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ALTERNATYWNE FORMY DUCHOWOSCI JAKO WYZWANIE
DLA TRADYCYJNYCH SYSTEMOW RELIGIJNYCH.
STUDIUM PRZYPADKU GIER FANTASY RPG

ALTERNATIVE FORMS OF SPIRITUALITY AS A CHALLENGE TO
TRADITIONAL RELIGIOUS SYSTEMS.
A CASE STUDY OF FANTASY RPG GAMES

Streszczenie

Przekonania z zakresu New Age staly si¢ powszechniejsze po pandemii COVID-
19. Badania pokazuja, ze znaczny odsetek osob deklarujacych wiar¢ w ezoteryke jest
réwniez zwigzanych z tradycyjng religia. Alternatywne §wiaty magiczne sg jednak cze-
sto traktowane przez instytucje koscielne jako metafizyczne zagrozenie, ktore podwaza
tradycyjne wartosci religijnie ich definicje rzeczywistosci. Sktania to reprezentantow
chrzedcijanstwa do naturalizacji dyskurséw, opartych na deprecjacji wszelkich form
magii, rowniez tych wystepujacych w produktach kulturowych. Celem artykutu jest
zbadanie, w jaki sposob podobienstwa ontologiczne miedzy uniwersami gier fantasy
RPG a sferg sacrum wpltywaja na relacje tych gier z tradycyjnymi systemami religij-
nymi. W artykule uwzgledniono koncepcje socjologiczne i groznawcze, dotyczace
mechanizméw powstawania alternatywnych §wiatéw, w tym szczego6lng role nurtu
pop-theology, ktéry integruje elementy duchowosci z popkulturg. Badanie, oparte na
desk-research oraz studium przypadku, wskazuje jak §wiaty fantasy moga by¢ postrze-
gane przez tradycyjne wspolnoty religijne jako konkurencyjne wobec zinstytucjona-
lizowanych systemow sacrum. Wnioski sugeruja, ze specyfika $wiatotworstwa gier
fantasy RPG, moze by¢ jednym z czynnikéw determinujacych traktowanie ich jako

wyzwania przez instytucje koscielne.
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Summary

New Age beliefs have become more prevalent following the COVID-19 pan-
demic, with research showing that a significant proportion of those claiming to believe
in esotericism are also affiliated with traditional religion. However, alternative magical
worlds are often treated by church institutions as a metaphysical threat that undermines
traditional religious values with their definition of reality. This prompts representa-
tives of Christianity to naturalise discourses based on the depreciation of all forms of
magic, including those found in cultural products. The aim of this article is to explore
how the ontological similarities between fantasy RPG universes and the realm of the
sacred affect the relationship of these games to traditional religious systems. The article
considers sociological and horror concepts concerning the mechanisms of alternative
worlds, including the particular role of the pop-theology trend, which integrates ele-
ments of spirituality with pop culture. The study, based on desk-research and a case
study, indicates how fantasy worlds can be perceived by traditional religious commu-
nities as competing with institutionalised sacred systems. The findings suggest that
the specificity of fantasy RPG worldbuilding, may be one of the determinants of their

treatment as a challenge by church institutions.

Stowa kluczowe: gry fantasy RPG, New Age, sacrum, religia, tradycyjna duchowos¢,

alternatywna duchowos¢, subkreacja

Keywords: fantasy RPGs, New Age, sacrum, religion, traditional spirituality, alterna-
tive spirituality, subcreation

Wstep

Ruch New Age

Wiara i zaangazowanie religijne sg trwalymi cechami wyrdzniajacymi
Polakéw w porownaniu z innymi krajami w Europie (Landgeist, 2022). Jednak
cechy te zostaty rowniez dotknigte pandemia COVID-19 i jej nastgpstwami. Ze
wzgledu na ograniczenia, ktore towarzyszyty Polakom w trakcie pandemii, tra-
dycyjny udzial w praktykach religijnych nie zawsze mdgl dorownac tej same;j
skali i zakresowi sprzed pandemii - religijno$¢ Polakéw w spoleczenstwie pan-
demicznym zmniejszyta si¢, a w spoteczenstwie post pandemicznym nie 0sig-
gneta tego poziomu, jaki miata w okresie przed pandemis, tj. w koncu drugiej
dekady XXI wieku (CBOS, 2024). W poczatkowej fazie pandemii COVID-19
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nie odnotowano ani znaczgcego wzrostu religijnosci, ani jej wyraznego osta-
bienia. Natomiast w dalszym przebiegu pandemii nastgpito przyspieszenie
procesow sekularyzacyjnych w Polsce. W wyniku tych zmian, wskaznik regu-
larnych praktyk niedzielnych spadt z 51% w 2018 roku do 38% w 2022 roku
(Marianski, 2024). Badania CBOS z 2024 roku wskazuja rowniez na wzrost
odsetka osob raczej lub catkowicie niewierzacych —z 8% w 2019 roku do 14%
w 2024 roku, oraz na najnizszy w historii poziom uczestnictwa w cotygodnio-
wych praktykach religijnych, wynoszacy 34% (2024).

Podczas gdy cz¢$¢ spoteczenstwa ograniczyta lub zaprzestata angazowa-
nia si¢ w tradycyjne formy religijnosci, inni zacz¢li poszukiwac alternatywnych
sposobow uczestniczenia w praktykach duchowych. Przyktadem tego trendu
sa dane Nielsen BookScan Polska z 2020 roku, ktére pokazuja, ze literatura
ezoteryczna odnotowata wzrost sprzedazy w trakcie pandemii. W okresie od
marca do grudnia 2020 roku sprzedano ponad 1,2 miliona egzemplarzy ksia-
zek ezoterycznych, co stanowito wzrost o 18% w poréwnaniu z rokiem 2019.
Calkowita wartos$¢ sprzedazy wyniosta ponad 32 miliony ztotych, co oznacza
wzrost o 19% (Polskie Stowarzyszenie Racjonalistow, n.d.). Z kolei badania
z 2019 roku wykazaty, ze 43% Polakow deklarowato czytanie horoskopow,
a 11% uznawato je za wiarygodne. Ponadto w Polsce dziata okoto 10 tysigcy
0s0b zajmujacych si¢ wrozbiarstwem, a ich ustugi cieszg si¢ duzym zaintereso-
waniem (Polskie Stowarzyszenie Racjonalistow, n.d.).

Zjawisko poszukiwania alternatywnych form duchowosci, znane réw-
niez pod forma ruchu New Age, obecne jest w Polsce juz od lat 80 XX wieku.
Ruch New Age to ztozony fenomen kulturowy i duchowy, ktory laczy ele-
menty roznych tradycji religijnych, filozoficznych i naukowych (Hanegraaff,
2018). Utozsamiany jest gtdéwnie z pojeciami takimi jak ,,alternatywna ducho-
wo$¢”, ,,ezoteryzm” (Stolz, Sanchez, 2005) czy ,,astrologia? (Campion, 2004).
W przeciwienstwie do $wieckiego podejscia naukowego, ktore — jak w uje-
ciu Stephena Hawkinga — traktuje odkrycia naukowe jako dowod na zbed-
no$¢ tradycyjnych koncepcji Boga, New Age postrzega nauke jako narzedzie
wyjasniajagce immanencj¢ boskosci w kosmosie (Hanegraaff, 2018). Ruch ten
redefiniuje rowniez ,,typowe” ujmowanie magii, nadajac jej charakter techniki
skoncentrowanej na transformacji §wiadomosci - magia staje si¢ narzedziem

2 Sama astrologia jest uwazana za wierzenie z zakresu New Age (York, 1995) lub ,,alternatywna

religie” (Hunt 2003: 171-3).
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stuzacym do osiggnigcia o§wiecenia, samorealizacji oraz nowego spojrzenia na
swiat jako sacrum (Magliocco, 2015).

Co wazne do nakreslenia w konteks$cie niniejszego artykulu, zwiazek
miedzy tradycyjna religijnoscia, a alternatywna duchowoscia ma raczej kon-
kurencyjny charakter. Przekonania z zakresu New Age, bedac niekiedy atrak-
cyjniejsza alternatywa wobec instytucjonalnej religijnosci, stanowia rownocze-
$nie jej konkurencj¢ — jak pisze Folaron: ,,Moralnos¢ proponowana przez New
Age cechuje relatywizm przyciagajacy coraz szersze kregi chrzescijanskie”
(Folaron, 2018, s. 289). Jak wykazuje Campion, te alternatywne formy wie-
rzen sg uwazane przez koscioty gtdwnych nurtow za ,,rywala” lub zagrozenie
duchowe, a socjologowie religii rutynowo klasyfikuja je jako kult lub nowy
ruch religijny (Campion, 2004).

Reprezentanci katolicyzmu w Polsce wyrazajg jawny sprzeciw wobec
podobnych praktyk, ktory manifestuje si¢ m.in. poprzez negatywne dyskursy
internetowe®. Utozsamiajgc poszukiwanie alternatywnej duchowosci z para-
niem si¢ magig, wrozbiarstwem i okultyzmem, odrzucajg to zjawisko i depre-
cjonuja je jako niezgodne z doktryng katolicka. Ich stanowisko, uzasadnione
z jednej strony samym lgkiem przed utrata wyznawcow, ma z drugiej wyjasnie-
nie historyczne i epistemologiczne.

Dostarczenie go wymaga cofnigcia si¢ do zrodta niecheci, ktore tkwi
w samej historii formowania si¢ chrzescijanstwa i jego galezi. Wedhug Ks. P.
Wygralaka, okres rozwoju omawianej religii charakteryzowat si¢ nie tylko tole-
rowaniem praktyk magicznych (wchodzacych w sktad elementow New Age),
ale rowniez wykorzystywaniem ich w codziennej rutynie (2013). Jak czytamy
w artykule Zfo magii w pastoralnych wskazaniach ojcow Kosciota, starozytni
wyznawcy parali si¢ astrologig, alchemig, wrozbiarstwem, nekromancja, oniro-
mancjg oraz teurgig (Wypustek, 2001). Niemniej opisywane praktyki magiczne
(w szczegolnosci szeroko pojete wrozbiarstwo), majace na celu uzyskania kon-
troli nad swoim losem, stojg w jawnej sprzecznosci z zatozeniami chrzescijan-
skiej doktryny, ktora nakazuje oddanie siebie w rece ,,Bozej Opatrznosci”. Ten
konflikt doprowadzit do stopniowego odrzucania magii przez Kosciot i zmiany
jej statusu na oficjalnie niezgodng z wiarg chrzes$cijanskg. Jakiekolwiek uczest-
nictwo w praktykach magicznych jest juz w samej Biblii wyraznie zabronione:

3 Jednoznacznie negatywne opinie na temat ruchu New Age pojawily si¢ m.in. na katolickim

portalu Yuweng.pl (Yuweg.pl, n.d.) oraz Adonai.pl (Adonai.pl, n.d.).
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Gdy tedy wejdziesz do ziemi, ktorg Pan, Bog twdj, ci daje, nie

naucz sie czyni¢ obrzydliwosci tych ludow, niech nie znajdzie sie

u ciebie taki, ktory przeprowadza swego syna czy swojq corke

przez ogien, ani wrozbita, ani wieszczbiarz, ani guslarz, ani cza-

rodziej, ani zaklinacz, ani wywolywacz duchow, ani znachor, ani
wzywajgcy zmartych; gdyz obrzydliwosciq dla Pana jest kazdy,

kto to czyni, i z powodu tych obrzydliwosci Pan, Bog twoj, wype-

dza ich przed tobg (Biblia Tysiaclecia, Pwt 18, s. 9-13).

Ks. P. Wygralak wyroznia rowniez w swojej publikacji te poswiadczenia
Ojcow Kosciola, ktore jednoznacznie wskazuja na niepoprawny charakter
praktykowania magii przez chrzescijan. W ogdélnym ujeciu ojcowie kosciota
postrzegali magie jako oznake braku zaufania w boska zdolno$¢ zapewnienia
opieki oraz sil¢ odciagajaca jednostki od wiary. Uznawali natur¢ magii za jed-
noznacznie diabelska, poddang wplywowi samego Szatana, ktory ,,nie tylko
stoi u poczatku tych praktyk, jako ich inicjator, ale rdwniez zawsze w nich
uczestniczy” (Wygralak, 2013, s. 305).

Konkludujac przytoczone powody deprecjonowania magii przez
wyznawcow chrzescijanstwa, nalezy zauwazy¢, ze mysla przewodnia byto rze-
komo demoniczne pochodzenie magii, ,,udowadniane” na wielorakie sposoby.
Zaangazowanie w sztuk¢ magiczng wigzato si¢ z duchowa niekonsekwen-
cja, zniewoleniem duszy oraz z utratg task, a wiec powrotem do poganstwa*
(Wygralak, 2013). Co istotne, postrzeganie magii i ezoteryki jako zta zdaniem
Ks. Wygralaka ,,pozostaje aktualne rowniez w czasach nam wspotczesnych”
(2013, 5. 316) — co widac po dyskursie wokot New Age, polaryzujacym osoby
tradycyjnie religijne oraz te z wigksza sktonnosciag do otwartej postawy.

Nurt Pop-theology

Niniejszy artykutl naukowy skupia si¢ jednak na jednym wymiarze
z zakresu Nowej Duchowos$ci, a mianowicie nurcie pop-theology. Najprosciej

* W publikacji New Age and Neopagan Magic zostaje naswietlony fakt, ze ruch New Age oraz
Neopoganstwo moga mie¢ pewne cechy wspolne — obydwa zjawiska obejmujg szeroka game
praktyk i wierzen. Obie spotecznos$ci przylegaja do siebie i podzielaja §wiatopoglad, ktory
przedktada do$wiadczenie nad wiarg, umiejscowienie duchowego autorytetu w sobie oraz
skupienie si¢ na samorealizacji i potencjale ludzkim. Obydwa zjawiska czerpaty takze inspi-
racje z duchowych i ezoterycznych ruchow XIX i poczatku XX wieku (Magliocco, 2015).
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rzecz ujmujac, pop-theology to zjawisko poszukiwania religijnosci w produk-
tach kulturowych — np. za posrednictwem radia, telewizji lub Internetu (Bogu-
szewski, 2022). W $wiecie naukowym znajdziemy jednak wigcej definicji
pop-theology, co sprawia, ze termin staje si¢ niejednoznaczne. Zdaniem publi-
cystow takich jak De Wildt oraz Aupers, zjawisko to wiaze si¢ stricte z sama
publiczna dyskusja na temat prawdy i znaczenia religii, Boga (bogdéw) i wie-
rzen — dyskusja w grupach réznie (ir)religijnych ,,amatoréw”, w srodowiskach
offline lub online (De Wildt, 2023). Sednem jest wigc internetowe zaangazo-
wanie w religi¢, bogow 1 nature swigtych tekstow, poprzedzone, jak wskazuje
De Wildt, potrzebg do$wiadczenia alternatywnej formy religii (2023). Inne
zrodta podaja z kolei, ze pop-theology jest dziedzing nauki, ktora analizuje pro-
dukty kulturowe przez pryzmat ich duchowosci, odzwierciedlajac kulturowa
dynamike, ksztaltujaca nasze przekonania (Smith, 2023). We wszystkich defi-
nicjach, pop-theology sprowadza si¢ jednak do pojecia alternatywnych form
duchowosci zagniezdzonych w ,,$wiatach kulturowych”. Turnau proponuje
nam wrecz uznawaé te $wiaty jako alternatywne religie (Turnau, 2008). Skoro
nurt w sposob oczywisty nawigzuje w pewnych aspektach do New Age, zdaje
si¢ stwarza¢ podobne zagrozenie dla tradycyjnych religii. I tak tez wprawdzie
jest postrzegany — o czym mozemy si¢ przekona¢, czytajac dyskursy cyfrowe
na polskich forach i portalach katolickich, deprecjonujacych wszelkie pop-
-kulturowe uniwersa religijne, magiczne lub po prostu zawierajace elementy
okultystyczne®.

Krytyce czesto poddawane sa, z mniej lub bardziej uzasadnionych przy-
czyn, $wiaty gier komputerowych. Nie da si¢ ukry¢, ze obecno$¢ religii w grach
wideo jest tak powszechna, ze zarowno deweloperzy, jak i gracze zapominajg
o stopniu, w jakim gry wideo zaleza od konwencji religijnych (De Wildt,
2023), albo odwrotnie — chociazby na Zachodzie mlode osoby sg bardziej
sktonne do dostrzegania religii w grach, niz w miejscu kultu (Newzoo, 2017).

5

W 2019 roku krytyka zostala objeta Wojewddzka Biblioteka Publiczna w Kielcach za przepro-
wadzenie dla dzieci warsztatow z ,,Harrym Potterem” — zdaniem rodzicéw zabawy imitowaly
lekcje magii i okultyzmu, ,ktoére sa przeciwko pierwszemu przykazaniu” (Naszemiasto.pl,
2020). Z kolei wydanie chrzescijanskiego miesi¢cznika ,,W drodze” z 2008 roku przestrzega
przed ,,powrotem magii” w literaturze, ktora jest ,,no$nikiem wiedzy na temat okultyzmu,
ezoteryzmu i magii”, co, jak wskazuje autor, jest forma antykultu i odwroceniem si¢ od Boga
0s6b zainteresowanych podobnymi produktami kulturowymi (Kuzma, 2008). W Internecie
znajdziemy réwniez liczne zapytania na forach na temat ksigzek, gier lub filmow fantasy iich
oddziatywan na wiare, co wskazuje na wszechobecne watpliwosci (Faith, 2021).
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Interesujacym, a jednoczes$nie wcigz niewystarczajaco zbadanym zjawiskiem,
jest negatywne stanowisko dominujacych grup spotecznych, w szczegdlnosci
przedstawicieli Kosciota katolickiego w Polsce, wobec uniwersow gier typu
fantasy RPG (role-playing games). Jest to gatunek, ktory od dtuzszego czasu
spotyka si¢ z duzg falg krytyki i niecheci. Idealnie obrazuja to zjawiska skrajne,
a mianowicie sporadyczne wybuchy panik satanistycznych, zwigzane z rze-
koma profanacjg religijnych wartosci przez §wiaty fantasy. Najpopularniejsza
panika, podczas ktorej uniwersa fantasy pojawity si¢ na celowniku $rodowisk
religijnych, byta oczywiscie panika satanistyczna w USA z lat 80, kiedy to na
amerykanski rynek weszta pierwsza, tradycyjna gra fantasy RPG — Dungeon-
s&Dragons — uznana jednoczesnie za prekursora gatunku. Z pozoru nieszko-
dliwa rozrywka wywotata wérod opinii publicznej nieprawdopodobna histerie,
okraszong postrzeganiem samych graczy jako niebezpiecznych satanistow,
przynalezacych do sekty (Laycock, 2015). Socjolog religii Laycock, podczas
przytaczania historii paniki satanistycznej z lat 80., wspomina o argumentacji
pewnej ewangelickiej pisarki, ktora postulowata, ze: ,,jednym z najwigkszych
narzedzi szatana w naszym kraju sg okultystyczne gry fabularne, ktére staty
si¢ tak popularne. Szatan uzywa tych gier by stworzy¢ ogromna armi¢ naj-
bardziej inteligentnych mtodych ludzi w tym kraju; armig, ktérg Antychryst
bedzie mogt wykorzystac i kontrolowa¢ w jednej chwili” (zob. Brown, 1987,
za: Laycock, 2015, s. 97). Analogicznych komentarzy ze strony oséb duchow-
nych bylo oczywiscie wiele wigce;.

Deprecjacja tego typu gier wideo pojawila si¢ rowniez ze strony pol-
skich wspdlnot religijnych wyznania katolickiego, o czym $wiadcza, mniej
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lub bardziej aktualne, wpisy na popularnych serwisach katolickich®. Mozna

wysnué przypuszczenie, ze to wlasnie gry fantasy RPG, jako produkt kultu-

rowy, staty si¢ New Age’owg alegorig — potraktowang przez konserwatywne

religijne podmioty jako konkurencyjne ,,uniwersa symboliczne’’, stanowigce

wyzwanie dla utrzymania hegemonii.

Metody badawcze

Gry fantasy RPG (zarowno wideo, jak i tradycyjne), bedace adekwatnym

gatunkiem do analizy wymiaru duchowego czy analizy stopnia sktaniania ku

refleksji na tle religijnym?, sg jednoczesnie klasyfikowane jako $wiat alterna-

6

W sieci mozna znalez¢ chociazby artykut zatytutowanym Lista demonicznych gier - nie pozwol
dzieciom w nie grac!!!, bedacym replikacja jednego z rozdziatéw Miesigcznika Sygnaty Tro-
ski, napisanego przez br. Tadeusza Rucinskiego w 2010 roku (Rucinski, 2010 za: Fronda,
2017). Tekst whasciwy w publikacji nawigzuje do ogodhu ,,antychrzescijanskich” gier kompu-
terowych (z czego wigkszo$¢ stanowia gry fantasy) - tego typu gry ,,moga umozliwiac¢ otwie-
ranie si¢ na $wiat demoniczny”, natomiast ,,utozsamienie si¢ z postacig prowadzona w grze
aczy si¢ z mniej lub bardziej $wiadoma afirmacja zta i jego uosobienia” (Rucinski, 2010, za:
Fronda, 2017). Innym przyktadem niechgci Kosciota Katolickiego do gier fantasy RPG sa
blogi o jednoznacznych tytutach: Pierwsza smiertelna ofiara Diablo III. To ostrzezenie dla
rodzicow (Fronda, 2012), Czy gry komputerowe mogq by¢ niebezpieczne? (Jaworska, 2024)
czy Gry komputerowe — zle czy dobre?. Dyskursem o kluczowym znaczeniu jest opubliko-
wana przez Bractwo Najswigtszej Maryi Panny lista pytan, stanowiaca ,,dodatek do rachunku
sumienia” i wskazujaca na wszelkie, zidentyfikowane przez ksi¢zy egzorcystow zagrozenia
duchowe - na obszernej liscie (posiada 63 pozycji) znajdujg si¢ pytania szczegdlnie wazne dla
niniejszej pracy, nawigzujace do ezoteryki, wrozbiarstwa, zabawy, ogotu gier cyfrowych oraz
stricte gier RPG (Bractwokrolowejpolski, 2016). Autorzy listy podkreslaja obecno$¢ satani-
stycznych, bluznierczych i brutalnych tresci ,,w duzej czgsci gier”, ktoére manipuluja umystem
gracza.

,,Uniwersum symboliczne” jest terminem wprowadzonym przez Bergera i Luckamanna, def-
niowanym jako kompleks teoretyczny, ktory integruje roznorodne obszary znaczen i ujmuje
instytucjonalny porzadek jako symboliczna cato$¢. Stanowi ono podstawe dla wszelkich
zardwno subiektywnych, jak i zobiektywizowanych ,,rzeczywistych” znaczen, ale réwniez
dla sytuacji granicznych, odseparowanych od obszaru codziennych praktyk. Co wazne, nie
istnieje jedno zasadnicze uniwersum symboliczne, lecz wiele wspotistniejacych ze soba uni-
wersum czgsciowych, nazywanych przez socjologdéw ,,subuniwersami znaczen” (zob. Berger,
Luckmann, 2010).

Nie twierdzg, ze inne gatunki gier takiego potencjatu nie posiadaja — jednak biorac pod uwage
specyfike etykiety fantasy (Garda 2016) oraz proces ,,stawania si¢ postacia” (role-playing)
(Fine, 1983), mozna zalozy¢, Ze sa na wyzszej pozycji w aspekcie zaréwno wptywu na reli-
gijny $wiatopoglad gracza (ktdry jest niejednoznaczny (zob. Sparks, 2016)), jak 1 zawarto$ci
elementow ezoterycznych, okultystycznych, czy magicznych.
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tywy czy inaczej — uniwersum symboliczne (Berger, Luckmann, 2010). Warto
zaznaczy¢, ze na gruncie ontologicznym, §wiaty fantasy ogolem, nie odrozniaja
si¢ za bardzo od New Age’owych wierzen, opartych na mys$leniu magicznym®.
Spoteczny mechanizm kreacji obydwu systemoéw moze by¢ jednakowo wythu-
maczalny ze spotecznego punktu widzenia. Co istotne, zdaniem Laycocka, zré-
dlem nieskrywanej niecheci srodowisk religijnych do owych systemow moze
by¢ samo podobienstwo ich definicji rzeczywistosci z definicjami wspomnia-
nych rzeczywistosci magicznych (Laycock, 2015). Owe zatozenie socjologa
stanowi¢ bedzie punkt wyjscia do dalszych rozwazan.

Celem niniejszego artykutu bedzie zatem proba odpowiedzi na pytanie:
w jaki sposob podobienstwa ontologiczne miedzy uniwersami gier fantasy
RPG a sfery sacrum wplywaja na relacje tychze gier z tradycyjnymi systemami
religijnymi? Aby wyjasni¢ zrédto napiecia przeprowadzony zostanie desk-rese-
arch koncepcji socjologiczno-groznawczych na temat mechanizmu powstawa-
nia alternatywnych $wiatow w oparciu o studium przypadku — uniwersum gier
fantasy RPG (w ujeciu catosciowym). Pozwoli to na okrojone dostrzezenie
pewnych zaleznosci i ich potencjalnego wplywu na przekonania religijnych
podmiotow, zaktadajac ich homogenicznos¢. W kontekscie jakosciowych badan
naukowych studium przypadku wyroznia si¢ jako skuteczna metoda badawcza,
umozliwiajgca doglebne zrozumienie danego zjawiska szczegodlnie wtedy, gdy
granica pomig¢dzy przypadkiem a jego kontekstem jest niejasna (Wojcik, 2013).
Badanie ma teoretyczno-eksploracyjny charakter i moze stanowic podstawe dla
dalszych analiz wyzwan, jakie alternatywne formy duchowosci stawiaja przed
tradycyjnymi nurtami religijnymi. Problemem wiodacym staje si¢ fakt ujmo-
wania ich w kategorii metafizycznego zta, zagrazajacego powszechnie wyzna-
wanym warto$ciom i hegemonii.

Samo zagadnienie magii w nurcie socjologicznym okreslane jest mianem my$lenia magicz-
nego, badz magiczno-mitycznego (Musiat, 2017). Musiat ujmuje to nastepujaco: ,,magia we
wspolczesnej kulturze obecna jest zarowno jako sposob uczestnictwa w $wiecie, jak i jako
sposob reflektowania nad nim (ujmujac rzecz $cislej: jako inspiracja dla reflektowania nad
nim)” (2017). Dominacja perspektywy pierwszoosobowej oraz fenomenologiczno-biblijnego
myslenia, potaczona z odrodzeniem wiary w astrologi¢, horoskopy, réoznorodne formy neo-
szamanizmu oraz nurt New 4Age, moze by¢ interpretowana jako przejaw swoistego ,,powrotu”
magii. Zjawisko to wydaje si¢ wynikiem mniej lub bardziej §wiadomego odrzucenia trzecio-
osobowej postawy poznawcze;j.
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Wyniki badan

Z punktu widzenia niniejszego artykutu wazne jest na poczatek zadanie
sobie kluczowego pytania: jak wyglada proces tworczy powstawania §wiatow
fantasy?'. Zrozumienie procesu pozwoli na przedstawienie analogicznosci
jego cech z charakterystykami $wiatow sakralnych.

Nalezy zacza¢ od przyblizenia koncepcji wyobrazni pierwotnej i wtor-
nej — czyli dwoch odrgbnych pojec¢, ktorych rozréznienia dokonat S.T Cole-
ridge. Postrzegat on tg pierwszg jako ,,zywa Site 1 gléwnego Agenta wszelkiego
poznania ludzkiego, a takze jako powtorzenie w skonczonym umysle wiecz-
nego aktu stworzenia w nieskonczonym Byciu”, ktorej ,,echem” jest wyobraz-
nia wtorna ,,wspolistniejaca ze §wiadoma wola, ale nadal tozsama z pierwotnym
rodzajem dziatania, r6znigca si¢ jedynie stopniem i sposobem dziatania” (ttum.
wihasne, Coleridge, 1969, s. 304). Owe metaforyczne przestanie, pochylajace
si¢ nad znaczeniem wyobrazni, przedstawia nam w sposob niedostowny sam
proces aktu stworzenia, bazujacego na swiadomej i celowej wyobrazni wtorne;.
Jak pisze sam autor, wyobraznia wtorna ,,rozpuszcza”, ,,rozprowadza” i ,,roz-
prasza”, aby odtworzy¢ — tworzy zatem nie-catkowicie nowy $wiat, a raczej
przestrzen wtoérna, czerpigeg z elementéw zastanych. Nie moze ona jednak
zaistnie¢ bez wyobrazni pierwotnej, traktowanej przez Coledridge’a jako kata-
lizator dla ludzkiego poznania. Pozwala nam ona na koordynowanie i intepre-
towanie danych, przeksztalcajac je w tzw. percepcje, dzigki ktorej rozumiemy
$wiat wokot nas. Uzycie wyobrazni pierwotnej, w przeciwienstwie do wtornej,
zachodzi w sposob calkowicie nieswiadomy, jednak konieczny, aby$Smy mogli
poprawnie funkcjonowac i kreowac inne $wiaty (Wolf, 2012). Sam prekursor
literatury fantasy J.R.R. Tolkien nazwat tworzenie §wiata wtérnego mianem
subkreacji'!, co oznacza ,,tworzenie pod” - poniewaz ludzie, wedlug Tolkiena
i zgodnie z koncepcja wyobrazni wtdrnej, sa ograniczeni do korzystania z ist-
niejacych, w ,,$wiecie pierwotnym”'?, poje¢ (Wolf, 2012). Zatem potencjalny

Opisywany w niniejszym podrozdziale mechanizm kreacji §wiatow fantasy jest wspdlny dla
wszystkich mediow (utworzone w taki sposob §wiaty fantasy moga wystepowac zardwno
w szeroko pojetych grach, jak i ksigzkach, filmach etc.)

Omawiana w tym podrozdziale ,tolkienowska” subkreacja i tworzenie §wiatow wtornych
wywodzi si¢ z literatury fantasy, jednak obydwie koncepcje wykorzystuje si¢ roOwniez
W groznawstwie.

Termin ,,$wiat pierwotny” w mysl J.R.R. Tolkiena oznacza nasz §wiat — materialny i fizyczny
(Wolf, 2012).
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tworca $wiadomie buduje wyimaginowany $swiat, ktory, na pozor odmienny od
rzeczywistosci, jest co najwyzej jej ,,skrzywionym” odbiciem'®. Podazajac za
tlhumaczeniem zaproponowanym przez Wolfa, wskazane jest ujmowaé subkre-
acje jako proces, polegajacy na ,,tworzeniu nowych kombinacji istniejacych
pojec, ktore w procesie budowy $wiata wtoérnego stajg si¢ wynalazkami zaste-
pujacymi lub resetujacymi domyslne ustawienia pierwotnego $wiata” (Wolf,
2012, s. 24). Warto zaznaczy¢, ze w miar¢ zmieniania ,,ustawien domyslnych”,
$wiat wyimaginowany przez subkreatora staje si¢ coraz bardziej odrebny od
naszej rzeczywistosci, nie uzyskujac jednak nigdy statusu catkowicie-nowego-
-$wiata. Prowadzi to takze do konkluzji, ze aby powstal swiat wtorny, ,,projek-
tant/ka” musi wyekstrahowac sens z nieuporzadkowanego zbioru tresci. Takie
zjawisko tworzenia znaczenia z chaosu, wedtug teorii Clifforda Geertza, jest
procesem religijnym. Amerykanski antropolog sama funkcje religii okreslit
jako ,,,tworzenie ogolnego porzadku istnienia”, co odpowiada w duzej mierze
mechanizmowi tworzenia Swiatow fantasy (Geertz, 1973). Jak podkresla row-
niez sam Laycock:

Mechanizm, dzieki ktoremu Swiaty fantasy sq tworzone i nada-

wane im znaczenia, jest scisle zgodny z socjologicznymi mode-

lami tego, jak kultury pracujg nad konstruowaniem idei swigtego

porzgdku. Chociaz nie twierdze, ze gry RPG fantasy sq religiq,

istniejqg dowody na to, ze zarowno swiatopoglqdy religijne, jak

i Swiaty gier RPG fantasy sq wytworami jednej zdolnosci, dzieki

ktorej istoty ludzkie wspolnie tworzq znaczenie (thum. wlasne,

Laycock, 2012, s. 180).
Wspomniana zdolno$¢ pelni wazng role w ludzkim do$wiadczeniu — dazymy
do zamieszkiwania w uporzadkowanym $wiatach, gdzie nasze zycie ma okre-
slony cel (Berger, 1969). W celu stworzenia takich ,,znaczacych przestrzeni”,
laczymy chaotyczne elementy, ktore nas otaczaja, wspolnie wyobrazajac sobie

13 Tak samo rzeczywisto$ci odmienne od pierwotnego $wiata postrzegal Shutz, a o jego podej-
Sciu wspomnieli P.L. Berger i T. Luckmann w dziele pt: Spofeczne tworzenie rzeczywistosci:
,,W porownaniu do rzeczywistosci zycia codziennego [utozsamianej ze $wiatem pierwotnym
—przyp. M.1], inne jawig si¢ jako ograniczone obszary znaczen, enklawy w obrebie rzeczywi-
stosci podstawowej, wyrdzniajace si¢ zawezonymi znaczeniami i sposobami do§wiadczenia.
[...] $wiadomos$¢ wraca do niej [rzeczywistosci podstawowej — przyp. M.I] jak z wycieczki.
[...] Podobne ,,podroze” wystepuja migdzy $§wiatem zycia codziennego, a $wiatem zabawy.
[...] Religijne dos§wiadczenia daja niezliczone mozliwosci tego rodzaju przejs¢ [migdzy rze-
czywistosciami — przyp. M.I] (Berger, Luckmann, 2010: 39-40).
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nowy porzadek. W tym kontekscie zarowno tworcy i gracze fantasy, jak i ich
krytycy religijni, zaangazowani sa w podobne przedsiewzigcia. Z perspek-
tywy przytoczonych koncepcji, sfera sacrum religii chrzescijanskiej, a wigc
wszystko, co przynalezy do ,,duchowego tadu”, jest rezultatem procesu analo-
gicznego do omawianej subkreacji.

Przy okazji teorii ,,Swiata wtornego”, ale w aspekcie uczestnictwa
w samych juz $wiatach fantasy, warto nakresli¢ rowniez koncepcje tzw.
,,magicznego kregu”, opracowang przez H. Huizninga (1955). Z zatozenia
magiczny krag odnosni si¢ do czynnosci zabawy, rozgrywajacej si¢ w kogni-
tywnej ,,przestrzeni”, oddzielonej od zwyktego zycia. Mozna nazwac jg swo-
bodng aktywnoscia, catkowicie absorbujaca uczestnikow, postepujaca we wia-
sciwych sobie granicach czasu i wedle ustalonych zasad. Zdaniem prekursora
omawianego pojecia, zabawa ,,sprzyja tworzeniu si¢ grup spolecznych, ktore
majg tendencje do otaczania si¢ tajemnica i podkreslania swojej odmiennosci
od zwyktego $wiata za pomocg przebrania lub w inny sposéb” (Huizinga, 1955:
20) Historyk wyjasnia réwniez, w jaki sposob nastepuje ,,wyjécie” z magicz-
nego kregu, utworzonego podczas zabawy:

Nastroj zabawy jest z natury zmienny. W kazdej chwili ,,zwykte zycie”

moze odzyskac swoje prawa albo przez uderzenie z zewnatrz, ktore prze-

rywa gre, albo przez naruszenie zasad, albo tez od wewnatrz, przez upa-

dek ducha zabawy, otrzezwienie, rozczarowanie (Huizinga, 1955, s. 21).
Wspomniany ,,nastroj zabawy” zostaje porownany przez Huizinge do atmos-
fery §wiat sakralnych, podczas ktorych nierzadko wystepuja brutalne rytuaty
i obrzgdy, odprawiane w atmosferze uroczystosci, wyznaczajac tym samym
,przestrzen” zupetlie odmienng od codzienno$ci. Zdaniem Holendra ,,rytu-
aty moga by¢ krwawe, proby mlodych mezczyzn oczekujacych na inicjacje
okrutne, maski przerazajace”, jednak nie jest to w zaden sposéb kontrower-
syjne, poniewaz ,,cato$¢ ma charakter odswietny” (Huizinga, 1959, s. 21). Ta
,,0d$wietno$¢” zamknigta jest w magicznym kregu, ktory znika wraz z zakon-
czeniem biesiady — w zyciu codziennym brutalne rytuaty nie mogg mie¢ miej-
sca, a praktykowanie ich po $wigcie w wigkszosci przypadkow spotka si¢ ze
spoteczng dezaprobatg. Teoria Huizingi sktania wigc do zestawienia zgrupowan
uczestnikoOw zabawy z grupami sakralnymi, co jest zgodne roéwniez z koncepcja
Emile’a Durkheima. Dla francuskiego socjologa gléwnym kryterium sacrum
jest to, ze jest ono ,,oddzielone i zakazane”, a wiec oddmienne od $wieckiej
rzeczywistosci. (Durkheim, 1995, s. 170) Podobnie jak zabawa, sacrum moze
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istnie¢ tak dtugo, jak dtugo jest oddzielone od profanum, ktore z kolei wedug
J. Laycocka moze by¢ odpowiednikiem ,,Swiata zycia codziennego” Shutza
(Laycock, 2015), a wigc i samym ,,$§wiatem pierwotnym”. W takim dycho-
tomicznym ujeciu sacrum ujmowac nalezy w odniesieniu do profanum, jako
porzadek alternatywny, oddzielny, odrebny oraz zarezerwowany dla konkret-
nych osob, spetiajacych okreslone wymogi — jednym stowem: wtorny. Jak
czytamy w Homo Ludens:

Odgrodzenie uswigconego miejsca jest takze pierwszq cechg charak-

terystyczng wszelkiej czynnosci sakralnej. [...] Czarownik, wroz, ofiar-

nik rozpoczyna swoje czynnosci od obrysowania swej uswieconej prze-
strzeni. Sakrament i misterium zakladajq z gory istnienie uswieconego

miejsca (Huizinga, 1985, s. 37).

Rowniez w ksigzce Roberta Bellaha zatytutowanej Religion in Human Evo-
lution pojawia si¢ postulat przyrownujacy zabawe do czynno$ci religijne;j.
Autor argumentuje, ze zabawa jest cechg biologii cztowieka, ktora w naturalny
sposob doprowadzita do rytuatu, a nast¢pnie pojawienia si¢ religii. Ponadto
dodaje, ze $wiat tworzony podczas zabawy to ,,pierwsza alternatywna rzeczy-
wisto$¢”, z ktorej ostatecznie wywodza si¢ ramy nie tylko religii, ale takze
nauki i filozofii (Bellah, 2011, s. 77-80.). Turner z kolei przyjmuje zatozenie, iz
niektore swigta sakralne same w sobie majg charakter ludyczny, gdyz w trakcie
nich ludzie tancza, $§piewaja i krzycza, przy¢miewajgc tym samym prywatne
problemy (Turner, 1969).-

Omawiane powigzania maja $ciste przelozenie na kontrowersje wokot
fantastycznych gier RPG, ktorych §wiaty wytwarzane sa w procesie subkreacji,
a uczestnictwo, wedtug przytoczonych wyzej teorii, polega na wejsciu w prze-
strzen magicznego kregu. Ta wyodrebniona, metafizyczna przestrzen, wyste-
pujaca zarbwno podczas zanurzenia w §wiecie fantasy, jak 1 w sferze sacrum,
stanowi wyjasnienie ich ,,konkurencyjnej” relacji. Przeciwnicy mogg trakto-
wac alternatywne formy duchowosci jako konkurencyjne ,,uniwersa symbo-
liczne”, rzadzone przez sily demoniczne i zagrazajace ich definicji rzeczywi-
stosci 1 przyjetym zasadom. Analizujac to w mysl teorii Bergera i Luckamanna,
osoby praktykujace okultyzm i magie, czyli przymioty niezgodne z doktryng
religijng krytykow, tworzg ,,dewiacyjng wersj¢ rzeczywistosci”, odseparowu-
jacagich od ,,nadrzednego” uniwersum symbolicznego i odrzucajaca funkcjonu-
jace w nim zasady, nakazujace m.in stronienie od wszelkich przejawow magii
i okultyzmu. W publikacji wspominanych socjologdéw znajdziemy odniesienie
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do takich grup, dokonujacych obiektywizacji dewiacyjnej rzeczywistosci: ,,nie
wymaga juz dodatkowych wywodow, ze taka ‘heretycka’ grupa stwarza nie
tylko teoretyczne zagrozenie uniwersum symbolicznego, ale takze zagraza
praktycznie porzadkowi instytucjonalnemu uprawomocnianemu przez to uni-
wersum symboliczne” (Berger, Luckmann, 2010, s. 157). Socjolodzy wspomi-
naja rowniez o aparatach represyjnych, stosowanych przeciwko takim grupom
przez ,,straznikéw ‘oficjalnych’ definicji rzeczywistosci” (Berger, Luckmann,
2010, s. 157), z ktorymi wigza si¢ dziatania obejmujace wprowadzenie roz-
maitych ,,mechanizmow pojeciowych”, ktore maja na celu podtrzymac ,,ofi-
cjalne” uniwersum w obliczu ,,heretyckiego” $wiata symbolicznego.

Whioski

Przeprowadzone badania pozwolity na wskazanie kluczowych mecha-

nizmow powstawania alternatywnych $wiatéw fantasy, ktore sa waznym ele-
mentem popkulturowych form duchowosci. W fikcyjnych uniwersach mozna
dostrzec cechy i motywy charakterystyczne dla nurtu New Age — oferuja
bowiem alternatywne wizje rzeczywistosci, oparte na obecnosci magii i ezo-
teryki. W konsekwencji tradycyjne wspolnoty religijne nierzadko percypuje
je jako $wiaty wspierajace sekularyzacje i redefinicj¢ sacrum, mogace w ten
sposob podwazy¢ znaczenie religijnych instytucji i ich dogmatow. Krytyka
ze strony reprezentantoOw chrzescijanstwa opiera si¢ rowniez na historycznej
tendencji odrzucania magii przez Ojcow Kosciola, ktorzy identyfikowali ja
poprzez jej demoniczne pochodzenie (zob. Wygralak, 2013).
Proces subkreacji, opisany przez Tolkiena w kontekscie $wiatow fantasy (zob.
Wolf, 2012), wykazuje analogie do socjologicznych teorii konstrukcji rze-
czywisto$ci sakralnych (Berger, Luckmann, 2010). Tworzenie §wiatow wtor-
nych, bazujacych na elementach zastanych w Swiecie pierwotnym, pozwala na
powstanie przestrzeni o charakterze sacrum, ktorej uczestnicy nadajg znaczenie
w sposob zblizony do praktyk religijnych (Geertz, 1973). Owa analogicznos¢
alternatywnych form duchowosci z tymi tradycyjnymi jest wyodrgbniona jako
jeden z czynnikoéw doprowadzajacych do arbitralnego nadania im etykiety
,konkurencyjnosci” wobec dominujgcych, zinstytucjonalizowanych systemow
religijnych.
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Dyskusja

Przeprowadzone badania rzucajg swiatto na mechanizmy powstawania
i funkcjonowania alternatywnych §wiatow w grach fantasy RPG, wskazujac
na ich postrzeganie jako konkurencyjnych wobec tradycyjnych systemow reli-
gijnych. Niemniej jednak jest to jedno z potencjalnych mozliwych wyjasnien
i moze stanowi¢ baze dla szerszych badan.

Warto rowniez podkresli¢, ze chociaz analogie migdzy uniwersami gier
fantasy a duchowos$cia New Age wydaja si¢ uzasadnione na poziomie onto-
logicznym, istotne rdznice w funkcji spotecznej obu fenomenéw moga pod-
wazac teze o konkurencyjnosci samych gier wobec religii instytucjonalne;.
Duchowo$¢ New Age, jak wskazuje York (1995), rzeczywiscie redefiniuje role
sacrum w nowoczesnym spoleczenstwie, przyciagajac osoby poszukujace bar-
dziej osobistego i elastycznego podejscia do duchowosci. Gry fantasy RPG
natomiast, cho¢ mogg petni¢ funkcje eskapistyczng i symbolicznie nawigzywac
do duchowych motywow, sg przede wszystkim medium rozrywki, a ich pier-
wotnym celem nie jest zaspokajanie potrzeb duchowych, cho¢ wykazuja taki
potencjat w konteks$cie nurtu pop-theology.

Uniwersa gier fantasy moga inspirowaé uczestnikow do eksploracji
duchowosci, jednak ich wptyw rzadko prowadzi do odrzucenia religii insty-
tucjonalnej — jak uzasadnia Klosinski, gry moga utrwala¢ nasza obecng wizje
siebie oraz wzmacnia¢ istniejace wzorce zachowan (zob. Ktosinski, 2018, s.
198-199). Thomas Sparks w artykule How Games Affect Our Behavior: An
Examination Through Symbolic rowniez odwotuje si¢ do modelujacej roli
gier cyfrowych, thumaczac swoje tezy za pomocg interakcjonizmu symbolicz-
nego Herberta Blumera i jednocze$nie dajac do zrozumienia, ze wptyw beha-
wioralny wszelkich interakcji (zarowno miedzyludzkich, jak i z wybranym
medium cyfrowym) uzalezniony jest od osobistej wizji $wiata jednostki (zob.
Sparks, 2016, s. 6). Oznacza to, ze obawy grup tradycyjnie religijnych moga
by¢ bardziej zwigzane z percepcjg zagrozenia niz rzeczywistym wptywem tych
gier na wyznawcow.
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