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Gry wideo jako narzedzie rozwijania
i nauczania duchowosci chrzescijanskiej

ABSTRAKT

Niniejsze opracowanie poswiecone jest zagadnieniu relacji miedzy
duchowosciq a medium gier wideo, zwlaszcza zas mozliwosci roz-
wijania i nauczania chrzescijanskie] duchowosci z wykorzystaniem
juz istniejgcych gier. Celem artykutu jest zaprezentowanie warunkéw
koniecznych do tego, by okreslonq produkcje mozna byto uznaé za
uzytecznq dla rozwoju duchowosci chrzescijanskiej. Chodzi o to, by
struktura narracyjna tych gier skonstruowana byta w sposéb umoz-
liwiajqcy funkcjonowanie w jej ramach kluczowych dla rozumienia
duchowosci wartosci nadprzyrodzonych, a takze by kierowani przez
gracza protagonisci gier odnosili sie w ramach ich fabut do wspo-
mnianych wartosci. Zastosowana metodologia nawiqzuje do badan
Antona Karla Kozlovica i polega na wyszukiwaniu religijnych pod-
tekstéw w grach wideo, ktére nie majq czysto religijnego charakteru.
Przeanalizowane zostajq trzy przyktady duchowosci w grach wideo:
Final Fantasy XV, Night in the Woods oraz Journey. Wysunieta zo-
stanie rowniez wqtpliwos$é co do tego, czy w procesie grania ducho-
wosé gracza zaangazowana jest bezposrednio, czy jedynie poprzez
immersyjne zaposredniczenie. Z przeprowadzonych analiz wyciqg-
nigte zostang wnioski na temat mozliwosci ksztattowania duchowosci
chrzescijanskiej poprzez gry wideo oraz procesualnego charakteru
duchowosci obecnej w tychze grach.
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ABSTRACT

This paper focuses around the relationship between spirituality and
video games as a medium, with special attention to the possibility of
developing and teaching Christian spirituality through the analysis of
already existing games. The aim of the paper is to present conditions
necessary to treat a given game as a useful tool in developing our
understanding of Christian spirituality. The point is that the narrative
structure of such games should be constructed in such a way that it al-
lows the functioning of supernatural values, which are crucial to under-
stand the spirituality of the supernatural, and that the protagonists of
the games led by the player refer to these values within the plots. The
methodology used here refers to the studies conducted by Anton Karl
Kozlovic and relies on finding religious subtexts in video games that
are not religious in themselves. Three examples of spirituality in video
games are analyzed here: Final Fantasy XV, Night in the Woods and
Journey. Doubts will also be raised as to whether a player’s spirituality
is engaged directly or only through immersive mediation in the gaming
process. From the analyzes carried out, conclusions will be drawn about
the possibility of shaping Christian spirituality through video games and
the processual nature of spirituality present in the games.

Wprowadzenie

Analize¢ zagadnienia zaproponowanego w tytule niniejszego teks-
tu mozna rozpoczaé od przywolania pewnej obserwacji, ktéra po-
czynito juz wielu badaczy, m.in. Marek Chmielewski (2017: 160),
mianowicie, ze w czasach najnowszych, mniej wiecej od przetomu
tysiacleci (Mielicka-Pawlowska 2017a: 57), daje si¢ zauwazy¢ wzrost
zainteresowania szeroko rozumiang duchowoscia, ktéra nie zawsze
pojmowana jest juz jednak w wyraznych kontekstach religijnych’,
np. jako duchowos¢ chrzescijariska. Taka szeroko rozumiana, nie-
koniecznie zwigzana z religia duchowo$¢, jest bez watpienia poje-
ciem istotnym do zrozumienia proceséw kulturowych zachodzacych

Mowa tu o tzw. nowej duchowosci, ktéra Janusz Marianski (2020) nazywa
ymegatrendem spoleczno-kulturowym”, zwracajac przy tym uwagg, ze jest to
do pewnego stopnia przeciwieristwo religii zinstytucjonalizowanej, ktéra jest
réwniez chrzescijaistwo (Mariaski 2020: 19). O nowej duchowosci pisza
réwniez Chmielewski (2017) i Mielicka-Pawtowska (2017) w przywotywa-
nych powyzej tekstach.
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w spoleczeristwach pierwszych dwéch dekad XXI wieku, bedacych
za$ w swej istocie przedluzeniem opisywanego w kontekscie ducho-
wosci przez Philipa Sheldrake’a (2007) przejscia od modernizmu do
postmodernizmu?. Jednym z waznych elementéw tego przejscia bylo
z kolei wylonienie si¢ popkultury jako kluczowego aspektu kultu-
ry w ogéle — spluralizowanego i zindywidualizowanego w réwnym
stopniu, co sama koncepcja postmodernizmu, a przez to bedacego
bodaj najpelniejszym wyrazem kulturowej fragmentacji wspélczes-
nych spoleczenstw, ktéra Jim Collins (1989) opisywal jako jeden
z wazniejszych wyznacznikéw epoki postmodernistyczne;.

W ten wiasnie sposéb przedstawi¢ mozna powigzania, jakie za-
chodzg migdzy duchowoscia — zjawiskiem o rosngcej waznosci dla
wspolcezesnej kultury — a $wiatem gier wideo, jednego z licznych
przejawéw kultury popularnej. Powigzanie tych dwéch rzeczywisto-
$ci ma miejsce wlasnie w kontekscie, w ktérym duchowo$é wywiera
wplyw (Sheldrake 2007: 173-174) na kulture w ogéle, w szczegol-
nosci za$ na popkulture, ktérej gry wideo sa jednym z przejawéw.
Rzeczony wplyw mozna, rzecz jasna, pojmowaé bardzo réznorod-
nie, cho¢ w przypadku dziel popkulturowych, jakimi sg gry wideo,
za najbardziej oczywisty jego przejaw uzna¢ mozna wzmozone za-
interesowanie kwestia duchowosci w tego typu grach. U podstaw
tego zainteresowania znajduja si¢ pojawiajace si¢ w grach w réznych
postaciach watki fabularne zawierajace réznorodne odwolania do du-
chowosci. W ramach niniejszego opracowania zostanie ukazane na
przyktadach wybranych gier, Ze takie zainteresowanie duchowoscia
rzeczywiscie daje si¢ zaobserwowa¢. Zostanie réwniez przedstawiony
pewien sposéb myslenia o grach wideo jako o medium, za pomoca
ktérego mozliwe jest edukowanie masowego odbiorcy w zakresie du-
chowosci, zwlaszcza tej chrzescijanskiej.

Kwestia edukowania masowej widowni na temat watkéw zwiagza-
nych z religia chrzescijariska poprzez utwory popkulturowe byta juz
wielokrotnie podnoszona przez rozmaitych badaczy zaréwno pop-
kultury, jak i religii. Jednym z nich jest chociazby Anton Karl Kozlo-
vic, ktéry sporo uwagi (Kozlovic 2003) poswigcit w swoich badaniach
analizie réznego rodzaju religijnych podtekstéw (zwlaszcza motywu

2 Duchowos¢ postmodernistyczna (a raczej: ponowoczesna) stanowi réwniez

przedmiot badai Mielickiej-Pawlowskiej (2015, 2017a, 2017b).
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,Christ-figure”, czyli postaci chrystopodobnej — zob. m.in. Kozlovic
2004b) dajacych si¢ odnalezé w hollywoodzkich filmach, nawet tak
popularnych, jak E.7. (rez. Steven Spielberg 1982; Kozlovic 2004a:
26, 28) czy Matrix (rez. Larry i Andy Wachowscy 1999; Kozlovic
2004b). Autor ten stwierdza wrecz, ze filmy sg ,niedrogim, drama-
turgicznie wciggajacym i ogdlnodostepnym srodkiem ponownego
prezentowania fundamentalnych mitéw naszego zachodniego spo-
teczeristwa jemu samemu, ale tym razem w medialnej szacie, ktéra
przystowiowym dzieciom mediéw latwiej jest rozpoznad™ (Kozlovic
2005: 8). Podazajac za takim wiasnie rozumieniem powigzania mig-
dzy popkulturg i edukacja religijng oraz opierajac si¢ na opisywanej
przez Kozlovica (2003: 317-318, 320-331) metodzie wyszukiwania
religijnych podtekstéow w dzietach ,wyraznie $wieckich” (Kozlovic
2003: 317), w niniejszym opracowaniu podjeto kwesti¢ przekazywa-
nia pewnych aspektéw duchowosci chrzescijariskiej w grach wideo.
Jest to podejscie, ktére sam Kozlovic (2003: 332) okresla mianem
ypost-milenijnego podejscia do edukacji religijnej skrojonej pod
pokolenie wideo”. Nalezy jednak najpierw zwréci¢ uwage na dwa
aspekty, w ktérych ponizsze analizy beda odbiega¢ od stylu badan
realizowanych przez Kozlovica, chodzi tutaj mianowicie o samo ro-
zumienie duchowosci i obecnos¢ jej watkéw w grach wideo.

Aby mécw ogéle méwic o duchowosci (nowej—w sensie ogélnym,
chrzescijanskiej zas — w sensie szczegétowym) w grach wideo, nalezy
wpierw okredli¢ dokfadnie, co rozumiemy pod pojeciem ,,duchowo-
§ci”. Jest ono bowiem, jak zauwaza Chmielewski (2017: 159), ,bardzo
popularne we wspélczesnych czasach i przez to niejednoznaczne™.
Aby zaprezentowaé pokrétce przyjmowane tutaj rozumienie ducho-
wosci, nalezy raz jeszcze odnie$¢ sie do przytoczonego powyzej cy-
tatu z Kozlovica, w ktérym pisze on o filmach jako ,$rodku ponow-
nego prezentowania fundamentalnych mitéw naszego zachodniego

> Wezystkie tlumaczenia anglojezycznych cytatéw wystepujacych w niniej-

szym opracowaniu pochodzg od autora.

Na wieloznacznos¢ pojecia duchowosci we wspolezesnych dyskusjach zwra-
cal tez uwage m.in. Mariusz Sztaba, piszac, ze ,pojecie duchowosci dzie-
ki niedookreslonemu zakresowi i tresci jawi si¢ dzisiaj jako nadrzedne, ale
zarazem podatne na réznorakie manipulacje i zafalszowania. Wieloznacz-
no$¢ i niejasnos¢ terminu «duchowo$é» prowadzi czesto do upraszezajacych
uogélnien i niebezpiecznych dwuznacznosci” (Sztaba 2015: 45).
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spoleczeristwa jemu samemu”. Poprzez owe ,fundamentalne mity”
ma on przede wszystkim na mysli (Kozlovic 2005: 1-2) dzieje Jezu-
sa Chrystusa’. Wazne jest tu jednak zwlaszcza to, ze jezeli chcemy
méwi¢ o duchowosci, nie mozemy si¢ ograniczy¢ do takich kategorii
narracyjnych, jak mit czy opowiesé. Duchowo$¢ nie jest swojego ro-
dzaju schematem narracyjnym, takim, jak ogélny schemat opowiesci
o Chrystusie (cudowne urodzenie — nauczanie i czynienie cudéw —
dobrowolna $mier¢ — zmartwychwstanie; por. Kozlovic 2004b), jest
to okreslona postawa konkretnych oséb. Dlatego gdy méwimy o du-
chowosci w grach wideo, bedziemy mie¢ do czynienia nie z watkami
fabularnymi, ale wewnetrznym zyciem duchowym postaci, ktére si¢
w tych watkach przewijaja. W ramach niniejszego tekstu przyjeto
zatem w ogdlnym zarysie rozumienie duchowosci za koncepcja Wa-
leriana Stomki, referowang przez Chmielewskiego w Leksykonie du-
chowosci katolickiej, w mysl ktérej poprzez pojecie to rozmieé nalezy
postawe, na ktérg skladaja si¢ zwlaszcza trzy czynniki: ,,§wiadomosé
(poznanie) warto$ci nadprzyrodzonych, ich uznanie, czyli wpisanie
w swoja hierarchi¢ wartodci, a takze przejawiajaca si¢ w dzialaniu
afirmacja tychze wartosci” (Chmielewski 2002: 229). Wobec tego
kazde zajecie okreslonej postawy wobec wartosci nadprzyrodzonych
jest juz przejawem pewnej duchowosci. O duchowosci chrzescijari-
skiej mozna natomiast méwic zwlaszcza wtedy, gdy wartosci te beda
wynikaly z tresci Objawienia, a wspomniang postawa bedzie ich afir-
macja i zycie z nimi zgodne. Owe trzy wymienione wyzej elementy
zostang przyjete w ramach niniejszego opracowania jako poszczegdl-
ne etapy procesu, ktéry mozna by okresli¢ mianem ,drogi (albo nawet
podrézy) do duchowosci”. Zasadnos¢ takiego ujecia stanie si¢ jasna
po oméwieniu poszezegélnych przyktadéw.

Przesunigcie ciezaru znaczeniowego z kategorii narracyjnych na
rodzaj okreslonej postawy zajmowanej przez czlowieka korespondu-
je tu z drugim kierunkiem badan przyjetym w ramach niniejszego

5

Christine Downing (1968: 21-23) wyraznie krytykowata pojmowanie dzie-
jow Chrystusa w kontekscie literackiego wykorzystania motywu ,,Christ-
-figure” w kategorii mitu, proponujac zamiast tego méwienie o figuracji. Sam
Kozlovic (2003) zreszta w szerszym kontekscie réwniez pisal o podtekstach
religijnych w filmach jako o rozmaitych figuracjach, a nie mitach. Uzycie
przez niego w powyzszym cytacie kategorii mitu nalezy zatem zapewne ro-
zumie¢ w perspektywie bardzo ogdlnego charakteru tej stanowigcej jeden
z konicowych wnioskéw jego tekstu wypowiedzi.
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tekstu, on réwniez wiaze si¢ bowiem z przejsciem od medium odbie-
ranego na sposéb bierny, ktérym jest przeciez zaréwno mit, jak i film,
do sytuacji aktywnego zaangazowania, ktéra ma miejsce nie tylko
przy przyjmowaniu okreslonej postawy wobec wartosci nadprzyro-
dzonych, lecz réwniez, z definicji, podczas grania w gry wideo. Biorac
pod uwagg to, jak wiele uwagi poswiecono w badaniach naukowych
refleksji na temat zwigzku gier wideo z interaktywnoscia (Weber,
Behr, DeMartino 2014: 79-81), stwierdzenie, Ze interaktywna natu-
ra tego medium w znaczacy sposob wplywa na sposéb obioru prze-
kazywanych przez te gry treéci i umozliwia tym glebsze zanurzenie
odbiorcy w fikeyjnych $wiatach i powiazanej z nimi problematyce
jest juz dzi$ truizmem. Interaktywnos¢ sprawia, ze gry wideo sa za-
tem doskonatym narze¢dziem nie tylko do przekazywania przemysleri
ich twércéw, ale tez w edukacji ich odbiorcéw (Squire 2003), i to na
dowolne zgola tematy, od historii starozytnego Egiptu® po forma-
¢je zycia duchowego. Aktywna natura postawy, jaka jest duchowos¢,
odnajduje wige w grach wideo, przynajmniej potencjalnie, dobre od-
wzorowanie w postaci aktywnej natury zaangazowania gracza w in-
teraktywny proces gry, w ktérej nie jest on, jak w przypadku filmu,
jedynie biernym obserwatorem, ale tym, kto do$wiadcza rozgrywki
jako przydarzajacej si¢ jemu samemu. Sytuacja, w ktérej w doswiad-
czeniu tym nieposlednig role odgrywa duchowos¢, réwniez ta chrzes-
cijariska, nie jest za$ wcale tak rzadka, jak mogloby si¢ to wydawac.

Duchowos¢ w grach wideo

Nie ulega watpliwosci, ze uwzglednienie indywidualnej ducho-
wosci (czy tez zycia duchowego) edukowanych oséb w procesie na-
uczania ma istotne z punktu widzenia pedagogiki znaczenie (Sztaba
2015: 56-58). Czym innym, jak nalezy zaznaczy¢, jest jednak zwra-
canie uwagi na powigzanie miedzy duchowoscig a pedagogika osoby,
a czym innym samo nauczanie o tym, czym jest duchowos¢ i jak na-
lezy ja formowaé. W tym pierwszym przypadku duchowosé¢ trakto-
wana jest jako czynnik wplywajacy na proces edukacji, w tym drugim

6

Por. tzw. tryb ,Discovery Tour”w grze Assassin’s Creed: Origins (Ubisoft Mont-
real 2017); podobny tryb dotyczacy starozytnej Grecji pojawil si¢ réwniez
w kolejnej grze z tego cyklu — Assassin’s Creed: Odyssey (Ubisoft Quebec 2018).
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za$ — jako sam przedmiot tego procesu, i to wlasnie to drugie ujecie
bedzie podjgte w ramach niniejszego opracowania, poniewaz to wlas-
nie za jego pomoca dostrzec mozna potencjal lezacy w juz istnieja-
cych grach wideo i w tym, w jaki sposéb traktuja one o duchowosci.

Aby mozna bylo méwi¢ o tym, ze dana gra wideo moze od-
grywaé role w nauczaniu o duchowosci, musi ona spelnia¢ pewne
okreslone warunki. Po pierwsze, struktura narracyjna tego typu gry
musi by¢ skonstruowana w sposéb, ktéry umozliwia funkcjonowanie
w jej ramach ,wartosci nadprzyrodzonych”, o ktérych pisal Stomka
(Chmielewski 2002: 229), poniewaz jednak swiaty, w ktérych toczy
si¢ akcja zdecydowanej wigkszosci gier wideo, sg $wiatami fikcyjnymi
albo znaczaco ,ufikcyjnionymi” wersjami §wiata rzeczywistego, pew-
ne elementy nadprzyrodzone stanowia w nich z reguly powszechny
i namacalny fragment rzeczywistosci. Nie musi to, rzecz jasna, od
razu pociagac za soba wprowadzania do nich wartosci nadprzyrodzo-
nych — wszak fakt, Ze w $wiecie danej gry obecne jest zjawisko magii
nie oznacza jeszcze, ze wigze si¢ ono ze sferg wartosci, moze bowiem
stanowi¢ jedynie uzasadniony fabularnie fragment mechaniki gry.
Niemniej w grach nastawionych na przedstawienie pewnej opowie-
$ci elementy nadprzyrodzone czgsto pociagaja za sobg réwniez nad-
przyrodzone wartosci, do ktérych postaci w §wiecie gry zmuszone sa
w jaki$ sposéb si¢ ustosunkowac.

Juz na takim poziomie mozemy méwi¢ o duchowosci w grach
wideo, ale by sytuacja ta przybrata jeszcze waloru edukacyjnego, gry
te muszg spelnia¢ jeszcze jeden warunek. Nie wystarczy bowiem, by
w fabule tego typu produkcji pojawialy sig jakies postacie, ktére usto-
sunkowuja si¢ do wlasciwych temu $wiatowi warto$ci nadprzyrodzo-
nych; potrzeba jeszcze, by jedna z tych wlasnie postaci byta kierowa-
na przez gracza. Jest tak, poniewaz w znaczacej liczbie nastawionych
na narracj¢ gier wideo silna immersja w $wiecie gry jest osiagalna
wlasnie dlatego, ze gracz wciela si¢ w nich w jedng, konkretng, $ci-
§le okreslong posta¢ — protagoniste. Przyjmowanie roli tej postaci —
kierowanie jej poczynaniami i podejmowanie za nig wyboréw — jest
tym, co decyduje o mozliwosci znacznie lepszego utozsamienia si¢
z fikcyjng postacig niz ma to miejsce w mediach odbieranych na
sposGb bierny, takich jak film czy powies¢. Poniewaz gracz weciela
si¢ w protagoniste, dlatego — o ile tylko postaé protagonisty posiada
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w $wiecie gry jakiego$ rodzaju duchowo$¢” — ma on do tejze ducho-
wosci dostep na tyle bezposredni, na ile jest to tylko mozliwe. Jezeli
immersja polega tu na wyobrazaniu sobie (Walton 1990: 13-20), ze
jest si¢ protagonistg, jezeli nasze oczy stajg jego oczami, a nasze de-
cyzje jego decyzjami, to réwniez nasza duchowosé staje si¢, przynaj-
mniej na czas gry, jego duchowoscig. Udawanie, ze tak jest, stanowi
wysitek naszej wyobrazni, ktéry moze potencjalnie mie¢ charakter
transformujacy — poniewaz graczowi zalezy, by jak najscislej zjedno-
czy¢ si¢ z protagonistg, dlatego procesy zachodzace w duchowosci tej
fikcyjnej postaci (zwlaszeza za$ jej rozwéj) moga wplynaé na rozwdj
duchowosci samego gracza. W koricu: jezeli duchowos¢ protagonisty
realizuje jaki$ okreslony ,model” duchowosci, np. duchowo$¢ nowa
albo chrzescijaniska, to proces rozgrywki moze pozwoli¢ graczowi

zrozumieé, czym jest taka duchowos¢.

Analiza wybranych przyktadow

Przyjrzyjmy sie teraz tego typu formie przekazu pewnych tresci
duchowych na konkretnym przyktadzie, za ktéry mozemy tu, jak si¢
wydaje, do pewnego stopnia uzna¢ gre Final Fantasy XV (Square
Enix 2016). T¢ japoriska produkcje przywolano tutaj nieprzypadko-
wo, gdyz w przeszlosci byla juz ona wykorzystana w projekcie edu-
kacyjnym do pewnego stopnia zblizonym do tej formy nauczania
o duchowosci, o ktérej traktuje niniejsze opracowanie. Potencjal do
nauczania o judeochrzescijanskim rozumieniu krélowania za pomoca
Final Fantasy XV zostal w 2019 roku zbadany przez T. Wade’a Lan-
gera Jr. i opisany w jego dysertacji doktorskiej (Langer 2019),
w ktérej dowodzi on skutecznosci tego typu metod edukacyjnych.
Cho¢ judeochrzescijaniskie rozumienie krélowania i chrzescijariska

7 Kwestia tego, czy postaci fikcyjne moga posiada¢ autentyczng duchowosé,

cho¢ niezwykle interesujaca, lezy poza zakresem badan niniejszego opra-
cowania. Na jego potrzeby zaklada si¢, ze ,duchowos¢” postaci fikcyjnych
ujawnia si¢ we wszelkiego rodzaju zewnetrznych przejawach dziatan postaci
wystepujacych w fabule danej gry, zwlaszcza zas w wypowiedziach tych po-
staci. Tylko w ten sposéb zresztg jestesmy w stanie wnioskowaé na temat
duchowosci innych os6b réwniez i w §wiecie rzeczywistym, jako ze nie mamy
bezposredniego do niej dostepu. Réznica jest taka, ze o ile tylko nie przyjmu-
jemy solipsyzmu, zakladamy istnienie duchowosci u innych ludzi, ale u po-
staci fikcyjnych juz nie.
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duchowos¢ nie sg ze sobg tozsame, argumentowa¢ mozna, ze wiedza
na temat tego pierwszego moze si¢ przyczyni¢ réwniez do rozwoju
tej drugiej, co zresztg zaobserwowal poniekad sam Langer, opisujac
efekt, jaki uczestnictwo w prowadzonym przez niego kursie o Final
Fantasy XV wywarlo na studentach (Langer 2019: 5)%. Z tego tez
wzgledu zostang ponizej przedstawione powigzania miedzy fabulg
tej gry i zagadnieniem chrzescijariskiej duchowosci w takim rozu-
mieniu, w jakim tego pojecia uzywa si¢ w ramach niniejszej pracy,
bowiem z tego, jak Final Fantasy XV traktuje o duchowosci wywnio-
skowa¢ mozemy bezposrednio, jak granie w t¢ produkcje moze wply-
na¢ na duchowos¢ gracza.

Postacia centralna fabuly omawianej tutaj gry jest ksigze Noctis
Lucis Caelum, mlody mezczyzna bedacy dziedzicem korony po-
teznego Krolestwa Lucis. Ksiaze¢ Noctis zyje w przedziwnym fan-
tastycznym $wiecie, ktéry stanowi zlozong mozaike elementéw
zaczerpnietych z bardzo réznych kierunkéw estetycznych — od styli-
styki wlasciwej Stanom Zjednoczonym z lat pigédziesigtych XX wie-
ku, przez sposoby walki za pomocg broni o starozytnym rodowodzie,
takich, jak np. miecze czy topory, po postaci zainspirowane japoriska
szkolg tworzenia filméw i seriali animowanych. Z punktu widzenia
historii opowiadanej przez Final Fantasy XV najwazniejszym ele-
mentem $wiata Eos jest jego sytuacja geopolityczna, ktérg interpre-
towa¢ mozna wprost jako alegori¢ walki Dobra ze Ziem. Sity onto-
logicznego Zla reprezentuje tutaj militarna i technologiczna potega,
jaka jest Imperium Niflheimu, ktére za wszelka cene dazy do prze-
jecia kontroli nad catym $wiatem. W momencie, w ktérym toczg si¢
wydarzenia gry, odpdr daje mu juz tylko Krélestwo Lucis, ktére swa
sife opiera z kolei na magii. Historia gry rozpoczyna si¢ od upadku
tegoz krélestwa i przedstawia dzieje mlodego ksiecia, ktéry poprzez
liczne zmagania i préby stara si¢ przezwyciezy¢ sily poteznego Impe-
rium i zosta¢ godnym nastepca swojego ojca na tronie Lucis.

8 Jeden z nich mial nawet stwierdzi¢, ze dzigki studiowaniu watkéw biblij-

nych obecnych w Final Fantasy XV odkryt w sobie mitosé do Pisma Swigtego
(Langer 2019: 5), co z pewnoscig uznaé¢ mozna za pewng forme rozwoju du-
chowosci. Zresztg sam Langer opisujac swoje przezycia zwigzane z graniem
w te produkeje stwierdzil, ze proces ten stal si¢ dla niego ,swego rodzaju
dyscypling duchows” (Langer 2019: 3).
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Nie ulega watpliwosci, ze Langer mial racje, stwierdzajac, iz
w przypadku Final Fantasy XV daje si¢ zauwazy¢ ,nieprawdopodob-
ne paralele migdzy fabulg gry i starotestamentalnymi opowiesciami
o krélach” (Langer 2019: 3), przede wszystkim jednak podobieristwa
te nawigzujg, moim zdaniem, do jednej konkretnej biblijnej opowie-
§ci — tej najwazniejszej, o Krélu Kréléw, ktérym, wedle wiary chrzes-
cijaniskiej, jest Jezus Chrystus. Mozna to stwierdzi¢ juz na podstawie
samego poczatku gry, w ktérej przedstawiong w niej histori¢ okresla
si¢ mianem ,,Opowiesci o Wybranym Krélu, Wybawicielu Gwiazdy”,
ktérym jest sam ksigze Noctis. Jest on przez narracje gry okreslany
tymi wlasnie mianami, poniewaz stanowi on w §wiecie tej produk-
¢ji przedmiot przepowiedni, w mysl ktérej zle Imperium zostanie
pokonane, a $wiatu przywrécone zostanie Swiatto. Przepowiednia ta
przypisuje postaci gracza misje mesjaniska, za$ nieprzypadkowe okre-
§lenie ,,Wybrany Krél” wprost nawigzuje do Jezusa Chrystusa jako
Kréla Kréléw. Jest to zreszta jeden z faktéw, po ktérych, jak twier-
dzit Kozlovic (2004b), rozpozna¢ mozna fikcyjne postacie realizujace
motyw ,,Christ-figure”.

Tak wigc grajac w Final Fantasy XV gracz ma okazje si¢ wcie-
li¢ w posta¢ analogiczng w $wiecie gry do Chrystusa, ktérej osobista
historia jest w zasadzie historia rozwoju jej duchowosci. W trakcie
fabuly gry odbiorca ma wpierw okazje¢ uczestniczy¢ w rozpoznawa-
niu przez Noctisa warto$ci nadprzyrodzonych zwigzanych zwlaszcza
z rolg krola, takich jak np. poswiecenie z milosci do innych, ktére
obserwuje on u swojego ojca, a nastepnie réwniez u swojej ukocha-
nej ksi¢zniczki Lunafreyi. Nastepnie dochodzi w Noctisie-graczu do
wewnetrznej walki o przyjecie tych wartosci jako jego wlasnych, by
wreszcie podczas ostatecznej walki Noctisa z sitami Zta gracz mégt
w immersyjnym, interaktywnym §rodowisku narracyjnym wecieli¢
W Zycie przyjete przez protagoniste wartosci.

W tym swietle proces grania w Final Fantasy XV jawi si¢ jako
symulacja rozwoju duchowosci gracza, i to nie w jakims sensie ogdl-
nym, ale w ujeciu silnie zblizonym do chrzescijariskiego, czego najle-
piej dowodza liczne podobieristwa, jakie zachodza migdzy ksigciem
Noctisem a Jezusem Chrystusem. Weielajac sie w Noctisa gracz
moze, dzicki immersyjnej i interaktywnej naturze tego doswiadcze-
nia, przystapi¢ do pewnej konkretnej formy ,dyscypliny duchowe;j”,
jak ujat to Langer (2019: 3), mianowicie do nasladowania Chrystusa.
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Analiza fabuly tej gry i proceséw zachodzacych w graczu podczas
grania w nig moze zatem z kolei stuzy¢ jako dobre narze¢dzie do zro-
zumienia, czym wlasciwie jest duchowo$¢ chrzescijariska, jakimi war-
to$ciami si¢ ona kieruje i w jaki sposéb mozna ja formowac.

Final Fantasy XV nie jest jednakze jedyng gra, w ramach ktore;
eksplorowana jest duchowos¢ postaci protagonisty. Wiele innych
wspolezesnych produkeji podchodzi bowiem do tego samego tematu
na rozmaite sposoby, niekiedy wprost s3 one zwigzane z duchowoscia
chrzescijariska, w innych za$ przypadkach raczej przywodza one na
mysl nowa duchowos¢. I tak np. toczgca si¢ w fikcyjnym odpowied-
niku wspélczesnych Stanéw Zjednoczonych produkeja zatytutowa-
na Night in the Woods (Infinite Fall 2017) stanowi w rzeczy samej
duchowy i emocjonalny portret pokolenia wspélczesnych ,mtodych
dorostych”, ktére w narracji tej gry uosabia posta¢ jej gléwnej boha-
terki — Mae Borowski. Jest to mloda kobieta, ktéra porzucila studia
po kilku miesigcach nauki i powrécita do rodzinnej miejscowosci
Possum Springs. Jednym z wyraznie zaznaczonych tematéw gry jest
duchowosé¢ gléwnej bohaterki, z ktéra odbiorca, zwlaszcza bedacy
w jej wieku, moze si¢ utozsami¢. Produkcja ta prezentuje ambiwa-
lentny stosunek Mae do fikcyjnej wersji chrzescijaiistwa, widoczny
np. w jej rozmowach z pastorka lokalnej parafii oraz z jej matka,
ktéra w pracuje w kosciele nalezacym do tej parafii, a takze w do-
$wiadczanych przez Mae wizjach obojetnego Boga, ktéry nie dba
o losy swiata. Analiza gry odstania wigc duchowos¢ mlodego czto-
wieka w kryzysie — w sytuacji, w ktérej waha si¢ on, czy przyjac jako
swoje wartosci nadprzyrodzone, ktére oferuje mu chrzescijaristwo.
Cho¢ dzieto to pozostawia wazne duchowe pytania bez odpowiedzi,
niejako w stanie zawieszenia, jego dalsza dyskusja, np. w procesie na-
uczania, z pewnos$cig umozliwilaby lepsze zrozumienie probleméw
i zagrozen, na jakie w dzisiejszych czasach napotyka duchowo$¢ mlo-
dych ludzi. Réwniez samo granie w Night in the Woods stanowi¢ moze
dla gracza zachete do autorefleksji na temat jego wlasnej duchowosci,
gdyz produkeja ta stawia przed nim te same wyzwania, jakie stajg na
drodze duchowego rozwoju protagonistki gry.

Inny ciekawy przyklad stanowi glosna swego czasu gra Journey
(Thatgamecompany 2012), ktéra przybiera posta¢ mocno alegorycz-
nej opowiesci o podrézy nienazwanej istoty przez piaski pustyni ku
widocznej na horyzoncie gérze. Cho¢ jest to historia opowiedziana
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bez siéw, jej sens nie pozostawia watpliwosci — Journey jest gra o zyciu
od narodzin az do $§mierci i wejscia w zaswiaty, co zreszta najwyrazniej
wida¢ w strukturze muzycznej tej produkcji. Zaczyna si¢ ona bowiem
od utworu zatytutowanego Nascence, czyli ,narodziny”, koriczy za$ na
utworach zatytulowanych Apotheosis oraz I Was Born For This, czyli
kolejno ,apoteoza’i ,po to si¢ narodzitem”. Wlasnie te dwa ostatnie
tytuly zdradzaja, Ze zycie cztowieka, naczelny temat Journey, jest w ra-
mach tej gry pojmowane w pierwszej kolejnosci w aspekcie ducho-
wym. Nawet tytul tej produkeji traktowaé mozna jako nawiazanie do
popularnego anglojezycznego sformulowania spiritual journey, czyli
yduchowa podr6z”, ktérg jest tutaj cale zycie. Tym, co odréznia jednak
Journey od Final Fantasy XV i Night in the Woods, jest brak wyrazne-
go nawigzania do chrzescijadstwa — w rzeczy samej, gra ta operuje
alegorig na tak dalekim poziomie abstrakeji, ze trudno jest okresli¢,
czy wystepujace w niej obficie tresci zwigzane z duchowoscia w ogédle
odczytywaé nalezy koniecznie w odniesieniu do jakiejkolwiek formy
religii. Duchowo$¢ Journey jest zatem przejawem duchowosci nowe;j,
takiej, w ktérej scisle okreslone i zrytualizowane formy i wierzenia
religii instytucjonalnych odrzucane s3 na rzecz mniej zobowigzuja-
cych, dalece abstrakcyjnych poje¢ —,,odwolywania si¢ do jakiejkolwiek
transcendencji”, jak o tym pisal Chmielewski (2017: 163). Mimo to
Journey moze stuzy¢ w nauczaniu i studiowaniu duchowosci do zwi-
zualizowania ogélnego wniosku, waznego réwniez z punktu widzenia
duchowosci chrzescijariskiej, a mianowicie, ze duchowo$¢ jest nieod-
acznym i definiujacym elementem zycia kazdego cztowieka (jako ze
mamy tu do czynienia z opowiescig o charakterze uniwersalnym).

Istnieje réwniez wiele innych przyktadéw gier traktujacych o du-
chowosci, przydatnych w naszych prébach zrozumienia tego pojecia,
takich jak np. Zhe Witness (Thekla, Inc. 2016), zblizone nieco w swym
abstrakcyjnym charakterze do Journey, czy operujacy ztozona ter-
minologig powiazang z duchowoscia Hollow Knight (Team Cherry
2017). Réwniez samo Journey zapoczatkowalo nurt w grach wideo,
ktérym podazyly pézniej takie produkeje, jak Abzi (Giant Squid
2016) czy AER: Memories of Old (Forgotten Key 2017). Jak wigc wi-
dag, istnieje zauwazalna grupa gier wideo, ktére traktuja o duchowo-
éci 1 moga by¢ wykorzystane jako cenny zaséb w prébach lepszego
zrozumienia tego zjawiska, zaréwno w ramach duchowosci chrzesci-
janiskiej, jak i w innych ujeciach.
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Watpliwos$c co do duchowosci wobec immersiji

Rozwazajac problem, w jaki spos6b gracz wchodzi w interakeje ze
$wiatami gier wideo i weiela si¢ w ich protagonistéw, w jaki sposéb
jego duchowo$¢ uosabia duchowos¢ tych postaci i przemiany w tej
drugiej wplywaja na przemiany w tej pierwszej, zapyta¢ mozemy: na
ile granie w gry wideo jest jedynie ,bezpiecznym” i niebezposrednim
symulowaniem duchowosci, a na ile jest ono po prostu praktyka du-
chowa, ktéra ma bezposredni wplyw na nasza wiasna duchowos¢?
Jest to pytanie wielkiej wagi, jezeli bowiem gry wideo angazuja nasza
duchowos¢ w sposéb bezposredni, a nie jedynie poprzez immersyj-
ne zapo$redniczenie, to np. zagrozenia dla duchowosci, jakie gracz
napotyka np. podczas rozgrywki w Night in the Woods, nie dotycza
jedynie Mae, bohaterki gry, lecz réwniez samego gracza i stanowia
niebezpieczenstwo réwniez dla niego.

Nie jest to rozwazanie czysto teoretyczne. Znany jest przypa-
dek nastawionej krytycznie do chrzescijanstwa gry BioShock Infnite
(Irrational Games 2013), ktéra oprécz wielu innych wartych uwagi
motywoéw religijnych zawierala w sobie scen¢ chrztu gléwnego boha-
tera, Bookera DeWitta, poprzez ktéry nominalnie zostaje on przyje-
ty do fikcyjnej wspélnoty religijnej, ktérej czlonkéw Frank G. Bos-
man (2014: 174) nazwal ,w zasadzie ultranacjonalistycznymi biatymi
suprematystami”. Abstrahujac od obecnej w tej produkeji krytyki
chrzescijaiistwa oraz watkéw politycznych i skupiajac si¢ jedynie na
tej jednej scenie chrztu, nalezy przywolaé tutaj obawy, jakie wielu
wierzacych graczy miato w trakcie wirtualnego uczestnictwa w tym
rytuale’, nawet pomimo tego, ze do chrztu przystgpowal przeciez
Booker, a nie sam gracz. Decydujacy byl tu zapewne fakt interak-
tywnej natury omawianej tu sceny — by Booker mégt przyjaé chrzest,
gracz musi wcisng¢ przycisk, a zatem podja¢ si¢ jak najbardziej

?  Jak donosi znany branzowy serwis ,Kotaku” (Hernandez 2013), jeden z graczy,
Breen Malmberg, miat wrecz stwierdzic: yjako ze chrzest w Duchu Swigtym
jest dla chrzescijaristwa, religii, ktorej jestem wiernym wyznawca, kluczowy,
jestem w zasadzie zmuszany do wybrania albo tego, by popetni¢ radykalne
bluznierstwo, decydujac si¢ zaakceptowaé ten «wybér», albo porzuci¢ granie
w t¢ gre nim si¢ ona w ogéle na dobre rozpocznie”. Co ciekawe, juz po przy-
wolaniu cytatu z Malmberga autorka artykulu, Patricia Hernandez, przyznaje,
Zze réwniez ona sama, jako osoba niereligijna, wahata si¢ podczas sceny chrztu,
nie bedac pewng duchowych konsekwencji, ktére si¢ z tym wigza.
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realnego dziatania. Czy jednak fakt, ze to on, a nie Booker, podejmu-
je w tej sytuacji ostateczng decyzje naprawde moze rzutowaé na jego
wlasng duchowo$¢?

Ponownie nalezy tu zaznaczy¢, ze przejaw aktywnosci czlowieka,
jakim jest granie w dowolna w zasadzie gre wideo, jest juz swojego ro-
dzaju przejawem jego duchowosci —ale tylko trywialnie, w najbardziej
ogélnym, antropologicznym sensie tego stowa, o ktérym pisal m.in.
Antoni J. Nowak (1998: 180; za Chmielewski 2002: 229). Jednakze
takie pojmowanie duchowosci jako jednej z cech wlasciwych naturze
czlowieka i przejawiajacej si¢ w réznorakich jego wytworach, réwniez
w rozrywce, nie implikuje jeszcze tak glebokiego i zaangazowanego
udziatu ludzkiej duchowosci w sytuacji weielania si¢ w inng postaé
jak mogtoby si¢ to wydawaé. Obawa, Ze grajac w gry wideo angazuja-
ce duchowos¢ protagonisty, a przez to réwniez nas samych, narazamy
si¢ bezposrednio na jakiego$ rodzaju zagrozenia duchowe bierze sie,
jak nalezy sadzi¢, z dwéch réznych zrédel. Po pierwsze, interaktyw-
na i immersyjna natura medium gier wideo pozwala graczowi wezué
si¢ w przezycia i do$wiadczenia protagonisty w znacznie wigkszym
stopniu niz w mediach charakteryzujacych si¢ biernym sposobem
odbioru, o czym zresztag wspomniano juz w niniejszym opracowaniu.
Drugi powéd jest znacznie ciekawszy, wigze si¢ bowiem z ,nienama-
calnym” charakterem samej duchowosci. Opisujac sposéb dzialania
immersji, Kandall Walton, czolowy teoretyk tego zagadnienia, sporo
uwagi poswiecit roli, jaka w immersji petnig rekwizyty (Walton 1990:
38-42). W grach wideo takim rekwizytem jest np. obraz wyswiet-
lany na ekranie komputera, ktéry w naszej wyobrazni zastepuje np.
obraz docierajacy bezposrednio do oczu protagonisty. Immersja jest
tutaj skuteczna wlasnie dlatego, Ze wyobrazamy sobie, iz rekwizyt
(obraz na ekranie) jest tym, co reprezentuje (pole widzenia protago-
nisty). Tak samo jest z duchowoscia gracza, ktéry wyobraza sobie, ze
jest protagonista — jedyna réznica jest taka, ze duchowosci nie da sig
zobaczy¢. Podstawowy fakt nienamacalnosci duchowosci generowac
moze watpliwoéé co do tego, czy to, czego do$wiadcza gracz, rze-
czywiscie ma jedynie charakter wyobrazony, poniewaz nie moze on
ujrze¢ swojej duchowosci i duchowosci protagonisty i upewnic sig, ze
sa to dwa osobne zjawiska, tak jak nieustanie zauwaza, ze obraz kom-
puterowy i jego wzrok nie sg ze sobg tozsame. Dwoistos¢ rekwizytu
i tego, co rekwizyt reprezentuje, wyznaczaja nieprzekraczalne granice
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immersji, ale gdy jest ona nienamacalna, granice te rozmywaja si¢
i zdawacé si¢ moze, ze fikcja (duchowo$¢ protagonisty) jest tozsama
z rzeczywistoscig (duchowo$é gracza). Ma to zresztg pewne intere-
sujgce skutki réwniez dla nauczania o duchowosci, bowiem, jak dato
si¢ to zauwazy¢ na przykltadzie niektérych graczy BioShocka Infinite,
samo granie potrafi skloni¢ nawet osoby niereligijne do refleksji nad
tym, czy co$ takiego jak duchowos¢ rzeczywiscie nie istnieje.

Ostatecznie jednak, jakkolwiek realne by si¢ nie zdawaly graczowi
duchowe przezycia protagonisty, s3 one tylko pewnym zludzeniem
i weale nie dotyczg bezposrednio jego samego. Zaposredniczenie
poprzez immersyjna symulacje jest sytuacja o tyle istotng z punktu
widzenia nauczania i rozumienia duchowosci, ze pozwala kluczo-
we dla tego zjawiska procesy i doswiadczenia pojmowaé w sposéb
zaangazowany, ale majacy ograniczony wplyw na nasza wlasng du-
chowosé. Totez chociaz przejscie krytycznej wobec chrzescijanstwa
gry jak najbardziej moze negatywnie wplyna¢ na duchowos¢ gracza,
umiejetnie kierujac jego przemysleniami, to jednak same obecne
w jej fabule zagrozenia duchowe groza mu nie bardziej, niz przejscie
na islam grozi aktorowi-katolikowi, ktéry w przedstawieniu teatral-
nym weiela si¢ w Sindbada Zeglarza. Z tego tez powodu przyjecie
chrztu przez Bookera nie jest dla gracza wecale takim ,radykalnym
bluznierstwem” (Hernandez 2013), jak mogtoby si¢ wierzacym gra-
czom wydawac.

Whioski

Dzigki swej interaktywnej i immersyjnej naturze gry wideo s
medium, ktérego analiza umozliwia prowadzenie ciekawych docie-
kan na temat duchowosci, réwniez tej chrzescijaniskiej. Powyzsze
przyktady moga stanowi¢ przydatny material zaréwno w osobistym
rozwoju duchowosci gracza, jak i nauczaniu znaczenia duchowosci.
Aby jednak mozna bylo prowadzi¢ na ich podstawie tego typu roz-
wazania, muszg one speinia¢ dwa podstawowe warunki: ich struk-
tura narracyjna musi by¢ skonstruowana w sposéb, ktéry umozliwia
funkcjonowanie w jej ramach kluczowych dla rozumienia duchowo-
$ci wartosci nadprzyrodzonych oraz postaciami, ktére w $wiatach
tych gier odnoszg si¢ do owych wartosci, muszg by¢ ich protagoni-
§ci, postaci kierowane przez graczy. Sytuacja tego typu ma miejsce
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w takich grach, jak np. Final Fantasy XV, Night in the Woods oraz
Journey, a takze w wielu innych. Poniewaz rozgrywka stanowi w nich
proces, réwniez rozwdj duchowosci jest w nich zaprezentowany pro-
cesualnie: od poznania wartosci nadprzyrodzonych, przez ich uzna-
nie (badz odrzucenie), po ich afirmacj¢ przejawiajaca si¢ w interakji,
a wiec w dziataniu. Cho¢ wyrazi¢ mozna watpliwos¢ co do tego, czy
w procesie grania duchowo$¢ gracza zaangazowana jest bezposred-
nio, czy jedynie poprzez immersyjne zaposredniczenie, mozna réw-
niez argumentowad, ze ta druga mozliwo$¢ takze moze mieé miejsce.
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