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RELIGISKIE ASPEKTI VIDEOSPELES,
GRAFISKAJAS NOVELES UN KOMIKSOS

Diana Lozko
Mg. theol.

Videospelu, komiksu un grafisko novelu industrijas izman-
to religiskos motivus, télus un idejas, kuras nereti savijas arl
dazados eklektiskos veidojumos. So industriju motivacija ir da-
zada — dala videospelu 1zstradataju ir izvelejusies speles atspo-
gulot religiskos motivos, koncentréjoties uz atbilstosu merkau-
ditoriju. Ta, piemeram, kristietiba Rietumu pasaule ir viena no
popularakajam religijam, tapec ari ir lespejams pieprasjums
péc sadas preces. Tiesi §1 iemesla del varam atrast ari daza-
das specifiskas, pieméram, kristiesu, videospeles vai komiksus.
Par piemeru varam nemt videospelu seriju Bible Adventure
(1991), kura speles ar nosaukumu “Noasa skirsts” (Noah's Ark)
veidotaji par galveno varoni ir izvelejusies Noasu, kurs skrai-
da pa mezu un ker dzivniekus, kurus vins nes uz savu milzigo
skirstu. Savukart nesen izstradata spéele “Apustula Pavila mi-
sija” (The Mission of Paul the Apostle) seko lidzi Pavila celam
uz Damasku. Saja spele ir loti daudz Bibeles citatu. Tiesa, spele
neiztiek ari bez klasiskiem videospéles panémieniem — Pavilam
ir jacinas ar siksparniem. Ja vins tos nevar uzveikt pasa spe-
kiem, spele var piesaukt Dieva izpalidzigo roku, kas sakauj vi-
sus siksparnus. Speles izstradatajs Levijs Hiltons (Levi Hilton)
uzsver, ka $§1 ir izglitojosa spele, kura maca par Bibeli un kura
radita tadel, lai berni varetu aizraujosa un jautra veida apgut
zinasanas par Bibeli.!

! LeviHilton, “The Mission of Paul the Apostle: A Bible Video Game”, https://
www.kickstarter.com/projects/128714926/the-mission-of-paul-the-apos-
tle-a-bible-video-game (skatits 18.01.2018.)
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Citi videospelu, komiksu un grafisko novelu veidotaji savos
darbos sajauc kopa dazadas religiskas, filozofiskas un mistis-
kas idejas, ka ar1l veido eklektiskus telus un pat jaunas reli-
gijas. Nereti pazistamas religisko telu vai ideju konstrukcijas
videospélu un komiksu veidotaji izmanto tadel, ka sie teli un
idejas jau ir zinami, lidz ar to spelem, komiksiem vai grafiska-
jam novelem tiek nodrosinata lielaka atpazistamiba neka gadi-
juma, ja tiktu veidoti pavisam jauni teli.

Tresa kategorija ir ta, kura visvairak tiek apspelets garigu-
ma jedziens, piemeéram, 2012. gada spele “Celojums” (Journey).
Tas radosais direktors Jenova Cens (Jenova Chen) uzsver, ka
speles pamata ir Dzozefa Kempbela (Joseph John Campbell)
gramata “Varonis ar tuksto$ sejam” (The Hero with «
Thousand Faces), un ikviens saja spele var atpazit klasiskos
varonus, ka arl pats sevi varona celojuma.’? Neiztrukstosa ir
ar1 “satiriska” videospelu, komiksu un grafisko novelu kate-
gorija, kura pasmejas par dazadam religiskajam idejam un ar
religiju saistitajiem teliem, ka, piemeram, spele “Dievu cina”
(Fight of Gods). Spele sava starpa diveina var cinities Jezus
ar Budu vai kadu citu dievibu, ka ari ar kadu no mitologiska-
jlem teliem. Spele ir bez skietami padzilinata satura un drizak
vienkarsi jautra, tacu taja, protams, var aizstavet kadu no sa-
vam parliecibam.

Religija popularaja kultara

Itakas koledzas (ASV) Religiju un filozofijas departamenta
asocietas profesores Reicelas Vagneres (Rachel Wagner) var-
diem, videospeles piedava sava veida kartibu saja haotiskaja
musdienu pasaulé, un tiesi tade] tas ir tik popularas.’ Savukart
asociétais profesors Vits Sislers (Vit Sisler, Karla Universitates
Jauno mediju instituts, Praga) uzsver, ka lidz ar 2000. gadu
religijas pétniecibas nozare aizvien vairak pieversusies tie-
§1 videospelu petniecibai.* Videospeles ar religisku kontekstu

2 Oficiala videospeles Journey majaslapa, https://www.playstation.com/en-
us/games/journey-ps4/ (skatits 26.01.2018.)

3 Rachel Wagner, “Video Games and Religion”, http://www.oxfordhand-
books.com/view/10.1093/0xfordhb/9780199935420.001.0001/0oxford-
hb-Q780199935420-e-8 (skatits 23.01.2018.)

+ Vit Sisler, Kerstin Radde-Antweiler, Xenia Zeiler, Methods for Studying
Video Games and Religion (New York: Routledge, 2017), n. p.
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paradas tirgt, un tas iespaidojas no dazadam religiskajam tra-
dicijam, ka ar1 ir gan izglitojosas, gan veicina starpkulturalu
dialogu, tapec videospeles var gan reflektét, gan noraidit, ka
ar1 rekonfiguret religiskas idejas.’

Religijas katedras doktors un pasniedzejs Konrads Otsvalts
(Conrad Otswalt) no Apalacu Valsts universitates (Appalachian
State University, ASV) postule modeli, kada veida religija mij-
iedarbojas ar popularo kultaru. Vinaprat, tas nav divas atda-
lamas vienibas un katra no tam atrod jegu attieciba pret otru.
Vins uzsver, ka religija ir kulturas forma, kas ir virzita uz
sveto un garigo, un ka ta eksiste dialektiskas attiecibas ar ci-
tam kulturas formam, kuras dazbrid skar religisko kontekstu.
K. Otsvalts apgalvo, ka religija ir saistita ar sekularo kulturu
un to nevar noskirt no citam kultiras formam, ka ari ta nepa-
stav pilniba arpus kulturas konteksta.t Lidz ar to ari popkul-
turas elementu — komiksu un videospelu — petnieciba teologijas
nozares pasparne ir nepieciesama un gluzi vai neizbegama.

Supervaronu teologija

Vairakiem komiksu varoniem ir kada religiska konteksta
izcelsme. Arons Davids Luiss (Aaron David Lewis), pats bu-
dams komiksu autors, ka arl religiju un literaturas petnieks,
sarakstijis gramatu “Izgrebtais attels: religija komiksos un
grafiskajas noveles” (Graven Images: Religion in Comic Books
and Graphic Novels), kura uzsveris religijas temas nozimi ko-
miksu izveide. Vins akcente, ka popularo kultiaru saista da-
zadu religisko telu un kontekstu izmantosana. Dazi eksperti
uzskata, ka sads religiskais konteksts attieciba uz supervaro-
niem nereti verojams tiesi ASV, kur supervaronis ir patriotis-
ma, religisku simbolu un ideju savirknéjums.” Supervaronim ir
jabut kadas cilveku grupas varonim, tapec vins nereti aizgust

5 Vit Sisler, Kerstin Radde-Antweiler, Xenia Zeiler, Methods for Studying
Video Games and Religion (New York: Routledge, 2017), n. p.

6 Conrad Otswalt, “Secular Steeples: Popular Culture and the Religious
Imagination,” in Understanding Religion and Popular Culture, Terry
Ray Clark, Dan W. Clanton Jr. (New York: Routledge, 2012), 8.

" N. a., “Superheroes and spirituality: The religion of the comic book,”
http://www.religionlink.com/source-guides/superheroes-and-spiritual-
ity-the-religion-of-the-comic-book/ (skatits 18.01.2018.)

85



savas rasanas vides ideologiju, atpazistamo kontekstu un ce-
los idealus. Labs piemeéers tam ir Latvija izdota Kao Vieta
Ngujena (CaoViet Nguyen) grafiska novele “Lacplesa hronika”
(2012). Pirmaja s1s grafiskas noveles lapaspuse attelota Dievu
sapulce, kura norit Kartas un Deklas saruna par to, ka nav
iespejams mainit Lacplesa likteni, lai cik tas arl radas gruts.
Turpmak grafiska novele attelo gan Sveta Pérkona vecako délu
Zibeni, gan juras dievu Antripu, ka ari velu valstibu, Usinu,
Perkontévu, Laimu un pasu Liktentevu. Daudziem cilvekiem
Latvijas konteksta ir saprotami sie teli, vinu nestas idejas, un
to ir svarigi apzinaties, petot katra attieciga komiksa un gra-
fiskas noveles izcelsmes vietu, tur valdosos uzskatus un idejas.

Teli nereti iegust sev pazistamas vides kontekstu, tacu no-
tiek ari dazadu religisko kontekstu saplusana un to robezu
sajauksana. Tas uzskatami redzams komiksos un grafiskajas
noveles, kuras teliem ir dazadu religisko tradiciju konteksts,
tadejadi komiksu tels klust atpazistamaks aizvien vairakiem
religiskajiem kontekstiem. Sads panemiens, ka jau minets
ieprieks, var tikt izmantots, lai grafiska novele gutu lielaku po-
pularitati, ka ar1 lai attiecigo telu padaritu vel interesantaku,
gluzi vai piesatinatu ar religiskam idejam, misticismu un filo-
zofiskam atzinam. Protams, ir arl piemeri, kad grafisko nove-
lu un komiksu autori religisko kontekstu izmanto ka satiru un
retos gadijumos ari ka kadas religiskas tradicijas aizskarosu
panémienu.

Komiksi un grafiskas noveles ir platforma, kura religijas
kontekstu var gan aplukot virspuseji, gan ar1 iedzilinaties taja,
tadejadi paverot plasas diskusijas iespejas. Tiesi Sie piemeri
liek apzinaties, ka komiksi un grafiskas noveles butu janem
vera daudz nopietnak, neka tas sakuma varetu skist. Nemanot
tiesi Sis medijs var ienest aizvien svarigakus un vienmer ak-
tualus jautajumus sabiedriba. Ta, pieméram, gramatas “Kars,
politika un supervaroni: etika un propaganda komiksos un fil-
mas” (War, Politics and Superheroes: Ethics and Propaganda in
Comics and Film) autors Marks Dipaolo (Marc DiPaolo) uzsver,
ka gan kadreizejais ASV prezidents Baraks Obama (Barack
Obama), gan amerikanu zurnaliste, feministe un politiska ak-
tiviste Glorija Steinema (Gloria Steinem), ka arl literatiras
profesors Edvards Saids (Edward Said) ir publiski atzinusi,
ka tadi supervaroni ka Brinumsieviete (Wonder Woman) un
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Zirneklcilveks (Spider man) ir vinus iedvesmojusi.® Komiksu
un grafisko novelu autors Marks Millars (Mark Millar) novéro-
jis, ka visaktualakie komiksu un grafisko novelu teli un stasti
klust tiesi dazadu nemieru un sarezgitu politisko situaciju lai-
ka, tadejadi noradot uz to, ka tie atspogulo apkart notiekoso.’
Saja laikmeta publisko domu visvairak var ietekmeét tiesi stasti
par supervaroniem, kuri ir daudz nopietnaka platforma, neka
tas sakuma varetu skist.” Taisni tada pasa veida komiksu un
grafisko novelu platforma ir milzigs un nozimigs lauks, kura
var notikt un notiek religiskais dialogs.

Ka min Leks Lutors (Lex Luthor) 1978. gada filma “Super-
mens: filma” (Superman: The Movie), dazi cilveki var izlasit gra-
matu “Kars un miers” un uztvert to ka vienkarsu piedzivojumu
stastu, bet citi var izlasit izejvielu sastavu uz koslajamas gumi-
jas lepakojuma un atminet visa universa noslepumus."

Ta ari teologijas lauka nevajadzetu atstat novarta popula-
ras kulturas fenomenu pétniecibu. Saja joma ir nepiecieSama
padzilinataka péetnieciba un nevajadzetu sos medijus un to pet-
niekus atstat bez iespéjas diskutet un radit aizvien jaunu reli-
gisko diskursu.

Religijas attélojums videospelés

Gramatas “Dievs masina: videospéeles ka tieksanas pec gari-
guma” (God in the Machine: Video Games as Spiritual Pursuit)
autors Liels Leibovics (Liel Leibovitz) uzdod retoriskus jautaju-
mus par to, ko gan Heidegers teiktu par videospeli “Halo” vai
ko svetais Augustins teiktu par speli Assasin’s Creed. Var jau
but, ka lielie filozofi un teologi neskartu tik nenozimigu temu
ka videospeles, tacu L. Leibovics uzsver, ka videospeles klust
par vienu no noteicosajiem musdienu aspektiem. Tiesi dazado
aizspriedumu de] videospelu lauks vel aizvien netiek pietieka-
mi pétits, tacu tas ir jadara. Videospeles ir dala no popularas

8 Marc DiPaolo, War, Politics and Superheroes: Ethics and Propaganda in
Comics and Film (North Carolina: McFarland, 2011), 1.

9 Mark Millar “Wanted,” in War, Politics and Superheroes: Ethics and
Propaganda in Comics and Film, Marc DiPaolo (North Carolina: McFar-
land, 2011), 1.

1 Thid.

1 Richard Donner, Superman: The Movie (Warner Bros. Entertainment
Inc., 1978).
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kulturas, tacu tas cilveku ietekme daudz citadak neka tele-
vizija, drukata prese vai interneta vide pieejamais saturs.
Videospelu spelesana iesaistas cilveka manas, un piedava-
to informaciju vins uztver tada veida, kura vins var iesaisti-
ties pilniba.? Ta, piemeram, jau darba sakuma minéto speli
Journey cilveki medz uztvert dazadi. Kadam ta ir garlaiciga
skraidisana ar varoni pa divainu pasauli, bet kadam citam $1
spele nozimeé Joti daudz un sniedz tadu pasu gariguma izjutu
un pieredzi, ka to daritu kadi svéetie raksti vai atrasanas kada
no religiskajam svetvietam, dievkalpojumiem vai meditacija.
Ta, piemeram, oficialaja speles majaslapa kada no spéletajam
teic, ka tiesi $1 spele ir bijusi vinas dziedinasanas pamatnosaci-
jums — iesana kaut kam cauri. Kadam citam speletajam $1 spe-
le palidzejusi atskarst, ka vinam nav jaizdzivo savas bedas vai
ieksejie celojumi vienatne.” Sis fenomens atklaj ko butisku — vi-
deospelu speju vienot cilvekus, ka ari piedavat tiem jebko, kas
tiem ir nepieciesams, — ideologiju, antiideologiju, vienkarsu iz-
klaidi vai ari garigu pardzivojumu.

Ka min R. Vagnere, videospeles sniedz sava veida karti-
bu saja haotiskaja pasaulé un gluzi ka Dz. Kempbela varona
celojuma ikvienam cilvekam reizumis janoklust tumsakaja
ala. Videospeles palidz sadu cinu pardzivot uz ekrana un ar
videospeles varonu palidzibu izspelet arl savas dzives nozi-
migakas cinas, Sajas cinas ietilpst arl garigie pardzivojumi.
Ka sava gramata “Celi uz svetlaimi: mitologija un personiga
transformacija” (Pathways to Bliss: Mythology and Personal
Transformation) min Dz. Kempbels, cilveku jauniba sagaida
vilsanas, kad vins vairs nevar palauties tikai uz tevu un mati,
bet vinam pasam jaklust par tévu val mati un jauzpemas ru-
pes un atbildiba. Tikai stajoties preti dzives izaicinajumiem,
cilveks var klut pieaudzis.'* Dz. Kempbels uzsver: lai cilveks
klatu pieaudzis, vinam ir jaiziet cauri siem tumsajiem vartiem,
kuriem ir gruti iziet cauri, ja cilveks uzskata, ka vina ego ir

12 Liel Leibovitz, God in the Machine: Video Games as Spiritual Pursuit
(New York: Templeton Press, 2015), 3.

13 Playstation oficiala timekla vietne, https://www.playstation.com/en-us/
games/journey-ps4/ (skatits 26.01.2018.)

14 Joseph Campbell, Pathways to Bliss: Mythology and Personal Transfor-
mation (N. p.: RHYW, 2009), 116.
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vins$ pats.”” Lidz ar to ar1 videospeles palidz iet cauri Siem var-
tiem, kaut uz laiku radot cilveka alter ego, kurs uz to bridi tad
arl nes vina ego patibu, kamer cilveks pats var palikt novero-
taja loma.

Nobeigums

Komiksi, grafiskas noveles un videospéles popularaja kul-
tura nereti nes daudz dzilaku vestijjumu, neka tas sakotneji
varetu skist. Sie mediji atspogulo popularo kulttru, un tajos
ir verojamas religiskas atsauces. Tas ne vienmer tiek izman-
totas tikai jaunu skatitaju, speletaju un lasitaju piesaistei, bet
sniedz ari padzilinataku iespeju religisko temu diskursam.
Dazadi autori religiskos motivus un idejas savos darbos izman-
to dazadu merku vaditi, tacu nevaram noliegt, ka no tiem var
iegiit dazada spektra informaciju, ka ar1 pieredzi. Dazreiz kada
grafiska novele, supervarona stasts vai videospele cilvekam
lauj piedzivot visgarigako savas dzives pieredzi un veikt pasam
savu varona celojumu.

Minetie mediji ir popularas kulturas un attieciga laika spo-
gulis, kura religiskie teli un idejas var ienemt dazadas vietas.
Butiba aktuals jautajums ir nevis par to, ka sie mediji ietekme
cilveku, vina garigos meklejumus un religiskas atklasmes, bet
par to, ka tiesi tas notiek un kada veida sis process var cilve-
kus aizvest 11dz daudz dzilaku jautajumu atklasanai. Tiesi ta-
del ieteicams veikt turpmakus petijumus par popkulturas un
religijas simbiozes jautajumiem un piemériem, ka ari petit re-
ligisko un gariguma konceptu esamibu komiksos, grafiskajas
noveles un videospeleés.

5 Joseph Campbell, Pathways to Bliss: Mythology and Personal Transfor-
mation (N. p.: RHYW, 2009), 116.
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Summary

Religious aspects in video games, graphic novels and
comic strips

Religious aspects in video games, graphic novels and comic strips
appear for a variety of reasons, and it cannot be denied that the
study of this topic is important in theology. In the context of popular
culture, it is necessary to study the aspects of religion as well as
the symbiosis of contemporary cultural and religious ideas. If the
research of pop culture elements is left aside, the field of theology
loses a significant insight into these different phenomena and their
impact on religious studies.
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