amerykanskiego chatbota®’, ktérego finalizacja wedlug nieoficjalnych donie-
sien medialnych przypada na marzec b.r.*.

Obecnym osiggnigciem Baidu jest VidPress, ktore moze w przysztosci stano-
wi¢ problem pozycji zawodowej montazystéw i profesji pokrewnych na rynku pra-
cy z branzy filmowej, poniewaz wspomniane narzedzie sluzy do tworzenia filmow
z adresu URL oraz ich edycji*. ,,VidPress moze zautomatyzowa¢ proces tworzenia,
od wybierania klipdw pasujacych do tematu po laczenie tresci wideo z narracjami
syntetyzowanymi przez sztuczng inteligencj¢. Program komputerowy, jak zapewniaja
producenci, moze wyprodukowa¢ ponad 1000 filmoéw [...], w poréwnaniu do 300-500
filméw, ktore wezesniej byly tworzone przez dziennikarzy”*. Konfiguracja z cztere-
ma procesorami graficznymi VidPress umozliwita samodzielnie wyprodukowanie
75 procent filméw na Haokan, przy czym najczesciej ogladane wideo VidPress osia-
ga 850 tys. wyswietlen. Jakosci wideo 1 oszczednosci kosztow w wyniku korzystania
z VidPress, wedtug Baidu, to wystarczajace powody, aby sztuczna inteligencja rozpo-
czeta swoja dziatalno$¢ w branzy wideo. Oczekuje si¢, ze w niedalekiej przysztosci
VidPress dostosuje si¢ do zainteresowan klientow i sprosta w zakresie tre$ci i formatu.

¥ M. Szefler, ChatGPT wyprodukowal homofobiczny serial. Szybko dostal bana, https://www.
gsmmaniak.pl/1381194/serial-ai-chatgpt-ban-kontrowersje/ (dostgp: 01.03.2023).

40 Tamze.

4T A.R. Chow, B. Perrigo, The AI Arms Race Is Changing Everything, Time, https://time.com/
6255952/ai-impact-chatgpt-microsoft-google/ (dostep: 6.05.2023).

2 https://innpoland.pl/190796,blad-chatbota-google-bard-przez-rywala-chatgpt-google-stracilo-
miliardy (dostgp: 1.03.2023).

4 https://innpoland.pl/190274,chiny-tworza-wlasny-system-ai-oto-rywal-chatgpt (dostgp: 1.03.2023).

“ http://research.baidu.com/Blog/index-view?id=134 (dostep: 1.03.2023).

4 Tamze.
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Najnowsze wiadomosci ze §wiata technologii donosza, ze sztuczna inteligencja
moze wykreowac i ,,prowadzi¢” profil wirtualnej postaci w roli influencera na dowol-
nym medium spotecznosciowym. Przyktad konta na Instagramie Keddy Reeves — wy-
generowanej przez algorytm modelki — pokazuje niebezpieczne zjawisko, sprzeczne
z punktem widzenia Toby’ego Walsha, ktory zaproponowat koncepcje zwang Turing’s
Red Flag*, dotyczacej wprowadzenia praw i regut zapewniajacych identyfikacje sys-
temow autonomicznych (uniemozliwiajac tym samym pomylenie cztowieka z ma-
szyng) w celu zapobiegania m.in. cyberprzestepczosci’’. Wspomniany upozorowany
profil modelki liczy obecnie 46 tys. obserwujacych, przy czym w zaden sposob nie
jest oznaczone ani zakomunikowane, Ze posta¢ oraz prezentowane tresci sg ,,wypro-
dukowane” przez sztuczng inteligencje, z czego nie kazdy uzytkownik moze zdawac
sobie sprawe. Wyglad wirtualnej modelki tudzaco przypomina cztowieka, podobnie
jak wpisy pod zdjeciami wygenerowane przez algorytm w jej imieniu®. ,, Takze w jej
postach tworzona jest narracja, jakby byta ona prawdziwg osobg. Influencerka wyraza
w nich swoje opinie, odpowiada na komentarze innych uzytkownikow, a takze dzieli
si¢ szczegodtami ze swojego domniemanego zycia™*. Wirtualna influencerka oprocz
konta na Instagramie™, ,.istnieje i dziata” roéwniez na Twitterze'. Za przyktad dez-
orientujacej tresci niech postuzy opis profilu wygenerowanego przez algorytm, ktory
brzmi nastepujaco: ,,19-latka po prostu zyjaca zyciem™ .

Dyrektor Laboratorium Inteligentnej Robotyki, Hiroshi Ishiguro, specjalizuje
si¢ w humanoidalnych robotach, ktére majg jak najbardziej przypominaé czlowie-
ka. Profesor w jednym z wywiadéw powiedziat: ,,Skonstruowalem wiele robotow,
ale szybko doszedtem do wniosku, ze bardzo wazny jest ich wyglad. Fakt, iz ro-
bot wyglada jak cztowiek daje wrazenie, ze naprawde jest obecny’®. Komunika-
cja werbalna i niewerbalna z robotem, nadanie mu postury ludzkiej i fizycznosci,
ekspresja twarzy oraz rozpoznawanie jej, stuzy uosobieniu maszyny. Personifikacja
maszyny moze sktoni¢ ludzka wyobrazni¢ ku mylnemu przekonaniu o posiadaniu
przez sztuczng inteligencje tozsamosci™. ,,Jesli nasza wyobraznia jest aktywowana
podczas interakcji z robotem, sprawia, ze zaczynamy si¢ z nim utozsamia¢ oraz go

46 Termin nawiazujacy do: ,, XIX-wiecznej brytyjskiej ustawy o lokomotywach, znana rowniez
jako ustawa o czerwonej fladze, wymagata, aby przed pojazdami silnikowymi osoba machajaca
czerwong flaga sygnalizowala zblizajace si¢ niebezpieczenstwo”. Zrodlo: https:/cacm.acm.org/
magazines/2016/7/204019-turings-red-flag/abstract (dostgp: 6.05.2023).

47 https://cacm.acm.org/magazines/2016/7/204019-turings-red-flag/abstract (dostep: 6.05.2023).

8 https://tvn24.pl/ciekawostki/sztuczna-inteligencja-wirtualna-modelka-kaddy-reeves-podbija-
instagram-6784097 (dostep: 6.05.2023).

4 Tamze.

50 Pierwsze konto Kaddy Reeves zostato usuniete, 9.01.2023 powstato drugie. Zrodto: https:/tvn24.
pl/ciekawostki/sztuczna-inteligencja-wirtualna-modelka-kaddy-reeves-podbija-instagram-6784097
(dostep: 6.05.2023).

ST https://tvn24.pl/ciekawostki/sztuczna-inteligencja-wirtualna-modelka-kaddy-reeves-podbija-
instagram-6784097 (dostep: 6.05.2023).

52 https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/instagram-nieistniejaca-modelka-kaddy-reeves-
sztuczna-inteligencja (dostep: 6.05.2023).

53 K. Roézanowski, dz.cyt., https://artsandcul

5% ture.google.com/story/8SwURIGQiWzL0Jw (dostep: 6.05.2023).



200 KINGA KWACZYNSKA [10]

akceptowac”, zatem wyglad robota zyskuje na znaczeniu. To, ze Japonia odnosi
tak daleko posunigte osiagnigcia w dziedzinie robotyki i w konstruowaniu humano-
idow, wynika z mentalnosci azjatyckiego spoteczenstwa. Na przyktadzie Japonii,
jest to wyspa z jednorodnym, milionowym spoteczenstwem, rzadzonym od tysie-
cy lat przez jedna rodzine krdlewska. Profesor Hiroshi Ishiguro rozumie zjawisko
euforycznej integracji automatow w spoleczenstwem japonskim, w ten sposob, ze
zamiast tworzy¢ zhierarchizowane spoteczenstwo, jego nardéd woli sobie pomagac
nawzajem w odnalezieniu si¢ w nim. Dlatego nie interesuje ich r6znica migdzy robo-
tami a ludzmi; a raczej bardziej korzystne jest dazenie Japonczykdw do wspotistnie-
nia z maszynami*. Ponadto profesor sadzi, ze ,,robot jest swojego rodzaju lustrem,
w ktorym odbija si¢ spoteczenstwo, a tworzac inteligentne roboty, mozemy otwo-
rzy¢ nowe mozliwo$ci kompetencji tego, co to znaczy by¢ cztlowiekiem™’.

Uderzajace podobienstwo robota moze wywota¢ w ludzkim mozgu niepokdj psy-
chiczny, ktory jest w nauce definiowany jako ,,uncanny valley” (ang. dolina niesamowi-
tosci), 1 pojawia si¢, gdy sztuczna posta¢ wyglada lub zachowuje si¢ na tyle realistycznie,
by wywola¢ mentalne przelaczenie — mozg widzacego nagle zaczyna postrzegaé postac,
ktora widzi za mozliwego cztowieka®. Jest to zjawisko na tyle tajemnicze i niesprecy-
zowane naukowo, ze specjalisci wciaz badaja reakcje psychiczne ludzi na sztuczna du-
plikacje cztowieka. Prawdopodobnie wystepowanie ,,doliny niesamowitosci” jest efek-
tem silnej wrazliwosci cztowieka na to, co wyglada na ludzkie, a co nie* oraz ,,moze
zaleze¢ od tego, czy jesteSmy w stanie uwierzy¢, ze istoty zblizone do czlowieka po-
siadajg umyst taki jak my”®. Jednak naukowcy analizujacy ten fenomen sg zdania, ze
»zakopanie” ,,doliny niesamowitos$ci” to kwestia przyzwyczajenia i oswojenia si¢ z wi-
zerunkiem/§wiadomoscig wirtualnych towarzyszy doskonale nasladujacych ludzi®, tak
jak miato to miejsce ze zdziwieniem publicznosci na widok iluzji rzeczywistosci jaka
zdotali utworzy¢ na duzym formacie bracia Lumicre m.in. projekcja Wjazd pociggu na
stacje w La Ciotat. Ta z kolei produkcja powraca odnowiona cyfrowo w rozdzielczosci
4K po 124 latach z pomoca sztucznej inteligencji®®. ,,Uzupelniony przez nig obraz,
ktory teraz oglada¢ mozna w predkosci 60 klatek na sekundg, stat si¢ gltebszy. Takze
ruchy postaci na peronie sa ptynne i pozbawione przeskokow; wida¢ rowniez wcze-
$niej rozmazane elementy, takie jak niektore twarze i zaglebienia w sukniach kobiet.
Zmianie ulegt tez dzwigk oryginalnie niemego filmu, w ktérym teraz stychac ciche
rozmowy stojacych na peronie pasazerow”®.

55 Tamze.

56 Tamze.

57 Tamze.

8J. Hsu, Why ,, Uncanny Valley” Human Look-Alikes Put Us on Edge, “Scientific America”,
https://www.scientificamerican.com/article/why-uncanny-valley-human-look-alikes-put-us-on-edge/
(dostep: 6.05.2023).

% Tamze.

8 N. Sauer, Uncanny valley: why we find human-like robots and dolls so creepy, The Conversa-
tion” https://theconversation.com/uncanny-valley-why-we-find-human-like-robots-and-dolls-so-creep
y-50268 (dostegp: 6.05.2023).

1 J. Hsu, Why ,, Uncanny Valley” Human... art.cyt.

62 https://papaya.rocks/pl/news/film-braci-lumiere-odnowiony-z-pomoca-ai (dostep: 6.05.2023).

8 Tamze.
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Wszechobecno$¢ technologii, we wszystkich aspektach zycia cztowieka pokazuje
mozliwg perspektywe ,,na jutro”, ktora klaruje m.in prof. Hiroshi Ishiguro: pracujac
przy coraz bardziej autonomicznych robotach, wykazujacych znamiona intencji i pra-
gnien, mozemy spodziewac¢ si¢ zmian w naszej cywilizacji. Bedziemy swiadkami spo-
teczenstw, w ktorych ,,ludzie i maszyny beda wspoétistnie¢ w symbiozie, a nowe normy
spoteczne beda musiaty zosta¢ uksztalttowane, aby utrzymac stabilno§¢”.

2. SZTUCZNA INTELIGENCJA I NEWSROOM
— PRZYPADEK SERWISU INFORMACYJNEGO MSN

Nowoczesne dziennikarstwo objawia si¢ poprzez inwestowanie w technologie,
czyli generatory, aplikacje lub licencje, oprogramowania stuzace do automatyzowa-
nia pracy, jaka wykonuje si¢ w redakcjach; prowadzac na stale do zmian w trady-
cyjnym dziennikarstwie. Do najcz¢$ciej wybieranych firm oferujacych programy do
generowania tekstow, w ktore inwestuja redakcje naleza: Arria Natural Language
Generation, AX, Syllabs, Automated Insights, Wordsmith, Quill®*. Zadaniem do-
stepnych narzedzi jest §ciagniecie danych z danego serwisu i przetworzeniu ich na
notatki informacyjne, a to wszystko w celu odcigzenia pracownikoéw newsroomow
z najbardziej rutynowych, automatycznych oraz nuzacych dla nich zadan z dziedzin
opierajacych sie na duzej ilosci danych, m.in. z biznesu, ekonomii, sportu, pogody.
Mechanizm wytwarzania informacji przez programy do tworzenia tresci sprowadza
si¢ do tych powtarzalnych czynnosci®:

,.1. Sciagniecie surowych danych z dostepnego zrédta.

2. Nadanie danym odpowiedniej, przejrzystej struktury posiadajacej wyraznie

zdefiniowane zalezno$ci migdzy jej elementami.

3. Stworzenie algorytmu pozwalajgcego automatowi na przetworzenie ustruktu-

ryzowanych danych na zdania jezyka naturalnego.

4. Produkcja notatek przez bota.

5. Automatyczna publikacja notatek lub publikacja poprzedzona weryfikacja re-

daktora odpowiedzialnego™?’.

Zwazajac na fakt, ze gatunek dziennikarski, jakim jest notatka prasowa lub de-
pesza informacyjna, powinna cechowac si¢ obiektywnos$cig, aktualnoscia, zwigzto-
$cig 1 precyzja, praca wykonywana przez automat w tym przypadku sprawdza sie,
poniewaz teksty spetniajg swoja rolg za sprawa schematycznosci, prostej stylistyki,
wydajnosci i szybkosci, co potwierdzajg badania:

Analiza informacji agencyjnych PAP i IAR, jak i newsow przygotowanych dla radia lub portali

informacyjnych pozwala wytoni¢ wzorcowe, schematyczne zdania, ktore powtarzaja si¢ w zwiaz-
ku z ta sama tematyka. Wydaje si¢, ze dos§wiadczenie zawodowe redaktora newsowego polega

8 https://artsandculture.google.com/story/8wURIGQiWzL0Jw (dostep: 06.05.2023).

8 M. Wawer, Robot journalism — czy w newsroomach przysziosci bedq pracowaé automaty?,
Zeszyty Prasoznawcze 2018, 2 (234), 177-190.

¢ Tamze.

7 Tamze.
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migdzy innymi na umiejetnosci szybkiego znalezienia wlasciwych «dziennikarskich» sformuto-
wan na okreslenie zdarzen, ktore nalezy opisa¢ w serwisie informacyjnym. Mozna sobie wyobra-

zi¢ sytuacje, w ktorej rutyne redaktora zastapi bot. Automat bedzie wybierat wzorcowe zdania ze

stworzonego przez redakcje stownika tematycznego zdarzen®®.

Wspomniane procesy nalezy, wedlug Moniki Wawer autorki publikacji Robot
Journalizm — czy w newsroomach przysztosci bedg pracowaé automaty?, rozpatrywac nie
tylko wylacznie w perspektywie technologicznej, ale rowniez we wptywie i oddziatywa-
niu na odbiorcami mediéw — czyli perspektywie kulturowej, spotecznej czy ekonomicz-
nej®. Coraz czgsciej mozna spotkac si¢ z okre§leniami na wspodtczesne czasy ,,epoka al-
gorytmow””, , czyli srodowisko implikowane wptywem decyzji podejmowanych przez
algorytmy””!. Krzysztof Rybinski, autor ksiazki Algokracja. Jak i dlaczego sztuczna
inteligencja zmienia wszystko?, w wywiadzie dla ,,Rzeczpospolitej” mowi o zanikaniu
demokracji na rzecz algokracji. Przez ten termin rozumie si¢ forme ustroju polityczno-
-spotecznego, gdzie zbiorowoscia rzadza algorytmy, decydujace o kazdym aspekcie zy-
cia, np. to czy cztowiek dostanie kredyt, mieszkanie, prace, wyjdzie z wigzienia’.

W Chinach komunizm zastgpiono algokracja. Algorytmy zarzadzaja zyciem spoleczenstwa. Cele

algorytmom sa stawiane przez rzad. Np. jezeli firmy w Chinach powszechnie nie ptacg pracowni-

kom, to prezesi tych firm dostaja karne punkty i nie moga polecie¢ samolotem, pojecha¢ szybkim

pociagiem, czy mieszka¢ w drogim hotelu. Po pewnym czasie te firmy zaczely bardziej termi-

nowo ptaci¢ swoim pracownikom. Algokracja poprzez pozwala wymuszac spotecznie pozadane

zachowania. Zostaje pytanie — czy zawsze cele spoteczne sg spdjne z celem partii rzadzacej. Jezeli
sie rozchodza, ci, co projektuja algorytmy moga dziala¢ nie w interesie spotecznym’>.

Co wigze si¢ z koncepcja tzw. ,,twardego determinizmu medialnego zakta-
dajacego, ze technologie wplywaja na spoleczenstwo w sposdb bezwarunkowy,
lansowang m.in. przez Neila Postmana, Marshalla McLuhana — co z kolei generuje
wiele pytan o role i funkcje osoby ludzkiej, a doktadniej dziennikarza w dzienni-
karstwie obliczeniowym”’*, Magdalena Szpunar, w reakcji na wspotczesng sytuacje
dziennikarstwa, dokonuje demaskacji tez sprzed pét wieku, piszac, ze ,,przecho-
dzimy od fazy narzedzi jako przedtuzen czlowieka do etapu, w ktérym to cztowiek
staje sie przedtuzeniem narzedzia””>. Podobnie, jak zostato to przedstawione w ar-
tykule The Extended Mind (1998) przez Andy Clark i Davida Chalmesa, a wcze-
$niej w notatkach Ludwika Wittgensteina wydanych w 1967 r., mianowicie przed-
mioty codziennego uzytku jak kartka, smartfon, laptop moga stanowi¢ dostownie

8 Tamze.

% Tamze.

0], Kreft, Wladza algorytméw: u Zrédet potegi Google i Facebooka, Krakow 2018.

" M. Gruchota, Technologia sztucznej inteligencji w dziennikarstwie a perspektywa deantropocen-
tryzmu dziennikarza, Lublin 2022, https://www.researchgate.net/publication/362971150 Technologia
sztucznej_inteligencji w_dziennikarstwie a perspektywa deantropocentryzmu_dziennikarza.

2 P. Rozynski, Krzysztof Rybinski: Demokracja zanika i zastepuje jq algokracja, ,,Rzeczpospolita.pl”,
https://cyfrowa.rp.pl/opinie-i-komentarze/art16930011-krzysztof-rybinski-demokracja-zanika-i-
zastepuje-ja-algokracja (dostep: 6.05.2023).

3 Tamze.

M. Gruchota, dz.cyt.

S M. Szpunar, Kultura algorytméw, Instytut Dziennikarstwa, Mediow i Komunikacji Spotecznej
Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2019.
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naturalne rozszerzenie naszych procesOw poznawczych — co za tym idzie naszego
umystu’s.
Informacje w notatniku funkcjonujg w ten sam sposob, co informacje zawarte w pamigci, w tzw.
przekonaniach nieaktualnych. Jedyna rdznica jest taka, ze znajduja si¢ one poza granicami naszej

czaszki i skory. Nie stanowig one zatem granicy, poza ktora nasze przekonania nie mogg istniec.

Wszelkie informacje sa przekonaniami ze wzglgdu na funkcje, ktore petnia. To, gdzie realizowane

sa te funkcje, nie ma zadnego znaczenia’.

Fragment artykulu wspomnianych badaczy mowi o tym, ze ,,czaszka i skora nie
sa zadng $wigtoscia. Informacje sa traktowane jako przekonania na mocy odgrywa-
nych przez nie rol. Nie ma powodu, zeby takg istotna rol¢ mogly odgrywac tylko
czynniki zlokalizowane wewnatrz ciata”8. Podobng funkcje rozszerzajaca system
poznawczy cztowieka spelnia komputer, ktory poprzez to, ze potrafi imitowac ludz-
kie myslenie jest czg¢sciej porownywany do cztowieka anizeli cztowiek do organi-
zmu Zywego’’, np. zwierzecia, poniewaz:

o ile ograniczenia zwierzat sa oczywiste i trudne do przekroczenia, to ulepszanie maszyn jest

mozliwe w sposob, ktéry trudno przewidzie¢. Wskazuje na to historia. Rozmaite urzadzenia: li-

czace, translatorskie itp., uzywane od dawna i ciggle udoskonalane, traktowano jako instrumen-

ty wspomagajace cztowieka i stuzace przyspieszaniu wykonywania rozmaitych operacji, przede
wszystkim obliczeniowych. Rozwoj technologiczny sprawit, ze efektywnos¢ ludzkich czynnosci,

np. w ramach nawigacji morskiej czy lotniczej, byla nie do pomyslenia bez udziatu coraz bardziej

skomplikowanych urzadzen®’.

Zdolnosci komputerow, takie jak: pojawienie si¢ maszyn uczacych si¢, programy
rozwiazujace problemy albo korygujace btedy, doprowadzity do teorii dokonujace;j
si¢ trzeciej (kolejnej po kopernikanskiej 1 darwinowskiej) rewolucji antropologicz-
nej, tzw. komputacjonizmu®'. ,, Komputacjonizm jest oskarzany o to, ze degraduje
cztowieka jako jedyny byt posiadajgcy umyst w sensie $cistym™®2. Ciekawa perspek-
tywe do przeanalizowania, tzw. tez¢ antyredukcjonistyczna, wysungta Malgorzata
Gruchota w pracy Technologia spoteczna sztucznej inteligencji w dziennikarstwie
a perspektywa deantropocentryzmu dziennikarza, ktora to koncepcja oznacza ,,uzna-
nie prawdy, iz osoba jest centrum komunikacji spotecznej i, wchodzac w roznorakie
relacje komunikacyjne (m.in. ze sztuczng inteligencja, botem spotecznym czy robo-
tem humanoidalnym), nie moze zagubi¢ swej tozsamosci i podmiotowosci — w mysl
zatozen medioznawstwa personalistycznego™’. Badaczka rowniez sklasyfikowata

¢ A. Tuszynski, Gdzie koniczy si¢ umyst, a zaczyna reszta swiata? W poszukiwaniu umystu rozsze-
rzonego, https:/filozofuj.eu/wp-content/uploads/2018/12/fi024 net.pdf (dostep: 6.05.2023).

" Tamze.

8 A. Clark, D. Chalmers, The Extended Mind, ,,Analysis” 1998, nr 58, 10-23; pol. ttum.: Umysi
rozszerzony, W: Analityczna metafizyka umystu. Najnowsze kontrowersje, red. M. Mitkowski, R. Poczobut,
thum. M. Mitkowski, 2008 Warszawa.

™ A. Tuszynski, art.cyt.

8 J. Wolenski, Trzecia (nowozytna) rewolucja antropologiczna, https://filozofuj.eu/wp-content/
uploads/2018/12/£1024 net.pdf (dostep: 6.05.2023).

81 Tamze.

82 Tamze.

8 M. Drozdz, Wartos¢ mediacyjna mediow, w: Wartos¢ mediow — od wyzwan do szans, red.
A. Baczynski, M. Drozdz, Tarnéw 2012, 15-37; M. Gruchota, dz.cyt.
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w swojej publikacji pokrewne ze sobg terminy zwigzane z dziedzing Al w dzienni-
karstwie, oddzielajac pojecia, ktore poczatkowo traktowane byty tozsamo, ale z cza-
sem zaczeto precyzyjniej si¢ nimi poshugiwaé, zgodnie z rozroznieniem elementow
cyklow informatycznych: ,,dziennikarstwo obliczeniowe”, ,,dziennikarstwo zroboty-
zowane”, ,,dziennikarstwo algorytmiczne”, ,,dziennikarstwo pisane maszynowo’ ¢,
Przyktadowo pierwszy termin cechuje si¢ wystgpowaniem sztucznej inteligencji
w funkcji abstrakcyjnego algorytmu (np. jako element sieci semantycznej lub bota
spolecznego), ta funkcja nie sprawdzi si¢ w pracach dziennikarskich opartych na
czynnosciach partnerskich, wymagajacych fizycznej konkretyzacji (ciata fizycznego
lub organizmoidalnego)®, ale natomiast bedzie cecha wtasciwa terminu ,,dzienni-
karstwa zrobotyzowanego® — , to urzgdzenia zaprojektowane w celu wywotywania
spotecznych interakcji za pomoca [...] komend wydawanych przy uzyciu natural-
nych sposobow komunikacji (takich jak gesty oraz mowa) z uzytkownikami, ktérzy
moga przejawiaé tendencje postrzegania robotow jako aktorow spotecznych™®’.

Tak jak stusznie zauwazyta Matgorzata Gruchota, w dziennikarstwie oblicze-
niowym tresci sg tworzone przez programy komputerowe, ktére interpretuja, po-
rzadkujg oraz prezentuja dane w sposob jak najbardziej przystepny dla czytelnika®®.

W tym celu algorytm skanuje dostgpne bazy danych, wybiera fragmenty spelniajace kryteria

wstepnie zaprogramowanych struktur artykutéw, porzadkuje wazne punkty i wstawia szczego6ty,

takie jak statystyki, kwoty, rankingi i inne liczby, czyli przeredagowuje, po czym publikuje je
ponownie. Mechanizm ten jest wykorzystywany przez Microsoft (wspdtpracujacy z OpenAl),
wydawcy m.in. Microsoft News i MSN, ktory zastapit ludzkich redaktoréw technologia sztucz-

nej inteligencji (Traffic Watchdog, 2020). Jest to innowacyjne rozwigzanie, jednak jesli pomyst

Microsoftu zostanie wcielony tez w innych koncernach, moze si¢ szybko okazaé, ze przestajemy

tworzy¢ nowe tresci, weiaz przerabiajac te juz istniejace®’.

Jednym z pierwszych koncernéw w Polsce zapowiadajacych i przeprowadza-
jacych na szeroka skale zwolnienia pracownikow swojego newsroomu na rzecz
rozwigzan sztucznej inteligencji, jawnie podajac do informacji, ze redukcja jest
zwigzana z planowanym wczesniej projektem zastgpienia dziennikarzy przez au-
tomatyzacje procesow redakcyjnych, byt serwis informacyjny MSN®. | Portal jest
cze$cig globalnego portalu firmy Microsoft dziatajacego na ponad 50 rynkach™!, in-
formuje o najnowszych wiadomosciach z §wiata i Polski, dostarcza informacji z r6z-
nych dziedzin jak: kultura, sport, rozrywka, zdrowie, nauka i technika. Funkcjonuje

8 Tamze.

8 Tamze.

8 Tamze.

87 K.M. Lee, N. Park, H. Song, Can a Robot be Perceived as a Developing Creature: Effect of
a Robot’s Long-Term Cognitive Developments on its Social Presence and People'’s Social Responses
Toward it, Human Communication Research, nr 31, 2005, 538-563.

8 M. Gruchota, dz.cyt.

% Tamze.

% https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/microsoft-zwalnia-dziennikarzy-platformy-news-
zastapi-ich-sztuczna-inteligencja-dlaczego-microsoft-news-jak-korzystac-jak-znalezc-informacje
(dostep: 6.05.2023).

! https://news.microsoft.com/pl-pl/2016/12/14/msn-zwieksza-polski-zespol-i-wprowadza-nowe-
mozliwosci-zakupu-reklam/ (dostep: 6.05.2023).
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na zasadzie agregatora newsow, zbierajac wiele artykulow ze zréznicowanych Zro-
del. Docelowo ,,wydawcy MSN moga czerpac¢ z ponad 1000 zrédet, aby zapewnic
jak najlepsze dopasowane tresci do lokalnych rynkéw i kultur oraz indywidualnych
oczekiwan uzytkownika?. Warszawski zespo6t serwisu MSN Polska zostal utwo-
rzony w lutym 2008 r. w wersji testowej, gdzie poczatkowo informacje dostarczaty
nowej wowczas przegladarce informacyjnej portalowi takie spotki jak Agora, wy-
dawca ,,Gazety Wyborczej”. Pozniej partnerstwo nawigzaty tytuly Polska Agen-
cja Prasowa, Ringier Axel Springer Polska, RMF FM i TVN®%. Natomiast, zgodnie
z zapowiedzg Microsoftu, oficjalna premiera polskiej wersji MSN odbyta si¢ wiosng
2008 r. W 2014 r. Nowy portal przedstawit Owczesnie odpowiedzialny za niego na
polskim rynku Michat Adamczyk: ,,Dostarczenie wysokiej jakosci tresci to kluczo-
we zadanie nowego MSN. Jednoczes$nie jest to nowatorska platforma, ktora w jed-
nym miejscu oferuje wszystkie internetowe ustugi Microsoftu zgodnie ze strategia
mobile first, cloud first. [...] Najwazniejsza jest jednak zmiana dla uzytkownika,
ktory majac bogactwo tresci i kluczowe ustugi oraz aplikacje w jednym miejscu,
moze spersonalizowaé portal i korzysta¢ z niego na kazdym typie urzadzenia™.
Dodatkowymi atutami uzytkujacych z portalu miaty by¢ oprécz informacji, rowniez
zintegrowane narzedzia, takie jak: ,listy zakupowe, kalendarze podrozy czy kal-
kulatory oszczednosci, ale takze zintegrowane z serwisem aplikacje: Outlook.com,
Facebook, Twitter, OneNote, OneDrive, a wkrotce rowniez Skype. Na gorze strony
umieszczona zostanie personalizowana belka, pozwalajaca za pomocg jednego klik-
nigcia uzyska¢ dostgp do najwazniejszych dla danego uzytkownika ustug i aplikacji,
ktore umozliwig komunikacje i interakcje z innymi”. Dodatkowo serwis w poczat-
kach swojej dziatalnos$ci na rynku Polskim ogtaszat si¢ jako nowoczesny sposéb na
spersonalizowanie tresci, ktorego unikalng wersje mozna uzyskaé po prostym okre-
sleniu tematow i kategorii, ktore interesuja uzytkownika®. ,,Wystarczy raz okresli¢
ustawienia, a zostang one zapamietane i odzwierciedlone na innych urzadzeniach, na
ktorych rowniez bedziemy mie¢ dostep do ulubionych tre$ci™®.

,Microsoft wdrozyl nowa stron¢ gldéwna serwisu MSN.com, co byto takze po-
czatkiem rebrandingu aplikacji z serii Bing. Niektorzy zwiastowali upadek MSN,
jednak statystyki tego nie potwierdzity”®. Portal kazdego miesigca odnotowywat
woOwczas ponad 425 min odwiedzajacych uzytkownikéw!'®, Aby rozszerzyé¢ dzia-
falno$¢, na gruncie MSN Microsoft i Twitter podjeli wspolprace korzystng dla obu
stron. Wspomniane korzysci prezentowaty si¢, po krotkim juz okresie wspotpracy
portali, notujac nastepujace doniesienia:

%2 https://news.microsoft.com/pl-pl/2014/09/08/msn/ (dostep: 6.05.2023).

% https://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/7,114873,4922905.html?disableRedirects=true
(dostep: 6.05.2023).

°4 https://news.microsoft.com/pl-pl/2014/09/08/msn/ (dostep: 6.05.2023).
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 https://www.centrumxp.pl/Publikacja/MSNcom-laczy-sily-z-Twitterem (dostep: 14.04.2023).
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Portal umozliwia dotarcie Twittera do swojego grona odbiorcow, co z kolei umozliwia Microso-
ftowi publikowanie najnowszych wiadomosci szybciej niz kiedykolwiek. Na stronie startowej
MSN.com znajdziemy teraz nowy banner ,,BREAKING NEWS”, ktory oferuje najnowsze tweety
ze sprawdzonych zrodet wiadomosci z calego $wiata. Za newsy odpowiadajg m.in. New York
Times, The Wall Street Journal, Sky News, Le Monde [...]. Dodatkowo nowa funkcja subskrybu-
je tez najwazniejsze tweety rzadow, organizacji, rzecznikoéw, celebrytéw i naocznych swiadkow
istotnych wydarzen. Wszystko to zgromadzone w jednym miejscu, co podtrzymuje nowa, kom-
pleksowa wizje MSN.com ',

MSN Polska dotaczyt do Twittera dwa lata po swoim macierzystym portalu
(https://twitter.com/MSNPolska), stosunkowo nie osiggajac wysokich notowan pod
wzgledem $ledzacych profil uzytkownikow, ktorych stan na poczatek 2023 r. osiaga
379 obserwujacych. Przyczynowosci niskiej liczebnosci obserwatoréw (jak na okres
dziatalno$ci) mozna doszukiwaé si¢ w dacie ostatniego zamieszczonego wpisu na
profilu MSN Polska (22.12.2022), co §wiadczy o 3-miesigcznej przerwie w prowa-
dzeniu konta na Twitterze przez ten portal internetowy, kontrastujacy do przedgru-
dniowej codziennej i systematycznej dziatalno$ci'®. Znacznie korzystniej/intratniej
serwis funkcjonuje na Facebooku, konto zatozone w 2014 r., gdzie tresci publikowa-
ne sg na biezaco, obserwuje 76 697 tysiecy 0sob'®. Strona przedsigbiorstwa podaje:
»W [2016 r.] MSN wygenerowal w Polsce 200 min odston w wersji internetowej
dostepnej pod adresem MSN.com (70 mln na stronie gléwnej i 130 mln na stronach
tresci) i ponad 100 mln odston w aplikacjach. Skorzystato z niego 3,3 mln 0s6b (po-
nad 12 mln UU). To plasuje go wsrod najwigkszych serwisow informacyjnych’!%,

Szczegotowych danych pochodzacych z badan Internetu: rankingi wydawcow i wi-
tryn internetowych oraz aplikacji dostarcza comiesi¢cznie Gemius PBI. Opublikowane
badania Mediapanel, analizujace standardy polskiego Internetu przeprowadzone za luty
2023 r., prezentuja zestawienie/ranking m.in. wydawcow w Polsce, gdzie Grupa Micro-
soft— MSN usytuowana jest na miejscu 10, w kategorii ,,wszystkie urzadzenia™'%: ,,W lu-
tym liczba internautéw wyniosta 29,7 mln. Srednio dziennie korzystato z tego medium
26,1 mln 0s6b”'%. Z czego blisko 17 mIn uzytkownikow korzystato z portalu MSN, odno-
towujac srednio 50 minut czasu jaki uzytkownicy sp¢dzajg na tym kanale mediowym!?’.

Gloséna fala zanotowanych zwolnien/redukcji pracownikow w newsroomie przy-
padta na lata 2016-2020. Woéwczas wypowiedzenie otrzymali dziennikarze platformy
News, zajmujacych si¢ selekcjonowaniem publikowanych tresci na stronie serwisu'®.

191 Tamze.

12 Obserwacja wiasna na podstawie analizy zrddia: https:/twitter.com/MSNPolska (dostep:
14.04.2023).

103 https://www.facebook.com/MSNPolska/?locale=pl_PL (dostep: 14.04.2023).

104 https://news.microsoft.com/pl-pl/2016/12/14/msn-zwieksza-polski-zespol-i-wprowadza-
nowe-mozliwosci-zakupu-reklam/ (dostep: 14.04.2023).

195 https://pbi.org.pl/badanie-mediapanel/wyniki-badania-mediapanel-za-luty-2023/ (dostep:
14.04.2023).

1% Tamze.

107 Tamze.

18 https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/microsoft-zwalnia-dziennikarzy-platformy-news-
zastapi-ich-sztuczna-inteligencja-dlaczego-microsoft-news-jak-korzystac-jak-znalezc-informacje
(dostep: 14.04.2023).
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»Przedstawiciel Microsoftu zastrzegt, Zze zapowiedziane cigcia nie sa w zaden sposob
zwigzane z obecng pandemig koronawirusa, ktora spowodowata juz zwolnienia w wielu
firmach i mediach. Chodzi o wczesniejszy projekt zaktadajacy, ze w procesie selekcjono-
wania i publikowania tresci od zewnetrznych wydawcow w serwisie News coraz wicksza
role bedzie petni¢ sztuczna inteligencja, ktdra juz teraz wspiera w pracy dziennikarzy.
W przysztosci jednak maja oni zosta¢ niemal w cato$ci zastapieni przez AI”'” — poinfor-
mowal o tym zdarzeniu portal Wirtualne media w 2018 . Funkcj¢ redaktora prowadzace-
go MSN w polskim oddziale MSN w tym czasie obejmowata Joanna Guzik-Jankowska.
O tymczasows sytuacje dziennikarzy MSN Polska w obliczu transformacji mediéw za
sprawg automatyzacji i sztucznej inteligencji autorka pracy zapytala Michata Adamczy-
ka, ktory przez siedem lat pracowal w firmie Microsoft, do 2022 r. na stanowisku Market
Lead Microsoft. W rozmowie z Michalem Adamczykiem, osoba, ktora nadzorowata ma-
chine learning i odpowiadat za MSN w Polsce; mimo wigzacych umow zobowigzujacych
do poufnosci, niepozwalajacych wyjawia¢ w sposob szczegdtowy procesow wewnetrz-
nych redakcji, udato si¢ na poziomie ogolnosci wytoni¢ z wypowiedzi rozméwcy parg
wnioskow, rzutujacych na kwestie udziatu automatéw w produkcji informacji.

,— Trudno porownywaé prace ludzi ze sztuczng inteligencja (a w zasadzie
w wypadku Microsoft News uczeniem maszynowym), bo ich zakres umiejetnosci
i tym samym zadan sg rozne;

— Microsoft News (wczesniej] MSN) nigdy nie miat tradycyjnej redakcji (dzien-
nikarzy itd.), bo nie tworzy zadnych tresci, a jedynie jest dodatkowym kanatem dys-
trybucji dla mediow; co prawda mieliSmy zespot, ktory nazywalismy redakcja, ale
w praktyce byli to wydawcy strony glownej — dbajacy o jako$ciowy dobor tresci
z innych mediéw pojawiajacych si¢ na stronie gldwnej (a w zasadzie stronach gtow-
nych, bo jest ich kilka r6znych dla r6znych platform);

— serwis Microsoft News ma catkowicie nowatorskie podejscie do agregacji
i prezentacji treSci, wiec nie ma zadnych mozliwos$ci robi¢ go ludzmi — ludzie sg
tylko do nadzoru; serwis co minute przetwarza dziesiatki nowych artykutow (tysiace
dziennie) z tysiecy redakcji na catym $wiecie, ktore nastepnie personalizuje dla setek
milionéw 0s6b o réznych zainteresowaniach, j¢zykach, lokacjach itd.;

— cho¢by nie wiem, ile tysigcy ludzi zaangazowac nie byliby w stanie w cza-
sie rzeczywistym analizowa¢ nowych wiadomosci, analizowa¢ non stop aktualne
zainteresowanie setek milionow uzytkownikow i1 na zywo wybiera¢ indywidualnie
dopasowane dla kazdego uzytkownika tresci;

—model dziatania Microsoft News jest wiec catkowicie odmienny od praktycznie
wszystkich portali informacyjnych w Polsce i w zasadzie tylko kilka najwickszych
firm IT dysponuje rozwigzaniami i mocg obliczeniowg niezbedng do stworzenia ta-
kiego rozwigzania;

— rozwigzania z zakresu AI/ML ciggle nie sg doskonate, wiec na poczatku byt
sztab ludzi, ktorzy nadzorowali i poprawiali dziatanie tych rozwiazan; wraz z ich
(samo)doskonaleniem zapotrzebowanie na kuratorow tresci (jak ich nazywalismy)
spadto, co owocowato zwolnieniami;

109 Tamze.
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— reasumujac, modele AI/ML wykorzystywane przez Microsoft News nie majg
nic wspolnego z praca dziennikarzy — mozna jednak powiedzie¢, ze pomagaja, by
praca dziennikarzy (artykuty, nagrania, zdjgcia) dotarta natychmiast do najbardziej
zainteresowanych osob;

— osobng kwestig sa tzw. banki informacyjne — Microsoft wlozyl (wktada) bar-
dzo wiele wysitku w tzw. odpowiedzialne Al, w tym m.in. wlasnie zapobieganie
powstawania baniek informacyjnych”!'.

Powyzsze wnioski pozwalaja zrozumie¢, ze w redakcjach zajmujacych si¢ agre-
gacja newsow obecnos$¢ sztucznej inteligencji jest niezbgdna i tylko dzigki jej zastoso-
waniu jest mozliwo$¢ istnienia newsroomow, ktdre, jak zaznaczyt Michal Adamczyk,
zostaly utworzone z mys$lg o systemie pracy opartym na automatyzacji. Ta dziedzina
dziennikarska jest od samego poczatku zdominowana przez Al, ma i bedzie miata fun-
damentalne miejsce w funkcjonowaniu redakcji news. Wplywy sztucznej inteligencji,
jak zostalo wykazane we wczesniejszych czgéciach pracy, rozszerzaja si¢ na caly Swiat
medialno-dziennikarski. Zdawac¢ by si¢ moglo, Zze najwigksza grozbg ze strony sztucz-
nej inteligencji (zaraz po zagrozeniu dezinformacja na skale §wiatowa) jest redundan-
cja cztowieka w zawodzie dziennikarza i dziedzin pokrewnych, (zardwno zwiazanych
z kierunkami humanistycznymi, jak i $cistymi) co za tym idzie, ryzyko utraty pracy.
Badanie przeprowadzone na poczatku lutego br. na badaniu 1106 pracownikow w wie-
ku od 18 lat wzwyz oraz 317 firm, wykazato, ze 12 proc. pracownikéw zna kogos,
komu maszyna zabrata w ostatnim roku prace'!!. ,,Wedhug badania, Polacy dostrzegaja
przyspieszajaca automatyzacje i robotyzacje, ale tez jej konsekwencje [...] Do$wiad-
czenie utraty pracy na rzecz robota czg¢sciej na swoim koncie majg osoby miodsze:
19 proc. 0sob w grupie wiekowej 18—24 lata w poréwnaniu do 11 proc. 45-54-latkow
oraz 7 proc. 0sob powyzej 55. roku zycia”''?. Ponadto, jak zwraca uwage ekspert rynku
pracy Krzysztof Inglot, mimo Ze jest to proces kosztowny, firmom oplaca si¢ wdrozenie
automatyzacji w perspektywie dtugoterminowe;j''3. Ekspert powotujgc si¢ na raport IFR
,»Word Robotics 20227, poinformowal, Ze ,,w 2021 r. instalacja nowych robotow prze-
mystowych wzrosta o 24 proc. w Europie, a w Polsce az 56 proc.”!!4.

O tym ,,jak technologia i automatyzacja zmienia nasze zycie i jak powinni-
$my na to reagowac” opisat w swojej ksigzce o tym podtytule Daniel Susskind.
W Swiecie bez pracy autor zaprzecza przysziosci bezrobocia i biedy, a raczej spo-
dziewa pozytywnych aspektoéw — komfortu i dobrobytu''>, poddajac analizie rézne
mozliwe scenariusze przysztosci, ,,Gdzie — dzigki technologiom — nie musimy pra-
cowaé, a przynajmniej az tyle pracowaé. Praca zarobkowa przestanie by¢ warun-
kiem przezycia. Stanie si¢ rozwijajacym zajgciem, na pewno duzo mniej obcigza-
jacym cztowieka fizycznie, psychicznie i czasowo™!!¢, ktore to oczekiwania stojg w

119 Fragmenty rozmowy z Michatem Adamczykiem.

""" M. Jarco, Czy roboty zabierajg nam prace?,’pap.pl”, https://www.pap.pl/aktualnosci/news
%2C1556755%2Cczy-roboty-zabieraja-nam-prace.html (dostgp: 23.04.2023).
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15 D. Susskind, dz.cyt.
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opozycji do wszystkich innych futurystycznych ksigzkowych opiséw w tym tema-
cie. Daniel Susskind mimo wszystko w swojej pracy nie przedstawil wizji utopijnej,
pozostawit wskazowki, ktore sg pomocne w przygotowaniu si¢ na koegzystencje
ze sztucznymi umystami''’. Pisarz wspomina o zabezpieczeniach, regulacjach, ale
przede wszystkim skoncentrowaniu si¢ na edukacji, ktoéra przygotuje ludzi ,,do bez-
piecznego i odpowiedzialnego funkcjonowania w nowym, w pelni zdigitalizowa-
nym — ale nie odczlowieczonym! — $wiecie”!!s.

W ksigzce wspomniane jest wytlumaczenie wyjasniajagce XX-wieczng tenden-
cje, wskazujaca, ze ,,najwigksze korzysci ze zmian technologicznych zdawali si¢
odnosi¢ ci sposrod pracownikow, ktdrzy mieli za sobg wigcej lat formalnej eduka-
cji”!’®. Elektroniczny komputer cyfrowy zyskiwal w tym czasie na mocy i stat sie na
tyle przydatny, ze w latach 80. zmienit ,,status” na komputer osobisty, ktory w posia-
danie zaopatrywat si¢ statystycznie co szosty Amerykanin'?’. Aby zobrazowac sitg
obliczeniowa cyfrowych maszyn, ktora od 1950 do 2000 r. wzrosta okoto 10 bilio-
now razy'?!, Susskind postuguje si¢ wykresem ,,zaczyna si¢ od obliczen recznych
w 1850 r., a konczy na komputerze stacjonarnym Dell Precision WorkStation 420 z
2000 r., posrodku za$ znajduje sie cale spektrum innych maszyn™!%,
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Zrodto: D. Susskind, Swiat bez pracy, Warszawa 2022, s. 56. Rys. Obliczenia
na sekunde 1850-2000.
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Istotne z tego przyktadu sa wnioski, jakie wysuwa autor:

Ale chociaz te potgzne, nowe maszyny mogly wykonywac pewne uzyteczne zadania, takie jak pro-
wadzenie ztozonych obliczen numerycznych lub skfadanie tekstu w atrakcyjny sposob, nie wyeli-
minowaly popytu na prace ludzi. W istocie komputery te znacznie zwigkszyly zapotrzebowanie na
osoby o wysokich kwalifikacjach, ktore potrafity je obshugiwaé i produktywnie wykorzystywac.
Pojawienie si¢ innych technologii w tamtym czasie miato ten sam efekt — rost popyt na wysoko
wykwalifikowanych pracownikow, ktorzy potrafili je efektywnie wykorzysta¢. W tym ujeciu zmiana
technologiczna nie przyniosta wiec wszystkim pracownikom roéwnych korzyéci, ale miata szczegdlne
skierowane. Jak okreslaja ekonomisci, byta ona ukierunkowana na kwalifikacje» (skill-biased)!?.

Powyzszy opis sytuacji mozna przyréwna¢ do rewolucji zwigzanej ze zmiana-
mi na rzecz sztucznej inteligencji majacej miejsce w br. Na nurtujace pytania: czy
sztuczna inteligencja zabierze ludziom pracg, mozna wyszuka¢ odpowiedzi w histo-
rii sprzed kilkudziesieciu lat, korelujacej z obecng sytuacja. Zainteresowani moga
sprawdzi¢ czy dana profesja moze i w przysztosci bedzie wykonywane przez maszy-
ny prostym doswiadczeniem, mianowicie
polega na tym, by usig$¢ z osoba, ktéra zajmowata si¢ wykonywaniem tego zadania, poprosic ja
o wytlumaczenie, w jaki sposob to robita, a potem napisa¢ oparty na wyjasnieniu zestaw instrukcji,
ktérymi nastgpnie bedzie si¢ kierowa¢ maszyna. Aby maszyna mogta wykona¢ zadanie, pisat Autor,
«programista musi najpierw w pelni zrozumie¢ sekwencje¢ krokdw wymaganych do jego wykony-
wania, a nastepnie napisac¢ program, ktory zmusitby maszyne do doktadnego odtwarzania ich». Jesli
zadanie nie jest rutynowe — innymi stowy, jesli ludzie maja trudnosci z wyjasnieniem, jak je wyko-
nuja — to programistom trudno bedzie stworzy¢ prosty zestaw instrukcji dla maszyny'2*.

Przy wykonywaniu tego eksperymentu jest ryzyko wystgpienia ,,paradoksu Mo-
raveca”, ktory polega na tym, ze bardzo proste manualne prace, ktore cztowiek wy-
konuje rekami, sg alogicznie najtrudniejszymi dla maszyn. Dzieje si¢ tak, dlatego ze
sg to zazwyczaj czynnosci instynktowne wykonywane przez cztowieka bezrefleksyj-
nie, ktorych wytlumaczenie instrukcyjnie sprawia trudnosci'®. ,,Dlatego wlasnie ci,
ktorzy mowia, ze «mojej pracy automatyzacja nie zagraza, poniewaz robi¢ X», gdzie
«X» jest zadaniem, ktore jest szczegolnie trudne do zautomatyzowania, wpadaja
w pulapke. [...] zadna praca nie sktada si¢ z jednego zadania. Bycie prawnikiem nie
polega wylacznie na obecno$ci w sadach, bycie chirurgiem — jedynie na operowaniu,
a praca dziennikarza to nie tylko pisanie artykutow. Te konkretne zadania moga by¢
trudne do zautomatyzowania, ale nie musi to dotyczy¢ wszystkich innych czynnosci,
ktore ci profesjonalisci wykonuja w ramach swojej pracy”!?.

3. PERSPEKTYWY NA PRZYSZLOSC

Reakcje na rewolucje, ktora przynosi ChatGPT-3, w humorystyczno-satyryczny
sposob przedstawia jeden z tworcow Youtuba, specjalizujacy si¢ w kreskowkowych

123 Tamze.
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opowiadaniach komentujacych biezace wydarzenia, ktore wywieraja znaczacy
wplyw na spoteczenstwo. W krotkim filmie Low Budget Stories: Living with ChatGPT,
ogladajacy otrzymuje syntez¢ biegu zdarzen, co moze si¢ wydarzy¢ w przyszio-
Sci w zwigzku z narzedziem OpenAlI'?’. Filmik opowiada o miodym czlowieku
o imieniu Wojak (przedstawiciel przecigtnego uzytkownika Internetu), ktéry dora-
sta w erze chatbotow sztucznej inteligencji. O wynalazku ChatGPT dowiedziat si¢
od kolegow ze szkoty, ktorzy uzywaja tego algorytmu do odrabiania lekcji, dzig-
ki czemu maja wigcej czasu na gry video. Uczen testuje wspominane bezptatne,
ogo6lnodostgpne narzedzie i przekonuje si¢ do jego dziatania, stosujac go w kazdym
mozliwym zadaniu domowym, az w koncu uzaleznia si¢ od technologii, ktéra go we
wszystkim co wymaga pisania wyrecza. Dzigki niej zdobywa dyplom na studiach
i formalnie zdobywa wysokie wyksztatcenie. Szybko podejmuje satysfakcjonuja-
cg prace, do ktorej list motywacyjny 1 CV wygenerowat bohaterowi ChatGPT-3,
podobnie jak wykonywat za niego wszystkie obowigzki w nowej pracy. Pewnego
dnia jako dorosty juz cztowiek na wysokim stanowisku, dostaje zlecenie napisania
jak zwykle raportu finansowego. Wtedy widz dowiaduje si¢, ze gtéwny bohater caty
czas byt inwigilowany przez sztab agentow z Bogdanoffem'?® na czele. Bogdanoff
wciela swoj planowany niecny biznesplan w zycie, wiedzac o wieloletnim uzalez-
nieniu uzytkownika, nakazuje swoim pracownikom wprowadzi¢ optatg za korzysta-
nie z ChatGPT-3. Bohater, ktory w tym czasie ma do wykonania zadanie w pracy,
otrzymuje powiadomienie o obowigzku uiszczenia oplaty w wysokosci 200 dolarow
za ustuge ChatGPT. Zdziwiony i niezadowolony sytuacjg bohater, ocenia nalozong
subskrypcje jako absurd i postanawia, ze samodzielnie napisze raport finansowy.
Jednak po otwarciu Worda, okazuje sig¢, ze nie potrafi tego zrobi¢, poniewaz zawsze
pisat to za niego ChatGPT. Decyduje o zakupie subskrypcji. To wszystko zza kulis
obserwuja agenci i Bogdanoff, ktory podwyzsza cen¢ subskrypcji do 500 dolarow.
Bohater jest ta zmiang zdruzgotany, a poniewaz zbliza si¢ czas oddania raportu, nie
mogac nic na to zaradzi¢, decyduje si¢ zaptaci¢ za mozliwo$¢ skorzystania z progra-
mu. Sytuacja nabiera kuriozalnych obrotow, jednak nie do konca jest taka abstrak-
cyjna i odrealniona w rzeczywistos$ci.

Tworca animacji stawia pytanie ,,Czy bedziemy mieli nowg generacje ludzi, kto-
rzy uzaleznig si¢ od ChatGPT?”'¥, Mozliwy jest scenariusz, podobny do tego, jaki
mial miejsce w przypadku wprowadzenia do $wiata medidow spotecznosciowych. Te
innowacje Doliny Krzemowej zostaly zbudowane na obietnicy globalnej tgczno$ci
ludzi, dzicki ktérej spoleczenstwo stanie si¢ doinformowane, nowoczesne i przez co
szczgsliwsze. Ponad dekade pdzniej mozna byto dostrzec te¢ wygode, tak samo i za-
grozenia, jakie wnosita cala siatka systemow portali spotecznosciowych. Rowniez

127 Low Budget Stories: Living with ChatGPT, https://www.youtube.com/watch?v=xoykZA8ZDIo
128 W filmikach na Youtube Grichka Bogdanoff jest przedstawiany jako wszechpot¢zny animator
rynku podbijajacy ceny krypotowalut za posrednictwem jakiej$ arbitralnej postaci, ze szkoda dla
handlowcow detalicznych. Postacie braci Bogdanoff zaczgto uzywaé w popkulturze do memoéw
dotyczacych wahan cen na rynkach tokenow, a ich publiczne wizerunki zawsze graniczyly z absurdem.
Przywolywani sa jako czarne charaktery, podczas gdy maja ,,namiesza¢” w §wiecie przedstawionym.
129 https://www.youtube.com/watch?v=xoykZA8ZDIo
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zaczeto by¢ widoczne w jaki sposob firmy technologiczne zarabiaty na tym: poprzez
powolne znieksztatcenie naszych kanatow informacyjnych w celu optymalizacji pod
katem zaangazowania, zmuszajac nas do przewijania tresci przeplatanych reklama-
mi dopasowanymi przez algorytm. W tym czasie spoteczenstwo musiato poradzi¢
sobie z inflacja informacji online, wzrostem dezinformacji i gwaltownym kryzy-
sem zdrowia'*®. Przy wprowadzeniu do Internetu mediow spoteczno$ciowych nie
zagrazato zjawisko zastgpienia cztowieka przez maszyne, w odroznieniu do obecnej
sytuacji 1 tego, jakie mozliwo$ci stwarza sztuczna inteligencja oraz jak gwaltow-
nie zostata zaimplikowana do powszechnego uzytku, bez wczesniejszych regulacji
1 zadnych ograniczen.

Film sklania do zastanowienia si¢ nad wieloma innymi kwestiami i trafnie
podejmuje problemy ktore w przysztosci moga wystapi¢ z zwigzku z programem
OpenAl. ,,Narzedzia generatywnej sztucznej inteligencji zostaty w ostatnich miesia-
cach chciwie przyjete przez zaciekawiong, zdumiong publiczno$¢ wokot programu
ChatGPT [...]. W styczniu 2023 r. ChatGPT osiggnat 100 milionéw uzytkownikow
miesiecznie, co oznacza szybszy wskaznik adopcji niz Instagram czy TikTok™!3!.
»Wedlug Google Trends przez wigksza czgs¢ stycznia ChatGPT przewyzszatl Bitcoin
wsrod popularnych wyszukiwanych haset”!*. Cata ta uwaga sprawita, ze prywatny
start-up z siedzibg w San Francisco — zatrudniajacy 375 pracownikow i z niewielki-
mi przychodami — jest obecnie wyceniany na okoto 30 mld dolarow'*. Nowa tech-
nologia pojawila si¢ zanim zostaty okreslonej jakiekolwiek zasady i prawa jej zasto-
sowania, przez co nie stawia przed zadnym internautom jakichkolwiek ograniczen.
Chociaz Unia Europejska, ktora znajduje si¢ na najnizszym stopniu w postepach nad
rozwojem sztucznej inteligencji zastrzega sie, ze ich rozwigzania maja wykazywac
si¢ wysokim poziomem bezpieczenstwa oraz dziata¢ z godnie z etyka. Chcac to po-
kaza¢, UE wprowadza Akt w sprawie sztucznej inteligencji znany jako RODO 3!34,
Nowe przepisy tworzy si¢ w ochronie danych osobowych, ktére (co do tego nie ma
watpliwos$ci) sztuczna inteligencja bedzie przetwarza¢. Regulacjom maja podlegaé
osoby, ktore wptywaja na rynek unijny poprzez korzystanie ze sztucznej inteligencji
(zar6wno dostawcy, jak uzytkownicy), ktérzy od momentu wejscia w zycie ustawy
begda zobowigzani do dodatkowych wymogdéw, na przyklad takich jak obowigzek
prowadzenia dokumentacji SI'*°. Naruszenie prawa, tak jak w przypadku RODO,
wigze si¢ z karami finansowymi rzedu nawet kilkunastu milionéw euro do 6% $red-
niego rocznego obrotu'*®. Niemniej jednak w wiekszos$ci czgsci $wiata technolo-
gia uzywana jest juz powszechnie i poprawia si¢ w niebywalym tempie. ,,Giganci
Doliny Krzemowej tworza bardzo silne lobby, ktore nie chce dopuszczaé do zbyt

130 A .R. Chow, B. Perrigo, art.cyt.

13! Tamze.

132 J. Simon, The Creator of ChatGPT Thinks AI Should Be Regulated, “Time”, https://time.com/
6252404/mira-murati-chatgpt-openai-interview/ (dostgp: 6.05.2023).

133 A.R. Chow, B. Perrigo, art.cyt.

134 p. Zegarek, RODO 3, czyli Akt w sprawie sztucznej inteligencji, ,,Blog — daneosobowe”, https://
blog-daneosobowe.pl/rodo-3-czyli-akt-w-sprawie-sztucznej-inteligencji/ (dostep: 6.05.2023).

135 Tamze.

136 Tamze.
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mocnych ograniczen. USA tradycyjnie juz ucieka od regulacji prawnych, krepuja-
cych biznes nowych technologii. W Chinach z kolei nie ma bariery polegajacej na
prawach cztowieka. Jesli SI jest w stanie usprawni¢ procesy biznesowe, to nikt nie
bedzie przejmowat sie np. prawem do prywatnosci”!*’. Im wigcej 0sob korzysta z
narze¢dzi, tym korzystniej dla jej tworcow, poniewaz w ten sposob sztuczna inteli-
gencja moze ¢wiczy¢ i udoskonala¢ si¢ m.in. poprzez technologie GAN, deep lear-
ning'*®. Pytanie, na jak dtugo platforma z ChatGPT-3 pozostanie bezptatna. Z od-
powiedzia przychodzi OpenAl, ktore wystato do zarejestrowanych uzytkowikow
maile z informacja o wprowadzeniu miesigcznej optaty w wysokosci 20 USD za
poziom subskrypcji chatbota!®. ,,Google juz priorytetowo traktuje ptatne reklamy
w wynikach wyszukiwania. Nietrudno sobie wyobrazi¢, ze robi to samo z wyni-
kami generowanymi przez Al. Jezeli ludzie bgda polegac na sztucznej inteligencji
w zakresie informacji, coraz trudniej bedzie stwierdzi¢, co jest faktem, a co jest
calkowicie zmyslone”'*’ — do takich wnioskow dochodza Andrew R. Chow i Billy
Perrigo, autorzy jedenego z artykutdow The Al Arms Race Is Changing Everything
opublikowanego w magazynie Time. Tworcow artykutu zastanawia rowniez to, w
jaki sposob firmy Al begda czerpac zyski ze swoich projektow. Czy bedzie si¢ to od-
bywa¢ zgodnie z zasadami deklatacji sankcjonujacej reguty dziatalnosci przedsie-
biorstw z Doliny Krzemowej (miejsce skupiajace takie firmy jak: Microsoft, Apple,
Google, eBay, Facebook,Yahoo!!*), ustanowionymi przez naukowcoéw i badaczy,
jak: Stephen Hawking, Ray Kurzweil, Elon Musk, zrzeszonych przez organizacje¢
Future of Life Institute!**?

Ponizej niektore z nich:

— Unikanie «wyscigu zbrojen» — Badacze rozwijajacy systemy sztucznej in-
teligencji powinni wspolpracowac, aby unikng¢ mozliwych naduzy¢ (np. famania
standardow bezpieczenstwa).

— Wspdlny dobrobyt: Mozliwosci generowane przez sztuczng inteligencje po-
winny by¢ dostepne mozliwie najwiekszej liczbie osob tak, aby zwigksza¢ dobrobyt
catej ludzkosci.

— Kontrola: Ludzie powinni méc decydowac, czy i w jaki sposob chca wykorzy-
stywac mozliwos$ci sztucznej inteligencji do osiggania wyznaczonych celow.

— Ryzyko: Ryzyko stwarzane przez systemy sztucznej inteligencji musi by¢
przedmiotem planowania i dziatan ograniczajacych, proporcjonalnych do spodzie-
wanego wpltywu.

— Mozliwosci rozwoju: Poniewaz nie istnieje w tej sprawie konsensus, powinni-
$my unika¢ przyjmowania mocnych zatozen dotyczacych granic rozwoju systemow
sztucznej inteligencji.

137 Tamze.

133 A.R. Chow, B. Perrigo, art.cyt.

13 Tamze.

140 Tamze.

141 https://mfiles.pl/pl/index.php/Dolina_krzemowa (dostep: 6.05.2023).

142 https://instytutsprawobywatelskich.pl/sztuczna-inteligencja-zasady-z-asilomar/ (dostep: 6.05.2023).
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— Znaczenie: Zaawansowane systemy sztucznej inteligencji moga przyczynié
si¢ do glebokiej zmiany w historii Zycia na Ziemi, dlatego powinny by¢ projektowa-
ne i zarzadzane z odpowiednig troska i przy uzyciu wlasciwych §rodkow.

— Zastosowania militarne: Nalezy unika¢ wys$cigu zbrojen w zakresie rozwoju
$miercionos$nej broni autonomicznej'*.

Na konferencji w Asilomar podjeto kwestie rozwigzan zasadniczych tematu ni-
niejszej pracy: ,, W jaki sposob mozemy zwickszy¢ nasz dobrobyt poprzez automatyza-
cj¢, zachowujac przy tym zasoby i cele ludzi?””'*. Rosnaca rola sztucznej inteligencji
w globalnej gospodarce z pewno$cig zawazy nad rynkiem pracy, a szczegolnie bedzie
znaczaca dla wlascicieli duzych przedsigbiorstw i domoéw mediowych — odwiecznych
graczy rywalizujacych o wplywy odpowiednio: uzytkowikoéw i odbiorcow. ,,Jezeli
wyszukiwarki z powodzeniem zintegruja sztuczng inteligencje, ta subtelna zmiana
moze zdziesigtkowac wiele firm polegajacych na wyszukiwaniu zarowno w zakresie
ruchu reklamowego, jak i biznesu™'*. Satya Nadella, dyrektor generalny Microso-
ftu, powiedzial, ze ,,nowa wyszukiwarka Bing, korzystajaca ze sztucznej inteligencji,
zwigkszy ruch, a tym samym przychody wydawcow i reklamodawcow. Ale podobnie
jak narastajgcy sprzeciw wobec wytwordw algorytmu, wielu przedstawicieli mediow
obawia si¢ przysztosci, w ktorej chatboty gigantdw technologicznych skanibalizujg
tresci z serwisow informacyjnych, nie dajgc nic w zamian”'“,

Cho¢ zktadane na r6znych konferencjach postulaty na temat sztucznej inteligen-
cji glosza prominetne cele i misje, na wickszos¢ z zasad mozna bytoby wykazaé sze-
reg naruszen. Daje si¢ zauwazy¢ polaryzacje: na inzynierow, ktorzy chca dziata¢ na
rzecz tzw. Responsible Al (odpowiedzialna sztuczna inteligencja, zaprogramowana
tak, aby przetrzegaé zasad etyki i prawa), jednak przewage majg ci naukowcy, ktorzy
biorg udziat w wyscigu technologicznym udoskanalajac mozliwosci sztucznej inteli-
gencji bez zwazania czy bedzie ona bezpieczna i zgodna z warto$ciami ludzkimi'?’.
Demis Hassabis, dyrektor generalny nalezacego do Google labolatorium sztucznej
inteligencji DeepMind'*® w reakcji na dezintegracje w postrzeganiu sztucznej in-
teligencji oznajmit: , Nie wszyscy mysla o takich rzeczach. Wielu nie zdaje sobie
sprawy, ze trzymaja niebezpieczny material — sztuczng inteligencj¢ — ktéra bedzie
najpotezniejszg technologiag w historii”'*.

4. ZAKONCZENIE

Algorytmy obliczaja wszystko, wszystko co tylko czlowiek zleci im obliczy¢.
Komputer ,,interesuje” tylko tym, zeby wykona¢ sformalizowane zadanie, jakiekolwiek

143 Tamze.

144 https://futureoflife.org/open-letter/ai-principles/ (dostep: 6.05.2023).
145 A.R. Chow, B. Perrigo, art.cyt.

146 Tamze.

147 Tamze.

Tamze.

149 Tamze.
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by ono nie bylo. Algorytm, jesli trzeba, obliczy rowniez czlowieka, ktory — owszem
jest obliczalny 1 policzalny — to ta sama jednostka, ktora z jednej strony broni si¢ przed
nowymi technologiami, a z drugiej strony im ulega'*. Ludzie ,,podzieleni na kategorie,
otagowani, przewidywalni w swoich zachowaniach, typowi w marzeniach i spodzie-
walni w wierzeniach. Ktokolwiek ma klucz do ich zbiorowej duszy, ten ma nad nimi
wiladzg¢”'s!. Jednak, jedyny jak na razie cel egzystencjalny komputera to ,,rozwigzac
problem”, bez filozofowania i dywagacji, jak ma to w naturze i zwyczaju czlowiek.
To, ze maszyna zrealizuje zadanie ,,najlepiej jak moze”, nie uchroni od popehienia
zerowego prawdopodobienstwa btedu. Bledu, na ktéry nie ma miejsca w — materii
tak istotnej 1 wptywowej, jak informowanie spoteczenstwa — czyli w dziennikarstwie.

Przestawione w niniejszej pracy zjawiska, ktore mozna nazwaé ,,zwrotem al-
gorytmicznym”'?2, dotyczg poczatku najwazniejszego przetomow technologicznych
od czaséw Internetu i mediow spotecznosciowych'>. Odkrycia technologiczne, ro-
szada zawodow na rynku pracy, potencjat sztucznej inteligencji ukazujg ludzkosci
nieznane wczesniej mozliwos$ci, naruszajace status quo. Wyscig technologiczny, na
ktéry spoglada caty $wiat, trwa, nie zwazajac na kwestie bezpieczenstwa. To historia
nowoczesnego $wiata, ktorej zdarzen na osi czasu nie mozna zatrzymac ani cofnac.

Dzi$ kreatywnoS¢ nie jest domena jedynie cztowieka, czego swiadectwo daje
niezliczone odpowiedzi udzielone przez maszyny, takie jak chociazby generator ob-
razéw Midjourney czy narzedzie OpenAl ChatGPT. Ewolucja ,,idzie” wyktadniczo
do przodu'**, nie zatrzyma si¢, ani tez nie zwolni, zatem ,,jestesmy w pewnym sensie
skazani na uzywanie narzedzi cyfrowych. Sg to odpowiedniki archaicznego mtotka
i radta, ktére umozliwity kiedy$ wskoczenie cztowiekowi na wyzszy poziom orga-
nizacji $wiata wsérod lasow i gor. Jesli dzi§ chcemy wskoczy¢ na jeszcze wyzszy
poziom wsrdd wiezowcow i neondw, miotek — algorytm jest [dziennikarzowi] nie-
zbedny”!*, Aby nie dokonaé¢ samo-archaizacji i czu¢ si¢ uzytecznym...

Wyzwanie na dzis, to odnalez¢ si¢ w drastycznie zmieniajacym si¢ zapotrzebo-
waniu na zawody, umiejetnosci 1 kwalifikacje; pamigtajac przy tym, by nie zatracic¢
si¢ 1 zbytnio nie zaufa¢ algorytmom. Wkroétce cztowiek zacznie mysle¢ o tym ,,jak
naprawde wykorzysta¢ swoj potencjat, robigc rzeczy ludzkie, a nie takie, ktore row-
nie dobrze mogltby wykonywaé automat”' .

Dziennikarstwo obliczeniowe zmienia takze role dziennikarza. Dziennikarz petnigcy funkcje gate-

keepera coraz czgSciej jest zastgpowany przez gatekeeping algorytmiczny. Ocena informacji czy

zdarzen — kompetencje typowo ludzkie — sa przenoszone na algorytmy, a udzial dziennikarzy
w tych czynnosciach nie jest juz niezbedny. Coraz rzadziej dziennikarstwo bywa traktowane jako

130 G. Lewicki, Cyfrowa lekkos¢ bytu. Jak si¢ dobrze ustawicé w $wiecie algorytmdéw, Nowy Napis
Co Tydzien, 2021, nr 88, https://nowynapis.eu/tygodnik/nr-88/artykul/cyfrowa-lekkosc-bytu-jak-sie-
dobrze-ustawic-w-swiecie-algorytmow (dostep: 6.05.2023).

151 Tamze.

152 M. Gruchata, dz.cyt.

153 A.R. Chow, B. Perrigo, art.cyt.

' HEJT PARK: Andrzej Dragan, Tomasz Czajka i Stanowski. ChatGPT, sztuczna inteligencja,
https://www.youtube.com/watch?v=zzPwTIGBLOc&t=610s (dost¢p: 6.05.2023).

155 Tamze.

1% G. Lewicki, art.cyt.
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dziatalnos¢ przypisana wylacznie ludziom, stajac si¢ aktem interakcji bytow ludzkich i nie-ludz-
kich: narzedzi technologicznych. Zasadne staje si¢ zatem pytanie, «co» tworzy dziennikarstwo,
a nie «ktoy» — stwierdza Jan Kreft'®’.

Margaret Mitchell, zajmujaca si¢ etyka w rozwoju sztucznej inteligencji Hug-
ging Face, uwaza, ze wyszukiwarki sa najgorszym zrodtem w wykorzystaniu z Al,
poniewaz tak tatwo o btad maszyny. Mitchell twierdzi, ze rzeczywiste mocne strony
sztucznej inteligencji, takie jak ChatGPT — pomocny w kreatywnosci, pomystach
i rutynowych zadaniach — sg odsuwane na bok na rzecz przeksztatcania technologii
w Maszyny do zarabiania pieniedzy dla gigantéw technologicznych', za ktorymi
niesie sie echo/ miano ,,cyfrowych kolonialistow™!%.

Wigkszo$¢ powyzej poczynionych analiz oraz przytoczonych prac naukowych,
jak 1 popularnonaukowych, sprowadzata si¢ do tego, aby stwierdzi¢ na ile techno-
logia sprosta obowigzkom dotychczas nalezacym jedynie do domeny cztowieka.
Zostaty zaprezentowane przyktady miejsc i stanowisk, ktore bez wspomagania algo-
rytmami nie miatyby racji bytu — newsroomy, generatory tekstow przydatne media
workerom przy tworzeniu tresci wymagajacych ciaglej analizy i obliczen, agrega-
tory newsow. Ale tatwiej niz zalety, wskazuje si¢ mankamenty i wady systemow
sztucznej inteligencji, ktore nierzadko doprowadzaja do niebezpiecznych sytuacji
zaré6wno krotkoterminowych, takich jak: fake news, dezinformacja, phishing'®, jak
i dlugoterminowych zwiazanych z hiperautomatyzacja doprowadzajaca do zwolnien
1 braku zatrudnienia.

Gdyby autorka pracy zostala zapytana, czy maszyny zabiorg nam pracg, od-
powiedziataby, wykorzystujac mysli/poglad, ktére sformutowat Daniel Susskind,
mianowicie:

Kiedy mowimy o przyszto$ci zatrudnienia, mamy tendencj¢ do my$lenia o dziennikarzach i leka-

rzach, nauczycielach i pielegniarkach, rolnikach i ksiggowych, i pytamy nastepnie, czy pewnego

dnia ludzie, ktérzy wykonuja te zawody, nie obudza si¢, by spostrzec, ze ich posady przejely
maszyny. Ale takie my§lenie wprowadza nas w btad, zaktada bowiem, ze dana praca jest jedno-
lita, niepodzielna bryta aktywnosci: prawnicy zajmuja si¢ «prawnikowaniemy, lekarze «lekarzo-
waniem» i tak dalej. Jesli jednak przyjrze¢ sig¢ blizej jakiemukolwiek konkretnemu zawodowi,
staje si¢ oczywiste, ze osoby go wykonujace angazuja si¢ kazdego dnia w wiele réoznych zadan.

Dlatego, aby mysle¢ precyzyjnie o technologii i pracy, musimy zacza¢ «od dotu», skupiajac si¢ na

konkretnych zadaniach, ktére ludzie wykonuja, a nie od gory, patrzac jedynie na duzo ogdlniejsze

nazwy stanowisk!6!,

157 J. Kreft, Wiadza algorytméw: u zZrédet potegi Google i Facebooka, Krakow 2018, 236. Cyt.
za: M. Gruchala, dz.cyt.

1538 A.R. Chow, B. Perrigo, art.cyt.

159 Polega on na uzaleznieniu technologicznym: z braku posiadania wiasnej infrastruktury
sieciowe] i wlasnych firm big tech przegrani beda zmuszeni odda¢ pelng kontrol¢ nad przeptywami
informacyjnymi zwyci¢zcom i przysta¢ na dyktowane przez nich zasady. Dla wielu krajow moze to
oznaczaé powazng utratg suwerennosci”. Zrédto: G. Lewicki, art.cyt., https:/nowynapis.eu/tygodnik/nr-
88/artykul/cyfrowa-lekkosc-bytu-jak-sie-dobrze-ustawic-w-swiecie-algorytmow (dostep: 7.05.2023).

160 Atak cybernetyczny w celu wytudzenia danych. Zrodto: https://www.gov.pl/web/baza-wiedzy/czym-
jest-phishing-i-jak-nie-dac-sie-nabrac-na-podejrzane-widomosci-e-mail-oraz-sms-y (dostep: 6.05.2023).

1 D. Susskind, dz.cyt.
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Wymienia si¢ kilka strategii podej$¢ do algorytmow, ktore ilustruje ponizszy
wykres!®?:

Ryc. 1
Kilka mozliwych podejsé populacji liczba osob prayjmujgea
do algorvimdw w obrebie cywilizacji okreslong strategie
zachodnie
—<___|
Z
zupelne poddanie sig podejicie| podrednie zupelna wolnoéé od
algorytmom algorytmow
Rysunek 2

Zrédto: https://nowynapis.eu/tygodnik/nr-88/artykul/cyfrowa-lekkosc-bytu-jak-sie-dobrze-ustawic-
w-swiecie-algorytmow

W praktyce wszystko zaleze¢ bedzie od jednostki i jej tancuszka indywidual-
nych, codziennych decyzji, tzn.: czy jednostka wybierze pracg, w ktdrej stosuje si¢
algorytm i sztuczng inteligencje, czy jednostka bedzie potrafita sama tworzy¢ algo-
rytm'®, czy jednostka bedzie ,,preferowaé informacje o $wiecie pisane przez algo-
rytm, czy raczej poszukasz poglebionych analiz pisanych przez cztowieka”'®, czy
jednostce bedzie zalezato na prywatnosci w Internecie, czy jednostka zdecyduje sie
»udostepni¢ firmom swoja histori¢ chordb w zamian za obietnicg tanszych lekow™!6°, Na
szereg takich i innych pytan bedzie musiat odpowiedzie¢ kazdy i beda to odpowiedzi
mniej lub bardziej zbiezne, w niektorych przypadkach skrajne. Jezeli tempo rozwo-
ju sztucznej inteligencji utrzyma sie, tak jak zadzialo si¢ przez cztery miesigce',
oznacza¢ bedzie, ze algorytmy beda rozwijac si¢ szybciej od cztowieka — nastepne
pokolenia juz nigdy nie rozwiaza problemu logicznego, ktéry bytby za trudny dla
sztucznej inteligencji, co roéwna si¢ z tym, ze Al wygra z czlowiekiem, w czymkol-
wiek si¢ z nim zmierzy'®’.

192 G. Lewicki, art.cyt.

16 Tamze.

164 Tamze.

165 Tamze.

166 Rdznica w ,,logicznym mysleniu” pomigdzy wersjami ChatuGPT-3, przez GPT-3,5 po GPT-4.

17 HEJT PARK: Andrzej Dragan, Tomasz Czajka i Stanowski. ChatGPT, sztuczna inteligencja,
https://www.youtube.com/watch?v=zzPwTJGBLOc&t=610s (dostgp: 6.05.2023).
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Z powyzszych badan wynika, Ze sztuczna inteligencja zaznacza swojg funkcjo-
nalno$¢ we wszystkich dzi$ galeziach dziennikarstwa, od specjalizacji zwigzanych
z tradycyjnymi mediami: prasowej, radiowej, telewizyjnej, kulturowej, fotogra-
ficznej; po specjalizacje odnoszace si¢ do nowych mediéw: internetowa, reklamo-
wa, social media i marketing, grafika, PR. Cho¢ niewatpliwie Al ma swoje zastugi
w wspotczesnym dziennikarstwie, wytwarza jednoczes$nie niebezpieczenstwa, z kto-
rych kazda osoba pracujaca w mediach, tak samo jak kazdy uzytkownik powinien
zdawac¢ sobie sprawg i w odpowiedzialny sposob korzysta¢ z dostepnych narze-
dzi. Jezeli kto$ obawia si¢ 0 swoja posade i przysztos¢, musi sobie uzmystowic, ze
sztuczna inteligencja w mocnym uproszczeniu niczego nie wie, poki co nie pojmuje
czego$ takiego jak moralna prawda, rzetelnos¢, etyczno$¢'®®. ,,Ona tylko — i az —
przewiduje, co moze by¢ po kolejnym stowie”'®’. Kwalifikacja przysztosci bedzie
umiejetnos¢ obshugiwania urzadzen sztucznej inteligencji i rozumienie jej mecha-
nizmow. W srodowisku dziennikarskim w odpowiedzi na szanse i zagrozenia, ktore
stawia przed nami sztuczna inteligencja, nalezaloby po pierwsze wyedukowac si¢
w tym temacie, aby ze swiadomoscia, bez strachu/obawy, stawi¢ czoto nastepuja-
cemu ,renesansowi dziennikarstwa”!”®, Podstawowe zadania dla wspotczesnego
dziennikarstwa to potrafi¢ zarowno korzystac z:

Pomocnych generatorow ChatGPT

Grafik generowanych przez MidJourney

jak 1 zdemaskowac:

1. Btedy ChatGPT, niosace za sobg fake newsy

2. Odro6znia¢ grafiki MidJourney tudzaco przypominajace prawdziwe fotografie

3. Wykrywa¢ zaawansowane twory deepfake’ow

4. Pilnowac¢ i nie dopusci¢ do stronniczosci, niesprawiedliwos$ci, dyskryminacji
ze strony algorytmow sztucznej inteligencji

Remedium na wywnioskowane z pracy refleksje, zdominowane przez te o cha-
rakterze mniej optymistycznym, to: i§¢ z biegiem czasu i ulepsza¢ kompetencje
zwigzane z nowymi technologiami, uczy¢ si¢ korzysta¢ z narzedzi wykorzystuja-
cych sztuczna inteligencje i by¢ $wiadomym jej ograniczen czy niedoskonatosci,
poniewaz ona predzej czy pozniej zautomatyzuje wszystko, co bedzie dato si¢ zauto-
matyzowac'”!. Zgodnie z porownaniem Grzegorza Lewickiego: ,,Automatyzacja
zycia na Ziemi jest jak pozar. Ustanie dopiero, gdy przetrawi wszystko, co moze.
Wtedy relacja cztowieka z algorytmem osiggnie poziom optymalny. Powstang nowe
filozofie zycia i nowe typy ludzi”'”. Nalezy si¢ orientowac, bo wszystko si¢ zmienia
i to w czasie rzeczywistym.

168 Zaneta Gotowalska — Wywiad z Wojtkiem Kardysiem, na temat Sztuczna inteligencja naszym
cyfrowym niewolnikiem?, Wp.pl, http://bitly.pl/191cX (dostep: 6.05.2023).

16 Tamze.

170 Tamze.

171 Zaneta Gotowalska, art.cyt.

1”2 G. Lewicki, art.cyt.
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ARTIFICIALINTELLIGENCEAND CONTEMPORARYJOURNALISM.
OPPORTUNITIES AND THREATS FOR THE FOURTH ESTATE
AS EXEMPLIFIED BY THE AUTOMATION
OF THE MSN NEWS SERVICE
PART 3

Summary

The publication is a continuation of the exploration of the relationship between artificial intel-
ligence and journalism undertaken in this year’s volumes of £6dz Theological Studies. The article
addresses the following issues: dualism of artificial intelligence, artificial intelligence and newsroom
— the case of the MSN news service, future prospects. The text is part of a larger research project on the
relationship between artificial intelligence and contemporary journalism.

Key words: ChatGPT, journalism, artificial intelligence
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FILMOWE ADAPTACJE SRODZIEMIA TOLKIENA
EKRANIZACJE W REZYSERII PETERA JACKSONA

1. Wprowadzenie. 2. Pierwsze proby filmowych adaptacji dziet Tolkiena. 3. Peter Jackson
i jego filmowa adaptacja Srodziemia. 4. Recepcja filmowej adaptacji Srodziemia Petera Jacksona

Slowa Kkluczowe: Hobbit, Srodziemie, J.R.R. Tolkien, Wiadca Pierscieni

1. WPROWADZENIE

Sukces ksigzki czgsto zacheca filmowcoéw do podjgcia proby przettumaczenia
jej na jezyk filmu, lub tez stworzenia opartej na niej wtasnej swobodnej adaptacji.
Za wieloma filmami, odnoszacymi sukces i zapisujgcymi si¢ na state w historii kina,
stoja pozycje ksigzkowe. W przeszloéci najczesciej bywaty to powiesci o charak-
terze historycznym lub obyczajowym. Rozwoj technologii szybko otworzyt przed
producentami niemal nieskonczone mozliwosci. Owocem tego staty si¢ potez-
ne franczyzy science fiction i fantasy, dzigki zapierajacym dech w piersi efektom
wizualnym prezentuja wizje, ktére przez dziesigciolecia zamknigte byly w stowie
pisanym. Wsrdd ekranizacji powiesci fantastycznych, ktore zaistniaty na wielkim
ekranie dzigki ogromowi pracy i wykorzystaniu efektow specjalnych, znalazly si¢
rowniez Hobbit oraz Wiadca Pierscieni. Droga prowadzaca na wielki ekran byta
jednak wyboista i dtuga.

Artykul stanowi probe przedstawienia proceséw i wydarzen, jakie umozliwily
Peterowi Jacksonowi osiagniecie sukcesu w jego probie przeniesienia Srodziemia na
ekrany. Pierwsza czes$¢ artykutlu ukazuje pierwsze proby adaptacji Hobbita i Wiadcy
Pierscieni w formie sluchowisk radiowych i filméw animowanych, oraz stosunek
autora do zmian, jakie zachodzity w jego utworach w procesie adaptacji. Druga czes$¢
sledzi proces ekranizowania Wiadcy Pierscieni oraz Hobbita przez Petera Jacksona,
a takze ukazuje zwiazki miedzy tymi filmami i poprzedzajacymi je adaptacjami. Z
kolei cze$¢ trzecia koncentruje sie na omoéwieniu odbioru, z jakim spotkaty sie filmy
nowozelandzkiego rezysera, oraz rozwianiu pewnych mitow narostych z tym tema-
tem przez lata od premiery.
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2. PIERWSZE PROBY FILMOWYCH ADAPTACJI DZIEL TOLKIENA

Wiadca Pierscieni i Hobbit po ukazaniu staly si¢ hitami sprzedazowymi. Mo-
wiono o nich szeroko, a kolejne tomy Wiadcy byty wyczekiwane przez spotecznosci
fanow. Nie dziwi wiec fakt, ze szybko zaczgty do Tolkiena sptywac propozycje ekra-
nizacji i adaptacji radiowych jego dzieta. Autor poczatkowo nie miat z tym proble-
mow, a nawet przeciwnie — przyjmowat propozycje z entuzjazmem. Zachowatly sig¢
listy, w ktorych udziela producentom stuchowiska rad dotyczacych np. akcentow,
z jakimi powinny mowi¢ postaci. Dobre nastawienie autora zacz¢to topnie¢ w miare
pojawiania si¢ kolejnych reinterpretacji jego dzieta. Tak Tolkien pisat do Terence’a
Tillera, autora i producenta adaptacji Wiadcy Pierscieni stworzonej dla trzeciego
programu radiowego BBC:

Nie krytykuje¢ zadnych szczegdtow. Cele, w jakich stworzytes te wersje, wydaja si¢ dos¢ wyrazne

i (uznajac ich warto$é czy zasadnos¢), moim zdaniem, nie datoby sie ich lepiej osiagna¢. Zycze

Ci powodzenia w tych wysilkach.

Gdyby$my jednak rozmawiali prywatnie w cztery oczy, chciatbym, zeby$ moze znalazt
chwilke czasu na wyjasnienie mi, dlaczego ksigzka zostata potraktowana w ten sposob i jaka to
ma warto$¢ — w Trojce. Nie sadzg, zeby wielu shuchaczy nieznajacych ksiazki nadazyto za intry-
ga, czy w ogoble pojeto o co chodzi. A tekst zostat (z koniecznosci) ograniczony do tak prostych,
a nawet prostackich, kwestii, ze trudno mi uwierzy¢, iz utrzyma zainteresowanie Trojki.

Jest to ksigzka zupetnie nienadajaca si¢ na materiat dramatyczny lub pétdramatyczny. Przy
probie przedstawienia jej w ten sposob potrzeba wigcej przestrzeni, duzo przestrzeni. [...] Jesli
wigc nie mozna zdoby¢ wigcej przestrzeni, dlaczego nie odrzuca si¢ materiatu jako nieodpowied-
niego? [...] Czy mozna nada¢ dramatyczny ksztalt opowiesci niepomyslanej jako dramatyczna,
a (z braku precyzyjniejszego terminu) majacej raczej charakter epicki — chyba ze adaptatorowi

zezwoli si¢ na odstgpstwa lub dokona ich on sam, jako osoba niezalezna? Mam wrazenie, zZe sta-

nate$ przed bardzo trudnym zadaniem'.

W liscie tym wyraznie dostrzegalny jest rosnacy sceptycyzm Tolkiena do moz-
liwos$ci oddania sprawiedliwos$ci jego ksigzkom w bardziej rozrywkowych mediach.
Tolkien, mimo zastaniania si¢ uprzejmo$ciami i przypominania, ze jego celem nie
jest urazenie autora adaptacji, wyraznie nie byt zadowolony, ze ksigzka bedaca dla
niego przeciez epicka epopeja, zostaje sptycona do tworu rozrywkowego i w pew-
nym sensie ,,prostackiego”. Nie oznacza to jednak, ze juz przy okazji radiowych
wersji Wiadcy Pierscieni autor byl przeciwnikiem jakiegokolwiek adaptowania jego
dziet. Rok po marnym wedtug Tolkiena stuchowisku BBC ze Stanow Zjednoczo-
nych naptyneta propozycja nakrgcenia filmu animowanego opartego na tym sze-
scioksiegu’. Mimo przykrych doswiadczen Tolkien przyjal pomyst. Swoje odczucia
opisuje za$ w liScie do wydawcy swoich ksigzek.

Jesli chodzi o mnie, to — przy catym ryzyku splycenia — podoba mi si¢ pomyst filmu rysunkowe-

go, i to zupetnie w oderwaniu od blasku pienigdzy, chociaz na granicy emerytury nie jest to nie-

mita perspektywa. Sptycenie bytoby chyba mniej bolesne od zgtupienia osiagnictego przez BBCS.

' J.R.R. Tolkien, Listy, Warszawa 2010, nr 194.
2 Mimo wydania w trzech tomach W/adca nigdy nie byt trylogia.
3 J.R.R. Tolkien, dz.cyt., nr 198.
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Wida¢ w nim doz¢ optymizmu, chociaz daje tu o sobie zna¢ zaczepnos¢ Tol-
kiena, ktory chyba nigdy nie zapominat krzywd wyrzadzonych jego literackiemu
dorobkowi. Niedtugo po pierwszym liScie od wytworni, Tolkiena odwiedzit jej
przedstawiciel, przedktadajac mu proponowany skrot fabuly. Autor rozumiat, ze aby
Wladca Pierscieni trafit na ekrany niezbedne sg zmiany fabularne, zwitaszcza jesli
cato$¢ ma by¢ skondensowana w jednej pelnometrazowej animacji. Niepokoity go
pewne uproszczenia, ktore, jak sam okreslat, obnizaly klas¢ dzieta, to tak napisat
w liscie do wydawcy:

Jestem jednak zupelnie gotow wejs¢ do gry, jesli beda otwarci na rady — i jesli uznasz, ze cata

sprawa jest pewna i warta zachodu®.

W tym wigc punkcie powstanie filmu animowanego jeszcze za zycia Tolkiena
nie bylo nieprawdopodobne. Co wigcej, odwiedziny agentow wytworni filmowej,
ktorzy zaprezentowali pisarzowi grafiki koncepcyjne i zdj¢cia referencyjne napawa-
ly pewnym optymizmem. Strona artystyczna, majacej powsta¢ animacji, zadowalata
Tolkiena. Niestety, nie przykrywata wydzwigku noweli filmowej’, ktory pisarz okre-
slat wprost jako zly. Wobec tych problemoéw autor wraz z wydawnictwem postawit
przed potencjalnymi nabywcami praw do adaptacji warunek: albo adaptacja bedzie
stala na wysokim poziomie, albo cena praw autorskich bedzie zaporowa. Tolkien
zastrzegal tez sobie prawo weta w przypadku ,,niepozgdanych cech lub zmian™.

Niestety szybko okazato sig, ze niepozadane cechy i zmiany wypelniaja nade-
stane Tolkienowi skroty. Autor potrzebowal pieniedzy i brat pod uwage prawa swo-
jego wydawcy, wszystkie watpliwosci wyjasniat wiec z nim, aby nierozwaznie nie
pogrzebac projektu. Czgsé tej korespondencji zachowata si¢ i analizujac jg z tatwo-
$cig dostrzegamy juz dosy¢ jednoznacznie negatywne podejécie do przedtozonego
mu materiatu.

Jestem bardzo niezadowolony ze skrajnej ghupoty i niekompetencji Z.” oraz jego catkowitego
braku szacunku dla oryginalu (n. f. [nowela filmowa] wydaje si¢ celowo chybiona niemal we
wszystkim, i to bez zadnych widocznych powodow formalnych)”® — pisal w krétkiej notce po-
przedzajacej obszerny komentarz do streszczenia filmu. Znamienne, ze w owym komentarzu juz

wprost mowit o tym jak ,,ostatnia i najwazniejsza cz¢$¢ zostata, i nie jest to stowo zbyt mocne,

po prostu zamordowana’.

Mimo poczatkowego entuzjazmu projekt nie zostat ukonczony 1 pierwszy petno-
prawny film o Srédziemiu nie trafit do produkcji. Nie oznacza to jednak, ze za zycia
autora oryginatu nie wyprodukowano zadnego filmu z uniwersum Hobbitoéw i E1fow.

Historia pierwszej ekranizacji Hobbita, ktora oficjalnie zagos$cita na ekranach
kin w 1967 r., jest nieco przewrotna, a samo dzieto stanowi swoiste wcielenie kosz-
marow Tolkiena.

4 Tamze, nr 201.

5 Tak autor okreslat przedstawiony mu skrypt.

¢ J.R.R. Tolkien, dz.cyt., nr 202.

7Z. — Morton Grady Zimmerman by} autorem noweli filmowej, na ktorej opiera¢ si¢ miata
adaptacja.

8 JR.R. Tolkien, dz.cyt., nr 207.

® Tamze, nr 210.
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W 1964 r. William L. Snyder, zatozyciel studia Rembrandt Films, przekazat
swojemu wspotpracownikowi Gene Deitchowi informacj¢ o zakupie przez studio
praw autorskich do ksigzki dla dzieci autorstwa Tolkiena. Warunkiem umowy byto
zrealizowanie przez studio kinowego filmu animowanego do 1966 r. (lub wedhug
innych zrédet 1967 r.). Gene przyjat te informacje z entuzjazmem. Jak wspomi-
na na swoim blogu, otrzymat od Snydera duza wolnos¢ interpretacyjna. Nie znajac
jeszcze Wiadcy Pierscieni i jego wplywu na histori¢ przedstawiong w Hobbicie,
Deitch wprowadzit do fabuty wiele zmian i skierowat powstajacy film na tory dosé¢
luznej adaptacji prozy angielskiego pisarza. Gdy stawa nowej powiesci piora Tol-
kiena zaczgta dociera¢ do pracujacych nad Hobbitem scenarzystow, zdecydowali
si¢ oni wprowadzi¢ do skryptu zmiany, aby mozliwe bylo w przysztosci stworzenie
kontynuacji. Na tym etapie tworcy podchodzili do zadania powaznie, a nawet ambit-
nie. Niestety, Snyder w negocjacjach z amerykanskimi wytworniami zazadat kwot,
ktorych nie chciaty one zaptaci¢ za scenariusz do niepewnego filmu. Projekt utknat
mimo gotowego scenariusza.

Deitch wspomina jednak, ze miesigce pdzniej otrzymat od Snydera polecenie
stworzenia w ciggu miesigca materialu mozliwego do zaprezentowania widzom.
Okazalo sig, ze §wiat opanowata goraczka Wiadcy Pierscieni, a studio miato okazje
zarobi¢, o ile tylko uda mu si¢ przedtuzy¢ posiadanie praw autorskich. Snyder nie
miat juz zamiaru tworzy¢ filmu pelnometrazowego, ale jedynie wypetni¢ warunki
umowy z Tolkien Estate!® tak, aby moc odsprzeda¢ prawa autorskie do adaptacji
Tolkiena. Na swoim blogu Deitch opisuje t¢ sytuacj¢ nastepujgco:

Tolkien Estate otrzymato teraz oferty pokaznych sum za prawa autorskie, a prawa Snydera wyga-
saly za miesigc. Juz zacierali r¢ce. Ale Snyder zagrat swojego asa: zeby wypetnic¢ liter¢ kontraktu
— dostarczy¢ ,.kolorowy film” HOBBITA do 30 czerwca. Wszystko, co musiat zrobi¢, to nakazaé
mi zniszczenie mojego wlasnego scenariusza — catej mojej zeszlorocznej pracy i sklecenie super
skondensowanego scenariusza na potrzeby zwiastuna filmu, (ale nadal opowiedzie¢ podstawowa
histori¢ od poczatku do konca), a to wszystko w 12 minut — jedna rolka ta§my filmowej 35 mm.
Tanio. Musiatem przygotowac grafike, nagra¢ glos i muzyke, nagra¢ to, zedytowac i dostarczy¢
do nowojorskiej sali projekcyjnej do, lub przed trzydziestym czerwca 1966! Powinienem byt
odmowié, ale w tym czasie bylem praktycznie jego niewolnikiem. Nagle stalo si¢ to szalonym

zadaniem!!.

Gene Deitch stangt na wysokosci postawionego mu zadania. Z pomoca za-
przyjaznionych tworcow nagrat okraszony gra $wiatel i muzyka pokaz grafik wraz
z komentarzem narratora i dostarczyt go do Nowego Jorku. Tam w wynajetej sali
kinowej nastapita projekcja. Widzami zostali przypadkowi przechodnie, ktorzy za-
proszeni zostali na pokaz ,,zwiastunu nowego filmu animowanego”. Aby dopetnié¢
wymogow formalnych, kazdy z nich otrzymal monetg dziesigciocentows, za ktorg
miat zakupi¢ bilet. Po pokazie widownia podpisata oswiadczenie o wzigciu udziatu
w kinowym pokazie filmu Hobbit. Dzigki temu zagraniu Snyder oficjalnie pozostat

10 Tolkien Estate — fundacja chronigca prawa autorskie J.R.R. Tolkiena. Sprawuje kontrol¢ nad
catoscia dorobku literackiego Tolkiena i jej publikacja. Po $mierci autora spadkobiercami spuscizny
zostat Christopher Tolkien wraz z zong Baillie oraz bratankiem Michaelem.

1 G. Deitch, William L. Snyder — Unhappy Ending, [wpis na blogu], https://genedeitchcredits.wor
dpress.com/roll-the-credits/40-william-1-snyder/ (dostep: 9.05.2023).
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w posiadaniu praw do tworczosci Tolkiena. Zaraz potem sprzedat je bez trudu, nie
inwestujac w produkcje prawdziwego filmu. Sama pokazowa wersja Hobbita zagi-
neta na wiele lat, ze mato kto zdawat sobie sprawe z jej istnienia. Obecnie dzigki
synowi Snydera jest ogdlnodostepna chociazby w serwisie YouTube.

Tolkien zmart w 1973 r., nie doczekawszy ekranizacji zadnego ze swoich dziet.
Gdy miat na to bezposredni wptyw, pilnie strzegt, aby do kin nie trafita produkcja
sprzeczna z jego zamystem. Gdyby nie ogromne przywigzanie autora do swojej wi-
zji, prawdopodobnie moglby jeszcze za zycia obejrze¢ nawet kilka adaptacji swoich
dziel. Ponurym zartem historii wydaje si¢ wiec fakt, ze ostatecznie jedyna oficjalnie
licencjonowana ekranizacja Hobbita powstata przed $miercia Tolkiena to dwunasto-
minutowy zwiastun stuzacy jedynie kapitalizacji praw autorskich, nieoddajacy wizji
autora pierwowzoru ani scenarzystow. Gdyby tego byto mato, obejrzata go jedynie
garstka 0sob, po czym material filmowy zaginat na cate dziesi¢ciolecia.

3. PETER JACKSON I JEGO FILMOWA ADAPTACJA SRODZIEMIA

Droga prowadzaca tworczos¢ literacka J.R.R. Tolkiena na ekrany byta wyboista
i dluga tylez z winy producentow, ile samego autora. Ostatecznie jednak Tolkien
zdecydowat si¢ na odstgpienie praw autorskich do swoich powiesci. W duzej mie-
rze spowodowane byto to troska o status materialny spadkobiercoOw po jego $Smier-
ci. Gdy Tolkien zmarl, piecze nad jego dorobkiem literackim objal najmlodszy syn
Christopher.

Christopher Tolkien z wielkim zaangazowaniem rozpoczal porzadkowanie prac
pozostawionych przez swojego ojca i w ciggu kilkudziesieciu kolejnych lat opu-
blikowat kilkanascie toméw poswigconych historii powstawania Srodziemia, jak
rowniez rozwijajacych zaprezentowana przez J.R.R. Tolkiena mitologie. Tym, nad
czym nie miat bezposredniej kontroli, byty filmy (poczatkowo animowane) osadzo-
ne w Swiecie wykreowanym na kartach Hobbita i Wiadcy Pierscieni.

W koncowce XX w. §wiat opanowala istna goragczka ,,tolkienowska”, nie dziwi
wiec, ze po pierwszym, nieudanym i zapomnianym projekcie Snydera, kolejni twor-
cy brali na warsztat proze Profesora z Oxfordu i dostosowywali jg do jezyka filmu.
W sumie, powstato kilkanascie mniej lub bardziej autoryzowanych produkcji, w tym
nawet radziecka wersja przygod niziotka, ktory wszedl w posiadanie niebezpieczne-
g0, magicznego pierscienia. Z uwagi na ogromng ilo§¢ materiatu zrodtowego w tym
artykule analizie poddane zostaly trzy najwazniejsze ekranizacje, ktore wywotaty
najwickszy odzew spoleczny i kolejne fale zainteresowania literackim pierwowzo-
rem. Nieco uwagi po§wiecone zostanie rowniez filmowi animowanemu w rezyserii
Ralpha Bakshiego, z uwagi na jego znaczenie dla artystycznej strony pdzniejszych
kinowych filméw Petera Jacksona.

Ralph Bakshi byt uznanym, cho¢ kontrowersyjnym tworcg animacji. Znany byt
z tego, ze przelamywat schemat filmu animowanego jako bajki dla dzieci. Jego twor-
czos$¢ skierowana byta do widza dorostego i tak tez podszedt do produkcji Wiadcy
Pierscieni. Film mial ukaza¢ sie¢ w dwoch czesciach, z ktorych pierwsza konczyta



226 PIOTR LENDZION [6]

si¢ bitwa o Rogaty Grod. W swoim filmie rezyser postawil na animacje¢ technika
rotoskopowa. Polegala ona na nagraniu scen z udziatem aktorow, a nast¢pnie po-
dziale nagrania na oddzielne klatki. Kazda taka klatka byta pozniej przerysowy-
wana recznie. Miato to zapewni¢ plynnos¢ animacji i realizm. Technologia ta stata
si¢ znakiem rozpoznawczym filmu, jednak nie jest obecnie wspominana jako jego
mocna strona. Mimika bohateréw byla miejscami mocno osobliwa, a ptynnos¢ ru-
chow potaczona z uproszczonym designem postaci sprawiata wrazenie sztuczne;.
J.R.R. Tolkien z pewnoscig nie pochwalitby rowniez skrotow fabularnych i skon-
densowania materialu zrédlowego w sposob ograniczajacy przestanie pierwowzo-
ru. Skondensowanie to sprawia, ze fabuta skupia si¢ na momentach kluczowych
i najbardziej popychajacych akcje do przodu, zwtaszcza w przypadku Dwoch wiez,
ktore to skompresowane zostaty w sposob najbardziej widoczny. Ralph Bakshi za-
stuguje jednak rowniez na wiele pochwal. Zgodnie z zamierzeniem autora Wiadcy
Pierscieni, uptywajacy czas zaznaczaja pory roku. Akcja nie sprawia wrazenia
przyspieszonej, a skala wyprawy daje si¢ fatwo odczu¢. Warto rowniez wspomnie¢,
ze przed przystapieniem do produkcji Bakshi ztozyt wizyte Christopherowi Tolkie-
nowi, proszac go o btogostawienstwo dla swojego projektu. Wydarzenie to wspo-
mina na swoim twitterze:

Wielka przyjemnoscia bylo poznaé¢ Christophera Tolkiena i jego siostre, Priscille, w ich domu w

Oxfordzie, aby przedyskutowac, jak przedstawie prace ich ojca w animacji. Chciatem ich aproba-

ty, inaczej nie stworzylbym filmu. [...] Spotkanie poszto nad wyraz dobrze, ku mojej uldze [...].

Wrécitem do LA i rozpoczatem prace nad filmem'2.

Wydarzenie to jest o tyle ciekawe, ze p6zniej Chritopher prezentowat wobec
filmoéw stanowisko nawet surowsze niz jego Ojciec.

Ostatecznie produkcja nie wyrdzniata si¢ wige i nie przetamywata postrzegania
fantastyki jako tematu malo powaznego i skierowanego do mniej wymagajacego
odbiorcy. Odbidr krytykow rowniez nie pozostawiat watpliwosci: czas Srodziemia
na wielkim ekranie jeszcze nie nadszedt.

Mimo licznych wad produkcyjnych animacja Bakshiego jest jednak waznym
punktem w historii ekranizacji Srodziemia. Byla to produkcja kinowa z powaznym
budzetem skierowana do dorostego widza. Spotkata si¢ ze stosunkowo pozytywnym
odbiorem, zarabiajac kilkakrotnos¢ kosztow produkcji. Tym jednak co stanowito
najwicksza bolaczke Wiadcy Pierscieni z 1978 1. byt brak kulminacji. Producenci
zrezygnowali z dalszego finansowania produkcji, wigc planowany sequel nigdy si¢
nie ukazal. Pozostawito to luke, ktorg probowali zatata¢ tworcy pozytywnie oce-
nianego telewizyjnego Hobbita. Niestety, przez réznice w tonie i stylistyce, trudno
mowic tu o pelnoprawnej kontynuacji. Niemniej animowany Powrot Krdla rowniez
zajal miejsce w panteonie inspiracji Jacksona. Wiele ze scen, ktore na dobre kojarza
si¢ dzi$ z ekranizacjg aktorska, jest wprost wyjetych gtownie z animacji Bakshiego.
Fani w serwisie YouTube udost¢pniaja zestawienia scen z obu filmow, na ktérych
wyraznie wida¢ jak duzy wpltyw na poézniejszy film miata animacja. Szczeg6lnie

12 R. Bakshi, At dinner that night..., 26.01.2020, Twitter.com, https://twitter.com/ralphbakshi/stat
us/1221526693510172674?tbclid=IwAR20PIHq3cPsOVZ8rQMBPE-I4GIMnUY8AJpZ-qRiY
rY_7VPggkLpqth9NUo (dostgp: 09.05.2023).
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widoczne jest to w Druzynie Pierscienia, gdzie cate pasaze zywcem wyjete sg ze
starszej produkcji. Latwo byloby zlekcewazy¢ te podobienstwa, thumaczac je tym
samym materiatem zrédlowym, gdyby nie jeden znaczacy fakt. Otdz na potrzeby
swojej adaptacji Bakshi stworzyt wlasne sceny lub rozbudowat znacznie te, ktore
w ksigzkach byly jedynie zasygnalizowane. Jedna z takich scen jest atak Upiorow
Pierscienia na Hobbitéw, nocujacych w gospodzie Pod Rozbrykanym Kucykiem.
Bohaterowie sprytnym podstgpem oddalajg si¢ od miasta, pozostawiajagc w 16z-
kach zwiniete w ksztatt ciat poduszki. Upiory, atakujac gospode, atakuja manekiny
i z wéciekltoscig tng poduszki wzigte za Hobbitow. Identyczna scena pojawia si¢
w Druzynie Pierscienia Jacksona. Nie pojawia si¢ natomiast u Tolkiena, co stanowi
powazny argument w rozwazaniach nad znaczeniem filmu animowanego z 1978 r.
dla trylogii Jacksona.

Co moze zaskakiwac, sam Bakshi deklaruje, ze nigdy nie obejrzat Jacksonow-
skiej Druzyny Pierscienia. Wypowiada si¢ rowniez dosy¢ chtodno o samej produkc;ji
filmu i zaznacza, ze nigdy nie wyrazit zgody, aby Jackson wykorzystat jego pomysty
w swojej wersji opowiesci o PierScieniach Wtadzy. W krotkim wywiadzie zapytany,
czy czuje si¢ komfortowo, wiedzac, jaka role jego dzieto odegrato przy produkcji
kolejnych adaptacji odpowiada:

Nie. Poniewaz nigdy tego nie uznano. W rzeczywistosci, na dlugo nastapito zupelne wyparcie.

Jacskon unikal wspominania mnie i mojego filmu, albo wptywu, jaki mial na niego, dopoki nie
zostat do tego zmuszony w bardzo poznej fazie rozgrywki'>.

Sam Jackson w komentarzu rezyserskim do pierwszej czgsci swojej filmowej
trylogii nie wypiera si¢ jednak, ze to animacja z 1978 r. byla jego pierwszym ze-
tknigciem si¢ ze $wiatem Tolkiena, cho¢ wspomina tylko jedng sceng przeniesiong
zywcem z niej do swojego filmu. Przyznaje jednak, Ze to wlasnie ona zachgcita go
do przeczytania ksigzek.

Zanim Jackson przystapit do produkcji musiaty ming¢ dwie dekady, w czasie
ktorych popularnos¢ dziet Tolkiena nie malata, jednak nie stawata si¢ tez fenome-
nem medialnym. W tym czasie Christopher pracowat nad porzadkowaniem i redak-
cja prac ojca i udato mu si¢ wydac¢ miedzy innymi Silmarillion.

4. RECEPCJA FILMOWEJ ADAPTACJI SRODZIEMIA
PETERA JACKSONA

Dzi$ nie ma watpliwosci, ze trylogia filmowa Petera Jacksona to dzieto mo-
numentalne. W wersji rezyserskiej filmy trwaja tacznie okoto 12 godzin i w for-
mie maratonow filmowych sg nadal wyswietlane w kinach'*. Mija dwadzie$cia lat
od premiery ekranizacji, a w tym czasie Jacksonowi udato si¢ zdoby¢ serca catego

13 J. Watson, An Interview with Ralph Bakshi — What does he think of Peter Jackson's Lord of the
Rings?, The One Ring, 20.08.2002, https://www.theonering.com/a-brief-interview-with-ralph-bakshi-
what-does-ralph-think-of-peter-jacksons-lotr/ (dostgp: 8.01.2023).

14 Rowniez w Polsce dzigki sieci kin Multikino.
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pokolenia mitosnikéw Srédziemia, ktérzy tak jak on lata temu po zetknieciu z dzie-
fem Backshiego, zacheceni przez filmy siegnegli po ksigzki Tolkiena. Nie inaczej
bylo z autorem niniejszego artykutu. Dekade po zrealizowaniu Wiadcy Pierscieni
Jackson na warsztat wziat réwniez Hobbita. Jednak tym razem mimo sukcesu kino-
wego, nie mozna juz méwic o tak powszechnym uznaniu wéréd widzow i krytykow.

Historia powstania Jacksonowskiego Wiadcy Pierscieni nie jest jednak tak jedno-
znaczna, a w chwili premiery rowniez i to dzielo spotkato si¢ z mieszanym odbiorem
i nierzadko uzasadniong krytyka, co mozna dostrzec, analizujac artykuly ukazujace
si¢ w mediach w czasie premier kolejnych filmow, jak rowniez wiele lat po premierze.

Juz samo powstanie trylogii filmowej stalo pod znakiem zapytania. Jak twierdzi
sam Peter Jackson, poczatkowo nie mial planow tworzenia trzech filmow, a jedynie
dwa i takie byly tez pierwotne szkice scenariusza. Henry Weinstein, ktory w tamtym
czasie posiadal prawa autorskie do prozy Tolkiena, naciskal jednak na stworzenie
jednego filmu kosztem wycigcia duzych partii materiatu zrédtowego. Film miat wigc
by¢ pozbawiony m.in. wielu postaci, takich jak: Faramir, Saruman czy Balrog, ale
takze decydujacych wydarzen, jak bitwa w Helmowym Jarze.

Starcie Jacksona i Weinsteina zakonczyto si¢ ostatecznie przejeciem praw do
filmu przez New Line Cinema. Jackson nie byt wtedy jeszcze szczegdlnie uznanym
tworca, a jego dorobek filmowy sktadal si¢ w duzej mierze z horroréw o ograniczo-
nym budzecie. Niemniej dzieki poktadom determinacji udato mu si¢ wywalczy¢ nie
tylko mozliwo$¢ nakrecenia pelnej trylogii, ale nakrecenia jej w jednym podejsciu.
Dzi§ wydaje si¢ to zupetnie niewyobrazalne, biorac pod uwage, ze najczesciej po-
wstanie filmu uzaleznione jest od kasowego sukcesu poprzedniej czesci. Jako po-
rownanie, rezyser adaptacji Diuny Franka Herberta, ktora odniosta sukces kinowy
i recenzencki, nadal nie otrzymatl zielonego $wiatla na produkcje petnej serii i musi
liczy¢ na zatwierdzenie kazdego kolejnego filmu z osobna. Nierzadkie rowniez jest
anulowanie projektu, gdy wyniki sprzedazowe nie sg zadowalajgce'’.

Niedo$wiadczony rezyser nie byt jedyna przeszkoda, moggaca potencjalnie za-
blokowa¢ powstanie filmow. Przed ogélnoswiatowym sukcesem Wiadcy Pierscieni
filmy fantasy byty w odwrocie. Wigkszo$¢ z nich stanowily komedie lub produkcje
skierowane do mlodego odbiorcy. W tej sytuacji zainwestowanie we franczyze trzy-
stu milionow dolar6w bylto bardziej niz ryzykowane. Nalezalo rowniez pamigtac, ze
filmy powinny trafi¢ do odbiorcy niezaznajomionego z materiatem zrodtowym, ale
rowniez do olbrzymiej rzeszy fandéw Tolkiena. Ta druga grupa byla zdecydowanie
bardziej wymagajaca. Jak czytamy w artykule ,,Wired” z grudnia 2001 r.:

Jako czytelnicy prozy, mitosnicy Tolkiena si¢gaja gl¢biej niz fani filmoéw i telewizji. Ludzie na ca-

tym $wiecie analizuja wymyslone przez Tglkiena jezyki i moéwia nimi, rekonstruujg jego ogromne

genealogie i studiuja ryzy i ryzy wiedzy o Srddziemiu niczym archeolodzy literatury. Inni lubig bar-
dziej typowe fanowskie zajgcia, powolujac do zycia $wiat Tolkiena poprzez sztuke, gry, kaligrafie,

muzyke i role-play. Ci ludzie dobrze si¢ bawia, ale sobie nie Zartuja. A teraz cykl Pierscienia o war-
to$ci 270 miliondw dolardw zostat stworzony, przynajmniej czesciowo, z myslg o nich'®.

15 Taki los spotkal niedawng probe podjecia sie przez Jacksona ekranizacji cyklu Zabdjcze maszyny.
16 E. Davis, The Fellowship of the Ring, Wired, 01.10.2001, https://www.wired.com/2001/10/lotr/
(dostep: 9.05.2023).
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Jackson przystapit do produkcji Wiadcy Pierscieni zdeterminowany spetnic¢
oczekiwania nowych, jak i zgorzatych fanow Tolkiena. Aby dokona¢ tego trudnego
zadania po okresie preprodukcyjnym, ktory trwat 26 miesigcy, na zdjecia gtowne
pos$wiecono prawie piecset dni'’.

Tym, na co postawita ekipa produkcyjna, byt realizm. Nie chodzito tu wcale
o wyeliminowanie fantastycznych elementow z opowiesci, ale o stworzenie wiary-
godnego srodowiska i wydarzen. Zabiegi te miaty na celu upodobnienie produkcji
bardziej do filmu Braveheart: Waleczne Serce niz powstajacych w latach osiemdzie-
sigtych i dziewieédziesiatych filmoéw fantasy. Za wiarygodno$¢ swiata mial odpo-
wiada¢ migdzy innymi ogromny poziom detali. Aby uzmystowi¢ sobie skale pro-
dukcji wystarczy wspomnie¢ o ilo$ci rekwizytow wyprodukowanych na potrzeby
filmow.

Na potrzeby filmowej adaptacji Srodziemia w rezyserii Petera Jacksona wykonano:

* 48 000 elementow pancerza,

* 500 tukow,

« 10 000 strzal,

* 10 000 gtow Orkow,

* 1800 protez stop Hobbitow,

* 19 000 kostiumow.

Efekt realizmu wizualnego potegowato potaczenie efektéw komputerowych
i praktycznych. Na potrzeby lokacji wykonano wiele szczegoétowych makiet w roz-
nych skalach i uzupetniono o ujecia nowozelandzkiej natury. Do pracy przy filmach
zaangazowano rowniez Alana Lee — czlowieka, ktory od lat tworzyt ilustracje do
dziet Tolkiena i obok Teda Nasmitha stat si¢ najwazniejszym kreatorem wyobra-
zenia o §wiecie Hobbitow i Elfow. Dzigki tej wspotpracy czytelnicy zaznajomieni
z ilustracjami Alana Lee poczuli si¢ jak w domu, widzgc nieraz dostowne przenie-
sienie na ekran jego wizji z kolorowych akwareli, ilustrujacych wiele wydan, w tym
polskich, dziet Tolkiena. Efektem byl zapierajacy dech w piersiach poziom wizu-
alny, ale i nadanie powagi historii rozgrywajacej si¢ w Swiecie przedstawionym.
Podjete ryzyko optacito sig, filmy zdobyty kilkanascie Oscaréw i zarobity ponad
3 miliardy dolarow.

Dzigki ogromowi pracy i determinacji tworcom filmowe;j trylogii Wiadcy Pier-
Scieni udato si¢ ozywi¢ Srodziemie. Od strony audiowizualnej dotozono wszelkich
staran, aby poszczegdlne rasy i nacje, zamieszkujace wykreowany przez Tolkiena
$wiat, nie byly tylko kolejna kalka. Ekipa Jacksona postarata si¢, aby Hobbici od-
zwierciedlali opisanych przez pisarza Anglikow sprzed rewolucji przemystowe;.
Rohirrimowie z powodzeniem mogliby obrazowaé¢ Anglosaksondw z okresu we-
drowki ludéw, mimo akcentdéw wzornictwa potozonych na opisane na kartach po-
wiesci przywigzanie tej spotecznosci do koni. Gondor uosabia wysoka, starozytng
kulture, a siedziby Elféw eteryczno$¢. Pomimo postawienia na wizualng wiernos¢
prozie Tolkiena, warto zwrdci¢ uwage rowniez na pewne roznice.

172 Left Frames, Why we ll never see anything like The Lord of The Rings Trilogy again (Extended
Edition), YouTube.com, 12.11.2022, https://www.youtube.com/watch?v=0KrUarrx-UA&t=0s (dostep:
9.05.2023).
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Na przestrzeni lat proza Tolkiena nie unikneta kontrowersji i krytyki. Rozni
interpretatorzy przedstawiali swoje spojrzenie na temat, zarzucajac autorowi Hobbita
rasizm w przedstawieniu ras ztych i dobrych, czy nawet promowanie wojny. Jednym
z krytykow Tolkiena zostat Andy Duncan, uznany autor fantasy, ktéry przy okazji
promocji jednej ze swoich ksiazek nazwal Wiladce Pierscieni dzietem rasistowskim.
»Duncan zwraca uwage, ze Tolkien nie przedstawil wszystkich czynnikéw”. Uwaza
bowiem, ze ,,wielu z tych, ktorzy wykonywali polecenia mrocznego pana, robito to,
zeby przetrwac”. Na tym jednak nie koniec. Pisarz zinterpretowatl powies¢ Tolkiena
przez pryzmat naszych czasoéw, poroéwnujac Orkoéw do imigrantow i uchodzcow”'s.
Nie poprzestaje on jednak na takim ujeciu sprawy, gdyz w tej samej rozmowie ,,|...]
powoluje si¢c w swojej wypowiedzi m.in. na Michaela Moorcocka, ktory stwierdzit,
ze Tolkien byt «kryptofaszysta», a w swojej powiesci promowat wojne. Natomiast
dr Stephen Shapiro z katedry kulturoznawstwa na Uniwersytecie w Warwick
w 2003 r. o§wiadczyl, ze jawnym przejawem rasizmu u Tolkiena jest to, Zze dobre
postacie przedstawiat jako biatych ludzi, a zte jako «czarng sko$nooka, nieatrak-
cyjna, niepotrafigcg si¢ wystowi¢ i psychologicznie niedorozwini¢tg horde». Warto
jednak przypomnie¢, ze Orkowie nie byli zli, bo mieli taki, a nie inny kolor skory.
Pierwotnie byli przeciez Elfami, ktore przez tortury i czary zostaty doprowadzone
do takiego stanu”"’.

Watek rzekomego rasizmu dziet Tolkiena powraca przy okazji dyskusji wo-
kot serialu The Rings of Power. Postawy J.R.R. Tolkiena jednoznacznie okreslaja
go jednak jako antyrasist¢. Nie tylko byl on przeciwnikiem rasizmu i segregacji
wystepujacych w panstwach afrykanskich, ale rowniez zadeklarowanym krytykiem
antysemityzmu. Jednym z bardziej znanych dowoddéw na poparcie tej tezy jest ko-
respondencja pomigdzy pisarzem, a wydawnictwem Rutten & Loening. W 1938 r.
wydawnictwo to napisato do Tolkiena, pytajac o aryjsko$¢ jego genealogii. Pisarz
nie byt tym jednak zachwycony.

[...] bede si¢ stanowczo sprzeciwiat zamieszczeniu podobnej deklaracji w druku. Nie uwazam

prawdopodobnego braku domieszki zydowskiej krwi za rzecz szczegodlnie zaszczytng; mam tez

wielu zydowskich znajomych i nie chciatbym dawac powodow do sadzenia, ze wyznaje te catko-
wicie szkodliwa i nienaukowa doktryne rasowa?’.

Nie jest znana odpowiedz odestana do Niemiec, ale zachowat si¢ jeden z jej
szkicow.

Zahuje, ale nie jestem pewien, co pafistwo rozumiejg pod stowem arisch. Nie jestem aryjskiego
pochodzenia: to znaczy indo-iranskiego; [...]. Jesli jednak mam rozumie¢, ze pytaja mnie Panstwo,
czy jestem pochodzenia zydowskiego, to moge jedynie z zalem odpowiedzie¢, iz najwyrazniej nie
mam zadnych przodkéw wsrod tego utalentowanego narodu. [...] Niemniej jednak przyzwyczaitem
si¢ do traktowania mojego niemieckiego nazwiska z duma [...]. Nie mogg jednak powstrzymac si¢
od uwagi, ze jesli impertynenckie i niczemu niestuzace pytania tego rodzaju maja staé si¢ reguta
w kwestiach literackich, to niedhugo niemieckie nazwisko nie bedzie zrodiem dumy?'.

18 Lubimy Czytaé, Czy Tolkien byl rasistq?, Lubimyczytac.pl, 04.12.2018, https://lubimyczytac.
pl/aktualnosci/11183/czy-tolkien-byl-rasista (dostep: 9.05.2023).

1 Tamze.

2 J.R.R. Tolkien, dz.cyt., nr 29.

2l Tamze, nr 30.
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Te 1 podobne wypowiedzi sprawiaja, ze nazywanie Tolkiena rasista wydaje si¢
bezpodstawne. Tworzac jednak swoja mitologie na wzor mitéw z potkuli poéinoc-
nej, nie wyzbyt si¢ pewnych kategoryzacji. Wschod w Srodziemiu jest nieprzyjazny,
a zamieszkujace go ludy postawione jako przeciwnicy gtéwnych bohateréw. Od-
zwierciedla to sytuacje ludow europejskich z poczatkéw pierwszego tysiaclecia, kto-
rych niepokoily najazdy azjatyckich koczownikow. Aby uwypukli¢ zbiezno§¢ mie-
dzy Hunami n¢kajacymi Europe w pierwszych wiekach po Chrystusie i plemieniem
Orkow, najtatwiej bedzie zestawi¢ dwa opisy.

Krytykujac rys scenariusza filmu rysunkowego na podstawie swojej prozy,
Tolkien pisze:

Dlaczego Z. daje Orkom dzioby i pidra!? [...] Jest wyraznie powiedziane, ze Orkowie to skazona
«ludzka» forma, oddana w Elfach i ludziach. Sa (czy tez byli) krepi i barczysci, mieli ptaskie nosy,
ziemista cere, szerokie usta i skosne oczy — w gruncie rzeczy stanowili zwyrodniate i odrazajace
wersje najmniej przyjemnych (dla Europejczykow) typéw mongoloidalnych??.

Teraz z kolei przyjrzyjmy si¢ opisom Hunow, pozostawionym przez Rzymian.
Cytujac opis Ammiana Marcelinusa, przytaczany przez Marka Wilczynskiego
w artykule Bipedas Bestiae:

Mieli oni by¢ niscy, krepej i silnej budowy, koslawi, o grubych karkach, przerazliwie brzydcy.
Dodatkowo szczeg6lnej szpetoty dodawal, zdaniem Ammiana, zwyczaj kaleczenie policzkow
nowo narodzonym dzieciom, co autor ttumaczy checia uniknigcia wyktuwania si¢ zarostu. Oczy-
wiscie glebokie blizny pozostate po takim zabiegu uwypuklaty jeszcze silniej odrazajacy wyglad
Hunoéw. Dodatkowo hunska szpetotg podkreslit autor przez poréwnanie z Alanami, ktorych opi-
sat jako smuktych, picknych Iudzi o blond wlosach. Koniczac opis zewnetrzny Hunéw, Ammian
uzywa stynnego, uzytego w tytule okreslenia bipedes bestiae — bestie dwunogie, podkreslajac
dodatkowo nieludzki, jego zdaniem, wyglad Hunow. Sekunduja mu w tym poeci V w. Klaudian
w obydwoch inwektywach przeciw Rufinowi podkresla skrajng szpetote Hundw i dodaje, ze za-
bawa Hunow jest kaleczenie sobie czota. Wigcej na ten temat miat do powiedzenia Sydoniusz
Appolinaris, ktory czesciej niz Klaudian obserwowat Hunow. Chwalil Aecjusza, ze w znoszeniu
bolu przewyzszat nawet Hunow, ktorzy na znak zaloby rozdrapuja zelazem blizny na twarzach.
W panegiryku ku czci cesarza Antoniusza stwierdza, ze juz oblicza matych dzieci hunskich maja
wstretny wyglad (ita vultibus ipsis infantum suus horror inest). Twarze Hundw Sydoniusz uznaje
za jednakowe i zdeformowane, trudno rozrézni¢ jednego od drugiego. Gtowy ich majg by¢ okra-
gle, jednak zwezajg si¢ ku gorze, co moze by¢ spostrzezeniem zwigzanym z zaswiadczonym ar-
cheologicznie zwyczajem sztucznego formowania czaszek. Oczy Hunow poeta okresla jako mate
i gleboko osadzone, a kosci policzkowe jako wystajace. Nosy Hunéw sa — zdaniem Sydoniusza
— celowo deformowane, tak by byly ptaskie, co utatwia¢ miato zaktadanie hetmu?®3.

Zestawiajac te opisy i biorac pod uwage kontekst, jakiemu stuzy¢ miato stwo-
rzenie mitologii Srodziemia, trudno nie odnies¢ wrazenia, ze przestawieni przez
Jacksona Orkowie i Gobliny** (film wprowadza wyrazny podzial mi¢dzy te rasy,
cho¢ u Tolkiena byty to synonimy) sg mocno zmonstrualizowani wzgledem swoich
literackich pierwowzorow. Ich wyglad zewnetrzny 1 kultura uosobiona w uzbro-
jeniu jest mocno nieludzka i nie nasuwa oczywistych skojarzen. Mimo tego

22 Tamze, nr 210.

3 M. Wilczynski, Bipedes bestiae — obraz Hundow w oczach autoréow rzymskich IV i V w. n.e.,
Annales Academiae Paedagogicae, Studia Historica 2003, t. 2, z. 17, 29.

24 Film wprowadza wyrazny podzial miedzy te rasy, cho¢ u Tolkiena byly to synonimy.
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wydawatoby si¢ bezpiecznego podejscia do kwestii rasowych niektorzy krytycy
dopatruja si¢ w Jacksonowskich Orkach karykatur Japoniczykow z okresu drugiej
wojny swiatowej. Jackson nie zdecydowat si¢ tez na rozwinigcie watku mieszania
si¢ ras obecnego w dzietach Tolkiena. W ksigzkach wystepuja tzw. Potorkowie.
Ich pochodzenie nie jest szczegélowo opisane, jednak sa przedstawieni jako zde-
generowani ludzie o goblinich twarzach, petnig role zotnierzy i szpiegow w ludz-
kich siedliskach. Filmy pomijaja ten watek i przedstawiaja bezplciowy wariant
rozmnazania Orkow, porzucony przez Tolkiena, ale zakorzeniony w jego wcze-
snych pracach.

Trylogia filmowa Wiadcy Pierscieni, mimo zmian wzgledem oryginatu, poda-
za dosy¢ wiernie za fabula ksigzek. Za najwigksze odstepstwa wzgledem oryginatu
nalezy uzna¢ usuni¢cie watku Starego Lasu i Toma Bombadila, a takze finatowe-
go segmentu Powrotu Krola, w ktorym nastgpowato odbicie Shire z ragk Sarumana
(utracono przy tym aspekt symbolizmu: Shire reprezentujace dziecinstwo Tolkiena
zostaje zagrozone przez industrializacje). Nieco silniejsze akcenty zostaty potozone
na postaci kobiece (to Arwena nie Glorfindel ratuje zycie Froda), jednak nie prze-
prowadzono zadnej rewolucji w postaci przedstawiania zupetnie nowych postaci czy
rozbudowanych watkow (cho¢ Elfowie w Helmowym Jarze pozostawili niesmak
wsrdd niektorych fanéw — zgodnie z ksigzka powinni by¢ zajeci bronieniem wta-
snych ziem, a nie wybawianiem z opresji ludzi. Na naprawde duze zmiany przyszto
jeszcze poczekad.

Wizja filmowego Wiadcy Pierscieni okazata si¢ przekonujgca. W produkeji wi-
da¢ byto ogrom wtozonej wen pracy i pasji. Mozna bylo odczué, ze jest to produkcja
tworzona przez pasjonatow dla pasjonatow. Nie oznacza to jednak, ze ekipa Jack-
sona nie popehiata btedow. Wsrod mitosnikéw prozy Tolkiena najwigksze rozcza-
rowanie wywotato poczucie wyludnienia Srodziemia. Tetnigcy zyciem $wiat zostat
nagle ograniczony do pojedynczych wiosek i nielicznych miast. Widz nieznajacy
materiatu zrodtowego moze odnies¢ wrazenie, ze jedynym miastem Gondoru jest
Minas Tirith, a Rohan to jedna spalona wioska i dwie twierdze. Inng bolaczka fil-
mow, podkreslang przez fandw, jest zmiana charakterow niektorych postaci. Gim-
li staje si¢ elementem komicznym, a Frodo sprawia wrazenie niezdecydowanego
1 zniewieScialego. Innym podnoszonym w dyskusjach watkiem jest potozenie zbyt-
niego nacisku na militarng stron¢ opowiesci.

Najwiekszym przeciwnikiem filmowe;j trylogii stal si¢ jednak Christopher Tol-
kien. Dziedzic autora Hobbita odmowit nawet spotkania z Jacksonem. Jego stano-
wisko najjasniej wyraza wywiad udzielony ,,Le Monde”. Stanowisko jest tym moc-
niejsze, ze Chritopher Tolkien przez lata stronit od mediéw i nie zwykl udziela¢
wywiadow na temat tworczosci ojca.

Cytujac za portalem elendilion.pl:

«Pohanbit on ksigzke, sprowadzajac jej tres¢ do filmu akcji dla mlodziezy w wieku 15-25 laty —

stanowczo stwierdza Christopher. «I wszystko wskazuje na to, ze do samo zrobia z Hobbitem.

Ten rozdzial systematycznie odzywa wraz z kolejnymi filmami. «Tolkien stat si¢ monstrum, po-

zeranym przez wlasna popularnos$¢ i wchtonietym przez absurdalno$¢ otaczajacego nas wspolcze-
snego $wiata» — ze smutkiem zauwaza Christopher Tolkien. «Przepas¢ migdzy pigknem i powaga
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ksiazki, a tym, co si¢ stalo, jest jak dla mnie zbyt ogromna. Ta komercjalizacja zredukowala
estetyczng i filozoficzng moc dziela do zera. Ja widze tylko jedno wyjscie: odwroci¢ glowe»®.

Inny watek z historii nieprzyjazni migdzy Tolkien Estate, a tworcami filmow
przytacza Jesse Xander w najnowszej na polskim rynku biografii Tolkiena.

Christopher Tolkien wyrazat zdecydowany sprzeciw wobec zaangazowania swojego syna Simona

do pracy nad trylogia Wiadca Pierscieni autorstwa Jacksona-Boyens-Walsh. Simon zostat nawet

wykluczony z zarzadu Tolkien Estate, a ojciec i syn nie rozmawiali ze soba przez kilka lat (cho-
ciaz w konicu udato im si¢ dojéé do porozumienia)?®.

Filmowa adaptacja Wiadcy Pierscieni nie byta wigc dzietem idealnym, na state
jednak wpisala si¢ w histori¢ kinematografii i rozpoczeta nowa epoke w popkultu-
rowym fenomenie Srodziemia. Po tak duzym sukcesie Wiadcy... nadszedt w koncu
czas na nowa ekranizacj¢ Hobbita. Od poczatku kontrowersje budzito ogloszenie
przez wytworni¢ planow ekranizacji dzieta w formie filmowej trylogii, materiat Zro-
dlowy byl tu bowiem znacznie ubozszy. Informacja byta tym bardziej niespodziewa-
na, ze poczatkowo film miat sktada¢ si¢ z dwdch czesci, autorzy powotali si¢ jednak
na bogactwo tre$ci pierwowzoru, ktéore wymusito dalsze rozbudowanie ekranizacji.
»The Guardian” w artykule, prezentujacym o$wiadczenie o podzieleniu historii na
trzy filmy, wyraza dos$¢ typowe dla mediéw z tamtego okresu watpliwosci:

Wiadca Pierscieni sktadat si¢ z trzech tomow o tacznej dtugosci 1008 stron, ktore nadawaty

si¢ do adaptacji w trzech oddzielnych filmach. Jednakowoz Hobbit ma jedynie 310 stron, co

sugeruje konieczno$¢ przepisania i dodania nowych watkow i postaci, aby rozciagnac akcje na
trzy filmy?’.

Doktadnie to spotkalo Hobbita. Jak si¢ szybko okazalo, duza cz¢$¢ materiatu,
jaki postuzyt do rozszerzenia opowiesci, pochodzita bezposrednio ze Zrodta. Jackson,
dobrze znajacy tworczo$¢ Tolkiena, wykorzystat historie z Niedokonczonych opo-
wiesci, Silmarillionu 1 dodatkéw do Wiadcy Pierscieni, aby wples¢ w tre§¢ Hobbita
wydarzenia i postaci pozostajace dotychczas w tle historii. Starania te z pewnos$cig
zostatyby docenione przez fanow, jednak tworcy nie poprzestali na tym. Dodanie
watkow 1 postaci dotychczas zupetnie nieznanych podzielito spoteczno$¢ mitosni-
kow Srodziemia. Pojawit sie watek romantyczny i postaé przesladowcy gtéwnych
Bohaterow (ten wystgpowal w dodatkach do Wiadcy Pierscieni, jednak w czasie
trwania akcji Hobbita juz nie zyl). Zadbano réwniez o elementy taczace wyrazniej
opowies$¢ o wyprawie Bilba Bagginsa z epopeja o jego podopiecznym Frodzie.

Pewne kontrowersje wzbudzila rowniez oprawa audiowizualna. Nadal stata
na wysokim poziomie, jednak w znacznie wigkszym stopniu wykorzystano efekty
komputerowe, czesciowo odchodzac od makiet i kostiumdw. Hobbit byt tez znacz-
nie bardziej wypehiony akcja. W wielu scenach, ktore w ksigzce byty jedynie krot-
kimi epizodami, dodano rozbudowane sekwencje walki, a sama finatlowa bitwa,

2 Galadhorn, R. Deredzifiski, Le Monde rozmawia z Christopherem Tolkienem!, Elendilion,
13.07.2012, http://www.elendilion.pl/2012/07/13/le-monde-rozmawia-z-christopherem-tolkienem/ (dostep:
09.05.2023).

2% J. Xander, Tolkien — czlowiek, ktory stworzyl Srodziemie, Krakow 2022, 278.

27 C. Urquhart, Peter Jackson s The Hobbit to be extended to three films, The Guardian, 30.07.2012,
https://www.theguardian.com/film/2012/jul/30/peter-jackson-hobbit-three-films (dostgp: 9.05.2023).
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o ktorej autor pierwowzoru napisat jedynie ogolnikowo, stala si¢ praktycznie osob-
nym filmem.

Mimo bardzo powaznej w poréwnaniu z Wiadcg Pierscieni swobody artystycz-
nej tworcow, trylogia Hobbita nadal byta adaptacja klimatycznag i prezentujgca przy-
jemne w odbiorze kino przygodowe. Sam materiat zrodtowy byl znacznie mniej
powazny, wiec tez ekranizacja moze by¢ traktowana jako luzniejsze w wymowie
kino familijne. Nalezy jednak wspomnie¢ o znacznie chtodniejszym przyjeciu jej
przez zagorzatych fanow tworczosci Profesora z Oxfordu.

Jesli ocenia¢ Hobbita przez pryzmat przeksztalcen, majacych na celu dostoso-
wanie do $wiatopogladu akceptowalnego przez wspotczesne spoteczenstwo, nalezy
wymieni¢ silng bohaterke i przelamanie schematu twardego wojownika. Wprowa-
dzony do fabuty watek romantyczny prezentuje elfia wojowniczke, niezalezna i silng
postac kobieca. Nie poddaje si¢ woli autorytetu krola i sama ksztaltuje wlasny los,
podporzadkowujac go mitosci do jednego z Krasnoludow. Ten z kolei nie jest twar-
dym ,,mi¢$niakiem”, ale empatyczng i wrazliwa postacig, daleko do utrwalonego
w kinematografii typu samca alfa. Nie odbiera mu to cech meskosci i walecznosci.
Historia kochankow zblizona jest do klasycznej Szekspirowskiej opowiesci o za-
kazanej milosci ponad podziatami. Film przedstawia antagonizmy obecne w relacji
Krasnoludéw z Elfami i przeszkody ze strony wspolplemiencoéw. Konflikt rasowy
nie stanowi jednak przeszkody w uczuciu bohaterow.

Na krotkag wzmianke zashuguje rowniez przedstawienie Orkow, ktorzy wyda-
ja si¢ jeszcze bardziej potworni niz w trylogii Wtadcy Pierscieni. Niezaleznie od
sympatii lub niechgci wzgledem adaptacji filmowych prozy Tolkiena, nalezy uznac
jej ogromny wplyw na popkulture. Dzieta Jacksona na dtugi czas wrecz zmonopo-
lizowaly wyobrazenie o Srodziemiu. Wiele gier, figurek, ubran i gadzetow na sta-
te wdarto si¢ do $wiadomosci konsumentow, a kazde kolejne autorskie podejscie
do przedstawienia $wiata Tolkiena musiato liczy¢ si¢ z porownaniami do filmow.
Ogrom pracy wlozony w powstanie filmow zaowocowat dzietami o niezrownanym
poziomie artystycznym i rozrywkowym. Niestety, w pewien sposob fenomen fil-
mow Jacksona przykryt proze¢ Tolkiena i narazit jg na splycenie. Zdarzato sie, ze
Tolkien Estate wytaczato wytworni Warner Bross pozwy zwigzane z niewlasciwym
wykorzystaniem wlasnosci intelektualnej, np. w internetowym hazardzie. Jezyk fil-
mu, kladl ogromny nacisk na akcj¢ i sceny batalistyczne ale nie do konca oddawat
duchowe przestanie, ktore mimowolnie Tolkien zawart na kartach powiesci. Wtadca
Pierscieni ostatecznie tez przykryt swoja popularnoscia Silmarillion, najwazniejsze
przeciez z punktu widzenia Tolkiena dzieto.
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KSZTALTOWANIE SIE
HIERARCHII DUCHOWIENSTWA DO IV W.

1. Wprowadzenie. 2. Wyksztalcenie si¢ §wigcen wyzszych. 3. Powstanie $§wigcen nizszych.
4. Zakonczenie

Stowa kluczowe: duchowienstwo, sakrament swigcen, postugi, historia

1. WPROWADZENIE

Sakrament §wiecen dzieli si¢ dzisiaj wewngtrznie na trzy stopnie: diakonat,
prezbiterat oraz episkopat'. Taki stan rzeczy obowigzuje od 15 sierpnia 1972 r.,
kiedy papiez Pawel VI (71978) zreformowal hierarchi¢ duchowienstwa, znoszac
$wiecenia nizsze i subdiakonat, pozostawiajac posrod nich tylko urzedy lektoratu
i akolitatu, ktore nazywaja si¢ postugami (fac. ministerium), aby mianem $wigcenia
(tac. ordinatio) okreslane byty tylko trzy wyzej wymienione stopnie hierarchiczne?.
To rozréznienie urzedow Kosciota wynika z gestu natozenia rak, ktore towarzyszy
udzielaniu $wiecen wyzszych, ale nie ma go przy ustanawianiu §wieckich do postug
statych®. Obecna dyscyplina ko$cielna wzgledem $wigcen oraz postug przypomina
te, stosowana do konca IV w., kiedy to obok $wigcen funkcjonowaty poszczegolne
postugi, zaliczane niekiedy do grona hierarchii kos$cielnej, ale jeszcze niezarezerwo-
wane jedynie dla duchowienstwa®. Swiadcza o tym sformutowania, jakimi okreslano
poszczegdlne grupy postugujacych we wspoélnocie, a ktore dajg sie zauwazy¢ przede
wszystkim w pismach Tertuliana (1240), Atanazego Wielkiego (7373) 1 Synodu

! Ordines sunt episcopatus, presbyteratus et diaconatus. Codex Iuris Canonici auctoritate loannis
Pauli PP. Il promulgatus, Roma 1986, can. 1009 §1.

2 Paulus VI, Litterce Apostolicee Motu Proprio datce ,, Ministeria Queedam”. Disciplina circa pri-
mam tonsuram, ordines minores et subdiaconatus in Ecclesia Latina innovatur, Acta Apostolica Sedis
64 (1972), 529-534.

3 Szeroko na temat tej zmiany, zob. Commentarium de nova disciplina et ritibus circa ministeria,
Notitiee 79 (1973), 19.

4 F. Wieland, Die genetische Entwicklung der sog. Ordines Minores in den drei ersten Jahrhun-
derten, Rom 1897, 48.
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w Laodycei (ok. 360 r.)°. W przewazajacej wigkszosci termin ordo odnosit si¢ wow-
czas jedynie do diakonow, prezbiterow i biskupow®.

Celem niniejszego artykutu jest przyblizenie ksztaltowania si¢ hierarchii du-
chowienstwa do IV w., kiedy mozna spotka¢ si¢ ze wstepna klasyfikacja podziatu
hierarchicznego urzedéw koscielnych. Zostanie to wprowadzone w celu ukazania
ewolucji sakramentu $wigcen oraz nizszych postug w czasie pierwszej organizacji
struktur koscielnych. Artykut zostatl podzielony na dwie cze¢sci: pierwsza, traktuja-
cg o0 powstaniu §wigcen wyzszych, oraz druga, wskazujaca na rozwoj swigcen niz-
szych. Cato$¢ zostata zwienczona refleksjami.

2. WYKSZTALCENIE SIE SWIECEN WYZSZYCH

W pierwszej czgsci pracy uwaga zostanie skupiona na wyksztalceniu si¢ hierar-
chii duchowienstwa wyzszego, ktore jest wzmiankowane na kartach Pisma Swiete-
go. Juz wowczas wewnatrz wspolnoty Kosciola istniaty poszczegélne formy stuzby
(por. 1 Kor 12, 1-11; Ef 4, 11). Byly one przewaznie zwigzane z otrzymaniem przez
kogo$ konkretnego charyzmatu do petnienia danej czynnosci’. Choé¢ Pismo Swiete
wymienia wiele roznych urzedow, to sposrod tych, ktdre dzisiaj nazywaja si¢ Swie-
ceniami lub postugami, wowczas istniaty tylko diakonat i kaptanstwo?.

Szukajac najwczesniejszych wzmianek o istnieniu diakonatu, bardzo czesto po-
daje sie fragment z Dziejow Apostolskich (Dz 6, 1-7), ktory miatby §wiadczy¢ o tym,
Ze wowczas ma si¢ stycznos$¢ z pierwszymi $wigceniami diakonéw’. Cho¢ mogto tak
by¢, to jednak tekst biblijny nie daje podstaw, by tak uwazac, bo réwnie dobrze moz-
na to Kolegium Siedmiu utozsami¢ z innymi stugami, co uczynit m.in. Jan Chryzo-
stom (1407)'°. Wazne jest jednak nie to, kim owi studzy byli, ale to, co robili — niesli
pomoc wspdlnocie. To zadanie mozna nazwacé sensem zaistnienia poszczeg6lnych
grup stuzby kos$cielnej!. Sposrod wszystkich form ko$cielnej postugi dwoma pierw-
szymi urzgdami — jak juz wspominano — byt diakonat oraz kaptanstwo. W tek-
stach Pisma Swigtego widnieje wiele przyktadow, $wiadczacych o postugiwaniu

5 Athanasius, Apologia contra arianos, VI, w: Patrologia Greca, vol. 25, ed. J.-P. Migne, Paris
1857, 260-261; Concilium Laodicenum, Canones, XX, XXIV, XXVI, XXX, XLI, LIV i LV, w: Sacro-
roum Conciliorum Nova et Amplissima Collectio, vol. 2, ed. J.D. Mansi, Florentiae 1759, 568, 570-571
i 574; Tertullianus, Ad Uxorem, 1, 7, w: Patrologia Latina, ed. J.-P. Migne, vol. 1, ed. J.-P. Migne, Paris
1844, 1397-1399.

¢ D. Kwiatkowski, Struktura i teologia obrzedu Swigcen prezbiteratu w posoborowych pontyfika-
tach, Poznanskie Studia Teologiczne 2 (2001), 166.

7S. Szczepaniec, Postugi liturgiczne w zgromadzeniu liturgicznym, Ruch Biblijny i Liturgiczny
40 (1987), 535.

8 D. Kwiatkowski, art,cyt., 165.

% Zapewne czyni si¢ to dlatego, ze w tym obrzedzie wystepowal gest nalozenia rak. Zob.
T. Schnitzler, Znaki bliskosci Boga. Zarys sakramentologii, ttam. J. Tyrawa, Wroctaw 1995, 226-227.

10Dla niego byli to prezbiterzy. Por. Ioannes Chrysostomos, Homilice, X1V, 3, w: Patrologia
Greeca, vol. 60, ed. J.-P. Migne, Paris 1862, 116. Szeroko na ten temat, zob. M. Blaza, D. Kowalczyk,
Traktat o sakramentach, w: Dogmatyka, t. 5, Warszawa 2016, 442.

Y. Congar, Ministéries et structuration de I’Eglise, La Maison-Dieu 102 (1970), 7.
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diakonow we wspolnocie (por. Rz 12, 7; Flp 1, 1; 1 Tm 3, 8. 12)!2. Diakoni byli
stugami, ktorzy odcigzali kaptanéw w czynno$ciach zwigzanych ze stuzbg charyta-
tywna oraz gloszeniem Stowa'’. Ambrozy z Mediolanu (1397) wspominat, ze kaz-
dy diakon towarzyszyt swemu biskupowi'*. W wymiarze liturgicznym to wiasnie oni
byli tymi, ktorzy jako pierwsi pehili funkcje, wykonywane dzisiaj przez ministrantow.
Swiadcza o tym chociazby pisma Ignacego Antiochenskiego (1107)'5. Odzwiercie-
dlenie tego jest takze widoczne u Justyna Meczennika (1155), ktory w swoim opisie
liturgii wspominal diakondw, stuzacych podczas celebracji's.

Stuzba diakonéw byta podporzadkowana postudze kaptanskiej, do ktorej nale-
zata troska o poszczegdlne wspolnoty przezen przewodzone!’. Celowo wspomina
si¢ tutaj o kaplanstwie, bez rozgraniczenia dwoch znanych dzisiaj stopni (prezbi-
teratu i episkopatu), poniewaz doktadne ustalenie czasu, w ktérym te dwa urzedy
si¢ od siebie oddzielity w takim sensie, ze bylo wida¢ migdzy nimi duzg roznice,
jest bardzo trudne'®. W okresie apostolskim na czele wspdlnot stali sami apostoto-
wie (por. Ga 4, 14). Dopiero po ich $mierci pojawili si¢ na ich miejscu me¢zczyzni,
ktorych nazywano przetozonymi'®. Poczatkowo byli to biskupi, ktorym postugiwali
diakoni®. Swiadczy o tym fakt, ze $w. Piotr wy$wiecit Linusa, Kleta i Klemensa na
biskupow, aby postugiwali w Rzymie*'. Sformutowanie biskup i prezbiter byto uzy-
wane wowczas zamiennie (por. Tt 1, 5. 7). Wynikato to z tego, Ze terminologia nie
byta jeszcze wowczas jasno okreslona??. Nic wigc dziwnego, ze poczatkowo jedynie
biskupi spetiali wszystkie kaptanskie akty kultu, podczas gdy prezbiterzy zostali
obdarzeni mozno$cig sprawowania niektorych czynnosci kultycznych w ich imieniu
wtedy, gdy przez przesladowania czy rozszerzenie si¢ liczby wspolnot, biskupi nie
mogli dotrze¢ do wszystkich gmin®. Grupa prezbiteréw, uczestniczaca wraz z bi-
skupem w shuzebnym kaptanstwie Chrystusa, stata si¢ pozniej szczegdlnego rodzaju
ugrupowaniem, z ktorego wybierano biskupa — nastepce apostota®.

12 Jednakze tylko w tych dwoch ostatnich perykopach diakonat wystepuje jako stopien stuzby
koscielnej. Zob. R. Selejdak, Koncepcja diakonatu w Listach sw. Pawla Apostota, Collectanea Theo-
logica 74 (2004), 68.

13 A.G. Hamman, Le diaconat dans [’antiquite chretienne, Comité National du Diaconat (1990), 1.

4 Ambrosius Mediolanensis, De officiis ministrorum, 1, 41, w: Patrologia Latina, vol. 16, ed.
J.-P. Migne, Paris 1845, 84.

15 Ignatius Antiochenus, Epistula ad Philadelphios, X1, w: Patres Apostolici, vol. 1, ed. F.X. Funk,
Tubingz 1901, 275.

10 J.J. Janicki, Historia Eucharystii w pierwszych wiekach chrzescijanstwa w swietle wybranych
zrodet (II-IV w.), Textus et Studia 15-16 (2018), 106—-111.

17 C. Krakowiak, Swiecenia nizsze. Postugi i funkcje wiernych $wieckich w liturgii, Lublin 2019, 13.

18 J. Nowak, Swiecenia biskupa, Roczniki Teologiczne 49 (2002), 97.

19 C. Krakowiak, Sakrament Swieceii. Swiecenia prezbiteréw, Lublin 2020, 13.

2 Pierwsza forma obecnej hierarchii ukazata si¢ w relacji episkope-diakonos”. T. Nawracata,
Miedzy prezbiterem a kaptanem. Kilka uwag o zmianie stownictwa w teologii kaptanstwa, Studia Gdan-
skie 39 (2016), 35.

2 Liber Pontificalis, 1, 3 1 5 w: Synodi et Collectiones Legum, vol. 9, ed. M. Oz6g, H. Pietras,
Krakow 2014, 13.

22'W. Schenk, Rozwdj hierarchii w Kosciele, Ruch Biblijny i Liturgiczny 36 (1983), 290.

2 T. Nawracata, art.cyt., 37.

2 C. Krakowiak, Sakrament $wiecen. Swiecenia biskupa, Lublin 2020, 8.
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Pierwszy wyrazny podzial na trojstopniowe duchowienstwo wyzsze znajdujemy
w Tradycji Apostolskiej, pochodzacej by¢ moze z III w. (cho¢ bardziej prawdopo-
dobny jest IV w.)*. Dzieto to odzwierciedlato skutek procesu, zachodzacego miedzy
1T aIll w., kiedy dokonano okreslenia terminologicznego poszczegolnych form stuzby
koscielnej oraz rozdzielono od siebie obecne wowczas stopnie postugi eklezjalnej?.
W Rzymie prawdopodobnie dokonat tego papiez Hygin (1149)”. Wszystkie obrzedy
$wigcen, o ktorych mozna dowiedzie¢ si¢ ze wspominanego dokumentu, majg punkt
wspolny — modlitwe i natozenie rak?®. To nie jest bez znaczenia, poniewaz ukazuje
lini¢ sukcesji pomigdzy apostotami a tymi, ktdrzy po nich sprawuja postuge Iub sa
przeznaczeni do postugi tym, ktorzy zajmuja miejsce apostotow?. Diakoni, prezbite-
rzy 1 biskupi zostajg tu ukazani jako trzy stopnie ,,wyzszej” stuzby koscielnej. Z tek-
stow $wiecen mozna si¢ dowiedzie¢, ze biskupi sg tymi, ktorzy wystepuja we wspol-
nocie jako pasterze wiernych, bedgc wyswigcani na miejsce apostotow, z ktorymi
dziedzicza sukcesje®. Prezbiterzy to pomocnicy biskupoéw w dziele pasterzowania
ludowi, ktorzy shuzg biskupowi rada’!. Diakoni natomiast sg stugami kaptanow?*.
Podobne ujecie tych stopni jest dostrzegalne takze w Konstytucjach Apostolskich,
syryjskim dziele powstatym okoto 380 r., w ktérych wzmiankowano o tgcznosci po-
migdzy biskupem a apostolem przez otrzymanie postugiwania w tym samym Duchu
Swietym®. Prezbiterzy natomiast zostali w tym dziele ukazani jako ci, ktorzy opie-
kuja si¢ ludem i w jego imieniu sprawuja poszczegolne czynnosci kultyczne wzgle-
dem Boga**. Diakoni za$ jawili si¢ jako sprawujacy postuge we wspolnocie®. W ten
sposob Serapion z Thmuis (362) mdgt napisaé, ze postuge Kosciota katolickiego
wypetniaja diakoni, prezbiterzy i biskupi®. Zatem w IV w. istniato juz sklasyfikowa-
ne duchowienstwo wyzsze.

%5 Na temat autora tego dzieta, zob. H. Pietras, posmiertna kariera sw. Hipolita, ,,Vox Patrum”, 17
(1997), 61-75; M. Blaza, Czy modlitwy eucharystyczne ,, Mszatu Rzymskiego sw. Pawta VI zachowujq
,,ingenium Romanum”?, 33 (2021), 31-33; M. Zachara, Czy Tradycja Apostolska jest dokumentem
rzymskim?, Ruch Biblijny i Liturgiczny, 65 (2012), 3-20.

26 D. Kwiatkowski, art.cyt., 166.

27 Liber Pontificalis, X, 2 w: Synodi et Collectiones Legum, vol. 9, ed. M. Ozbdg, H. Pietras, Kra-
kow 2014, 24.

2 H. Paprocki, Hipolita Rzymskiego ,, Tradycja Apostolska”: wstep, przekiad, komentarz, Studia
Theologica Varsaviensia 14 (1976), 150-151 i 153-154.

2 Jest to o tyle istotne, o ile ukazuje, ze w czasach powstania Tradycji Apostolskiej to, o czym
pisal jej autor, bylo znane na zasadzie dawnego zwyczaju. Por. T. Nawracala, art.cyt., 40.

30 H. Paprocki, art.cyt., 151.

3 Tamze, 153.

32 Tamze, 154.

33 Constitutiones Apostolorum, V111, 5, 5-7, w: Synodi et Collectiones Legum, vol. 2, ed. A. Baron,
H. Pietras, Krakow 2007, 223.

3 Tamze, VIII, 16, 1-5, 251.

35 Tamze, VIII, 17-18, 252.

3¢ Serapion: Euchologion, XXV, 1, w: Synodi et Collectiones Legum, vol. 2, ed. A. Baron, H. Pietras,
Krakow 2007, 315.
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3. POWSTANIE SWIECEN NIZSZYCH

Ta cze$¢ arykulu zostanie poSwigcona tematyce powstania §wigcen nizszych,
czyli nizszej hierarchii duchowienstwa, o ktérej — cho¢ nie w sensie zwartej catosci
— mozna mowié¢ dopiero od IT w.*” Wowczas rozni pisarze koscielni — na czele z Ju-
stynem (1155) — zaczynaja wzmiankowac¢ o pewnych funkcjach liturgicznych, ktore
w ciggu wiekow zostaly wlaczone w grupe hierarchii duchowienstwa®. Prawdo-
podobnie dotyczy pierwszych wzmianek o ministranturze swieckich mgzczyzn, co
moze potwierdza¢ dzielo sklasyfikowania poszczegolnych funkcji, dokonane przez
papieza Wiktora I (1197)%.

Sposrdd wszystkich nizszych stopni jako pierwszy zaistniat lektorat, o ktorym
wzmiankowal juz wspominany w tej pracy Justyn (7155)*. Réwniez Tertullian
(1220) w swoich pismach wymieniat nazwe takiej shuzby*!. Swiadkiem o obecnosci
lektoratu we wspolnocie Kosciota byt takze Cyprian z Kartaginy (1258)*. Na prze-
tomie IT i ITT w. stopien ten byt jeszcze powszechnie dostepny dla laikatu*’. Zmienito
sie to dopiero po koniec III w., kiedy lektorat zaczat by¢ uwazany za czynnos$¢ urze-
dowa*. Podobna sytuacja nastapita z subdiakonatem, czyli druga najstarsza postuga
nizsza, istniejaca za czasdw papieza Fabiana (1250)*. Te dwa urzedy byly znane au-
torowi Tradycji Apostolskiej, ktory przedstawit w swym dziele obrzed ustanawiania
subdiakonow i lektorow*. Byly to wiec dwie pierwsze postugi Kosciota®’.

W III w. znane byly jeszcze trzy inne formy stuzby koscielnej, o ktdrej wzmian-
kowat papiez Korneliusz (1253): ostiariat, egzorcystat i akolitat*®. Wszystkie te stop-
nie powstaly ze wzgledu na potrzebe utworzenia kolejnych form postugi, wynikajacej
z rozwoju zycia Kosciota®. Cho¢ te trzy urzedy nie zostaly wskazane przez autora
Tradycji Apostolskiej jako istniejace we wspolnocie, to jednak wysoce prawdopodob-
ne jest, iz istniaty one lokalnie®®. W ten sposob w Rzymie w okolicach IIT w. istniaty

37 C. Krakowiak, Swiecenia nizsze..., art.cyt., 16.

38 A. Fortescue, Dzieje Mszy Swietej, ttum. W. Hozakowski, Poznan 1914, 45.

3 Liber Pontificalis, XV, 2 w: Synodi et Collectiones Legum, vol. 9, ed. M. Ozdg, H. Pietras,
Krakow 2014, 29.

40J.J. Janicki, art.cyt., 106-111.

4 Tertullianus, De Preescriptionibus Adversus Heereticos, XLI, w: Patrologia Latina, vol. 2, ed.
J.-P. Migne, Paris 1845, 56.

42 Cyprianus Carhaginensis, Epistulee, XXIX, w: Corpus scriptorum ecclesiasticorum Latinorum,
vol. 3/2, ed. S. Coleti, J. Bettinelli, Venice 1784, 549.

4 F. Wieland, dz.cyt., 75.

# A. Fortescue, Dzieje Mszy Swietej, 32.

4 Liber Pontificalis, XXI, 2 w: Synodi et Collectiones Legum, vol. 9, ed. M. Oz6g, H. Pietras,
Krakow 2014, 38.

46 H. Paprocki, Hipolita Rzymskiego ,, Tradycja Apostolska”, 155.

47 Hrabanus Maurus: De Clericorum Institutione ad Heistulphum Archiepiscopum, 1V, w:
Patrologia Latina, vol. 107, ed. J.-P. Migne, Paris 1845, 299-300.

48 Cornelius, Epistolee, IX, 3, w: Patrologia Latina, vol. 3, ed. J.-P. Migne, Paris 1845, 742-744.

4'W. Schenk, art.cyt., 291.

S0F. Wieland, dz.cyt., 40.
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nastgpujace stopnie nizsze: ostiariat, lektorat, egzorcystat, akolitat i subdiakonat’'.
Zdaje si¢ jednak, ze wowczas nadal te stopnie byly dostepne dla osob swieckich, gdyz
zarezerwowanie ich dla duchownych nastapito — jak wyzej to juz napisano — dopiero
pod koniec IIT w.”2 Wowczas papiez Gajus (7296) nakazat wszystkim dgzacym do
kaptanstwa przed przyjeciem swigcen wyzszych przej$¢ przez nizsze stopnie postu-
gi**. By¢ moze wilasnie dlatego wielkopigtkowa uroczysta modlitwa powszechna,
skomponowana w IV w., wymieniata wszystkich duchownych (wyzszych i nizszych),
rozpoczynajac od biskupow, prezbiterow i diakonow, akcentujac stuzbe subdiakonow
i akolitow, skonczywszy na postugach egzrocysty, lektora i ostiariusza*. Od tego cza-
su stopnie nizsze zaczety by¢ traktowane jako cze$¢ hierarchii duchowienstwa’.

4. ZAKONCZENIE

Ksztattowanie si¢ hierarchii duchowienstwa, ktéra w aspekcie stopni nizszych
réznie wygladata w poszczegdlnych krajach, dokonywata si¢ do IV w. Wowczas
dostrzega si¢ juz bardziej sprecyzowang liczbe stopni hierarchii koscielnej, czton-
kow w Rzymie od V w. powszechnie okreslano terminem duchownych®®. Wowczas
tez sugerowano duchownym nizszych §wiecen, co juz wtedy bylo norma dla oséb
z wyzszymi $wieceniami, zachowywanie wstrzemigzliwos$ci seksualnej’’. Wszystko
to czyniono w tym celu, aby sposob zycia duchownych byl wzorem postepowania
dla wiernych w konkretnych wspoélnotach.
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THE FORMATION OF THE HIERARCHY
OF THE CLERGY UNTIL THE 4TH CENTURY

Summary

The present article deals with the issue of the formation of the hierarchy of the clergy up to the
4th century. In this century there is already contact with a formed group of clergy, comprising seven
degrees of ordination. In the first part of the study, attention was focused on the aspect of the rise and
gradation of higher orders, i.e. episcopate, presbyterate and diaconate. The second part presents the
formation and organization of the lower classes of the clergy: the ostiariat, the lectorate, the exorcistate,
the acolytate and the subdiaconate. Thanks to this, it is possible to observe the parallel formation of both
clergy groups, merged into one whole around the 4th century.

Key words: clergy, sacrament of ordination, services, history
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WIZERUNEK BARBARY KURDEJ-SZATAN
NA PORTALACH PLOTKARSKICH PUDELEK ORAZ POMPONIK
REFLEKSJE NA MARGINESIE KOMENTARZA AKTORKI
DO NAGRANIA PRZEDSTAWIAJACEGO MIGRANTOW

NA GRANICY POLSKO-BIALORUSKIEJ
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1. WPROWADZENIE

Barbara Kurdej-Szatan jest jedng z najpopularniejszych, wspotczesnych pol-
skich aktorek!, ktora w swoim dorobku ma role teatralne, filmowe i serialowe?.
Jest rowniez wokalistkg oraz prezenterka telewizyjna®. Wspolpracowata z Tele-
wizja Polska, a obecnie udziela si¢ w telewizji TVN oraz Polsat*. Wystepuje na
deskach Teatru 6. Pigtro w Warszawie oraz Teatru Variete w Krakowie’. Brata
udziat w wielu programach rozrywkowych, m.in. w Dancing with the stars, Taniec
z gwiazdami, Twoja Twarz Brzmi Znajomo czy Mask Singer®. Podczas wieloletniej
pracy w TVP, miala okazje wspotprowadzi¢ programy talent show, takie jak: The
Voice of Poland, The Voice Kids oraz rozrywkowe np. Kocham Cig Polsko oraz
Dance Dance Dance’.

! Wedtug rankingu przedstawiajgcego polskie aktorki serialowe, Barbara Kurdej-Szatan zajmuje
drugie miejsce, cieszy si¢ ogromng popularnoscig w sieci. Por. Ebilet.pl, Najpopularniejsze polskie ak-
torki serialowe, https://www.ebilet.pl/artysta/kategoria/polskie-aktorki-serialowe (dostep: 11.04.2023).

2 Barbara Kurdej-Szatan, https://zyciorysy.pl/biografia/barbara-kurdej-szatan/ (dostep: 11.04.2023).

3 Tamze.

4 Tamze.

5 Tamze.

¢ Tamze.

" Tamze.
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4 listopada 2021 r. aktorka skomentowala w sposdb wulgarny nagranie, na
ktoérym widoczne byto nieodpowiednie, w opinii Kurdej-Szatan, traktowanie przez
funkcjonariuszy Strazy Granicznej migrantow, wsrdd ktorych byly matki z dziec¢-
mi®. Od tego dnia mierzy si¢ ona z kryzysem wizerunkowym w swojej karierze,
a jej komentarz wywotal wokoét niej ogromny szum medialny. Powodem obecnos$ci
funkcjonariuszy Strazy Granicznej na granicy polsko-biatoruskiej jest kryzys mi-
gracyjny, ktérego konsekwencja sa proby nielegalnego przekraczania granicy Bia-
torusi z Polska’.

Biatoruski rezim Aleksandra L.ukaszenki doprowadzit w czerwcu 2021 r. do kry-
Zysu migracyjnego na granicy polsko-biatoruskiej'®. Od tego czasu nieustannie, cho¢
w réznym stopniu nasilenia, trwajg proby niezgodnego z prawem przedostawania si¢
z terenu Biatorusi do Polski, m.in. w Czeremsze, Dubiczach Cerkiewnych, Bialowie-
zy, Narewce, Szudziatlowie czy Plaskiej''. Wtadza biatoruska stosuje wobec Unii Eu-
ropejskiej dzialania o charakterze wojny hybrydowe;j. Ich celem jest wymuszenie na
przywodcach panstw europejskich, amerykanskich, kanadyjskich oraz Wielkiej Bry-
tanii uznania Lukaszenki jako prezydenta Bialorusi, mimo zarzutow o sfatszowanie
wyborow w 2020 r., wypowiedzianych przez biatoruskg opozycje i kraje zachodnie'.
Wyniki 6wczesnych wyborow wzbudzity wiele kontrowersji nie tylko w samej Bia-
forusi, ale i w catej Europie. Jak podano, Aleksander Lukaszenka wygrat, majac pra-
wie 81% glosow wyborcow. Jego glowna kontrkandydatka — Swiettana Cichanouska
zdobyta zaledwie 10,1%". Warto uwzgledni¢, iz Lukaszenka, sprawujacy funkcje
prezydenta Biatorusi, pelni t¢ role nieprzerwanie od 1994 r. i jest oskarzany przez kra-
je zachodnie i1 Stany Zjednoczone o notoryczne i $wiadome tamanie praw czlowieka
i zasad demokracji.

Kryzys migracyjny na granicy polsko-biatoruskiej rozpoczal si¢ 8 sierpnia
2021 r. przekroczeniem granicy przez trzydziesci dwie osoby z Afganistanu, ktore
nastgpnie zostaty uwiezione w okolicach Usnarza Gornego, miejscowosci potozone;j

8 Barbara Kurdej-Szatan w ostrych stowach krytykuje Straz Graniczng. ,, Maszyny bez serca i mo-
zgu”, 6.11.2021, https://www.polsatnews.pl/wiadomosc/2021-11-06/barbara-kurdej-szatan-w-ostrych-
slowach-krytykuje-straz-graniczna-maszyny-bez-serca-i-mozgu/ (dostep: 11.04.2023).

? Badacze o sytuacji na granicy polsko-bialoruskiej: Europa nie moze stac si¢ strefq bezprawia,
20.12.2021, https://oko.press/badacze-o-sytuacji-na-granicy-polsko-bialoruskiej-europa-nie-moze-stac
-sie-strefa-bezprawia (dostep: 11.04.2023); K. Stgpniak, Reklama religijna w dzialaniach Kosciota
katolickiego w Polsce na rzecz uchodzcow ukrainskich, Studia Medioznawcze 2022, nr 23(2), 1182;
R. Lesniczak, Wartosci polityczne w komunikowaniu polskich biskupow w kontekscie kryzysu migracyyj-
nego na granicy Biatorusi z Uniq Europejskq, w: Teorie i praktyki komunikacji 2, red. A. Baranska-
-Szmitko, A. Filipczak-Biatkowska, £.6dz 2023, 605-616.

19 Granica polsko-bialoruska, https://www.gov.pl/web/granica/granica-polsko-bialoruska2 (dostep:
11.04.2023).

"' P. Snie¢, Sytuacja na granicy polsko-biatoruskiej, https://www.strazgraniczna.pl/pl/aktualnosci/
10766,Sytuacja-na-granicy-polsko-bialoruskiej.html (dostep: 11.04.2023).

12 Granica polsko-biatoruska, https://www.gov.pl/web/granica/granica-polsko-bialoruska2 (dostep:
11.04.2023).

3 Dwa lata temu Eukaszenka wygral wybory na Bialorusi. Brutalnie thumiono prostety, https://
www.pap.pl/aktualnosci/news%2C1393647%2Cdwa-lata-temu-lukaszenka-wygral-wybory-na-bialor
usi-brutalnie-tlumiono (dostep: 11.04.2023).
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w wojewddztwie podlaskim'. Sytuacja kryzysowa na granicy polsko-biatoruskiej
trwa do tej pory. Straz Graniczna niemal codziennie informuje o probie nielegalnego
przekroczenia granicy przez kolejnych migrantow, ktérzy przebywaja na jej terenie.
Mimo zbudowania zapory, ktérej budowe ukonczono w czerwcu 2022 r., nie znie-
checa to przed przedostaniem sie na polskie terytorium!.

Aktorka Barbara Kurdej-Szatan 4 listopada 2021 r. udostepnita na swoim pro-
filu na platformie Instagram nagranie, na ktérym funkcjonariusze polskiej Strazy
Granicznej zachowywali si¢ niestosownie wobec migrantow, kobiet z dzie¢mi'c.
Nagranie ukazywato straznikéw granicznych, ktorzy stosowali tzw. pushbacki (za-
wracanie migrantOw z granicy) wobec kobiet — matek z ich matoletnimi dzie¢mi.
Kurdej-Szatan publikujac nagranie, skomentowata je w sposob wulgarny, a funk-
cjonariuszy strazy granicznej nazwata ,,mordercami” i ,,maszynami bez serca i bez
mozgu”'’. Odniosta si¢ takze do polskiego rzadu, ktory w jej mniemaniu zezwala na
takie zachowanie funkcjonariuszom Strazy Graniczne;j's.

Whpis zostal szeroko skomentowany przez media zardéwno internetowe, jak
i masowe, tzw. tradycyjne. Aktorka spotkala si¢ takze z ogromnym hejtem ze strony
swoich obserwujacych, a jak pdzniej przyznala, grozono jej za stowa, jakie skiero-
wala do funkcjonariuszy Strazy Granicznej'’. Kurdej-Szatan usungta post opubliko-
wany w czwartek, 4 listopada 2021 r. i dodata nowy w sobotg, 6 listopada 2021 r.,
w ktorym przeprosita oraz wyjasnita, ze przemawialy za nig silne emocje ze wzgledu
na fakt, Zze sama jest matkg dwojki dzieci®. Jej przeprosiny dotyczyly przeklenstw
i jezyka, jakiego uzyla w poprzedniej publikacji. Jednoczesnie zaznaczyta, iz emo-
cje, jakie odczuwata podczas ogladania filmu przedstawiajacego traktowanie matek
z dzie¢mi na granicy przez Straz Graniczng, nadal pozostaja niezmienne.

2. METODOLOGIA PRACY

Do celow badawczych niniejszej publikacji postuzyta metoda ilo§ciowa ana-
lizy zawarto$ci publikacji na temat dokonanego wpisu przez aktork¢ Barbare

14 A. Charlish i inni, Poland reports number of migrants at Belarusian border, https://www.reuters.com/
world/europe/poland-reports-record-number-migrants-belarusian-border-2021-08-09/ (dostgp: 11.04.2023).

15 Zakonczenie budowy fizycznej czesci zapory na granicy polsko-biatoruskiej — wydarzenie
z udziatem kierownictwa MSWIA, https://www.gov.pl/web/mswia/zakonczenie-budowy-fizycznej-
czesci-zapory-na-granicy-polsko-bialoruskiej--wydarzenie-z-udzialem-kierownictwa-mswia (dostgp:
11.04.2023).

16 R. Kowalski, Basia Kurdej-Szatan pokazala wstrzgsajqcy film z granicy polsko-bialoruskiej:
,»Maszyny bez serca i bez mozgu”, https://viva.pl/ludzie/newsy/basia-kurdej-szatan-pokazala-wstrzasaja-
cy-film-z-granicy-polsko-bialoruskiej-wpis-z-przeklenstwami-136232-r1/ (dostep: 11.04.2023).

17 Tamze.

'8 Tamze.

' Barbara Kurdej-Szatan hejcie, TVP, aktorstwie i swojej perspektywie, https://www.youtube.
com/watch?v=0PUzAgJKz60&ab_channel=DobryPrzelot (dostep: 11.04.2023).

2 Barbara Kurdej-Szatan przeprosita za wulgaryzmy i usunela wpis obrazajgcy Straz Graniczng,
sprawa trafi do prokuratury, 8.11.2021, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/barbara-kurdej-szatan-
instagram-straz-graniczna-przeprasza-za-wpis-prokuratura (dostep: 11.04.2023).
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Kurdej-Szatan, a zamieszczonych na portalach plotkarskich Pudelek oraz Pomponik.
Material badawczy obejmuje zatem wszystkie artykulty zwiazane z Barbarg Kurdej-
-Szatan zamieszczone przez wyzej wymienione portale, opublikowane po udostep-
nieniu przez nig nagrania z komentarzem 4 listopada 2021 r.

Celem badania byto przeanalizowanie zawartos$ci publikacji portalu Pudelek
oraz Pomponik, ktore odnosily sie¢ do osoby Barbary Kurdej-Szatan i swoja trescia
nawigzywaty do opublikowanego komentarza aktorki do nagrania przedstawiajgce-
go migrantdw na granicy polsko-biatoruskiej. Przeprowadzone badania wskazujg
na krytyke autoréw artykutdow, ktore w bezposredni sposoéb oddziatuja na opinig
odbiorcow na temat wizerunku aktorki. Dzieki przeanalizowaniu wszystkich arty-
kutow zbadano doktadnie komunikaty wyzej wymienionych portali internetowych
oraz odpowiedziano na pytanie — w jaki sposob kryzys wizerunkowy Barbary Kur-
dej-Szatan wplynat na jej dotychczasowa kariere aktorska i medialng.

Badania rozpoczgto 4 listopada 2021 r. po publikacji komentarza aktorki do
nagrania, zwiazanego z kryzysem na granicy polsko-biatoruskiej. Zakonczyty si¢
14 lutego 2023 r., kiedy w mediach pojawila si¢ pierwsza informacja o umorze-
niu postepowania o zniestawienie przez aktorke funkcjonariuszy Strazy Graniczne;.
Kryteriami wyboru materialu badawczego bylo umieszczenie w artykule imienia
i nazwiska aktorki oraz obecno$¢ przynajmniej jednego ze stow kluczowych w do-
wolnej formie gramatycznej, ktore zawarte zostaly w tytule lub tresci. Do nich na-
lezaty: ,,wizerunek”, ,kryzys wizerunkowy”, ,,straz graniczna”, ,,granica”, ,,wpis”,
»postepowanie”, ,,znieslawienie”, ,,zarzut”, ,,afera”, ,,zwolni¢”.

Hipoteza badawcza zostala ztozona z trzech nastgpujacych twierdzen:

I. Najwiecej artykuldw odnoszacych sie do wpisu Barbary Kurdej-Szatan spo-
$rod analizowanych portali internetowych zostato opublikowanych na por-
talu Pomponik.

II. Na analizowanych portalach plotkarskich odnotowano przewazajaca liczbe
artykutow zawierajacych stowa krytyki skierowane w stron¢ Barbary Kur-
dej-Szatan oraz jej dzialalnosci internetowe;.

III. Analizowane portale plotkarskie majg tendencj¢ do wspominania o kryzysie
wizerunkowym, z ktorym zmaga si¢ Barbara Kurdej-Szatan w niemal wiek-
szosci artykutow zwigzanych z jej osoba, opublikowanych od 4 listopada
2021 do 14 lutego 2023 r.

Analiza zawarto$ci artykutlow prasowych wybranych portali plotkarskich zostata
przeprowadzona przy uzyciu klucza kategoryzacyjnego, ktory zawierat trzy cechy, do
ktérych nalezaty: TONACJA, TOZSAMOSC AKTORKI oraz OCENA DZIALAN.

1. TONACJA traktowana jest jako nadanie narracji artykutom, ktére maja na
celu wplyniecie na oceng czytelnika oraz jego opini¢ o Barbarze Kurdej-Szatan.
Kategorie:
* tonacja przychylna — analizowana publikacja ma pozytywna tonacj¢ wzgle-
dem aktorki i jej dziatan;
* tonacja nieprzychylna — dominujacg cechg analizowanych artykutoéw jest tona-
cja zawierajaca stowa krytyki wobec aktorki;
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* tonacja neutralna — z tre$ci analizowanych artykulow prasowych czytelnik nie
mozna okresli¢ tonacji wobec dzialan Barbary Kurdej-Szatan.

2. TOZSAMOSC AKTORKI — sposob przedstawienia aktorki odbiorcom
w artykutach opublikowanych na portalach Pudelek oraz Pomponik.

Kategorie:

* korzystna — przedstawienie wizerunku Barbary Kurdej-Szatan w pozytywnym
swietle, zgodne z deklarowanym przez nig wizerunkiem;

* niezgodna — przedstawienie postaci Barbary Kurdej-Szatan w sposob niezgod-
ny z deklarowanym przez nig wizerunkiem, krytyczny obraz jej postaci;

* nieokreslona — brak widocznego odniesienia si¢ do tozsamos$ci wizerunkowe;j
Barbary Kurdej-Szatan.

3. OCENA DZIALAN — sposob oceny dziatan naprawczych wizerunku podje-
tych przez Barbar¢ Kurdej-Szatan, a ocenione przez analizowane portale plotkarskie.

Kategorie:

* ocena pozytywna — autorzy analizowanych artykutéw prasowych oceniajg po-
zytywnie probe naprawy wizerunku podjeta przez Barbarg Kurdej-Szatan;

* ocena negatywna — autorzy analizowanych artykutléw prasowych oceniaja ne-
gatywnie probe naprawy wizerunku podjeta przez aktorke;

* ocena neutralna — autorzy analizowanych artykutow prasowych nie nawigzuja
badz nie oceniaja w zaden sposob proby naprawy wizerunku podjeta przez
Barbare¢ Kurdej-Szatan.

Wyniki analizy

Liczba wszystkich artykutéw na stronie https://www.pudelek.pl/ odnoszacych sig

i zawierajacych imi¢ i nazwisko aktorki oraz opublikowanych od 4 listopada 2021 r.
do 14 lutego 2023 r. wynosita 151 artykutéw. Pod katem opisanego wyzej klucza kate-
goryzacyjnego oraz stow kluczowych przeanalizowano 116 publikacji. Na stronie in-
ternetowej https://www.pomponik.pl/ liczba wszystkich artykutoéw, ktdra zawiera imig
i nazwisko Barbary Kurdej-Szatan, to 201 artykutdéw, na potrzeby analizy wedtug stow
kluczowych i klucza kategoryzacyjnego wyr6zniono 155 publikacji.

Tabela 1. Liczba publikacji o Barbarze Kurdej-Szatan
od 4 listopada 2021 r. do 14 lutego 2023 r. na portalach plotkarskich
Pudelek oraz Pomponik

04.1121 1. 0101221 010123~ 041121t
311221t 31.12.22r. 14.02.23 1. 14'02'23 -
(taczna liczba)
Pudelek 76 69 6 151
Pomponik 88 104 9 201

Zrodho: Opracowanie whasne.
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Dane opracowane w tabeli 1 wyraznie wskazujg na przewage publikacji o Bar-
barze Kurdej-Szatan na portalu Pomponik przez caty okres od publikacji nagrania
wraz z jej komentarzem na profilu aktorki na platformie Instagram do momentu osta-
tecznego wyroku o umorzeniu jej. Od 4 listopada 2021 r. do konica 2021 r. portal Pu-
delek opublikowat o 12 artykutéw mniej od portalu Pomponik, natomiast w 2022 r.
byla to juz przewaga 35 artykutéw. Od 1 stycznia 2023 r. do 14 lutego 2023 r. portal
Pomponik opublikowal o 3 artykuty wigcej niz portal Pudelek. Laczna przewaga
publikacji na portalu Pomponik od 4 listopada 2021 r. do 14 lutego 2023 r. wynosita
50 artykutow wigce;.

Kolejne tabele przedstawiajg dane dotyczace publikacji w badanej cesze —
TONACJA, TOZSAMOSC AKTORKI oraz OCENA DZIALAN.

Tabela 2. Liczba publikacji w badanej cesze: TONACJA

Tonacja Pudelek Pomponik
Przychylna 14 20
Nieprzychylna 68 49
Neutralna 34 86

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Tabela 2 wskazuje na znaczace rdéznice w kwestii tonu artykutow prasowych,
w ktorych zostalo zawarte nawigzanie do opublikowanego nagrania wraz z ko-
mentarzem Barbary Kurdej-Szatan. Laczna liczba poddanych analizie artykutow
z cechg TONACJA wynosita 116 publikacji na stronie Pudelek oraz 155 publikacji
portalu Pomponik. Portal plotkarski Pudelek opublikowat 14 publikacji, oceniajg-
cych pozytywnie osobg aktorki oraz jej dziatania. Na portalu Pomponik znalazto si¢
o 8 wigcej pozytywnych artykutéw o Kurdej-Szatan. Byly to zazwyczaj publikacje,
w ktorych opisano pozytywne reakcje innych celebrytow na zachowanie aktor-
ki. Nieprzychylna opinia wzgledem jej ukazata si¢ w 68 publikacjach na portalu
Pudelek oraz w 49 na portalu Pomponik. W analizowanych artykutach prasowych
na stronie https://www.pudelek.pl/ zauwazalna jest tendencja przesmiewcza wzgle-
dem zachowania aktorki oraz jej emocjonalnej reakcji na nagranie. Zdecydowanie
lepiej kryzys wizerunkowy opisany jest na stronie https://www.pomponik.pl/, gdzie
wyrozniono wigcej reakcji neutralnej na dziatania Barbary Kurdej-Szatan. Z analizy
artykutow prasowych mozna wywnioskowac, iz portal plotkarki Pudelek oddziatuje
w duzo wigkszym stopniu na opini¢ i wizerunek celebrytow oraz postaci medialnych
za pomocg swoich publikacji, w ktorych przewaza charakter sarkastyczny i cyniczny
wobec nich.
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Tabela 3. Liczba publikacji w badanej cesze: TOZSAMOSC AKTORKI

Tozsamos$¢ wizerunkowa Pudelek Pomponik
Korzystna 11 30
Niekorzystna 32 32
Nieokreslona 73 93

Zrodho: Opracowanie whasne.

Tabela 3 przedstawia podziat artykutow prasowych portali Pudelek oraz Pom-
ponik na trzy kategorie przedstawionej w niej tozsamosci wizerunkowej Barbary
Kurdej-Szatan. Analizie poddano 116 publikacji pochodzacych z portalu Pudelek
oraz 155 publikacji strony Pomponik. Portal Pudelek opisat korzystnie wizerunek
aktorki w 11 publikacjach. Byly to najczgsciej te, w ktorych autorzy przedstawiali
stowa innych celebrytow, ktorzy smiato decydowali si¢ stawa¢ w obronie Kurdej-
-Szatan. Niekorzystna tozsamo$¢ wizerunkowa zostata natomiast podkreslona w
32 artykutach, pozostate 73 artykuly nie wykazuja korzystnego lub niekorzystnego
obrazu wizerunku aktorki. W analizowanych artykutach, ktore przedstawiaja wize-
runek aktorki w negatywnym $wietle, mozna przeczyta¢ m.in. o jej ,,nieudolnych”
probach ocieplenia wizerunku. Autorzy publikacji zarzucajg aktorce, ze zamiast
zrobi¢ sobie przerwe od show-biznesu, ta zbyt szybko wrécita do regularnego po-
jawiania si¢ na czerwonych dywanach i w ten sposob chciata wréci¢ do sytuacji
sprzed wywolanego jej komentarzem skandalu. Portal plotkarski Pomponik opisat
korzystnie tozsamo$¢ wizerunkowa aktorki w 30 publikacjach oraz neutralnie w 93.
Nieprzychylny obraz tozsamos$ci Kurdej-Szatan zostat przedstawiony w 32 publi-
kacjach, w ktorych zazwyczaj zostaly opisane stowa innych celebrytéw oraz polity-
kow, ktorzy krytykowali aktorke za jej emocjonalny komentarz.

Tabela 4. Liczba publikacji w badanej cesze: OCENA DZIALAN

Ocena dzialan Pudelek Pomponik
Pozytywna 5 3
Negatywna 30 11

Neutralna 18 27

Zrodlo: Opracowanie wiasne.

Tabela 4 przedstawia liczbg artykulow prasowych portali Pudelek i Pomponik
z podziatem na te, ktore ocenity pozytywnie, negatywnie oraz neutralnie dzialania
naprawcze wizerunku podjete przez Barbarg Kurdej-Szatan. Laczna liczba artyku-
low prasowych, ktére podjety tematyke dziatan Kurdej-Szatan zmierzajacych do
poprawy wizerunku, to 53 artykuty na portalu Pudelek oraz 41 na portalu Pom-
ponik. Portal Pudelek ocenit pozytywnie zachowanie zmierzajace do zniwelowania
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kryzysu wizerunkowego w zyciu medialnym aktorki w 5 publikacjach. Negatywna
ocen¢ mozna wyczyta¢ natomiast z 30 artykutéw prasowych na portalu Pudelek.
Neutralna opinia wystgpuje w 18 publikacjach. Pudelek najczesciej negatywnie oce-
nit wywiady, jakich udzielita aktorka w listopadzie 2021 r., twierdzac, ze bylo to
zdecydowanie za szybko na takie rozmowy. Autorzy artykutléw negatywnie ocenili
takze promowanie ksigzki o Barbarze Kurdej-Szatan, ktore rozpoczeto si¢ w niedtu-
gim czasie po wystapieniu u niej kryzysu wizerunkowego. Portal Pomponik opisat
pozytywnie starania aktorki o naprawe swojego wizerunku w 3 publikacjach, nawia-
zujac do zatozonej przez nig fundacji ,,Z Porywu Serca”. Negatywna ocena wysta-
pita natomiast w 11 artykutach, w ktorych przedstawiono nieprzychylne komentarze
skierowane w strone¢ aktorki przez obserwujacych jej karierg uzytkownikow social
mediow. Zdecydowanie najwiecej bylo publikacji, w ktoérych przewazata neutralna
ocena dziatan Barbary Kurdej-Szatan zmierzajacych do odbudowy jej wizerunku
medialnego.

Weryfikujac hipotezy badawcze, autorka publikacji wnioskuje, iz hipoteza I zo-
stata sformutowana zgodnie z prawda — najwiecej publikacji nawigzujacych do zycia
medialnego i wystepujacego w nim kryzysu wizerunkowego odnotowano na portalu
Pomponik. Hipoteza Il zostala sformutowana jedynie w czgéci zgodnie z prawda
i poparta argumentami w postaci badan. Mimo przewagi krytycznych artykutow
skierowanych w strong aktorki Barbary Kurdej-Szatan, liczba przewazajaca takich
publikacji odnotowana zostata jedynie na portalu Pudelek, portal plotkarski Pompo-
nik zawiera zdecydowanie wigcej neutralnych i nieoceniajacych aktorke artykutdw.
Ostatnia hipoteza okazata si¢ prawdziwa. W badaniu analizy zawarto$ci odnotowa-
no dominacj¢ licznych nawigzan do kryzysu wizerunkowego w zyciu medialnym
Barbary Kurdej-Szatan w 116 publikacjach sposrdéd 151 zawierajacych dane oso-
bowe aktorki na portalu Pudelek oraz w 155 sposrdd 201 na portalu plotkarskim
Pomponik.

3. INTERPRETACJA WYNIKOW. WNIOSKI

Probujac wyjasni¢ zawarty w temacie pracy problem oddziatywania kryzysu
wizerunkowego w procesie budowy kariery zawodowej na platformie Instagram,
autorka definiuje teze, iz kryzys wizerunkowy w mediach jest tematem, ktory trudno
zwalczy¢. Nawigzania do niego pojawiajg si¢ w niemal kazdym artykule prasowym.
Konsekwencje kryzysu wizerunkowego zazwyczaj wystepuja na przelomie nawet
kilku lat. Jednym z nielicznych jego skutkéw moze by¢ utrata pracy oraz roli, jaka
odgrywa dana posta¢ medialna w §rodowisku show-biznesowym. Zahamowanie
procesu budowy kariery zawodowej, poprzez wystapienie kryzysu wizerunkowego,
jest niezwykle powszechne w dzisiejszym §wiecie. Najwazniejsze jest jednak wycia-
gniecie z kazdej sytuacji kryzysowej wnioskow na przysztos¢ i odbudowanie swojej
kreacji wizerunkowej, ktora jest kluczem do zjednania sobie ludzi.

Jedng z pierwszych konsekwencji zawodowych, z jakimi spotkata si¢ aktorka
po opublikowanym przez siebie komentarzu, byta utrata roli Joanny Chodakowskiej
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w serialu ,,M jak Mito$¢”, jaka zapowiedzial 6wczesny prezes Telewizji Polskiej —
Jacek Kurski w medium spotecznos$ciowym Twitter*!. Warto dodac, iz byta to ostatnia
wspolpraca aktorki z TVP, az do dnia dzisiejszego. Aktorka stracita rowniez pracg
w serii reklam sieci komorkowej Play, ktora uprzednio odcigta si¢ od jej stow na te-
mat Strazy Granicznej??. Kurdej-Szatan utracita takze liczne wspotprace reklamowe,
ktére odbywaly sie za posrednictwem jej konta na Instagramie. Kolejnym skutkiem
byto zawiadomienie o popeieniu przez aktorke przestgpstwa o zniestawienie funk-
cjonariuszy Strazy Granicznej, skierowane przeciwko niej przez prokurature do sagdu
w maju 2022 .2, Aktorce grozita kara pozbawienia wolnosci do roku lub grzyw-
na?*, Rzeczniczka Prokuratury Okregowej w Warszawie przekazata wiadomos¢, ze
Kurdej-Szatan nie przyznata si¢ do zarzucanej jej winy i zlozyta obszerne wyjasnie-
nia®. 6 grudnia 2022 r. Sad Rejonowy w Pruszkowie umorzy? postepowanie, ale pro-
kuratura zapewnita, iz niezwlocznie zlozy apelacj¢ do Odwolawczego Sadu Okre-
gowego z oddzialem w Warszawie*. Motywacja umorzenia wowczas postgpowania
byto uzasadnienie, iz aktorka dziatala w ramach prawa do wyrazania krytyki i opinii,
a sad stwierdzil, Ze jej komentarz miat jedynie charakter metaforyczny?’. Ostatecznie
3 lutego 2023 r. Sad Okregowy w Warszawie potwierdzit wyrok Sadu Rejonowego
w Pruszkowie i umorzyt postgpowanie przeciwko aktorce?.

Aktorka w marcu 2022 r. zatozyla fundacj¢ ,,Z Porywu Serca”, ktorej celem
jest pomoc psychologiczna i wsparcie 0sob niepetnosprawnych, dzieci i potrzebuja-
cych®. W fundacji aktorka wspotpracuje ze swoim mezem, siostra, bytym Rzecz-
nikiem Praw Obywatelskich, a od 12 grudnia 2023 r. ministrem sprawiedliwosci

2l Twitter.com, https://twitter.com/KurskiPL/status/1458161814085242884%ref src=twsrc%5Et-
fw%7Ctwcamp%5Etweetembed%7Ctwterm%5E1458161814085242884%7Ctwgr%S5Eb77d83e-
610b912a42958b92158b841801b164669%7Ctwcon%SEs]1_&ref url=https%3A%2F%2Fwww.wir-
tualnemedia.pl%2Fartykul%?2Fbarbara-kurdej-szatan-m-jak-milosc-wyrzucona-jacek-kurski (dostep:
11.04.2023).

22 Twitter.com, https://twitter.com/Play Polska/status/1456756777232523267?ref src=twsrc%SE
tfw%7Ctwcamp%S5Etweetembed% 7Ctwterm%5E1456756777232523267%7Ctwgr%SE-
8890fb85976157dc22ad7869c9516d28b5f8b304%7Ctwecon%SEs]_&ref url=https%3A%2F%2Fpul-
sembed.eu%2Fp2em%2FOo0z_4amBw%?2F (dostgp: 11.04.2023).

3 D.Gajos-Kaniewska, Barbara Kurdej-Szatan stanie przed sqdem za zniewazenie pogranicznikéw,
8.06.2022, https://www.rp.pl/prawo-karne/art36474751-barbara-kurdej-szatan-stanie-przed-sadem-za-
zniewazenie-pogranicznikow (dostgp: 11.04.2023).

24 Tamze.

B P. Auguff, Sprawa Barbary Kurdej-Szatan umorzona. Prokuratura zloZy zazalenie, https://
wiadomosci.dziennik.pl/wydarzenia/artykuly/8604077 kraj-sady-prokuratura-okregowa-warszawa-
barbara-k-sz-straz-graniczna.html (dostep: 11.04.2023).

26 Tamze.

27 Sprawa Barbary Kurdej-Szatan zostala UMORZONA!, https://www.pudelek.pl/sprawa-barba-
ry-kurdej-szatan-zostala-umorzona-6841674525342272a (dostep: 11.04.2023).

2 Barbara Kurdej-Szatan bez kary za wulgarny wpis o pogranicznikach. Sqd prawomocnie umo-
rzyl  sprawe, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/barbara-kurdej-szatan-instagram-wpis-o-straz
nikach-granicznych-sad-umorzyl (dostep: 11.04.2023).

® Barbara Kurdej-Szatan zalozyta Fundacje ,,Z Porywu Serca”. Rusza z pomocq dla ludzi gra-
nicy, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/barbara-kurdej-szatan-fundacja-z-porywu-serca-pomoc-
ludzie-granica (dostep: 11.04.2023).
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—Adamem Bodnarem, psycholozka Matgorzatg Ohme oraz Katarzyna Btazejewska,
ktora z wyksztatcenia jest psychodietetyczka®. 29 marca 2022 r. Fundacja rozpocze-
ta akcje ,,Serce dla Ludzi Granicy”, ktora oferuje pomoc wszystkim dotknigtym kry-
zysem humanitarnym na polsko-biatoruskiej granicy oraz uchodzcom z Ukrainy?'.

Wypowiedz Barbary Kurdej-Szatan zostata wykorzystana w bialoruskiej pro-
pagandowej telewizji Aleksandra Lukaszenki. Sama aktorka po wybuchu skandalu
zdecydowata si¢ udzieli¢ wywiadu m.in. Magdalenie Motek, w ktérym miata okazje¢
wytlumaczy¢ si¢ ze swojej emocjonalnej i wulgarnej wypowiedzi wzglgdem funk-
cjonariuszy Strazy Granicznej*?. W pdzniejszym czasie, zardbwno Motek jak i Kur-
dej-Szatan musiaty zmierzy¢ si¢ z zarzutami, ze aktorka znata tre$¢ pytan przed
wywiadem?3. Kurdej-Szatan przedstawita w wywiadzie takze hejt, ktory pojawit sie
na jej mediach spoteczno$ciowych oraz w e-mailach, jakie dostawata. Aktorka od-
niosla si¢ takze do swojego stanu zdrowia psychicznego i przyznala, ze ,,cata sytu-
acja bardzo duzo kosztuje ja prywatnie i sama nie wie, co o niej sadzi¢”®.

Swoja krytyke w strone aktorki otwarcie wyrazili m.in. dziennikarz sportowy
Krzysztof Stanowski, 0wczesny prezes TVP Jacek Kurski, wokalistka zespotu Mejk
— Elwira Mejk, ktorej syn jest zolnierzem Strazy Granicznej, prezenterka telewi-
zyjna Magdalena Ogorek, aktor Jarostaw Jakimowicz, polityk Antoni Macierewicz
oraz Raper PiH, ktory w jednym ze swoich utworow nazwat Kurdej-Szatan ,,tepa
dzidg™*. Kurdej-Szatan miata okazj¢ skonfrontowac si¢ ,,twarza w twarz” z zotnie-
rzem podczas spotkania, organizowanego w sferze Akademii Sztuk Pieknych, na
Pol’and’Rock Festival, ktory odbywat sie 4—6 sierpnia 2022 r.37. Wowczas to otrzy-
mata pytanie, dlaczego skomentowata shuzbe Strazy Granicznej w tak wulgarny spo-
s6b*. W odpowiedzi aktorka ttumaczyta, iz tzw. ,,zawracanie migrantow z granicy”
jest niezgodne z prawem europejskim, dlatego zaden Zzoierz nie jest zmuszony do
wykonywania takich rozkazow*’.

W obronie Barbary Kurdej-Szatan stanely aktorka Krystyna Janda, rezyserka
i wokalistka Maria Sadowska, aktorka Anna Mucha, dziennikarka, aktywistka Paulina
Mtynarska, dziennikarka Karolina Korwin-Piotrowska, modelka Sandra Kubicka,

30 Tamze.

31 Tamze.

32 Nie bqdz obojetna/y. Basia Kurdej-Szatan W MOIM STYLU | Magda Molek, https://www.
youtube.com/watch?v=xVQv10rTqPM&ab_channel=WMOIMSTYLUMagdaMo0%C5%82¢k (dostep:
11.04.2023).

3 Magda Moltek dafa fory Basi Kurdej-Szatan? Dziennikarka odniosta si¢ do przefomowego wy-
wiadu po aferze, https://jastrzabpost.pl/exclusive/magda-molek-o-wywiadzie-z-kurdej-szatan-aktorka-
znala-pytania_1169902.html (dostep: 11.04.2023).

3% Nie bgdz obojetna/y. Basia Kurdej-Szatan..., dz.cyt.

35 Tamze.

3% Raper PiH pozdrawia Barbare Kurdej-Szatan: ,,TY TEPA DZIDO”, https://www.pudelek.pl/
raper-pih-pozdrawia-barbare-kurdej-szatan-ty-tepa-dzido-6752440457431968a (dostep: 11.04.2023).

371. Krawiec, Barbara Kurdej-Szatan na Pol’and’Rock Festival. Polaly si¢ {zy, 6.08.2022, https://
www.pomponik.pl/plotki/news-barbara-kurdej-szatan-na-pol-and-rock-festival-polaly-sie-1z,nld,
6203961 (dostep: 11.04.2023).

38 Tamze.

3 Tamze.
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postanka Koalicji Obywatelskiej Iwona Hartwich, aktor Mateusz Damigcki, wokali-
sta Zbigniew Holdys, dziennikarz i gwiazda telewizji Kuba Wojewodzki, piosenkarz
Andrzej Piaseczny, dziennikarz Mateusz Htadki i koszykarz Marcin Gortat*.
Aktorka odebrata takze dwie nagrody z rak Fundacji Projekt Kobiety. W grudniu
2021 r. otrzymala statuetke 7rzy Mojry za ,,gtosne wyrazanie swojej opinii bez wzgle-
du na konsekwencje™!. 5 kwietnia 2022 r. aktorka odebrata kolejng nagrode za ,,na-
razanie si¢ na ostracyzm w imi¢ dyskusji i zwickszania §wiadomosci spotecznej”*.
Kryzys wizerunkowy w zyciu medialnym aktorki Barbary Kurdej-Szatan miat
ogromny wplyw na jej karier¢ aktorska oraz wspotprace, podjete za posrednictwem
profilu na platformie Instagram. Mimo uplywu czasu, aktorka nadal zmaga si¢ z kon-
sekwencjami opublikowanego 4 listopada 2021 r. komentarza do nagrania przed-
stawiajacego tzw. ,,zawracanie” migrantow z granicy polsko-biatoruskiej. Barbara
Kurdej-Szatan zapewnita jednak, iz cala ta sytuacja pozwolita jej zreflektowac, aby
w przysztosci unikngé¢ podobnej sytuacji kryzysowej w swojej medialnej karierze.
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ycznej-czesci-zapory-na-granicy-polsko-bialoruskiej--wydarzenie-z-udzialem-kierownictwa-
mswia (dostep: 11.04.2023).

THE IMAGE OF BARBARA KURDEJ-SZATAN
ON THE GOSSIP PORTALS PUDELEK AND POMPONIK

REFLECTIONS ON THE ACTRESS’S COMMENTARY
ON A RECORDING SHOWING MIGRANTS
ON THE POLISH-BELARUSIAN BORDER DURING
THE ONGOING MIGRATION CRISIS

Summary

The author of the publication presents and describes the beginnings and results of the image crisis
in the media life of actress Barbara Kurdej-Szatan, who to this day faces the consequences of her com-
ment she posted in connection with the recording of the so-called “turning back™ migrants from the
Polish-Belarusian border. This is a situation related to one of the largest contemporary migration crises
in post-war Europe. The author used the press content analysis method.

Key words: image, Polish-Belarusian border, migrant crisis, migrants
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Mariusz Rosik, Miejsca biblijne na kazdy dzien roku. Od Edenu do Niebian-
skiej Jerozolimy, Wydawnictwo Vocatio, Warszawa 2022, ss. 370.

W 2022 r., w Warszawie, nakladem Wydawnictwa Vocatio, ukazata si¢ ksiazka ks. prof. Mariusza
Rosika: Miejsca biblijne na kazdy dzien roku. Od Edenu do Niebianskiej Jerozolimy. Sktada si¢ ona
z 366 czgséci (= ,,czytan”; s. 1-366), poprzedzonych: Spisem tresci (s. VI-XII), Graficznym spisem
tresci (s. XIII-XX) oraz krotkim Wstgpem (s. XXI-XXVI). Oczywiscie, by nie rozsadzi¢ ram niniej-
szej recenzji, ich wszystkie tytuty nie zostang wymienione, a co za tym idzie, rozdziaty te nie zostang
zrecenzowane jeden po drugim. Jak zatem bedzie wygladata niniejsza recenzja? Otdz ograniczy si¢
jedynie do zagadnien ogodlnych: literackich i teologicznych.

Gdy chodzi o kwestie literackie, to obowigzkowo nalezy wspomnieé, iz publikacja ta zostalta
napisana jgzykiem bardzo komunikatywnym: jasnym, prostym, a jednocze$nie rzeczowym i konkret-
nym. Z kolei, gdy chodzi o zagadnienia teologiczne, to stanowi ona doskonaly onomastykon geografii
biblijnej, przydatny do wyktadéw z biblistyki Starego i Nowego Testamentu, przydatny zaréwno dla
wyktadowcow, jak i ich studentow, a takze dla wszystkich czytelnikow Pisma Swictego, w ich osobistej
lekturze. By za$ wykazaé niezwykla warto$¢ tej publikacji, warto strescic cztery przyktadowo wybrane
rozdziaty.

Mamre (s. 13) to tytut pierwszego — przyktadowo wybranego — niezwykle interesujacego rozdzia-
hu ksigzki. Biblista wspomnial w nim, ze trzydziesci kilometréw na poludnie od Jerozolimy i cztery ki-
lometry na poéinoc od Hebronu znajduje si¢ dgbowy gaj, ktory z czasem nazwano Mamre (Rdz 13, 18).
Dodat przy tym, ze miejsce to byto swiadkiem wielu waznych wydarzen z historii biblijnej. To bowiem
tu zamieszkat Abram zaraz po powrocie z Egiptu (Rdz 13, 1-18), to tu zbudowatl oltarz dla Jahwe
(Rdz 13, 18), a uczynit to w miejscu, w ktorym pierwotnie stato poganskie sanktuarium Kananejczykow,
a on jedynie przystosowal je do nowego kultu. Dalej, to wlasnie tu Abram zawart przymierze z Bogiem
(Rdz 15, 18; 17, 1-27), to rowniez tu Bég zmienil mu imi¢ z Abrama na Abrahama (Rdz 17, 5), a jego
zonie z Saraj na Sar¢ (Rdz 17, 15), i wreszcie to tu Jahwe zapowiedzialt Abramowi, ze jego zona urodzi
mu syna, Izaaka (Rdz 17, 19), a on stanie si¢ ojcem wielkiego narodu (Rdz 15, 5; 17, 20). Ksiadz prof.
Mariusz Rosik wspomniat réwniez, ze dgbowy gaj w Mamre w prawie niezmienionej formie przetrwat
od czasow Abrahama (XVIII w. przed Chr.) do czasow Heroda Wielkiego (374 r. przed Chr.). Dodat
przy tym, ze krol Herod, $wiadom §wigtosci tego miejsca, nakazal otoczy¢ je murem o wymiarach
czterdzie$ci sze$¢ na sze$c¢dziesiat jeden metréw. OczywisScie w obmurowanej przestrzeni znalazty si¢
»Swiete” deby, a takze ottarz Abrahama i zrodlo jego imienia. Niestety, konstrukcja ta nie wytrzymata
proby czasu. Podczas wojny zydowsko-rzymskiej, a doktadniej w 66 r. po Chrystusie, zostata znisz-
czona. Teolog bardzo mocno zaakcentowat jeszcze, ze tylko jedno drzewo rosnace w gaju, w Mamre,
przetrwato do dzi$ i ze nazwano je dgbem Abrahama.

Morze Martwe (s. 135) to tytut drugiego niezwykle ciekawego rozdziatu ksiazki. Autor przy-
pomniat w nim m.in., Ze w juz w literaturze antycznej morze to byto nazywane nie tylko Morzem
Martwym, ale i Morzem Lota, Morzem Stonym, a nawet Morzem Asfaltowym. Przypomniat roéwniez,
ze lezy ono w depresji Ziemi, ze jego obwod wynosi dwiescie trzydziesci kilometrow, dlugosc¢: siedem-
dziesiat sze$¢ kilometrow, szerokos$¢: szesnascie kilometrow, a glgbokosc: czterysta metrow. Podkreslit
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takze, ze wptywaja do niego dwie rzeki: Jordan i Arnon. Oczywiscie scharakteryzowatl rowniez jego
stan chemiczny. Przypomniat, ze znajduja si¢ w nim najwigksze na $wiecie ilosci chlorku sodu (NaCl)
i chlorku magnezu (MgCl,). Zaznaczy! przy tym, Ze ilosci te s3 zabdjcze dla prawie wszystkich stwo-
rzen. Prawie, bo poza niektorymi bakteriami i grzybami wegetujacymi w Morzu Martwym, nie przezy-
ja w nim zadne ro$liny i zwierzeta. Nadto dodat, iz zasolenie wod Morza Martwego wynosi dwadzie-
§cia dziewieé procent, dla pordwnania zasolenie Morza Srédziemnego: trzy procent. Wspomniat takze,
ze w Morzu Martwym mozna znalez¢ ogromnie wiele kawatkow asfaltu, ktore unosza si¢ na tafli jego
wody, badz leza na dnie. Oczywiscie biblista podkreslit walory tego asfaltu (= bitum). Zaznaczyl, ze
juz w starozytnos$ci Egipcjanie uzywali go: do tworzenia mumii, do fatania dziur w statkach, a takze do
celéw leczniczych. Nadmienit jeszcze, ze 1 wspotczesnie dostrzega si¢ wartosci lecznicze wod Morza
Martwego. Ich bowiem niespotykany nigdzie indziej stan chemiczny pomaga w leczeniu na przyktad
choréb skory. Oczywiscie ks. prof. Mariusz Rosik podkreslit rowniez, ze Morze Martwe wspominane
jest w Biblii, a doktadniej — w Ksiedze Ezechiela (VI w. przed Chr.), gdzie opisane zostaty wody wy-
plywajace ze §wiatyni jerozolimskiej, ptynace wprost do ,,wod stonych”, czyli do Morza Martwego
i przynoszace ,,uzdrowienie” wszystkim roslinom (Ez 47, 1-12).

Pustynia Judzka (s. 192) to tytul kolejnego rozdziatu ksigzki. Czytelnik dowie si¢ z niego, ze
autorzy biblijni w rozny sposob oznaczali Pustyni¢ Judzka. Nazywali ja bowiem: ,,pustynig Zif”
(1Sm 23, 14.19), ,,pustynig Jeruel” (2 Krn 20, 16), ,,pustynia Maon” (1 Sm 23, 25), ,,pustyniag Engaddi”
(1 Sm 24, 1-2) badz ,,pustynig Tekoa” (2 Krn 20, 20). Dowie si¢ rowniez, ze rozcigga si¢ ona mig-
dzy Jerozolima a Morzem Martwym, na obszarze okoto tysigca osmiuset kilometrow kwadratowych,
ze lezy na wyzynie pokrytej licznymi urwiskami, kanionami i wawozami. Przypomni sobie rowniez,
ze pustynia ta byta $wiadkiem wielu waznych wydarzen z historii biblijnej. To wlasnie na tej pustyni
wzrastal Jan, zwany pozniej Chrzcicielem, zanim rozpoczat swoja publiczna dziatalnos¢. To wlasnie
tutaj Jezus byl kuszony przez szatana podczas swojego czterdziestodniowego postu (Mk 1, 12; Mt 4,
1-11; Lk 4, 1-13), to rOwniez tutaj mnisi qumranscy zatozyli swoja osade (Il w. przed Chr.), a bohater-
scy obroncy Masady popehili zbiorowe samobdjstwo (70 r. po Chr.).

I wreszcie czwarty, bardzo ciekawy rozdzial ksigzki to passus zatytutowany Antiochia Syryjska
(s. 271). Biblista przypomnial w nim m.in., Ze po $mierci Aleksandra Macedonskiego (323 r. przed
Chr.) jego ogromne imperium zostato podzielone na dwie czgsci. Jedna czgs¢ przejeli Seleucydzi, wia-
dajacy m.in.: Syria, Mezopotamig i Persja, druga za$ — Ptolemeusze rzadzacy m.in. Egiptem. Moc-
no zaakcentowal, ze zatozyciel rodu Seleucydéw — Seleukos I Nikanor (312-281 r. przed Chr.) juz
w 300 r. przed Chrystusem zbudowat miasto, ktore z czasem zostato nazwane Antiochig Syryjska albo
Antiochig nad Orontesem. Podkreslit takze, ze zamieszkiwato go pét miliona ludzi r6znych narodowo-
$ci, m.in.: Grecy, Syryjczycy i Aramejczycy. Nadto dodat, ze wyrdzniato si¢ ono doskonatym szlakiem
komunikacyjnym. Wspomnial, ze gléwna droga w Antiochii przebiegata przez cate miasto, od jego
poczatku az do konca, ze miasto to przecinaly bardzo liczne drogi: osobne dla pojazdow i osobne
dla pieszych, i wreszcie ze przez rzeke Orontes — nad ktora lezata Antiochia — ,,przerzucono” az pigé
bardzo uzytecznych mostéw. Teolog zaznaczyt takze, ze najwazniejsza §wiagtynig Antiochii byto sank-
tuarium poswiecone Zeusowi. Skrupulatnie wyliczyt rowniez, ze w miescie zbudowano: forum, teatr,
amfiteatr, biblioteke publiczna, liczne taznie i akwedukty, oraz rozmieszczono liczne posagi i kolumny.
Mocno podkreslit tez, ze od samego poczatku miasto to zamieszkiwali Zydzi (2 Mch 4, 36), ktérzy
mieli wlasng dzielnice i wlasnych przedstawicieli we wladzach miasta. Oczywiscie ks. prof. Mariusz
Rosik dodat jeszcze, ze po meczenskiej Smierci §w. Szczepana w 35 r. (Dz 7, 54-8, 1), judeochrzesci-
janie, uciekajac przed przesladowaniami, opuscili Palestyne, skierowali si¢ na potnoc i dotarli wtasnie
do Antiochii Syryjskiej, w ktorej znalezli swoj nowy dom. Zaznaczyl takze, ze Antiochia Syryjska
byta miastem, od ktérego swoje trzy podroze misyjne rozpoczynat §w. Pawel (pierwsza podréz mi-
syjna: 4548 rok, druga: 50-53 rok i trzecia: 53—58 rok). Nadto dodat, ze z tego miasta pochodzit
Fukasz — trzeci Ewangelista. Na koncu rozdziatu wspomniat jeszcze, ze w 64 r. po Chrystusie, gdy
miasto to zajeli Rzymianie, szybko uczynili je stolica prowincji syryjskiej i uznali za trzecie co do
wielkosci i zamozno$ci w calym Cesarstwie Rzymskim, oczywiscie po Rzymie i Aleksandrii.

Konkludujac, nalezy stwierdzié, ze ksiazka: Miejsca biblijne na kazdy dzien roku. Od Edenu do
Niebianskiej Jerozolimy, to bardzo warto$ciowa i interesujaca publikacja, to doskonaly onomastykon
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geografii biblijnej; jej za$ autor, ks. prof. Mariusz Rosik, to doskonaly biblista, swietnie wtadajacy
pidrem, ktory potrafi w przystepny sposob pisa¢ o zawitosciach Biblii i biblistyki. Nie pozostaje juz nic
innego jak tylko zachgci¢ do lektury recenzowanej ksigzki. A poleci¢ ja mozna zarowno wyktadowcom
biblistyki, jak i ich studentom oraz wszystkim czytelnikom Pisma Swictego.

dr Jarostaw Cwikia'
Prymasowski Instytut Kultury Chrzescijanskiej w Bydgoszczy

PODPOWIEDZ DO SENSOWNEGO ZYCIA

Amy-Jill Levine, Jesus for everyone not just christians, HarperCollins
Publishers, New York 2024.

Ksiazka amerykanskiej biblistki Amy-Jill Levine, Jesus for everyone not just christians, Harper-
Collins Publishers, New York 2024. (Kindle Edition). (Jezus dla kazdego nie tylko chrzescijan) pier-
wotnie nosita tytul: Jezus dla ateistow. Autorka przyznaje, ze byt on bardziej atrakcyjny ze wzgledow
marketingowych, cho¢ nie do konca trafny.

Historyczny Jezus, wyjasnia Levine, przemawia do tych, ktorzy sa religijni, ale nie sg chrzescija-
nami, do tych, ktorzy nie sg religijni, ale gtgboko traktujg sprawy ducha, do tych, ktoérzy zostali zranieni
przez Koscidt i opuscili go, 1 do tych chrzescijan, ktorzy pozostali w owczarni. Umieszczajac Jezusa
z Nazaretu w kontekscie historycznym, Levine przedstawia Go w catej pelni i zaprasza wszystkich, od
wiernych chrze$cijan po agnostykow i niewierzacych, aby docenili Jego trwaly wptyw na wspdtczesny
$wiat.

A.-J. Levine postuluje zbadanie postaci Jezusa i Jego nauczania w kontekscie historycznego $ro-
dowiska zydowskiego, w ktorym zyt On i Jego nasladowcy. Tego rodzaju badanie argumentuje Levine:
,,Moze nam pomoc przetrwac dzien, a nawet pomac lepiej spa¢ w nocy, zachgcajac nas do zadawania
wlasciwych pytan, rozwazania réznych opcji i uznania, ze chociaz nasze wnioski bgda z koniecznoS$ci
niepewne, musimy wykona¢ t¢ pracg. Nie mozemy by¢ «$wiattem $wiatay, jesli «chowamy glowe
w piasek»”.

W ksiazce Jesus for everyone not just christians Autorka chce pomoc czytelnikom znalez¢ spo-
s6b na zrozumienie Jezusa jako Zyda, ktérym by}, tradycji, jakg znat i do niej nalezal, i przestania, na
ktoérym mu zalezato. Wielu chrze$cijan moze do$wiadcza¢ trudnoéci podczas czytania Pisma Swiete-
go w oderwaniu od wskazan religijnych, otrzymanych w trakcie katechizacji lub niedzielnej szkotki
biblijnej. Levine zdaje sobie sprawg, z trudnosci takiego przedsiewzigcia, ale ostrzega, ze ,,jesli tekst
oznacza dla nas to samo, gdy mamy sze$¢ lat, a potem, gdy mamy sze$¢dziesiat szes¢ lat (méwie tu
osobiscie), co$ poszto nie tak nie z tekstem, ale z nami”.

Jezus byt czgécig zydowskiej tradycji, w ktorej za co$ uprawnionego uznawano: samodzielne
analizowanie, a nawet niezgadzanie si¢ z nauczycielem lub tekstem. Jezus oczekiwat, ze Jego stuchacze

! Jarostaw Cwikla — dr teologii biblijnej z przygotowaniem pedagogicznym, wyktadowca biblistyki,
egzaminator podczas egzaminu EX UNIVERSA THEOLOGIA, promotor i recenzent prac magisterskich,
autor artykutldw naukowych i recenzji ksigzek, absolwent Prymasowskiego Instytutu Kultury Chrzescijan-
skiej w Bydgoszczy (1989-1994) oraz Podyplomowych Studiéw Teologicznych na WT UAM w Poznaniu
(1997-2001) i Podyplomowych Studiéw Pedagogicznych dla Teologoéw takze na WT UAM w Poznaniu
(2004-2005). Od 2013 r. nalezy do Stowarzyszenia Biblistow Polskich.

ORCID: 0000-0002-4325-1462
Kontakt e-mail: drjaroslaw.cwikla@gmail.com
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beda analizowac i zastanawiac si¢ nad Jego stowami, a nie je bezkrytycznie przyjmowali i akceptowali.
Ponadto, Jezus nigdy nie styszal o wspotczesnych nam tematach jak: demokracja, szczepienia czy
zmiana tozsamosci ptciowej. Nie oznacza to jednak, ze nie sg one dzi$ istotne. Jak ujeta to A.-J. Levine:
,-Ta ksiazka pyta, w jaki sposob Jezus i Ewangelie moga przeprowadzi¢ nas przez pola minowe dzisiej-
szych wojen kulturowych w taki sposob, abySmy wiazali rany, a nie wysadzali ciata”.

Amy-Jill Levine demontuje i obnaza antysemickie stereotypy, ktore towarzysza wielu komen-
tarzom Nowego Testamentu. ,,Nie musimy sprawia¢, by judaizm wygladat zle, aby Jezus wygladat
dobrze” — pisze. Dla niektorych chrzescijanskich czytelnikow moze by¢ trudne do przyjecia uswiado-
mienie sobie, jak wielu blednych rzeczy nauczano przez wieki. Levine obala najbardziej powszechne
z nieprawdziwych opinii: Zydzi nie ,,utozsamiaja bogactwa ze sprawiedliwoscia, a ubéstwa z grze-
chem”. Zydzi nie wierzyli w pozostawianie rannych na $mieré w szabat. Interpretacja Pisma Swictego,
ktora pozwala ludziom na rezygnacj¢ z posiadania? ,,Réwnie bledne jest popularne twierdzenie, ze
starozytna Jerozolima miata brame o niskim prze§wicie, tak ze wlasciciele musieli rozpakowywac cig-
zary niesione przez wielbtady i schyla¢ sie, aby przez nig przejsc”.

Levine przyglada si¢ pigciu obszarom, w ktorych, jej zdaniem, czytelnicy moga uczy¢ si¢ z dys-
kusji z Jezusem. Jest to: ekonomia, zniewolenie, pochodzenie etniczne i rasa, wartosci rodzinne i poli-
tyka. Oprocz wskazywania na antysemickie uprzedzenia pewnych grup czytelnikow Ewangelii, Levine
kwestionuje rowniez niektore decyzje Jezusa z Nazaretu. Na przyktad, nie ma On — zdaniem Autorki
— zbyt wiele do powiedzenia na temat zta niewolnictwa. Nie bardzo istotne wydaje si¢ tez czy rozwazat
konsekwencje ekonomiczne dla rolnika lub miasta, kiedy wypedzat demony ze $win i kazat im umie-
ra¢? Levine zadaje czytelnikom pytania na temat tych i innych kwestii. Nad wszystkimi pytaniami
goruje troska: jak mozemy by¢ bardziej kochajacy dla siebie nawzajem.

Levine argumentuje, ze przestanie Jezusa byto w historii jedng z podstawowych prawd o czto-
wieku i jego kondycji. Autorka stusznie zauwaza, ze Jezus nie mowi konkretnie i wprost o dzisiejszych
goracych kwestiach, ale wyraznie mowi, co to znaczy shuzy¢ Panu. Autorka cytuje dostowne thuma-
czenie Ewangelii Mateusza, Przypowie$¢ o owcach i koztach: ,,Pdjdzcie, btogostawieni Ojca mego,
odziedziczcie krolestwo przygotowane wam od zalozenia $wiata. Bo gdy bylem glodny, daliscie Mi
jes¢, a gdy bytem spragniony, daliScie Mi pi¢, a gdy bytem przybyszem, przyjeliscie Mnie. I nagiego
przyodzialiscie Mnie, i chorego, stabego odwiedziliscie, opiekowaliécie si¢ Mna. A gdy bylem w wig-
zieniu, przyszliScie do Mnie” (Mt 25, 34-36).).

Przypowies¢ ta moze nie odnosi¢ si¢ bezposrednio do zadnej z kwestii wojny kulturowej czy
konkretnych twierdzen politykow o byciu chrze$cijaninem, ale odnosi si¢ do nich wszystkich. Powinna
wprawi¢ czytelnikow w zaklopotanie i refleksj¢. Przywotane stowa Jezusa oferuja kazdemu — chrzesci-
janinowi, Zydowi, a nawet ateiscie — $ciezke do nasladowania i, jak to ujeta Autorka ksigzki ,,podpo-
wiedz do sensownego zycia”.

prof. Andrzej P. Perzynski



SPOSOB CYTOWANIA oraz PRZYGOTOWANIE
TEKSTU DO DRUKU W KWARTALNIKU LST

I. Odwotania do literatury prosimy podawaé w przypisach na dole strony,
bez znaku ,,s.” przed numerami stron.

Wzor

1. Artykul z czasopisma: inicjat imienia, nazwisko, tytut kursywa, czasopi-
smo (w pelnym brzmieniu, bez cudzystowu), rocznik, rok wydania w na-
wiasie, numer lub zeszyt, strony, np.

A.B. Stepien, Pochwata dobrego scholastyka, Ethos 22 (2009) 1-2, 215-217.

2. Artykul z dziela zbiorowego: inicjal imienia, nazwisko, tytut kursywa,
znak ,w:’ tytul dzieta zbiorowego kursywa, po skrocie ,red.’ inicjaty imion
i nazwiska redaktorow, miejsce i rok wydania, strony, np.:

S. Szczyrba, Religia a nowoczesnosS¢: ku autentycznej laickosci, w: Trady-
cja a nowoczesnosé, red. E. Wozniak, 1.6dz 2008, 29-38.

3. Ksiazka: inicjat imienia, nazwisko, tytul kursywa, miejsce i rok wydania,
strony, np.:
A. Perzynski, Wioska antropologia teologiczna, Y.6dz 2012, 70-85.

4. Jesli tekst jest ttumaczeniem, po tytule artykutu lub ksiazki nalezy poda¢
inicjat imienia i nazwisko ttumacza, poprzedzony skrotem ,thum.” i odwo-
faniem do j¢zyka oryginatu, np.:

A. Besangon, Swigta Rus, thum. z fr. L.. Maslanka, Warszawa 2012, 60-63 .

* Kolejne cytowanie tej samej pozycji sygnalizuje si¢ odpowiednio skrotami
art.cyt. lub dz.cyt., umieszczanymi po nazwisku autora, jesli wyzej cytowa-
na byla tylko jedna pozycja tego autora, badz po nazwisku i tytule (mozliwe
jest uzycie skroconego tytutu) — jesli wyzej cytowane byly rézne prace tego
samego autora.

* Odwotanie do pozycji cytowanej w przypisie bezposrednio poprzedzajgcym
sygnalizuje si¢ stowem Tamze.

* W przypadku nastepujacych bezposrednio po sobie odwotan do réznych
prac tego samego autora, inicjat imienia i nazwisko zastgpuje si¢ stowem
tenze lub taze.

II. Na koncu artykutu prosimy zamiescic bibliografie zalacznikowa w uktadzie
alfabetycznym i formacie opisanym powyzej, z nastepujacymi réznicami:
* nazwisko autora pracy przed inicjalem imienia (nie dotyczy to nazwisk
redaktoréw i thumaczy podawanych w dalszej czesci opisu)
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» w przypadku artykulu z czasopisma lub pracy zbiorowej — zakres stron
catego artykutu
* po miejscu wydania, po dwukropku — nazwa wydawnictwa, np.:

S. Szczyrba, Religia a nowoczesnosé: ku autentycznej laickosci, w: Tradycja

a nowoczesnos¢, red. E. Wozniak, £.6dZ: Archidiecezjalne Wydawnic-
two Lodzkie 2008, 29-38.

II1. Streszczenie w jezyku angielskim (wraz z angielskim tytulem artykutu!),
stowa kluczowe w jezyku polskim i jezyku angielskim (4-10 stow kluczo-
wych). Styl streszczenia winien by¢ bezosobowy. Wskazane jest tez stresz-
czenie w jezyku polskim (do korekty jezykowej). W przypadku artykutu
w jezyku obcym, obowigzkowe jest streszczenie polskie, obok streszczenia
w jezyku angielskim.

IV. Przygotowanie tekstu do druku:

I.

Teksty prosimy nadsyta¢ drogg elektroniczna, w formacie Word 97-2003
(*.doc) lub rtf, a takze — gdy artykut zawiera niestandardowa czcionke
lub rysunki — w formacie pdf.

. Wielkos$¢ czcionki: 12 pt., w przypisach: 10 pt., interlinia: 1,5 wiersza,

marginesy: 2,5 cm.

. W tekscie nalezy unika¢ wyrdznien (czcionka pogrubiona, podkreslenie,

druk rozstrzelony itp.) z wyjatkiem kursywy, stosowanej w przypadku
cytowanych tytuldw oraz terminow i wyrazen obcojezycznych. Cytaty
nalezy pisac czcionka prosta, w cudzystowie, cytaty wewngtrzne (cytat
w cytacie) — w cudzystowie «niemieckimy.

. W przypadku uzywania znakow specjalnych (np. symbole logiczne,

matematyczne, alfabet grecki) nalezy dolaczyé¢ plik z zastosowang
czcionka. Od kiedy jest jednak w uzyciu czcionka Times New Roman
opentype (16 bitéw) sa w niej zawarte takze litery greckie, hebrajskie,
cyrylica. Najlepiej wiec pisa¢ w tej czcionce, przestawiajac si¢ przy
pisaniu takich tekstow na odpowiednia klawiature w Panelu Stero-
wania, a wiec np. na klawiature grecka przy pisaniu po grecku.

. Pierwsza strong tekstu nalezy rozpocza¢ od imienia i nazwiska Auto-

ra, w nastegpnej linii — afiliacja (jednostka zatrudniajgca), nastgpnie (po
stosownym odstepie) — tytul pracy. Dodatkowe informacje o Autorze
(zwlaszcza kontaktowy e-mail) prosimy poda¢ w Nocie o Autorze na
ostatniej stronie tekstu.

. Objetos¢ tekstu do 40 tys. znakdéw (liczac przypisy i spacje), tylko wyjat-

kowo uzasadnione wigksze teksty.

. Ewentualne schematy i rysunki powinny stanowi¢ jedna cato$¢ (jako

»rysunek zgrupowany” czy ,ramka”), by unikng¢ ich znieksztatcenia
w trakcie formatowania tekstu do druku.



