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SECOND LIFE _
GRY WIRTUALNE — SZANSA CZY ZAGROZENIE?

Polski WebSite www.secondlife.pl, poswigcony znanej na calym $wiecie
od 2003 roku grze Second Life, w tytule strony gtownej ma hasto: ,,Second
Life to wtlasciwie juz nie gra, to rzeczywiscie drugie zycie”. Czy jest to
powdd do satysfakcji czy raczej zostata przekroczona pewna granica, ktoéra
jeszcze nie tak dawno wydawata si¢ nieosiagalna?

Pokolenie ludzi zyjacych w ostatnich latach charakteryzuje si¢ tym, ze
jedna z ich podstawowych rozrywek jest swiat digital play. Wedtug badan
przeprowadzonych w roku 2005 przez BBC w Wielkiej Brytanii, w przedziale
wiekowym 6-65 lat az 59% badanych Brytyjczykow (26,5 mln) byto aktyw-
nymi graczami, wykorzystujacymi do tego konsole, telefony komorkowe,
komputery, Internet czy interaktywna telewizje'. Gry dla jednych oznaczaja
zrodto rozrywki, informacji, edukacji, a nawet poglebienia zycia religijnego
i ewangelizacji, dla innych staja si¢ droga do izolacji w rodzinie czy spo-
leczenstwie, uzaleznienia, rozktadu pozycia malzenskiego, odbierania praw
rodzicielskich, choroby czy wejscia na droge przestepstw. Wsrod wielu wy-
darzen naglto$nionych przez mass media mozna wspomnie¢ to z gimnazjum
Gutenberga we wschodnioniemieckim Erfurcie. W roku 2002 19-letni Robert
Steinhduser, uzbrojony w pistolet, wszedt do szkoly i zaczat strzela¢ do
nauczycieli. Zabit 13 oséb, w tym kilku uczniow i policjanta, po czym
popetil samobdjstwo. Prokuratura ustalita, ze zabdjca byl fanem kompute-
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rowej gry Counterstrike, w ktorej gracze wcielaja sig w terrorystow lub
walczacych z nimi policjantéw (najpopularniejsza od kilkunastu lat gra typu
First Person Shooter)?. Mass media zgodnie podkreslaty, ze granice zostaty
przekroczone. Nie pojawito sig¢ i rzadko pojawia pytanie wlasnie o te granice.
Moze dlatego, ze osoby pracujace w $rodkach spotecznego przekazu czy od-
powiedzialne za nowoczesne technologie nie chca by¢ sedziami we wiasnej
sprawie albo przynajmniej komentatorami.

W przypadku tych negatywnych konsekwencji korzystania z nowoczesnych
technologii, w tym gier, zagrozenie ptynie z faktu, iz gry wypetniaja duza
czg$¢ zycia graczy: §wiat gier, Swiat wirtualny wkracza do $wiata realnego
na tyle, ze pozbawia cztowieka czg$ci jego realnego zycia, pozbawia go nie-
jednokrotnie jego tozsamos$ci ,tu i teraz”. Okazuje sig, ze sa zagrozenia
o wiele wigksze, zwiazane z takim rodzajem gier, jak Second Life. Mamy tu
do czynienia z sytuacja, w ktorej nie tyle $wiat wirtualny wkracza do real-
nego zycia, ale $wiat realny przenosi sie¢ w kazdym jego wymiarze (kultural-
nym, ekonomicznym, $wiatopogladowym, komunikacyjnym) do $wiata wir-
tualnego. To juz nie gra, to drugie zycie. Pytanie, jakie zycie? Jest to zycie
przypominajace to rzeczywiste: banki, placoéwki dyplomatyczne, ziemia na
sprzedaz, sklepy, waluta, komunikacja. Jednoczes$nie jest to zycie zbudowane
na wyobrazni; na tych dazeniach, ktére wydaja sie nierealne w zyciu, a czgsto
sprzeczne z prawem naturalnym, obiektywnym porzadkiem moralnym; na da-
zeniach, ktére daja swego rodzaju poczucie ,,boskosci”, mocy tworczej. Swiat
wirtualny pozwala uciec od swej tozsamos$ci przez budowanie innej: czgsto
nieodpowiedzialnej i zaktamanej. I znéw nalezy stwierdzi¢, ze zostala prze-
kroczona granica w rozumieniu tego, czym powinien by¢ §wiat wirtualny
i nowe media. Gdzie sa granice migdzy $wiatem realnym a Swiatem wirtual-
nym?

Pytania o granice sa tozsame z pytaniem o relacje migedzy $wiatem wir-
tualnym a realnym, o koncepcj¢ czlowieka, o jego wolnosc¢.

ZASADA POMOCNICZOSCI

,»Nowe technologie [...] catkowicie zmieniaja sposdb, w jaki ludzie po-
sluguja si¢ pigcioma zmystami, sposdb, w jaki reaguja na zjawiska, a przez

2 http://www.larouchepub.com/other/2002/2919killer_vids.html (15.11.2011).
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to catkowicie zmieniaja forme ich zycia i ksztalt spoleczenstwa™. Tak ka-
nadyjski medioznawca Marshall McLuhan charakteryzowat site wspotczesnych
technik informacyjnych i komunikacyjnych. Jego determinizm technologiczny
zaktadat, ze wynalazki techniczne nieodmiennie prowadza do zmiany kulturo-
wej: ksztaltujemy nasze narzedzia, a one z kolei ksztaltuja nas. Uwazal tez,
ze samo medium zmienia ludzi bardziej niz suma wszystkich wyrazonych
w nim komunikatow, i nie tylko zmienia, ale czgsto dominuje nad ludzmi —
jako swego rodzaju struktura wyzszego rzedu. Czy w tym sprzezeniu zwrot-
nym mozna szuka¢ jakiego$ porzadku: spotecznego, kulturowego, jakiego$
tadu moralnego?

Stuszne wydaje sig tutaj odwotlanie do zasady pomocniczosci, ktora wy-
znacza granice interwencji panstwa i zmierza do zharmonizowania relacji
miedzy jednostkami i spoteczno$ciami®. Wedtug niej ,,spoleczno$¢ wyzszego
rzgdu nie powinna ingerowa¢ w wewngtrzne sprawy spotecznos$ci nizszego
rzedu, pozbawiajac ja kompetencji, lecz raczej powinna wspiera¢ ja w razie
koniecznosci i pomoc w koordynacji jej dziatan z dziataniami innych grup
spotecznych, dla dobra wspdlnego™. Za strukture wyzszego rzedu mozemy
przyja¢ wszechobecne mass media, tworzace przestrzen medialng czy $wiat
wirtualny. I to wlasnie ten $wiat wirtualny powinien petni¢ funkcje po-
mocnicza, uzupetniajaca dla §wiata realnego w przestrzeni edukacji, infor-
macji, kultury czy wspomnianej ewangelizacji. Swiat wirtualny nie moze
zastgpowac $wiata realnego. Wirtualna rzeczywisto$¢ nie jest alternatywa dla
tej realnej. Cztowiek nie ma prawa do tego, by rezygnowaé z realnoSci
1 z siebie na rzecz tworzonych przez siebie (,,na swdj obraz i podobienstwo”)
awataréw. Zadna wirtualnosé nie pozwoli cztowiekowi oddychaé §wiezym po-
wietrzem. Nie wolno zapominaé, ze ,,wirtualne” oznacza ,,aktualne, ale jako
wirtualne”. Wirtualny obiekt jest konstruktem my$lowym, jest niematerialny,
czyli niedostepny poznaniu zmystowemu®. Poznajemy jedynie przedstawienia
bytow wirtualnych, nawet jesli sa najciekawsze i czynia $wiat, w ktorym
przebywamy, wygodnym, przyjemnym i bezproblemowym. Ten $wiat nie mo-
ze jednak ingerowac na tyle w zycie realne, by pozbawi¢ czlowieka jego

3 T. W o | f, Suppose He Is What He Sounds Like..., [w:] G. Stearn (red.), McLuhan: Hot
& Cool, New York 1967, s. 19.

4 Katechizm Kosciota Katolickiego, nr 1885.

> Tamze, nr 1883.

©J. Graczyk, Second Life — wirtualna platforma komunikacyjna, [w:] R. Podpora
(red.), Second Life i Internet. Media w stuzbie cztowiekowi, Lublin: Gaudium 2009, s. 31.
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kompetencji, uzalezni¢ go od siebie, ale — jak mowi przytoczona wczesniej
definicja — ma pomdc w koordynacji jego dziatan, w budowaniu wspdlno-
ty (rola wspolnototworcza wspdtczesnych technologii), dobra wspolnego,
a w ostateczno$ci samorealizacji cztowieka jako osoby.

REALIZACJA OSOBY W SWIECIE REALNYM

Swiat wirtualny, na zasadzie pomocniczo$ci, moze poméc czlowiekowi
w spelnieniu siebie jako osoba. Jednak tylko $wiat realny daje taka mozli-
wos$¢. Zasada pomocniczosci, jaka kieruje si¢ Swiat wirtualny, powinna zatem
uwzglednia¢ koncepcje czlowieka. Aby pomdc cztowiekowi, trzeba wiedziec,
kim on jest i co stuzy jego realizowaniu si¢? To zadanie dla tworcow gier
komputerowych, nadawcéw medialnych. Za wirtualnym $wiatem gier stoja
konkretni ludzie, ktdrzy — poprzez swoje dzieto — sami realizuja si¢ badz nie
jako osoby i daja innym taka sposobno$¢. Czyn, dzielo jest wyjatkowym
miejscem ogladu cztowieka, tego, kim on jest.

Do tego samospetnienia si¢ dochodzi na drodze wyjatkowej relacji, wyjat-
kowego czynu, jakim jest bezinteresowny dar z siebie samego. To pojecie
Sobdér Watykanski I odniost do wspolnoty oséb (communio personarum), ja-
ka jest rodzina. Wlasnie w rodzinie, poprzez bezinteresowny dar z siebie
samego kazdego z czlonkdéw, dochodzi do samospelnienia sig, realizacji
zarowno na poziomie indywidualnym (,ja” 1 ,ty”), jak i wspdlnotowym
(,,my”). Bezinteresowny dar z siebie samego na rzecz drugiego czlowieka to
w sytuacji rodziny: dar me¢za dla zony, zony dla meza, rodzicéw dla dzieci
itd. Trudno zaprzeczy¢, ze wlasnie ten argument zbliza ludzi do siebie,
W najwyzszym stopniu taczy ich w zwiazki malzenskie. We wzajemnym ko-
munikowaniu stuzy on takze wychowaniu nastgpnych pokolen. Czy nie powi-
nien wigc zbliza¢ ludzi w catej przestrzeni medialnej, ktorej czesdcia sa takze
wirtualne gry? Czy nie powinien konstytuowac relacji interpersonalnych
miedzy tworca gier i ich odbiorca?

Nadawca medialny, tworca gier wirtualnych, ktory postepuje wedlug za-
sady ,,daru z siebie samego”, czyni z przestrzeni medialnej wyjatkowy obszar
relacji migdzy nowymi technologiami a cztowiekiem i rodzina. Jest to obszar,
ktory stuzy rodzinie jako wspodlnocie osob, obszar odpowiedzialnos$ci za prze-
kazywana prawde, za stowo i obraz, obszar rzetelnej informacji i edukacji,
obszar prowadzacy do samorealizacji cztowieka w sferze ciata, ale takze
w sferze ducha. Mitos¢, prawda, rozrywka, muzyka, rzetelny news, wiara sa
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w przekazie medialnym ,,darem z siebie samego”, darem nadawcy dla odbior-
cy. Tym samym nowe technologie moga petni¢ stuzebna misj¢ wobec czto-
wieka 1 rodziny. Dobrze wiemy, ile kosztuje ,,przekroczenie” siebie w strong
prawdy pod naciskiem otoczenia, relatywistycznych trendéw $wiata, ekonomii,
tak istotnej dla przemystu gier komputerowych (gra komputerowa Wiedz-
min 2, ktéra funkcjonuje na rynku gier od maja 2011 r., ma w ciagu trzech
lat przynies¢ okoto 150 min zt zysku na poziomie operacyjnym — jak si¢ spo-
dziewaja analitycy DI BRE. Warto$¢ przychodéw ze sprzedazy gry ma prze-
kroczy¢ 195 min zt’. Rowniez niektore przyczyny sklaniajace uzytkownikow
np. Second Life do przebywania w cyberprzestrzeni nie zawsze stuza ich
samorealizacji. Wérod tych przyczyn sa nastgpujace: zabawa, robienie rzeczy
niewykonalnych w codziennym zyciu, nawiazywanie przyjazni, nauka, spedza-
nie wolnego czasu, seks, wzbogacanie dotychczasowego zycia o nowe warto-
$ci, prowadzenie interesu i zarabianie pienigdzy, eksperymenty ze zmiang rol
zyciowych (zmiana plci), emocje®.

Przekraczanie siebie w strong prawdy, inaczej — tg transcendencjg¢ w strong
prawdy, Karol Wojtyta nazywa drugim imieniem osoby. ,,Bez tej transcenden-
cji — bez przekraczania i niejako przerastania siebie w strong prawdy oraz
w strong dobra chcianego i wybieranego w §wietle prawdy — osoba, podmiot
osobowy, poniekad nie jest soba™.

U podstaw prawidlowego korzystania z gier komputerowych, ktore stuzy
rodzinie, powinna by¢ zatem mito$¢, rozumiana jako dar z siebie samego we
wzajemnym komunikowaniu si¢g migdzy tworcami gier a ich odbiorcami. Wy-
daje sig¢, ze taka mito$¢, realizowana w prawdzie o czlowieku, jest nie-
odzowna czgsécia proponowanej tu zasady pomocniczosci, zgodnie z sugestia
Instrukcji duszpasterskiej Communio et progressio, nr 11, ze komunikowanie
to co$ wigcej niz samo tylko przekazywanie idei czy wyrazanie uczué, to

przede wszystkim dawanie siebie z mitosci'®.

7 http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/ile-przychodu-przyniesie-wiedzmin-2-wg-
analitykow-ponad-195-min-zI (15.11.2011).

8J.Borysowki, Wirtualna realnosé, czyli ontologia pikseli, [w:] Podpora (red.),
Second Life, s. 77-78.

K. W ojtyta, Osoba: podmiot i wspélnota, [w:] K. W 0 j t y t a, Osoba i czyn oraz
inne studia antropologiczne, Lublin: TN KUL 1994, s. 389-390.

10 Messaggio del Santo Padre Giovanni Paolo II per la XXIII Giornata Mondiale delle
Comunicazioni Sociali ,La religione nei mass media”, Citta del Vaticano 1989;
M. D r o zd z Osoba i media. Personalistyczny paradygmat etyki mediow, Tarnéw 2005,
s. 221-265.
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PORZADEK MORALNY
W SWIECIE REALNYM I WIRTUALNYM

Przekraczanie siebie w strong prawdy i wybieranie w jej Swietle w sposdb
wolny dobra chcianego jest dazeniem za fadem moralnym. Dotychczas towa-
rzyszyto ono cztowiekowi w $wiecie realnym. Wraz z pojawieniem si¢ no-
wych technologii, w tym tych takze, ktore umozliwiaja korzystanie z gier
komputerowych i gier wideo, pojawia si¢ problem porzadku moralnego w cy-
berprzestrzeni. Wspotczesny relatywizm moralny, ktéry uznaje, ze jedyna
prawda jest ta, ze jej w ogodle nie ma, znajduje swoje miejsce w przestrzeni
medialnej, czgsto rozumianej jako obszar absolutnej wolno$ci, anonimowosci,
braku odpowiedzialnos$ci, a nawet swego rodzaju ,boskosci”!!. W §wiecie
wirtualnym cel gry czy programu stawia jego autor badz sam gracz, tak jak
to jest we wspomnianej tu grze Second Life 1 zgodnie z jej mottem: Your
Word, your imagination. 1 mozna dodac: twoj porzadek moralny.

Wedtug wielu komentatoréw §wiat Second Life jest skupiony na inwencji
twoérczej oraz wyrazaniu wlasnego ,,ja” do stworzenia interesujacego, tet-
niacego zyciem alternatywnego $wiata, ktory umozliwia jego uczestnikom
nieograniczona wolno$¢ w kreatywnosci oraz adekwatna skutecznos¢ w reali-
zacji'?. Czy jednak na pewno mozna liczy¢ na odpowiedzialno$¢ w kreowa-
niu takiego §wiata ze strony uzytkownikow Second Life? To oni, uzytkow-
nicy, nadaja warto§¢ moralng swoim czynom i swoim dzietom. Same $rodki
sa moralnie neutralne (oprocz przekazywanych tresci). Tylko ich tworcy
1 odbiorcy sa w stanie nada¢ im taka warto$¢ aksjologiczna, ktéra sprzyja
badz oddala od nich samorealizacj¢ siebie jako osoby. Moralnos$¢ jako rze-
czywisto$¢ egzystencjalna pozostaje zawsze w §cistym zwiazku z czlowiekiem
jako osoba, jako rzeczywistos¢ aksjologiczna zakorzeniona jest w rzeczy-
wistosci ontologicznej, thumaczy ja i pomaga ja zrozumie¢. Cztowiek poprzez
czyn moralnie dobry realizuje siebie jako osoba, staje si¢ ,kims$”. Jego
prawdziwe spelnienie dokonuje si¢ nie tyle poprzez sam czyn, ile przez
moralna dobro¢ tego czynu. Zlo za$§ moralne stanowi raczej o ,,nie-spetnie-
niu”, chociaz osoba rdwniez wowczas spetnia czyn. Spetniajac zas czyn, spet-
nia w nim takze ontologicznie siebie. Najglebsza rzeczywisto§¢ moralnosci

M. Wyrostkiewicz Czy nalezy ba¢ sie Second Life?, [w:] Podpora (red.),
Second Life, s. 90.

2M. B uldy s, Gnoseologia sztuki latania we wspélnocie srodowiska elektronicznego
Second Life (CVEs), [w:] Podpora (red.), Second Life, s. 70.
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mozna przeto ujac jako spetnienie siebie w dobru, spetnienie siebie w ztu jest
natomiast niespetnieniem'.

Sobdér Watykanski II w dekrecie Inter mirifica naucza, ze aby wlasciwie
postugiwaé si¢g nowymi technologiami, ,jest rzecza zgota konieczna, by
wszyscy, ktorzy ich uzywaja, znali zasady porzadku moralnego i $cisle je
w tej dziedzinie wcielali w zycie” (nr 4). Troska o tad moralny lezy zatem
po obu stronach: nadawcy gier i odbiorcy, gdyz po obu stronach poprzez
czyn moralnie dobry dochodzi do spetnienia cztowieka jako osoby, a poprzez
czyn moralnie negatywny — do niespelnienia. Lad moralny zatem stanowi

o sukcesie gry o zycie badz o porazce.

Gry wirtualne, na zasadzie pomocniczo$ci, moga nie tylko ubogacac zycie
nastolatkow 1 0sob dorostych, ale takze przystuzy¢ si¢ grze o zycie. Moga tez
jednak prowadzi¢ do sytuacji, w ktorej przegrang bedzie zycie. Uzaleznienie
oczywiscie nie dotyczy wszystkich uczestnikow wirtualnych gier czy wspo-
mnianej Second Life, gdzie pod koniec sierpnia 2007 roku zarejestrowanych
byto ponad 9 miliondw osdéb, zwanych obywatelami. Jest jednak wiele osob,
ktorym trzeba pomdc i zaproponowac nowa gre — gre o realne zycie, ktore
traca badz utracili, oby nie bezpowrotnie. I tu, na zasadzie pomocniczosci,
w duchu wspomnianego ,,daru z siebie samego”, jest miejsce dla rodzicow,
wychowawcow, ale takze w duzej mierze dla mass mediéw, nowych medidow,
w tym takze gier, ktore moga promowac¢ fundamentalna i najblizsza cztowie-
kowi kulture — kulturg zycia.
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SECOND LIFE
VIRTUAL GAMES — A CHANCE OR A THREAT?

Summary

Recent years have belonged to the generation of people whose basic form of entertainment
is the digital play. For some people games may be the source of entertainment, information,
education or even religious life in a deeper form and evangelization, whilst for others this is
the way leading to isolation from the family and society, addiction, deterioration of the marria-
ge life, depravation of parental rights, illness or even crime. Thus we can speak about chances
as well as threats for mankind the virtual reality games bring about. The latter stem from the
fact that games occupy a substantial part of the player’s life: the world of games; the virtual
world intrudes into the real world so much, that the player is deprived of a part of his real life
and on numerous occasions deprived of his ,,here and now” identity. The virtual world makes
it possible to escape from one’s own identity through the construction of some other identity;
the identity that is often irresponsible and hypocritical. It appears that the dividing line of
understanding what the virtual world and new media should be has been violated. Where are
the borders of the real and the virtual world? The answers to the questions are to be found in
the subsidiary principle and the moral order in the real and the virtual world.

Translated by Jarostaw Jeczen

Stowa kluczowe: Second Life, gry wirtualne, zasada pomocniczosci, porzadek moralny.

Key words: Second Life, virtual game, subsidiary principle, moral.



