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Uvod

Neni to tak davno, co vyznacni evropsti filosofové a myslitelé sebejisté prohlasovali, Ze ndbozenstvi je
prezitek, pouhd povéra, kterd umira a z jejiho popela povstane nové lidstvo, jez se jiz bude opirat jen

o védu. Nebo o filosofii. Nebo o politické ideologie. V kazdém pfipadé nastane zlaty vék, v némz se jiz
tmarstvi véerejska nebude prikladat Zadny vyznam.

Nyni, ptiblizné o sto let pozdéji, je jiz zcela jasné, Ze v tomto pripadé bylo prani otcem myslenky. V
Sedesatych letech jsme byli totiz svédky obrovského nabozenského boomu, kdy nové ndbozenské
sméry bujely jako houby po desti a mezi nimi i mnoho dnes slavnych novych naboZenskych hnuti jako
napriklad Hare KrSna nebo Scientologie. Zaroven se vSak formovalo i hnuti nového véku, které dnes
dominuje zapadnimu alternativni spiritualité. | v rdmci tradi¢nich naboZenstvi dochazelo k duchovni
obnové, proméné a oziveni, bohuZel nékdy i véetné upevnéni fundamentalismu a extremismu. Teorie
sekularizace se tak v podstaté zhroutila pod tihou tvrdych fakt.

Za rychlost, s jakou se $iti, vdéci tyto nové nabozenské formy prudkému technologickému rozvoji a
novym médiim, bez kterych se dnes jiz vétSina populace nedokaze obejit. Ta jsou pak samoziejmé
rozsahle vyuzivana i tradi¢nimi nabozenstvimi — slouzi k snadnému informovani, vzajemné
komunikaci i k misijni ¢innosti.

Sdélovaci prosttedky stavi religionistu pfed komplex novych témat, kterd si v poslednich desetiletich
vynutila vznik specifického podoboru religionistiky, ktery se zabyva nabozenstvim online. Ten zkouma
celou Sirokou Skalou témat, od tradi¢nich naboZenstvi aZ po alternativni, a jejich plsobeni v
nejriznéjsich prostredich, at uz se jedna o oficidlni internetové stranky nebo YouTube kanaly, blogy,
socidlni sité, 3D virtualni svéty — nebo tfeba aplikace pro Smartphony. Sdm zpUsob, jakym
naboZenstvi na téchto platformach figuruji, se muize také lisit. Na jednu stranu tu mohou aktivné
pUsobit sama, napriklad poskytovat svym véficim prostor k vzajemné komunikaci nebo Sifit svou
zvést: na druhou stranu tu vSak mohou byt rlzné zobrazovana, at uz vérné nebo pokfivené, lichotivé
nebo kriticky. Zvlasté pocitacové hry a virtudlni svéty nékdy pracuji s naboZenstvimi, ktera se tvari
jako fikéni, tedy vymyslend, ale kterd jsou ve skute¢nosti Spatné skryvanou alegorii néjakého Zivého
systému, nejcastéji kfestanstvi. Kriticky pohled na obraz naboZenstvi v médiich bude proto také
zahrnut v naSem dokumentu.

Tradic¢ni naboZenstvi a nova média

Tradi¢ni ndboZenstvi byvaji Casto podezirana ze zpatecnictvi, nemodernosti a odporu ke vSemu, co je
nové. Staci vsak letmy pohled do déjin, abychom si ovéfili, Ze alespon v pfipadé médii neni tato
kritika v Zadném pfipadé na misté — tradi¢ni ndboZenstvi obvykle velice aktivné pfebirala nové
technologie a nové sdélovaci prostfedky a vyuZivala je pro své potreby. Plati to samoziejmé i pro
internet a jeho obrovské moznosti. Dobrym pfikladem je katolicka cirkev. Stejné jako se ve své dobé
dychtivé chopila knihtisku, zacala uz v Sedesatych letech, kdy byl medidlni boom jesté v plenkach,
premyslet o vlivu médii na spole¢nost, napf. prostiednictvim zakladani papeiskych komisi nebo
vydavani dileZitych dokumentl. Sebeprezentace katolické cirkve v médiich se pohybuje napfic jejich



rznymi podobami — od radio Vaticana pres internetové stranky cirkve az po Facebookovy profil,
vlastni YouTube kanal a dalSi. A to mluvime jen o téch oficidlnich medialnich produktech Vatikanu -
existuje vSak samozrejmé i velka spousta dilCich stranek a portal(, které produkuji jednotlivé rady,
arcibiskupstvi, biskupstvi nebo mistni farnosti, katolicky tisk ¢i vyznamné osobnosti a rlizné
organizace, at uz duchovni nebo laické. Analogicka situace je samoziejmé i v dalSich kfestanskych
cirkvich — a obecnéji vzato i v dalSich tradi¢nich naboZenstvich jako napf. isldm nebo judaismus.

Entuziasticky zpUsob, jakym se tradi¢ni ndboZenstvi novych médii chopila, vsak neznamena, ze
virtudlni prostor zéroven neni z nejriiznéjsich pozic kritizovan a odsuzovan. Dlvody, proc k tomu
dochazi, souvisi s klicovymi tématy, které se v souvislosti s naboZenstvim online ¢asto sklonuji. Mezi
tato témata patfi otazka po vztahu online a offline komunity, po tom, jak média ovliviiuji tvorbu
lidské identity, po autenticité online naboZenstvi a po moznosti online ritudld a jejich odlisSnosti od
standardni naboZenské praxe. Klicovou otazkou dale je, jaky vliv maji online rozméry nabozenského
Zivota na tradicni pojeti ndboZenské autority a nakolik a zda jsou s nimi v konfliktu.

Rana faze vyzkumu nového internetového prostredi se nesla ve znameni dvou pfistupd, které
bychom pro zjednoduseni mohli oznacit jako utopicky a dystopicky. Tyto dva rozméry jsou obzvlasté
vidét v kontextu dvou ze zminénych témat, a totiz identity a komunity. Internet byl zpocatku
nékterymi autory vniman jako bajecné prostredi, kde se kdokoli mliZe stat kymkoli a kde se mohou
uskutecnit sny o svobodnéjsi, demokratictéjsi a rovnostarstéjsi spolecnosti. Ruku v ruce s touto
nadhernou ideou vsak kracely i dystopické koncepty, podle nichz se jednd o umélé prostredi, které
lidi odvadi od skutecné reality a kde namisto nekonecnych moznosti prevlada nekonecna
vyprazdnénost, povrchnost, leZ a odcizeni. Tam, kde jedni vidéli Sanci na uskutecnéni idealistickych

snU lidstva v rovnostarské komunité, druzi vidéli eskapismus a predstirdni spojené se ztratou identity.

Spole¢nym znakem obou téchto starsich pfistupl je, Ze vnimaji Zivot online a offline jako dva
oddélené, naprosto nepropojené svéty. Soucasné vyzkumy vsak ukazuji, Ze to neni pravda — a plati to
jak s ohledem na online identitu, tak na formujici se online komunity. Na jednu stranu se ukazuje, Ze
dlouhodoba a konzistentni existence na internetu vyZaduje identitu, ktera se do obrovské miry
prekryva s identitou offline. Je pravda, Ze sama konstrukce této identity jiz neni pfevdiné
naboZenskou zaleZitosti, jako byla v minulosti, nicméné tento fakt opét plati i pro offline svéty —i zde
narlsta individualismus, eklekti¢nost a volna bricolage. Na stranu druhou se ukazuje, Ze velka ¢ast
nabozenského komunitniho Zivota ve virtudlnich prostfedich je Uzce propojena s ndboZzenskymi
komunitami offline. Jak ukazuji moderni studie, naptiklad Facebookova féra vénovana rliznym
naboZenstvim Zadnou komunitu v podstaté negeneruji. A naopak — Facebook a dalsi online ndstroje
jsou napftiklad aktivné vyuzZivany mistnimi farnostmi nebo cirkvemi k usnadnéni vzajemné
komunikace mezi duchovnim a véficimi nebo mezi véficimi navzajem. Ukazuje se tak, Ze utopické i
dystopické predstavy o tom, jak online Zivot v budoucnosti pIné nahradi offline realitu, jsou
paradoxné zcela mimo jeji vyvoj. Propojenost online a offline Zivota se ukazala byt tak vyznamn3, Ze
se dokonce stala jednim z hlavnich témat soudobych vyzkuma ndbozZenskych projevl na internetu. V
tomto ohledu nejsou ndboZenstvi a novd média Zadnymi konkurenty.

JestliZze se ukazalo, Ze v pfipadé identity a komunity jsou nova média pro nabozZenstvi v podstaté
svéZim a témér blahodarnym vétrem, otazka autority zlistava nadale kontroverzni. Internet a obecné
novy vék elektronické komunikace muiZe predstavovat velkou vyzvu tradi¢ni ndboZenské autorité, a



to hned z nékolika hledisek. Predevsim ma tendenci prestat do urcité miry respektovat stavajici
naboZenskou hierarchii a dava pfrilezitost prakticky komukoli, aby se projevoval a vystupoval jako
autorita bez ohledu na své zakotveni v tradi¢nich hierarchiich. Toto téma dobre ukazaly napfiklad
studie fenoménu online imamu v rdmci isldamu. DalSim problémem jsou ostfi kritikové, které se stavi
k ndboZenstvi (nebo naboZenstvim) negativné a tim podkopavaji jejich autoritu. MiZe jit jak o
»,Schizmatické” hlasy zevnitf jednotlivych ndboZenskych spoleénosti, tak ale o lidi z jinych
naboZenskych tradic nebo pfimo agnostiky ¢i ateisty - internet jim poskytuje dosud nebyvalé

¢inné osobnosti, ale zejména také moderatofi a administratoti riznych serverd, portal(l a diskusnich
klub( ¢i auditorii. Na kritiku z této strany, byt by i byla pomylen3, se reaguje pomérné obtizné — jak
ukazaly studie, tradi¢ni ndbozenské autority jsou proti ni do velké miry bezbranné. Je samoziejmé
pravda, Ze situace neni zcela ¢ernobila a Ze internet také pomaha stavajicim naboZenskym autoritam
Sifit své nazory a zasahnout rozsahlejsi publikum. Faktem vsak zUstava, Ze internetové prostredi
predstavuje velkou vyzvu tradi¢nim naboZzenskym autoritdm a v mnoha ohledech je dokdze ucinné
podkopavat, kritizovat nebo dokonce zesmésiovat. S tim souvisi i to, Ze si v online kontextu snadnéji
buduji svou fanouskovskou zakladnu i viidci okrajovych ¢i nasilnych hnuti — nejslavnéjsi pfipad, ktery
to dokladuje, je soucasny rozmach islamského extremismu a terorismu, ktery je do velké miry nesen
pravé novymi médii.

Poslednim tématem jsou moznosti online rituall a otazka jejich autenticity. Jak jesté uvidime,
zejména 3D virtualni svéty s sebou nesou pfilezitost k pfeneseni ndbozenskych aktivit online a
dokonce i k vzniku novych, které by bez internetu nebyly viibec mozné. V tomto ohledu je uZite¢na
terminologie, kterou zavedl sociolog Christopher Helland, totiz rozliSeni ndbozZenstvi online a online
nabozZenstvi. To prvni predstavuje pouhé preneseni offline aktivit do online svéta —to druhé je vsak
novou formou, k niZ jsou nova média vice ¢i méné nezbytnym predpokladem a ktera se rozvinula
primarné na jejich zakladé. Prikladem nabozenstvi online je napf. katolicka mse v 3D prostoru Second
life. Pfikladem online nabozenstvi mohou byt tfeba aplikace do smartphond, které béhem dne
pravidelné posilaji ndaméty k zamysleni, upozornuji, Ze je ¢as k modlitbé nebo k meditaci, umoznuji
sestavit si vlastni knihovnu oblibenych vyrokl nebo citatli z posvatnych textl a nékdy nabizeji
dokonce vedené meditace nebo modlitby. MoZnosti, které kyberprostor nabizi, jsou viak jesté
rozsahlejsi — k dispozici je napfiklad online [éceni, vésténi nebo poZehndni, online poutnictvi a dalsi
fenomény. Je samoziejmé, Ze virtualni charakter téchto pocinli vznasi otazku po jejich autenticité.
Religionista Gregory Grieve vSak spravné poznamenava, Ze i ritualy odehrdvajici se ve fyzickém,
offline svété, jsou zaloZeny na spousté tichych dohod a nevyrcenych predpoklad(i o tom, co je
posvatné a co profanni, co je pfijatelné a co nepfijatelné a jak vypada odpovidajici chovani na
konkrétnich mistech. Mnohé otazky po autenticité online nabozenskych projevi jsou proto dany
vlastné jen tim, Ze cely fenomén je v podstaté stale v plenkach a dosud neexistuje pevné dany
spolecensky konsensus ohledné pravosti a opravdovosti ritudliniho jednani ve virtualnim prostoru.

NabozZenstvi ve virtualnich svétech: Second life - NATOCENO

Specificky ptipad mezi socidlnimi sitémi tvofi Second Life, ktery plvodné vyvinula v roce 2003 firma
Linden Lab. Ta prostor dodnes spravuje. Jedna se o velky bohaté graficky vyvedeny virtualni svét, kde
se pohybujete s pomoci svého avataru Cili virtudlni postavicky, ktera vas reprezentuje. Povaha Second
life se v prabéhu jeho tfinactileté existence ménila, stejné jako jeho grafické moznosti, nicméné v



zasadé plati, Ze vétSina obsahu Second life je, stejné jako u jinych socialnich siti, tvofena jeho
uzivateli. Zakladni mechanismy, véetné napfiklad virtudlni mény, jsou vsak dilem Linden Labu. O
Second life se nékdy mluvi jako o jednom z takzvanych MMORPG neboli ,,massive multiplayer online
role playing games”, coZz miZzeme volné preloZit jako online hry pro velké mnozZstvi uZivatel(: prostor
Second life vSak nebyl primarné vytvoren jako hra. PrestozZe zde existuje urcité mnoZzstvi oddélenych
prostor, takzvanych ,,sim0“, které jsou vyuzivany pro roleplay Cili hrani roli, vétSina Second life je v
podstaté jakymsi virtualnim chatem uréenym pro vzajemnou komunikaci jednotlivych hraca.
Odehrava se tu nakup virtudlnich komodit, tanec a poslech hudby, tvorba a vystavovani virtuadlniho
uméni, je zde mnozstvi mist, kde se Ize sezndmit nebo jen tak popovidat — a samoziejmé tu buji i
méné bohulibé cinnosti, jako naptiklad agresivni reklama nebo virtudlni prostituce.

Second life je s oblibou vyuzivdn nadSenci pro nové technologie jako alternativni prostor, kde mohou
plsobit komunity a instituce z redlného svéta. Kromé univerzit, galerii a dalsich oficidlnich organizaci
se do tohoto prostoru pokusily proniknout také ndbozenské spolec¢nosti, a to od téch etablovanych
pres nova naboZenska hnuti az po hnuti nového véku, jehoz vliv je tu rovnéz masivné citit. Obecné se
da fici, ze tradi¢ni naboZenstvi nemaji v Second life pfilis velky vliv, pfesto existuji pokusy vytvofit zde
prostor i pro viru. Mnoho z téchto snah rychle zanika, nékteré vsak pretrvavaji i dlouhodobé a maji
znacny uspéch. Mezi nimi rozhodné vynika kfestansky sim House of Prayer, Dim modlitby, ktery
obsahuje nejen kostel, ale i galerii kfestanského uméni nebo malé obchodni centrum. Sim vznikl jiz v
roce 2007 a sam se prohlasuje za nejstarsi kontinualné existujici ndbozensky prostor v Second Life. V
mistnim virtudInim kostele se konaji prakticky kazdy den pravidelné bohosluzby pod patrondtem
hlavniho pastora Bretta, ktery patfi do Sjednocené metodistické cirkve: dva ze tfi pastor(, ktefi zde
plsobi, zastavaji toto povolani i ve svém obcanském Zivoté (nebo to alespon tvrdi). DiGm modlitby se
nicméné nehldsi pouze k jedné denominaci, ale pokousi se byt univerzdlnim prostorem pro vsechny
krestany — jak sami fikaji na svych internetovych strankach, ,House of Prayer je mistem, kam mohou
prijit vSichni, at uz Ziji jakkoli, a chvalit Pana svym jedine¢nym zplsobem.”

Kromé House of Prayer je zde dalsi spektrum komunit tradi¢nich ndbozenstvi. Nachazi se zde
napriklad anglikdnska katedrala na ostrové Epiphany island, kde se rovnéz odehravaji kazdodenni
bohosluzby, schazeji se tu krouzky studia Bible a obcas se organizuji i dalsi mimoradné akce. Jednad se
opét o jeden z nejstarsich prezivsich ndbozenskych sim(, funguje od roku 2007 a jeho hlavou je
Helene Milena, vlastnim jménem Ailsa Wrightova, ktera je ii v obfanském Zivoté laickou kazatelkou
anglikanské cirkve.

Co se tyce ostatnich tradi¢nich ndboZenstvi, v Second life existuje sim uréeny pro setkavani muslimf,
meditacni prostory pro buddhisty, hinduistické chramy, nékolik synagog, prostory pro praktikovani
jogy a dalsi drobné ¢i vétsi lokace. Zajimava je napfiklad rozsahla soustava chrami zvana Brahmyv
asram, kde se pravidelné konaji meditace a meditacni kurzy.

Pocitacové hry a interpretace Zivych naboZenstvi: pfipad kiestanské inspirace - NATOCENO

Zatimco na socialnich sitich a ve virtudlnich svétech typu Second life plsobi redlna ndbozenstvi zcela
béZné, v pripadé virtudlnich svétl pocitaCovych her je situace radikalné jina: Herni vyvojari nemaji ve
zvyku pracovat s realistickymi vyobrazenimi existujicich, Zivych ndboZenstvi. Divodem je primarné
strach z konfliktu se zastupci danych denominaci — a k obavam také existuji pddné precedenty.



Napfiklad ve hie Resistance: Fall of man, ve které Zemi napadnou tajemni mimozemstané, se
zakladna lidské domobrany nachazi ve virtudlni kopii anglikanské katedraly v Manchesteru. V ramci
hry dojde k tomu, Ze objekt padne do rukou mimozemstanim, ktefi si zde zaloZi lihen, a kdyz se lidé
pokusi ztracené Uzemi znovu ziskat, rozpouta se v prostoru kostela boj. Rozzlobeni zastupci
anglikanské cirkve to prohlasili za znesvéceni, pozadovali mimo jiné kompletni stazeni hry a financni
kompenzaci a vyhrozovali spole¢nosti Sony, kterd hru vytvofila, soudnim procesem. Ta se hajila tim,
Ze se jedna o fikci. PfestoZe k soudu nakonec nedoslo, k véci se vyjadfoval dokonce i tehdejsi britsky
premiér Tony Blair, ktery napomenul vyvojarské spolecnosti, aby se nechovaly necitlivé a
respektovaly ndbozenské citéni ostatnich.

Z téchto dlvod( se herni designéri radéji uchyluji k vymysleni ndbozZenstvi fikénich, coZ jim umoznuje
vytvaret Casto velmi kritické obrazy rliznych realnych nabozenskych spole¢nosti nebo hnuti, nejcastéji
kfestanstvi, aniz by se museli obdvat potizi. Pfikladem je série Thief, Zlodé&j. Tato nesmirné Gspésna
hra, zobrazuje hned tfi zajimavé nabozenské skupiny. Prvni z nich jsou “Kladivouni”, muzsky rad,
ktery Zije v klasterech, modli se v katedralach a uctiva boha Stavitele a nejrliznéjsi svétce. Jde o velmi
negativni interpretaci kfestanstvi — Kladivouni jsou svatouskovsti ndboZensti fanatici mluvici
archaizujici biblickou dikci, ktefi neustale dokola mumlaji tytéz fraze o ,,ctnosti“ a opajeji se
myslenkami na rozdrceni a vyhlazeni pohan(. Fikéni naboZenstvi, které vyznavaji, se toci kolem
metafory kladiva jako nastroje, kterym se vytvareji trvalé stavby, ale také jako zbrané, kterou se zabiji
nevérici a kterou kazdy Kladivoun poctivé nosi pfi sobé. Neni ndhodou, Ze dlouhou rukojeti a kratkou
pricnou hlavici kladivo pfipomina kfestansky kFiz.

Jako protipdl KladivounU se ve hie vyskytuji Pohané, tajuplna spoleénost Zijici v ruinach starych dom
pohlcenych pfirodou, ktera uctiva Pokusitele, désivé prirodni boZstvo s kozima nohama a rlzky.
Pohané se oblékaji do zvifecich kzi a masek, na rozdil od Kladivoun( prskaji a Sislaji a péstuji rostliny,
které zalévaji lidskou krvi; dokdzou také vytvaret nemrtvé. V mnoha ohledech jsou inspirovani
novopohany, nemaji vSak Zadnou Uctu k lidskému Zivotu a rozsévaji chaos, kudy chodi. Stejné jako
Kladivouni nenavidi je, nenavidi i oni Kladivouny.

o

Ve hre existuje jesté treti skupina, totiz fad ,Strazc(”. Na rozdil od negativni interpretace kfestanstvi,
kterou predstavuji Kladivouni, jsou Strazci pfedevsim pisafi a vzdélanci, ktefi stfezi a opisuji staré
posvatné knihy; moc magickych glyf(, které se v téchto knihach nachazeji, jim pak dodava
nadpfirozené schopnosti. Ziji v utajovanych komunitach kolem velkych knihoven a v mnoha ohledech
je zde znat inspirace stfedovékymi mnisskymi fady. Hlavnim cilem Strazcu je udrZovat rovnovahu
mezi Kladivouny a Pohany, a nedopustit, aby jedni ziskali pfili§ mnoho moci. Ani Kladivouni, ani
Pohané nejsou sami o sobé Spatni — zlé je pouze to, ziskaji-li pFilis velky vliv. V prvnim dile se musi
hlavni hrdina hry vyporadat s tajemnym Pokusitele: ve druhém se zase mezi Kladivouny objevi
polosileny fanatik, ktery se pokusi vyvrazdit lidi a zalidnit zemi mluvicimi stroji. Ani StraZci, pfestoze
jejich uloha je vesmés pozitivni, nejsou automaticky dobfi — ve tfetim dile se i mezi nimi objevi zly
Clovék, ktery zneuZije jejich védéni pro své sobecké tcely.

Podobné kiestanské inspirace miZzeme najit v obrovském mnozstvi dalSich her. Typicka je naptiklad
metafora svétla, za niz se v podstaté skryva kfestansky Bih nebo JeZi$ — takto funguje napfiklad
Lathander v Neverwinter Nights nebo Innos, blh paladind, v sérii Gothic. Tato poloha byva pozitivni.
Jinym typickym motivem je rigidni a vysoce hierarchizovana naboZensko-politicka organizace, ktera



pfipomina katolickou cirkev — tento motiv najdeme napriklad ve hie Halo. Tato poloha byva castéji
kriticka a dana spole¢nost muzZe dokonce ve fikénim svété hry hrat roli hlavniho antagonisty.

Pocitacové hry a interpretace Zivych naboZenstvi: pfipad islamu a romantického orientalismu -
NATOCENO

Uzite¢nym srovnanim s kfestanskym pripadem je zplisob vyobrazovani islamu. Opét existuje
tendence spiSe se vyhybat pfimym portrétliim tohoto ndboZenstvi: vyjimku mohou tvoftit FPS hry
neboli takzvané , strilecky”, které tématizuji sou¢asné skutecné, ¢i fiktivni valecné konflikty na
blizkém vychodé. Zde mohou hraci hrat zpravidla pouze za stranu zapadnich vojsk a nepratelé, kteti
nesou vizualni znaky odkazujici na Araby a muslimy (jako typické obleceni a pokryvky hlavy) jsou
popisovani jako teroristé, radikalové ¢i povstalci jejichz jedinym smyslem Zivota je Sifit kolem sebe
nasili a které je tfeba porazit. Jak Fika Vit Sisler, “vétsina téchto her vykazuje silnou kulturni
predpojatost a schematicky zobrazuje Araby a muslimy jako nepfatele v narativnim ramci
fundamentalismu a mezinarodniho terorismu”.

Velmi Castd jsou vsak také fikéni ndbozZenstvi islamem inspirovand, ktera se nesou v duchu
romantizujiciho orientalismu 19.stoleti. Orient je zde jakousi zasnénou mytickou krajinou pisecnych
pousti, prokletych hrobek, zacarovanych chramd, zelenajicich se 0az a bohatych mést plnych exotické
architektury, znacné Cerpajici z Pohadek Tisice a Jedné Noci. Hrdina pfekonava nejriznéjsi smrtelné
nastrahy, setkava se s beduiny, prochazi bazary kde se prodava nejriznéjsi exotické zbozi, zachranuje
princezny v nesnazich, které vypadaji jako sporfe odéné bfisni tanecnice a bojuje proti prastarym
monstram, dzindm, zlym vezirm a kouzelnikdm. Arabské, perské, indické motivy, jména, boZstva,
pismo i architektura se zde zcela volné misi dohromady a vytvareji tak obraz orientu jako magického,
ahistorického svéta nasich fantazii, ktery se s tim skute¢nym protina pouze na roviné mytologie a
umeéni.

Ve hte Prince of Persia: Forgotten Sands se tak napftiklad dovidame, Ze kdysi davno za vlady krale
Salamouna existoval Zlaty vék, kdy spolu lidé a dZinové Zili v harmonii, miru a prosperité. Tento stav
se vsak nelibil démonovi jménem Ratash, ktery tak z poustniho pisku vytvofil armadu jemu
podobnych a témé&F se mu podafilo znicit svét, ne? je jej aliance lidi a dZini vedena Salamounem
porazila a na dlouhou dobu uvéznila. Ted se vSak Ratash se svoji armadou vraci a pouze Princ Persky
jej dokaze zastavit. V Heroes of Might and Magic 5 vidime pro zménu narod kouzelnik(, oblékajici se
do turbant a dlouhych plastd, jezdicich na slonech, ovladajicich armady dzind, se jmény jako Nazir a
Sar-Shazzar Zijicich v mésté Al-Safir. A ve hie Gothic 3 zase najdeme poustni krajiny kde vladne
bohaty ndrod tzv Hasasinl ve méstech se zlatymi kopulemi jako Barrakesh nebo IStar a ktefi uctivaji
krutého boha Beliara. Je zde jasné patrnad inspirace stfedovékymi arabskymi asasiny, marockym

méstem Marrakés a starovékymi boZstvy blizkého vychodu jako IStar a Bél.
Strategie: pfipad islamu - NATOCENO

Specifickym ptipadem, kdy se tvlrci hry snazi o co nejvérnéjsi ztvarnéni historickych fakt, jsou
takzvané strategie. Jedna se zpravidla o hry zasazené do obdobi stfedovéku, kde ma hrac na starosti
hrad, mésto, Ci panstvi o které se musi starat, fidit hospodarstvi, chranit poddané a ptipadné Uspésné
dobyvat cizi Gzemi.



V tomto Zanru je oblibenym tématem obdobi kfizovych vyprav a véleéného stretu kiestanskych a
muslimskych kultur, v nichZ hraji tradi¢ni ndboZenstvi a jejich vérouka i vizualita dllezitou roli. Na
rozdil od redukce muslim( a Arab(l na teroristy, kterou najdeme ve ,stfileckach”, se strategie snazi
protiklady smifovat a nahlizZet kulturni rozdily bez zaujatosti. Naptiklad ve hie Stronghold Crusader 2
proti sobé val¢i kfizaci a arabsti muslimové, Zadna strana vsak neni démonizovana ani pfehnané
oslavovana. Sami tvlrci tvrdi, Ze se snaZili co nejvérnéji se drzet historie a jit proti zjednodusenim;
zdUraznuji napriklad, Ze arabské sily bojovaly za svobodu proti kiizacké invazi. Neznamena to vSak ani
inverzi standardni ernobilé polarity, protoZe naboZenské fanatiky tu najdeme na obou stranach. Na
strané Arabu je to napfiklad kruty Kalif, ktery touZi spalit krizaky na uhel, na strané kfizaka Templar,
ktery véfi, Ze byl vyvolen Bohem, aby do svaté zemé prinesl spravedlnost. Ta vSak paradoxné spociva
v bohapustém vrazdéni a dobyvani.

NaboZenstvi se zde tématizuje predevsim svém spojeni s politikou a hraje roli pfibéhové kulisy, ktera
hrace mUze i nemusi zajimat. Na jednu stranu muiZe slouzit jako dlvod k Utoku na nepratelskou
civilizaci, tutéz roli vSak daleko ¢astéji hraji prosté ekonomicko-mocenské zajmy, tedy to, Ze ten
druhy ma vic Urodné pldy a nerostného bohatstvi. V ramci hernich mechanik je zajimavé, Ze zde
nabozenstvi funguje doslova jako opium lidstva, tedy stejné, jako napriklad pivo. Aby si totiz hrac na
svém panstvi udrZel poddané, musi se snazit, aby byli spokojeni. Valka, pfelidnéni, hladomor,
krutovlada, to vSe vyvolava nespokojenost a reptdni, existuji vSak nastroje, které ¢ini obyvatele
spokojenéjsimi. Mezi ty patfi naptiklad vétsi porce jidla, hospody se spoustou piva a dost knézi, ktefi
délaji mse, svatby a Zehnaji lidem. Pomoci nékolika hospod a kostell tak Ize ve hfe vykompenzovat
nedostatek jidla, prelidnéni a krutovladu.

Existuji strategie, které se pokouseji o velmi komplexni a hloubkovou simulaci stredovéku. Napftiklad
hra Crusader Kings 2 se misto vizualniho zaméreni na stavbu hrad( a jejich dobyvani, orientuje na
budovani dynastie a velice detailné propracovanou stfedovékou politiku. Zde se naboZenstvi (opét
predevsim Islam a krestanstvi) a jeho souvislost s mocenskymi zajmy tématizuje jesté mnohem vice, a
to az do té miry, Ze se tu naboZenstvi prakticky od politiky oddélit neda. Hra rozeznava zhruba 30
naboZenstvi a 28 jejich herezi, resi se zde papeiské schizma, moznost exkomunikace, konverze,
investitura, rytifské rady, kiizové vypravy i dzihad, ndboZenské pouté, a i dokonce pronasledovani

zida.
Inspirace tradiénimi ndbozenstvimi v MMORPG: pfipad Holy Light - NATOCENO

World of Warcraft, nejslavnéjsi hra Zanru MMORPG, se odehrdva v rozlehlém virtudlnim svété fiktivni
planety Azeroth osidlené tisici dalSich hracu: jejich celkovy pocet dosahl historického maxima
dvandcti milionQ. Na rozdil od Second life, ktery je vlastné jen virtualnim chatem, oplyva World of
Warcraft stovkami nejriznéjsich dil¢ich malych i vétsich zapletek a konfliktl a pobyt v Azerothu mize
zahrnovat mnoho ¢innosti, od bojl a zabijeni nestv(r pres prozkoumavani obrovského ¢arovného
virtudlniho svéta az po spolecensky Zivot. Ten zahrnuje chat, obchodovani, spolecné vypravy nebo
vzajemné souperfeni. Pro MMORPG je charakteristické, Ze jejich tvlrci musi z technickych ddvodu
omezovat komplexitu ztvarnéni a nemohou si proto dovolit tak vysokou miru detailnosti jako hry pro
jednoho hrace. Z toho dlivodu se mnoho duleZitych informaci dozviddme pouze z pfirucek pro



nadsence, kniznich roman( ze svéta Warcraftu, ale i ze strategickych her Warcraft, které vzniku
World of Warcraft predchazely.

Azeroth je pestrym mistem, obyvanym mnoha velmi riznorodymi rasami se svymi vlastnimi
kulturami. Soucasti téchto kultur jsou samoziejmé i ndboZzenské systémy, sice prevazné fiktivniho
charakteru, ale ¢asto s velmi jasnymi odkazy k realnym naboZenskym tradicim. Herni obraz
krestanstvi nachazime ve fiktivnim nabozenstvi Svatého Svétla (The Holy Light), jez je vyznavano
primarné lidmi a trpasliky, ale které je zdroven oteviené i jinym rasam. Se symbolikou protikladu
svétla a temnoty v konecném dusledku pracuje témér kazdé fiktivni ndbozZenstvi Warcraftu, avsak
odlisnymi zplsoby a s odkazy na jiné nabozZenské tradice. Inspirace kfestanstvim je nejlépe patrnd v
architekture chrami Svatého svétla, ktera je silné inspirovana gotickymi cirkevnimi stavbami.
Neméneé silné asociace pak vyvolava hudba hrajici pti navstévée svatych mist, ktera se napadné
podoba gregorianskému choralu. V priruckach pro nadsence se pak mizZeme docist, Ze uceni Svatého
Svétla klade silny dliraz na soucit, pomoc bliznimu a hlavné na snahu stat se ctnostnéjsi, laskavéjsi a
obecné lepsi bytosti a vlastni proménou zménit k lepsimu cely svét. Tenhle dusevni rlist podstupuji
také samotni knézi Svétla. Ti jsou pak soucdsti Sirsi hierarchie napadné podobné katolické cirkvi,
jejich nadfizeni se nazyvaji biskupové, na ty zase dohlizi arcibiskup. Kouzla ¢asto obsahuji slova a
slovni spojeni jako kupftikladu modlitba, pokani, boZi prozietelnost, duch spasy a podobné a hrac
svym hranim vlastné naplfiuje uceni Svatého Svétla — déla svét lepSim mistem, a to [é¢enim
zranénych nebo bojem proti hriizam, které ho ohroZuji. V tomto ohledu mohou hraci hrat za knéze-
|éCitele nebo svaté valecniky paladiny bojujici proti zlu.

Kfestanska inspirace Holy Light byla vyraznéjsi ve starsich verzich WoW a v jeho singleplayer
predchddcich, postupny vyvoj tohoto systému vsak zjevné sméfuje k opousténi kiestanskych prvkd a
postupné proméné ve zcela fikéni, abstraktni ndboZenstvi. Nadale se tu vSak miZeme setkat s
krestanskymi motivy, napfiklad s ideou spasy ¢i s moznymi nardzkami na Svatou trojici v podobé tfi
mocnych bytosti Svétla, zvanych Naaru, ktefi ptichazeji, aby vykoupily dusi state¢ného a laskavého
bojovnika z otroctvi smrti a uvedli ho do raje.

Ve World of Warcraft nachazime rovnéz kritiku Kfestanstvi a mozna i nabozenstvi obecné. Naptiklad
Scarlet Crusade neboli Sarlatova Kiizova Vyprava je fanatickou vale¢nou organizaci, ktera poklada
kazdého, kdo k ni nepatfi, za zkazeného necistymi silami. Své zajatce kruté muci, snazi se vynutit z
nich pfiznani, Ze spolupracuji s nemrtvymi, a pokud se obét skuteéné prizna, je popravena. V tomto
motivu neni tézké zahlédnout popularni pfedstavy o stfedovéké inkvizici a nabozenském fanatismu
obecné. Kritiku cirkve jako hierarchizované instituce, jejiz predstavitelé bazi jen po moci, pak
predstavuje napfiklad zrada arcibiskupa Benedicta, kde oteviené prohlasi, Ze neni Zddné dobro, ani

zlo, jenom moc.

V rdmci World of Warcraft je tfeba, aby hrac bezvyhradné pfistoupil na redlie virtudlniho svéta, ve
kterém se pohybuje. To znamen3, Ze miZe zakouset ndboZenské predstavy, nekriticky je pfijimat a
brat za samoziejmé, protoze ve hfe to tak prosté je. Vyzkumy mezi hraci pak odhalily nesmirné
zajimavou skutecnost — totiz Ze sami hraci praveé takovyto Unik pfed pochybnostmi a relativizaci na
hie ocenuji. World of Warcraft jim umoZiuje volné prozivat ndbozenské predstavy, které nemusi
podrobovat kritickému pozitivisticky-racionalnimu soudu, jako by to ¢inili v redlném Zivoté. Vidyt je
to jenom hra!



Buddhismus online

Do této chvile jsme se zamérovali predevsim na kfestanstvi a islam — je tedy ¢as na kratky exkurz do
jinych velkych systém{. Bylo by velmi obtizné detailné pokryt podobu vztahu k virtualnim prostfedim
ve vSech Zivych svétovych naboZenstvich, podivame se proto podrobnéji pouze na pfipad buddhismu.
Buddhistické sanghy maji dnes podobné jako komunity dalSich nabozenstvi sva virtualni rozsireni.
Podle etnografické studie, kterou provadél religionista Gregory Grieve v letech 2007-2010, je
buddhismus jednim z nejvyznamnéjsich ndbozZenstvi Second Lifu. Buddhistické praktiky tu cini az 5.3
% veskerych online ndboZenskych aktivit.

Praktickym pfikladem je sangha The Buddha Center3 situovana do rajského udoli plného nadherné
prirody a virtudlnich buddhistickych stip, kde se kazdy den konaji pravidelné spolecné meditace a
tematické prednasky. V této komunité, ktera neni nikterak etnicky ¢i jinak vyhranéna, se také slavi
tradi¢ni velké svatky jako tibetsky ¢i ¢insky novy rok, svatek narozeni a osviceni Buddhy, narozeni
Dalajlamy, ¢insky svatek Hladovych duchd, a dalsi. Stejné jako pfi vstupu do buddhistického chramu v
redlném svété, i zde plati jista pravidla pro vstup. Za prvé, vhodné se obléknout, nechovat se
pirehnané vyzyvavé a vystrihat se sexualnich narazek. Za druhé nenosit s sebou dovnitr zbrang,
nekonat nasili (byt virtualni) a nemluvit hrubé.

Pozoruhodné je, Ze buddhismus obecné ma s virtualnimi svéty a realitami daleko mensi problém nez
jind ndbozenstvi. Lama Thutop ze Second Lifu tvrdi, Ze vzhledem k tomu, Ze vse je ve své podstaté
prazdné, tak se od sebe fyzicky a virtualni svét pfili§ nelii. Rikd, Ze na jednu stranu je pravda, 7e v
naboZenské praxi jsou hodnotnéjsi nékteré ¢iny uskutecnéné ve fyzickém svété, protoze je treba
vynaloZit na né mnohem vétsi Usili. Na druhou stranu jsou vSak prospésné i napfriklad virtudini ritualy
konané pred sochou Buddhy, byt ne tolik. Grieviv vyzkum nicméné ukazuje, Ze samotni pravidelni
navstévnici téchto virtualnich prostor vesmeés vnimaji obé aktivity jako naprosto ekvivalentni.

Vztah buddhismu k pocitatovym hram je obdobné rozporuplny, jako u jinych ndboZenstvi. Na jedné
strané jsou kritizovdny jako nahrazkova, ndsilnd nebo vyprazdnéna aktivita, na strané druhé vznikaji
vyukové a misijni hry, ¢asto nevalné kvality. Podstatné zajimavéjsi je v tomto ohledu obraz
buddhismu (a obecné nabozenstvi a kultur Indie a dalného vychodu) v mainstreamové herni
produkci. Z velké ¢asti se jednd o obraz velmi stereotypni, ktery akcentuje klid, vnitfni vyrovnanost i
usebranost a je vySperkovan obrazy starych mudrcl, nadptirozenych vélecnik(i ovladajicich bojova
umeéni, pokojnych klasterd a nékdy i rajd na zemi ve stylu Sangri-la. Pfikladem maze byt World of
Warcraft, kde nachazime rasu pandarend, ktefi svoji kulturou kombinuji jak buddhistické tak tradi¢ni
Cinské i tibetské motivy. Mentalita pandaren( by se dala charakterizovat jako poklidna a rozvazna (v
protikladu k dnesni uspéchanosti) a jejich uceni je pfibéhem predstaveno jako nastroj proti rasové i
politické nendvisti, ktera ve svété Warcraftu dlouhodobé zufi.

Obraz pokojnych a duchovnich vychodnich kultur bézné slouzi jako idealizovany protiklad kriticky
nahlizené zapadni nebo isldmské civilizace. Najdeme vsak i dila, kde se buddhismu poskytuje
podstatné Sirsi a ne tak zromantizovany prostor. Napfiklad ve hrach Asura’s Wrath ¢i Overwatch je
buddhizmus spojovan s oprosténim se od emoci, pojatym negativné jako chladna roboticka
racionalita bez soucitu nebo pozitivné jako most mezi lidmi a roboty. Pozoruhodnym pfipadem je



Planescape Torment a jeho motiv ,Spalovac(”, ktery tematizuje temné, nihilistické aspekty
buddhismu, jez popkultura jinak pfili§ casto nereflektuje.

Historicka nabozenstvi

Zajima-li nas obraz naboZenstvi ve virtualnim prostoru, musime se alespon kratce dotknout otazky
inspirace historickymi ndboZenstvimi. Ta se objevuji bud pfimo, nebo ve vice ¢i méné zakamuflované
podobé, ktera je vSak obvykle snadno identifikovatelna. Existuje skutecné nepfeberné mnozstvi
zaniklych ¢i exotickych ndbozZenskych kultur, které v tomto ohledu slouzi jako inspirace popkulturnim
produktdm. Casto se potkdvame napfiklad s vice & méné vérnymi obrazy ndbozenstvi starého
Egypta, Recka, German( nebo Keltd, indianskych kultur Ameriky, Inuitt, davnych civilizaci Ciny, Indie,
Japonska, Tichomofi a dalSich koutl svéta. Nékdy se autofi snazi byt origindlu aspon trochu vérni a
rdmcoveé se drzet jak obsah(, tak uméni dané kultury; jinde se vSak jedna skutecné jen o vzdalenou
inspiraci, ktera se svym plvodnim predobrazem jiz nema prakticky nic spole¢ného.

Situaci si ilustrujme na prikladu nabozenstvi Germana. Historicky vérnéjsi vyobrazeni staroseverské
kultury se nachazi napftiklad ve strategii Age of Mythology, kde hrac nejen veli severskym armadam,
ale mlze uctivat i germanska boZstva a nechat si pomahat od mocnych mytickych bytosti. Hra
dokonce umozniuje hraci dozvédét se vic o jednotlivych typech bojovnik(, nadpfirozenych bytosti,
boZstev nebo dobové technologie v odborné citovanych textech dostupnych pfimo ve hie. Volnéjsi
interpretaci, kterd stoji predevsim na severské estetice, predstavuje hra Skyrim, paty dil série Elder
Scrolls, jehoz svét je mocné inspirovan starou Skandindvii a motivem hrdiny drakobijce. Dalsi inspiraci
starym severem (ale i keltskou kulturou) pfedstavuje Zaklinac Ill s ostrovy Skellige, které mimo jiné
obyvaji drsni a loupezivi Vikingové uctivajici bohyni Freyu.

Fantazijnéjsi variantu, ktera se jiz od svého predobrazu vice ¢i méné odklani, vidime napftiklad na rase
Vrykul ve World of Warcraft. Severska inspirace se objevuje jak ve vzhledu téchto lidi, tak ve svétg,
ktery obyvaiji, a jeho architekture nebo ve jménech jednotlivych lokalit. Najdeme tu i rGzné vypUjcky
ze severské mytologie, jiz vSak pomérné transformované — boZstva jsou napfiklad pojata jako
technologicky vysoce vyspélé bytosti disponujici lasery nebo roboty. V nékterych pfipadech jsou
vérné svym predloham, v jinych vSak kombinuji nékolik boZstev do jednoho, nebo naopak rozdéluji
komplexni boZstva na vicero postav. Kupfikladu Odinn byl rozdélen na reprezentace jeho temnéjsich
stranek v podobé prastarého boZstva Yogg Sarona, které vyvolava svar a Silenstvi mezi smrtelniky a
Krale Lichl, zvaného BUh Smirti, jenZ si za pomoci valkyr shromazduje nemrtvé hrdiny. Naopak silné
idealizovany obraz staroseverského Odina nachazime v postavé Odyna, jen? hraje roli dobrého
vladce.

Stejné jako v ostatnich zmifiovanych titulech je i zde vidét postupny narUst sympatii k
predkrestanskym kofenlim anglosaského svéta. Ten je vSak doprovazen jasnym nepfatelstvim vaci
nebezpeénym aspektiim Odinna i germédnského pohanstvi jako takového, které mizou odkazovat k
nebezpeci vyhroceného nacionalismu.

Zapadni esoterismus

S obrazem zaniklych naboZenstvi souvisi dodnes praktikovany proud zdpadniho esoterismu. Ten ma
kofeny v renesancnim znovuobjeveni novoplatonskych a gnostickych myslenek, ve studiu a



praktikovani kiestanské a Zidovské kabaly, ve stfedovéké tradici hermetismu, alchymie ¢i astrologie,
a koneéné ve spiritismu, okultismu a theosofii. Jeho dlleZitou soucéast tvofi i rlizné realné ¢i smyslené
tajné spolecnosti vice ¢i méné nabozenského charakteru, od Rosikruciand a lluminatd az po
martinisty a svobodné zednare. V rukou hernich designérd a obecné popkulturnich tvircl se jedna o
rozsahlou paletu nastroju, kterd opét slouzi jako pfimy ¢i nepfimy inspiracni zdroj. Dobrym ptikladem
pfiznaného pouziti je Angel of Darkness, paty dil série Tomb Raider, ktery je pfimo postaven na
esoterickych a okultnich motivech. Setkdme se tu se zlovolnou tajnou spolecnosti, dostaneme se do
alchymistické laboratore jejiho viidce, nebo se potkdme s Nefilim, davnymi ktiZzenci lidi a andéld.
Svou roli v pfibéhu hraji i astrologické fenomény, umélecka dila s okultnimi motivy a nesobecky
mnissky rad, ktery ochranuje svét pred zlem.

Sofistikovanéjsi podobu esoterické interpretace vsak predstavuje vyuzivani jejich dil¢ich motiv(. To
se tyka napriklad tradi¢ni ideje vyssich svétl naplnénych mocnymi bytostmi a kosmickymi silami,
které se projevuji a manifestuji skrze tento svét, oZivuji pfirodu, splétaji nitky osudu a pomahaji Ci
Skodi ¢lovéku. V esoterismu je vSe vzajemné provazano, mikrokosmos se odrdzi v makrokosmu,
vyznam jedné uddlosti se zrcadli v druhé a projevi-li zasvécenec dostatecnou snahu, dokaze se
postupné dobrat k zdkladni pravdé, ktera leZi pod tim vsim a ktera se jen rdznym zpUsobem projevuje
v rlznych zdrojich. Témito zdroji pak v souc¢asné dobé nejsou jen tradi¢ni esoterické nauky, ale i véda,
osobni mystické zkusenosti a pravé i rlizna historicka nebo exotickd nabozenstvi. Moderni
esoterismus predpoklada hlubokou jednotu vSech posvatnych textu a jednotu vSech tradic a starych
kultur, které vypovidaji o tom samém. Jinymi slovy, jsou riznymi zobrazenimi jedné univerzalni
pravdy o holistickém svété.

V sérii Tomb Raider se nachdzi i tento implicitni esotericky vliv — vétSina jejich her stoji na principu, ze
vSechny myty v sobé skryvaji néjaky stfipek skutecnosti a neiinavné archeolozZce Lare Croft se
pokaZdé zdafi tuto pravdu vypatrat. Nejvyznamnéjsim ptikladem je mytus o Atlantidé vyobrazeny ve
vibec prvnim Tomb Raideru: hra vypravi o trestuhodném zneuziti moci, které ve svém dusledku
vedlo k zni¢eni této davné civilizace. V mnoha ohledech se blizi svym esoterickym, napfiklad
theosofickym predobraziim, napriklad véetné motivu, podle néhoz uprchlici z potopeného
kontinentu podnitili rozvoj kultury v Egypté, Recku a Peru. V zavéru hry se dokonce dostaneme do
vlastnich ruin Atlantidy a mame pfilezitost zabranit zIé atlantské kralovné, aby se znovu pokusila
ziskat svétovladu. Tento motiv se v jiné verzi opakuje jesté v Tomb Raider Underworld, kde se ukaze,
Ze atlantské zficeniny se skryvaji i pod starymi mésty v dneSnim Thajsku ¢i Mexiku nebo na dné
Severniho ledového oceanu. | estetika ruin byla grafiky vytvorena tak, aby jasné ukazovala na
vzajemnou pfibuznost jednotlivych lokalit. Hrac se tak esoterické paralely a korespondence nejen
dozvid3, ale pfimo je osobné odhaluje — a jejich definitivni potvrzeni byva vyvrcholenim hry.

Postmoderni spiritualita

V posledni déjinné fazi své existence se zapadni esoterismus prudce promeénil a vstoupil do
mainstreamu, a to predevsim v rdmci hnuti nového véku, které tésné navazuje na theosofii. Neni to
vsak jedind podoba, do jaké se vtélila religiozita postmoderni spole¢nosti. Vedle new age tu najdeme
novopohanské a neoSamanské proudy, které se s hnutim nového véku blizce poji, a samoziejmé i
nova ndbozenska hnuti, kterd mohou navazovat na ndboZenstvi tradicni, ale také se od nich naopak
ostte distancovat. Zatimco staré systémy se museji s novymi médii postupné vyrovnavat a ucit se s



nimi pracovat, postmoderni fenomény vznikly pfimo ruku v ruce s televizi, filmem, internetem a
dalsimi sdélovacimi prostfedky.

Obecné vzato predstavuje internet pro religiozitu postmoderniho véku pfirozenou komunikaéni
platformu, s jejiz pomoci se mohou sympatizanti riznych skupin a proudd vzajemné dorozumivat,
informovat, hadat, ovliviiovat se navzajem a tak podobné. Plati to i pro takova jinak svét odmitajici
hnuti, jako napfiklad Hare Krsna. To nejenzZe propaguje svUj Zivotni styl na internetovych strankach i
na socidlnich sitich, ale naptiklad vytvari i komunitni simy v Second Life, kde si miZete zatancit,
pomodlit se i dozvédét se néco o Srilovi Prabhupadovi, zakladateli hnuti. Je pak pfirozené, 7e média
slouZi i bojovnikim proti takzvanym “sektam” a snadno se jimi Sifi také stereotypné negativni
obrdzek novych nabozenskych hnuti. Neplati to jen o webovych strankach a socialnich sitich, ale i o
hrach. Vyhrocenym pfikladem obrazu nebezpecéné sekty je napriklad Tomb Raider z roku 2013
vyobrazujici krvavé a nasilné hnuti, které se zformovalo na izolovaném ostrové Yamatai.

V kontextu hnuti nového véku a novopohanstvi se pak da fici, ze spiritualita je nesena z velké ¢asti
pravé novymi médii. Jisté, je tu nepreberné mnozstvi blogl, diskusnich fér a chatd, facebookovych
stranek, které slouZi k setkavani a komunikaci sympatizantd, a internetovych stranek ¢i cilenych
reklam, které lakaji na prednasky, seminare, riizné akce apod. Online si vsak muiZete nechat vyloZit
tarotové karty nebo véstit s pomoci ¢inské Knihy promén, s pomoci pfislusné aplikace se vénovat
vedené meditaci, a tak ddle. TrZni charakter kultury, ve které Zijeme, se Uzce odrazi i v novych
nabozenskych formach. Existuji tak spiritualni e-shopy, internetové prezentace velkych osobnosti,
magaziny, agentury, duchovni centra a cestovni kancelare, kde se mlzZete prihlasit do kurzu jogy ci
astrologického seminare nebo vyjet na meditacni dovolenou na Bali. Zejména marxisticti kritikové
new age to povazuji za obrovsky Upadek, ve kterém je ¢lovék nesvobodné uvéznén. Tento jev vsak Ize
interpretovat také jako fakt, Ze pravé vybérem i nakupem nabozenskych sluzeb realizujeme svou
individualni svobodu vyznani.

Prasecik tradic¢nich naboZenstvi, hnuti nového véku a novych médii, ve kterém se postmoderni
religiozita nachazi, vSak ma jesté ctvrtého Elena, a tim je popkulturni spiritualita. Jejim klicovym
tématem je predevsim transmedialita, tedy fenomén, ve kterém se atraktivni pribéhy a sugestivni
fikéni svéty prelévaji z média do média. Zacnou napf. jako komiks, ale brzy vznikaji filmy, serialy,
novely a novelizace, pocitacové hry, zabavni parky, larpy a rozsahlé fandom komunity, nemluvé o
souvisejici vyrobé suvenyr(, hracek, tematického obleceni a dalsiho zboZi. Odbornice na online
naboZenstvi Rachel Wagnerova tvrdi, Ze transmédia jsou novymi myty dneska. Religionista Adam
Possamai se pak zabyva naboZzenskymi uskupenimi, které z takovéto komodifikované popkultury
vznikaji, a oznaluje je za ,hyperredlna nabozenstvi®. Nejzndméjsim prikladem takového hnuti jsou
rytiti Jedi inspirovani Lucasovou filmovou sérii Hvézdné valky a transmedialnim univerzem, které se
kolem ni vytvofilo. Novd média tu uz nejsou jen prostfedkem, ktery slouZi k vzajemné komunikaci,
setkdvani a protinani se, ale pfimo kolébkou, z niZ se rodi nové podoby postmoderni spirituality.
Média se tak stavaji nezbytnou podminkou naseho soucasného zpUlsobu Zivota, vnimani i
postmoderni ndboZenské zkusenosti clovéka.

Zaveér



Na zavér si tedy shriime zakladni motivy studia naboZenstvi v online prostoru, které se tento film
snazil zdlraznit. Nova média neméni jen zplsob komunikace v rdmci ndboZenstvi tim, Ze je zasazuji
do online prostoru, ale pfimo ovliviiuji ona naboZenstvi sama. Casto a7 do té miry, ze vznikaji
naprosto nové, dosud neexistujici ndbozenské formy - tak zvana online ndbozenstvi.

Tuto symbidzu online a offline Zivota je tfeba studovat nezaujaté a nepropadat ani utopizujicim snlim
o dokonalé online svobodé, ani chmurnym dystopickym vizim o vyprazdnéném a zavislém Zivoté v
budoucnosti naplnéné kabely a stroji. Jak jsme vidéli na problematice ndbozenskych komunit,
virtualni identity, autenticity ritualu a procesu zpochybrovani ¢i glorifikace ndbozenské autority,
vzajemny vliv novych médii a nabozenstvi je velmi komplexni a ma své pozitivni i negativni efekty.
Navic se neustale Zivé vyviji.

Dalsi dulezZitou véci je, Ze ndbozenské obsahy v pocitacovych hrach, které jsou prezentovany jako
fikéni, jsou ve skutecnosti ¢asto pfimo inspirovany redlnymi nabozenskymi kulturami. Neni proto
divu, Ze se napfiklad mohou vyznacovat mnoZstvim klisé a stereotypt, nebo Ze ¢asto nejsou ani
zdaleka neutrdlni. Vidéli jsme to v pfipadu romantického orientalismu, v ostre kritickych obrazech
krestanstvi nebo ve vesmés vysoce pozitivhim obraze buddhismu. Nakonec je tfeba si uvédomit, Ze i
zdanlivé zcela nekonfesni popkulturni produkty jsou ¢asto samy nositeli ndboZenskych obsahd.
Prikladem mUze byt vyznéni prakticky celé série Tomb Raider, o niZ se da fici, Ze je velkou platformou
pro Sifeni zdkladnich ideji zapadniho esoterismu. A nejen to, ale transmedialni svéty, jichZ jsou
pocitacové hry ¢asto soucasti, jsou vSudypFitomné, obrovsky vlivné a svym zplsobem spolu-vytvareji
soucasnou mytologii. Jako takové nejen interpretuji a dale predavaji offline ndbozenské fenomény,
ale samy se svym zpUsobem nabozenskym fenoménem stavaji.

Za téchto okolnosti je pochopitelné, Ze se vztah novych médii a ndboZenstvi postupné stava
vyznamnym tématem religionistického vyzkumu. Ten je pfirozené v podstaté stdle v plenkach, zvlasté
s ohledem na zcela nové jevy, které vlivem rychlého vyvoje v oblasti technologii neustdle vznikaji.
PFikladem je virtualni realita, ktera se teprve v posledni dobé zalina pfibliZovat masové dostupnosti.
Zaroven je vSak analyza ndboZenstvi v kontextu novych médii jednou z nejrychleji se rozvijejicich
dimenzi religionistiky - a da se ofekavat, Ze jeji vyznam poroste i v budoucnosti.



