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Koniec XX i poczatek XXI wieku to czas btyskawicznego rozwoju technologii, ktéra
nie tylko catkowicie zmienita system miedzyludzkiej komunikacji, lecz takze odcisneta
silne pietno na przemianach kultury wspoétczesnej. Postepujaca technicyzacja doprowa-
dzita do stworzenia catkiem nowego, sztucznego $rodowiska, o ktérym Lewis Mumford
napisat, ze ucielesniajac pewien aspekt ludzkiej osobowosci w konkretnych formach
maszyn, ludzie stworzyli ,,niezalezne srodowisko, ktére wywarto wptyw na wszystkie
inne aspekty [...] osobowosci”!. Najwicksze zmiany w kulturze, co — jak si¢ zdaje — jest
juz powszechnie uznawanym faktem, wywotato upowszechnienie si¢ Internetu i powig-
zane z nim powstanie wirtualnej rzeczywistosci. Niektorzy badacze wprost méwia nawet
o ,wirtualizacji” kultury®. Procesy, jakie pod wptywem wirtualnej rzeczywistosci zacho-
dza w kulturze, czesto porownywane sg do tych, jakie nastgpity pod wplywem upo-
wszechnienia si¢ pisma. Kultura oralna byta oparta na komunikacji bezposredniej, na
kontakcie ,twarza w twarz”. Wprowadzenie pisma umozliwito komunikacje na odle-
gtos¢, z zachowaniem dystansu fizycznego. W epoce rozwoju nowych medidw pojawita
si¢ z kolei komunikacja zaposredniczona przez komputer. Komunikacja internetowa,
bedaca procesem w pelni interaktywnym, jest szczegélnym przypadkiem nowoczesnego
sposobu porozumiewania sie. Pozwala na catkowite zachowanie dystansu fizycznego,
przebiega btyskawicznie (nie jak w przypadku zwyktych listow) i odmiennie od wszyst-
kich wczesniejszych form moze — cho¢ nie musi — by¢ catkowicie anonimowa. Interfejs
moze stanowi¢ swego rodzaju zastong, maske, za ktdra cztowiek moze si¢ bezpiecznie
ukry¢. Jednak, jak podkresla m.in. Patricia Wallace, autorka ksigzki Psychologia Interne-

L. Mumford, Technika a cywilizacja. Historia rozwoju maszyny i jej wplyw na cywilizacje, tum.
E. Danecka, Warszawa 1996, s. 290. Por. tez: P. L e v i n s 0 n, Migkkie ostrze, czyli historia i przyszfos¢ rewolucji
informacyjnej, ttum. H. Jankowska, Warszawa 2006, s. 274-292; M. Castells, Spofeczenstwo sieci, thum.
M. Marody, K. Pawlus, J. Stawinski, S. Szymanski, Warszawa 2007, s. 19-39; Idem, Galaktyka Internetu. Reflek-
sje nad Internetem, biznesem i spofeczeristwem, Poznan 2003.

2 Zob. np. W.J. Bursz ta, Wirtualizacja kultury i co z tego wynika [w:] Religia i kultura w globalizujgcym
sig swiecie, red. M. Kempny iG.Woroniecka, Krakow 1999, s. 25-38; Widzie¢, mysleé, byé. Technolo-
gie mediéw, pod red. A. Gw 6 zd z, Krakéw 2001; D.De Kerckh ove, Pow/oka kultury. Odkrywanie nowej
elektronicznej rzeczywistosci, przet. W. Sikorski,P.Nowakowsk i, Warszawa 1996.
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tu, badania wykazujg, ze uzytkownicy sieci rzadko catkowicie zmieniali swojg tozsa-
mos$¢, a ponad potowa z nich tworzyta autoprezentacje, ktore nie odbiegaty zasadniczo
od ich wiasnego, cho¢ nieco wyidealizowanego wizerunku®. W kulturze tradycyjnej typu
oralnego o tozsamosci cztowieka decyduje przynaleznos¢ do grupy spotecznej, ktdra
stanowi o istnieniu cztowieka. W kulturach opartych na pismie identyfikacja zostaje
zindywidualizowana — o racji i powodach swojego istnienia orzeka sam cztowiek, ktory
poszukuje dla siebie sensu zycia. Cztowiek nie okresla juz siebie na podstawie przyna-
leznosci do grupy, lecz ,,zyje wiasnym zyciem”. Jesli stara sie by¢ taki jak inni, nie robi
tego z poczucia przynaleznosci, ale z powodu konformizmu. W dobie Internetu proces
indywidualizacji i prywatyzacji jeszcze bardziej si¢ pogtebit. Wprowadzenie w kontak-
tach migdzyludzkich zaposredniczenia w postaci interfejsu sprawia, ze w dazeniu do
osiggniecia wiasnych celdw mozna zachowac catkowita anonimowos¢é. Tym samym
Internet pozwala na realizacje tych pragnien, ktore we wczesniejszych kulturach nie
mogty by¢ spetnione, gdyz byly objete systemem tabu. Zmiany dotycza réwniez kwestii
autorytetu. W kulturach oralnych wtadza i autorytet opieraty si¢ na odwotaniu do przod-
kéw. Wystepowanie przeciwko nim byto réwnoznaczne ze swigtokradztwem. W kultu-
rach pisma autorytety pozornie ostabty, gdyz przestano odwotywaé sie do przodkdw
i dopuszczono mozliwosé inicjatywy prywatnej. Autorytet w tego typu kulturach opiera
sie przede wszystkim na posiadanej wiadzy. W epoce mediow bazujacych na potrzebie
konformizmu staje sie on wiasciwie anonimowy. W dobie rozwoju kultury masowej
i Internetu stopniowo zanikaja reguty, ktorymi rzadzity si¢ poprzednie spotecznosci.
Cztowiek staje sie cyber-directed. Autorytet i wiadze posiadajg ci, ktérzy majg dostep do
elektronicznych mediéw i potrafia si¢ nimi postugiwac. Zatem o przynaleznosci do elit
wladzy nie stanowi juz urodzenie czy stan majgtkowy, ale okreslone zdolnosci
i znajomos¢ technologii®.

W slad za zmianami kulturowymi przemianie podlegaja takze religie. Media odgry-
wajg coraz wigksza role w nauczaniu i propagowaniu tradycyjnych religii. Bardzo szyb-
ko pojawity sie telewizyjne i radiowe transmisje mszy, Koscioty i wspdlnoty religijne
otworzyly swoje strony internetowe, poprzez ktore starajg sie wyjasnia¢ zasady swojej
religii i propagowac swa wiare. Na niektorych z nich mozna tez znalez¢ pliki dzwiekowe
z muzyka sakralng badZz z zapisem kazan czy rytuatdw. Wszystkie wyzej wymienione
sposoby funkcjonowania religii w $wiecie mediéw juz od diuzszego czasu sg przedmio-
tem zainteresowania badaczy. Najnowsza i najciekawsza, z religioznawczego punktu
widzenia, forma obecnosci religii w sieci — a przy tym takze forma najmniej przebadana,
sa $wiatynie internetowe — miejsca (strony), gdzie w wirtualny sposéb mozna oddac¢

®p.Wallace, Psychologia Internetu, Poznan 2001. Sytuacja ta moze sie jednak nieco komplikowaé, gdy
analizujemy tréjwymiarowe $wiaty wirtualne. Istote problemu dobrze oddaje stwierdzenie Woznowskiego/Bor-
chovskiego, dotyczace Second Life, cytowane w artykule M. Kuzminskiego: ,Nie spotkalem dotad ani
jednej osoby, ktérej avatar bytby do niej podobny. Mozna tu sobie kupi¢ garnitur, a nawet cialo. Mozna by¢
mezczyzna, kobieta, a nawet jednym i drugim réwnoczesnie”. Zob. M. Kuzminski, To nie jest gra, Se-
cond Life: zycie przenosi si¢ do komputera, , Tygodnik Powszechny” 48 (2007), za: http://tygodnik.onet.pl/
1547,1432031,dzial.html [dostep z dnia 5.12.2007].

4 Koncepcja zmian kulturowych od kultur oralnych przez kultury pisma po wspdtczesna kulture elektronicz-
nych medidw wypracowana przez Jeana Lohisse, Les Systtmes de communication, Approche socio-
-anthropologique, Paris 1998. Zob. tez: W kontekscie systeméw komunikacji. Zapis dyskusji, w: ,,Communicare.
Almanach Antropologiczny” (Temat: Internet), Warszawa 2004, s. 159-177.
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cze$¢ bastwu lub ztozy¢ mu ofiare. Bardziej rozbudowane formy tego typu $wigtyn po-
jawity sie w $wiatach wirtualnych (typu Second Life). Mozna tam nie tylko wybudowaé
dom, kupi¢ meble i ubranie oraz spedzi¢ czas na spotkaniach z wirtualnymi przyjaciotmi,
lecz takze udac si¢ do wirtualnej swigtyni i modli¢ si¢ za posrednictwem swego awatara.

Chociaz zgadzamy si¢ z postulatem tzw. cybersocjologii, ze podstawows kwestig,
ktora staje przed badaczem pragnagcym zajmowaé sie wirtualnym spoteczenstwem, jest
odpowiedz na pytanie o definicje samego zjawiska, gdyz od niej zalezy, czy uznamy
spolecznosé wirtualng za prawdziwa spotecznosé®, to w niniejszym artykule nie bedzie-
my rozwaza¢ tych zagadnien. Pominiemy je i skupimy si¢ jedynie na fenomenologicz-
nym opisie samego zjawiska sposobow funkcjonowania religii w Internecie. Abstrahujac
od tego, czy swiatynie internetowe sa odwiedzane przez wirtualnych wiernych, i unikajac
odpowiedzi na pytanie, kogo mozna uzna¢ za cztonka religijnej wspélnoty internetowej,
bedziemy raczej staraty sie¢ pokaza¢ mozliwosci stojace przed uczestnikami wirtualnej
rzeczywistosci. Zalezy nam wiec bardziej na tym, by pokaza¢ rozwoj idei internetowych
Swiatyn, niz bada¢, kto, kiedy i dlaczego z nich korzysta. Uznajemy bowiem, ze roz-
strzyganie tych probleméw powinno zosta¢ poprzedzone prébag sporzadzenia mapy
miejsc i spotecznosci, ktore pozniej nalezatoby przebada¢ metodami socjologicznymi.

Przejawy religijnosci w Internecie zasadniczo, w spos6b dos¢ techniczny, mozna
podzieli¢ na religijnos¢ prywatng (czynnosci wykonywane samotnie) oraz grupowa
(wymagajaca udziatu kilku oséb). Do pierwszej kategorii nalezy zaliczy¢ $wigtynie
internetowe i miejsca stuzace do zapalania swiec ku czci bostwa, a takze programy
wspomagajace wizualizacje i wprowadzajace w trans za pomoca generowanych dzwie-
kéw (na przyktad te majace powodowaé przypominanie sobie poprzednich wecielen),
jak tez obliczanie rozktadow astrologicznych, wrdzenie z kart tarota, a nawet udostep-
nianie ,,wirtualnego niemalowanego drewna”, w ktére mozna odpukac®. Przejawy reli-
gijnosci grupowej obserwujemy natomiast podczas obrzeddéw grupowych, odprawia-
nych za pomoca réznego rodzaju komunikatoréw internetowych, audycji religijnych,
a wreszcie takze polegajace na uczestnictwie w wirtualnych spotecznosciach religij-
nych (np. w wirtualnym $swiecie Second Life).

Sposrod wymienionych przykladéw religijnosci prywatnej interesuje nas przede
wszystkim wykorzystanie stron WWW. Najpopularniejsze, bo proste do wykonania za
pomocg darmowych narzedzi, sa wirtualne ottarze umozliwiajace zapalenie $wiecy
w jakiejs$ intencji. Strona taka sktada si¢ zwykle z umieszczonych, jeden pod drugim,
obrazkdéw, swiec oraz wypisanych pod nimi zyczen lub présb ,,ofiarodawcow”. Prosby
skierowane sg oczywiscie do bostwa, ktdremu poswiecony zostat dany ottarz. Zapalenie
nowej swiecy wymaga jedynie wypetnienia formularza, w ktérym wpisuje sie intencje.

Inng, znacznie ciekawszg, a réwnie czesto spotykang forma religijnosci prywatnej,
ktorg mozna dostrzec w Internecie, sa $wiatynie online. Sktadaja si¢ one zwykle z in-
formacji dotyczacych danego bostwa, jego swiat, oméwienia oprawy materialnej, ktéra
powinna towarzyszy¢ obrzedom ku jego czci, a takze z wierszy i tekstow owemu bo-
stwu poswieconych. W miare rozwoju mozliwosci technologicznych powstajg swiaty-
nie coraz bardziej rozbudowane graficznie, ktre — za pomocg uktadu stron i wygene-

® Zob. np. M. Pod g 6rski, Wirtualne spofecznosci i ich mieszkasicy. Proba e-tnografii [w:] Wielka sie¢.
E-seje z socjologii Internetu, red. J. Kucharzewski, Warszawa 2006, s. 77-142.
® Touch Wood, zob.: http://www.dirfile.com/touch_wood.htm [dostep z dnia 5.12.2007].
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rowanych komputerowo obrazkéw (jakby ,,fotografii” z poszczeg6lnych miejsc) naste-
pujacych kolejno po sobie — starajg sie da¢ internaucie wrazenie przemieszczania sie
po rzeczywistym budynku (il. 1).

Ilustracja 1. Model $wiatyni Hekate

(zob.: http://www.pacificnet.net/~spectre/ Temple/entercourtyard.html)

Obecnie istnieje juz mozliwos¢ stworzenia strony internetowej, zawierajacej trdj-
wymiarowy model $wiatyni, po ktorej uzytkownik przemieszcza si¢ swobodnie za
pomoca klikania i przesuwania myszg (technologia VRML). Mark Pesce, jeden z twor-
cow tego jezyka programowania, ktdry — jak sam twierdzit — zamierzat doda¢ Interne-
towi wymiaru przestrzennego, podczas inauguracji systemu VRML na poczatku lat
dziewiecdziesigtych XX wieku w San Francisco, odprawit rytuat technopoganski
— CyberSamhain. W tym celu Pesce utworzyt krag z komputeréw, tzn. w miejscach,
gdzie w rytuatach poganskich sg wieze straznicze symbolizowane przez swiece, posta-
wit komputery, z ktorych kazdy miat sta¢ sie oknem na trojwymiarows przestrzen
rytualng — przestrzen sakralng’. Pesce wyraznie podkresla, ze jednym z jego celéw
byto doprowadzenie do tego, by Internet mdgt by¢ wykorzystywany do rytuatéw reli-
gijnych. Trojwymiarowe modele wykorzystano np. do stworzenia wizualizacji wirtual-
nych $wiatyn Ztotego Switu (il. 2). Wizualizacja za pomoca grafiki komputerowej
moze stuzy¢ np. do przekazywania informacji o zastosowaniu i znaczeniu poszczego6l-
nych elementéw $wiatyni®. Ciekawa odmiana wirtualnej $wiatyni jest program Invoca-
tion 2.6, ktory nie wymaga uzycia sieci, a wspomaga wizualizacj¢ swigtyni magicznej
z podstawowymi elementami zaczerpnietymi z magii ceremonialnej (il. 3).

"Por.E.Dav is, TechGnoza. Mit, magia i mistycyzm w wieku informacji, Poznan 2002, s. 246 i n.
8 Zob. np. Interactive Neophyte Temple, http:/Avww.geocities.com/lvx_120/temple.html [dostep z dnia 5.12.2007].



Ilustracja 2. Model Hali neofitow
(zob.: http://www.geocities.com/lvx_120/\VRML/neotemp.wrl)

Ilustracja 3. Invocation 2.6
(zob. http://www.sigil.co.nz/invocation.html)
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Rytualy to najbardziej podstawowa forma religijnosci doswiadczanej grupowo
w Internecie. Praktyki takie umozliwiajg tatwo dostepne narzedzia, takie jak komuni-
katory tekstowe. Przyktadem takiego programu jest popularne w Polsce ,,Gadu-Gadu”.
Rozmowa przy uzyciu komunikatora przebiega szybko i sprawnie, a polega na wysyla-
niu krédtkich, najczesciej jednozdaniowych tekstéw. Istniejg dwa tryby rozmowy: pry-
watna (miedzy dwiema osobami) oraz grupowa (w ktérej informacja bedzie odebrana
przez wiele oséb). Kontekst wypowiedzi, jej emocjonalne zabarwienie, moze zosta¢
przekazany za pomoca tzw. emotikonéw — znakow stuzacych do wyrazania stanu emo-
cjonalnego. Inna, wazng zwtaszcza dla zastosowan religijnych, cecha tego programu
jest mozliwos¢ wysytania do innych uzytkownikéw wczesniej przygotowanego, dtuz-
szego tekstu poprzez wklejenie go do wypowiedzi.

Przyjrzyjmy si¢ zapisowi jednego z rytuatow przeprowadzonych przy uzyciu ko-
munikatora tekstowego:

[8-5, keymaster] Dzi$ swietujemy Sabat Samhain, wigilie Nowego Roku. To czas, kiedy Bogini
w swoim aspekcie Staruchy zaktada zastone na twarz, a Rogaty wstepuje na tron. To czas zebra-
nia dobrego i przepedzenia ztego. W tym celu ztozylismy papier, na ktérym spisalismy to, co
chcielibysmy przepedzié. Stary rok umiera, a nowy jeszcze sie nie narodzit. Zatem jest to takze
chwila, kiedy mozna prosi¢ zmartych, by opuscili Caer Arianrhod i dotaczyli do naszego rytuatu
oraz do pdzniejszej uczty. Podczas uczty wiadac¢ bedzie Pan Chaosu [Lord of Misrule], ktéremu
wolno bgdzie obja¢ nas wszystkich swoimi dowcipami, jak u Puka. Witajcie wszyscy, zacznijmy.

[8-5, keymaster] Wez gteboki oddech...
i wypus¢ go powoli...

Odprez sie

i zwizualizuj potaczenie miedzy nami...
Jestesmy rozproszeni na cztery wiatry,

lecz zebralismy sie tutaj...

[8-8, Otterkin] Wchodzimy do gaju pomiedzy wysokimi debami, oswietla go ubywajacy ksiezyc
i krag pochodni. Noc jest ciepta, wypetniona babim latem, wiatru brak, a aura oczekiwania mruga
jak ptomienie. Nasz udekorowany jabtkami, granatami, orzechami i zbozem ottarz stoi na pétno-
cy. Znajduje si¢ na nim pusty talerz i recznie wyrobiona gliniana miseczka wypetniona swieza
woda. Kielich zawiera wino. Jako ciastka postuzg kromki chleba z dyni z rodzynkami oraz cia-
steczka owsiane. Maty kociotek do oczyszczenia zrobiony jest ze starego, wypolerowanego brazu
i ma raczke do podnoszenia. Duzy, czarny kociot stoi na trzech nogach w centrum kregu. Wstazki
dymu wznosza sie w gore, a jezory ognia siegaja poza jego krawedz. Obok leza cztery niezapalo-
ne pochodnie. Tu wzywajacy Straznikéw zapala swoje pochodnie, aby nastepnie umiesci¢ je
w pustych uchwytach wetknietych w ziemig¢ na pdtnocy, wschodzie, potudniu i zachodzie. Przy
kazdym uchwycie znajduje sie mate wiaderko wody.

Jestesmy wspotczesnymi poganami, Kaptanka przyniosta magnetofon z odpowiednia muzyka.
Wstuchaj sie w siebie, a jg ustyszysz.

Skup si¢ na wodzie w kielichu.

To symbol oczyszczenia i odrodzenia.

Dodaje do niej czubkiem noza odrobine soli, ktdra przedstawia zywiot ziemi.
Wielka Matko, pobtogostaw ten kielich, abysmy zostali oczyszczeni.

[Kielich zostaje przekazany w kregu, zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara, a kazdy z nas
opryskuje sie¢ woda].
[Po zakonczeniu odktadam kielich na ottarz]. [...]
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[8-5, keymaster] Niech wystapi ten, co wzywa Straznika Potudnia.

[8-10, Jehana & Jaff] Wiadcy Potudnia, niech wasze ognie ptona zdrowo podczas nadchodzacej
ciemnosci. Niech obejmie nas i bedzie z nami wasza Wola. Cze$¢ wam i witajcie [Zapalam po-
chodnig¢ i umieszczam ja w uchwycie]. [...]

[8-7, Otterkin] Odpedzam bdl moich wspomnien z dziecinstwa, ale nie same wspomnienia.
[Wrzucam swoj papier w ptomienie.]

[Kazdy po kolei podchodzi do ognia, by wrzuci¢ w niego swoj papier, a jesli chce, moze swoje
odpedzenie wypowiedzie¢ na gtos.]

[8-12, Frodo] Odpedzam napigcia i niepewnos¢, ktore mnie ostatnio przesladowaty [wrzuca).
[8-10, Jehana & Jaff] Odpedzilismy [wrzuca].

[8-3, John & Karen] Odpedzilismy! [wrzuca].

[8-4, Tapestry] Odpedzam depresje i gniew z przesztych zwigzkdw [wrzuca].

[8-11, Wanda] [Podchodzac do ognia] Odpedzam moj brak pewnosci siebie, moje gtebokie smut-
ki pochodzace z przesztych mitosci... i zaklopotanie wynikle ze stow zbyt pospiesznie wypowie-
dzianych [wrzuca].

[8-6, Grey Owel] Odpedzam wybuchowosé mojego temperamentu [wrzuca]®.

Jak wida¢, rytuat jest dos¢ zréznicowany. Mamy tu zaréwno osoby przewodzace
i organizujace (Keymaster i Otterkin to kaptan i kaptanka tego rytuatu), jak réwniez
pozostatych uczestnikdw, ktorzy czasem podejmuja sie wykonania dodatkowych zadan
rytualnych (np. wzywania kierunkéw). Na poczatku uwzgledniono krétka indukcje
relaksacyjng, ktéra miata na celu wprowadzenie czytelnika w odpowiedni stan umystu.
Reszta rytuatu odbywata si¢ zasadniczo w wyobrazni uczestnikow. Obraz otoczenia
tworzg poczatkowe sugestie 0s6b przygotowujgcych i prowadzacych rytuat oraz opisy
poszczegollnych czynnosci wypisane w nawiasach. Jednoczesnie wygtaszane sg kwe-
stie, ktore zwykle towarzysza obrzedom neopoganskim odprawianym ,,na zywo”, jak
np. wprowadzenie uczestnikéw w cel rytuatu, inwokacja do Wielkiej Matki, przyzwa-
nie straznikow kierunku itp. Ciekawym elementem jest podkreslanie wspdtczesnego
charakteru tego zgromadzenia. Wida¢ to zwiaszcza w sugestiach wizualizacyjnych
zawierajacych opis muzyki ptynacej z magnetofonu, co wyraznie kontrastuje z resztg
wizji (owoce, kociotki, gaj, ksiezyc).

Punktem kulminacyjnym rytuatu jest wypedzenie z wilasnego zycia niechcianych
elementéw. Kazdy uczestnik dokonuje tego indywidualnie, poprzez spalenie kartki, na
ktorej zostaty spisane wszystkie rzeczy, ktére mu przeszkadzajg. To, ze 0 owych Kkart-
kach wspomniano we wprowadzeniu, pozwala domniemywac¢, iz zostaty one przygo-
towane przez kazdego uczestnika przed rytuatem, a ich spalenie nie odbywato sie wy-
Iacznie w wyobrazni, lecz takze ,,na zywo”. Jest to charakterystyczny element tego
typu rytuatow online. W artykutach poswieconych sposobom przygotowania skutecz-
nych rytuatdw zaleca si¢ wstepne przygotowanie otoczenia i samego siebie (oczyszcza-
jaca kapiel, zapalenie swiec, dekoracje wigzace sie z obchodzonym swigtem, rozsta-
wienie ofltarza przy komputerze lub wkomponowanie komputera w ottarz), a takze
indywidualne wykonanie pewnych czynnosci rytualnych ,,na zywo”, np. zakreslenie
kregu, poswiccenie i wypicie wina'®. Ma to na celu wprowadzenie uczestnika w odpo-
wiedni nastrdj, a jednoczesnie stuzy symbolicznemu zjednoczeniu grupy. W jednym

° Obchody Samhain z 1991 roku — zob. http://sacred-texts.com/bos/bos461.htm [dostep z dnia 5.12.2007].
0 Zob. np.: http://www.paganlibrary.com/rituals_spells/care_feeding_of_online_ritual.php [dostep z dnia
5.12.2007].
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z opisbw przygotowania takiego rytuatu czytamy: ,,Chociaz grupa online nie bedzie
uzywa¢ oftarza, indywidualne ottarze [uczestnikdéw] stang sie metaforami ottarza gru-
py”*!. Podobng intencje wyraznie wida¢ w tekscie indukciji relaksacyjnej, w ktorej
zawarto polecenie zwizualizowania potgczenia migdzy uczestnikami i mocno podkre-
§lono istnienie zgromadzenia, pomimo fizycznego rozproszenia jego cztonkdw.

Wszystkie te zabiegi podporzadkowane sg jednemu celowi — usatysfakcjonowaniu
uzytkownikéw. Wedtug tego kryterium bowiem, a nie wedtug oddziatywania na rze-
czywisto$¢, mierzg sukces rytuatu autorzy wspomnianych wyzej instrukcji interneto-
wych. Jednym z najczesciej podkreslanych kryteriow warunkujacych udany rytuat jest
czynny udziat jego uczestnikow. Odczytywanie tekstu, a zatem pasywne odbieranie
liturgii, moze by¢ dla uczestnikéw nudne. Majg si¢ oni czu¢ czescig rytuatu, a nie ob-
serwatorami z zewnatrz. W swoim artykule Ritual Design Online Jehana Silverwing
twierdzi:

»Zauwazytam, ze czytanie zapisow rytuatéw online nie jest tym samym, co rzeczywiste przeby-
wanie i uczestnictwo w nich. To aktywna, a nie pasywna czynnos¢ potaczenia budzi energig,
a bliskos¢ — gdy wszystko inne jest jednakowe — pomaga, cho¢ nie jest catkowicie niezbedna, co
odkrylismy z zachwytem™2,

Obie warstwy rytuatu online — opisy stowne i czynnosci wykonywane na zywo
— majg wiec na celu pobudzenie wyobrazni uczestnika. Maja sprawi¢, by za pomoca
wizualizacji ,,zobaczy!l” opisywane miejsce i grupe wykonujaca odpowiednie czynno-
sci, a takze, by poczut si¢ jak bezposredni uczestnik rytuatu. W zwigzku z tym spora
czes¢ porad dotyczacych tworzenia skutecznych rytuatéw online poswiecona jest od-
dziatywaniu na uczucia i ,tworzeniu klimatu”. Zalecane sg rytuaty krotkie, trwajgce
maksymalnie godzing, aby nie przekroczy¢ okresu skupienia uczestnikéw. Duzy nacisk
ktadzie si¢ na wczesniejsze przygotowanie sformutowan (inwokacji, deklaracji itp.),
aby byty dobitne i niezbyt diugie, tak by stuchacze mogli w myslach wytworzy¢ sobie
Zywy i interesujacy obraz opisywanej rzeczy, czynnosci lub sytuacji. Zaleca si¢ tez
koordynowanie catosci rytuatu za pomocg skrétowych, umownych znakéw po to, by
nie zaktdcac¢ ptynnego przebiegu obrzedu.

Bardzo interesujace jest to, ze podobne porady zawierajg artykuty skierowane do
Mistrzow Gry czy Narratorow, publikowane w magazynach poswieconych grom fabu-
larnym (RPG, Role Playing Games), w ktdrych uczy sie, jak nalezy prowadzi¢ ciekawg
sesje. W obu przypadkach gtownym s$rodkiem oddziatywania jest stowo, a celem —
pobudzenie wyobrazni i uczu¢ uczestnikbw przez osobe ukladajaca wypowiedzi.
Z kolei nacisk na wizualizacje i wstgpne wprowadzenie si¢ w trans uczestnikow upo-
dabnia rytuaty online do rytuatéw przeprowadzanych w $wiatyni astralnej i medytacji
pod przewodnictwem.

Kolejnym krokiem rozwoju komunikacji internetowej, wykorzystywanym takze
w $wigtyniach internetowych, staty si¢ programy ukazujace tréjwymiarowe otoczenie

L. McSherry, Creating online ritual, cyt. za: http:/cybercoven.org/joomla/index.php?option=
com_content&task=view&id=22&Itemid=31 [dostep z dnia 5.12.2007]; Idem, Cyber Ritual Overwiev, za:
http://cybercoven.org/joomla/index.php?option=com_content&task=view&id=34&Itemid=31 [dostep z dnia
5.12.2007].

2).Silverwin g, Ritual Design Online, cyt. za: http://www.candledark.net/silver/online.html (ttum. K.O.)
[dostep z dnia 5.12.2007].
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uzytkownika (il. 4). Dla celéw religijnych najwigkszy potencjat maja czaty posiadajace
elementy wizualizacji tréjwymiarowej, takie jak Active Worlds czy moove online.
W tych programach uzytkownik moze zbudowaé swoje otoczenie z gotowych elemen-
tow, wybraé do reprezentowania siebie rézne postacie, ubra¢ je w odpowiedni dla sie-
bie sposdh, a takze je animowaé¢ — chodzi¢, siada¢ czy rozpala¢ ogien. Moze takze
zmienia¢ mimike twarzy wybranej przez siebie postaci (mrugaé, smiac sie itd.), jak
rowniez wykonywa¢ gesty, np. macha¢ rekg lub tanczyé. Pod wzgledem mechaniki
postaci te przypominaja nieco bohateréw gry Sims.

Ilustracja 4. Dziedziniec $wigtyni Horusa, adaptacja silnika Unreal Tournament
(zob. http://usl.sis.pitt.edu/ulab/TempleHorus.htm)

W Internecie mozna zaobserwowa¢ takze uzycie innych narzedzi. Jednym z nich
jest wykorzystanie mozliwosci, jakie stwarzajg sieciowe gry komputerowe. Elementem
czesto pojawiajacym sie w sieciowej grze World of Warcraft sg $luby. Taki rytuat od-
byty przez dwie postaci w grze World of Warcraft udato si¢ nam zaobserwowa¢ na
serwerze RPG (a zatem na serwerze zakladajacym odgrywanie roli). Slub zawierat
akcenty humorystyczne — jedna z uczestniczacych postaci od$piewata zabawny hymn
grupy, do ktdrej nalezeli panstwo mtodzi — i odwotujace si¢ do swiata gry. Cato$¢ na-
wigzywata do znanych nam wzorcéw kulturowych. Panna mtoda wydawana byta przez
starszego mezczyzne, ceremoni¢ przeprowadzata kaptanka, panstwo miodzi ztozyli
sobie przysiege matzenska, po czym wymienili si¢ pierscionkami, a po slubie otrzymali
od kaptanki pozwolenie na pocatunek. Ciekawym elementem byto takze zréznicowanie
przysiegi matzenskiej, ktéra odwotywata si¢ do tradycyjnych rél ptciowych. Pan mtody
oswiadczat, ze podejmuje sie opieki nad zong, natomiast panna mioda, ze bedzie dbata
0 swojego matzonka i starata si¢ go uszczesliwiac. Brak prob stylizacji obrzedu oraz
dostosowania go do $wiata gry, co jest niezgodne z koncepcja odgrywania roli, pozwa-
la na postawienie pytania, w jakim stopniu slub byt jedynie elementem gry. Mozemy
takze zatozy¢, ze obserwowana przez nas ceremonia nie miata zadnego charakteru
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religijnego i byta jedynie elementem gry RPG, jednak nie sposéb nie zauwazyé¢, ze to
samo narzedzie z powodzeniem moze zosta¢ wykorzystane réwniez dla celéw religij-
nych.

Podobne mozliwosci daje rowniez przesytanie przez Internet filmu ,,na zywo” przy
uzyciu kamer internetowych (np. w wideokonferencjach). Jednak poniewaz do tego
typu potaczen potrzebne sg szybkie i niezawodne tacza, narzedzie to jest mato po-
wszechne. Filmy publikowane na stronach internetowych stuza raczej jako narzedzie
instruktazowe (np. w serwisie YouTube mozna znalez¢ wiele krétkich filmow prezentu-
jacych rytualne techniki okultystyczne) lub umozliwiajg bierne uczestnictwo w nabo-
zenstwach. Zamiast wideokonferencji rozwijaja si¢ wiec raczej czaty z wykorzysta-
niem grafiki tréjwymiarowej oraz komunikacja pozwalajaca na przesylanie dzwigku
w czasie rzeczywistym. Uzycie takich, jak np. Skype czy Ventrilo, umozliwia m.in.
prowadzenie wspolnej medytacji czy modlitwy.

Wykorzystanie Internetu w celach religijnych jest postrzegane jako naturalne nastep-
stwo rozwoju technologicznego. ,,Nie sadze — twierdzi Lisa Mc Sherry, autorka ksigzek
i strony internetowej poswigconej neopoganstwu — bysmy zaprzeczyli temu, ze przy
uzyciu telewizji lub radia odbywa si¢ rzeczywiste oddawanie czci. Dlaczego zatem nie
przez Internet i WWW? [...]"*2. Z kolei w innym artykule, opisujacym sposoby tworzenia
skutecznych rytuatéw online, czytamy: ,,Cyberprzestrzen jest sposobem komunikacji,
a jako taka moze zosta¢ uzyta do oddawania czci™*. Przyjecie takiego stanowiska jest
stosunkowo fatwe, zwtaszcza dla ludzi dobrze obeznanych z technika. Z ankiety prze-
prowadzonej w 1985 roku przez Margot Adler wynika, ze blisko 16% neopogan byto
zatrudnionych jako programisci i naukowcy™®. Wiadomo takze, ze zanim zaczgto korzy-
stac z sieci, neopoganie prébowali wykorzystywa¢ telefon podczas rzucania zakle¢™.

Ograniczenie si¢ do komunikacji stownej i ewentualnie wizualnej oraz podkreslanie
Znaczenia wyobrazni i uczucia wiezi z bostwami, a takze uczestnikami przy jednocze-
snym bagatelizowaniu znaczenia bliskosci fizycznej prowadzi do stwierdzenia, ze naj-
wazniejsze rzeczy dzieja sie¢ wewnatrz. Umyst i emocje zostaja wywyzszone, natomiast
cialo i elementy materialne — w odczuciu uczestnikéw rytuatow religijnych online
— W pewien sposob staja sie elementami zbednymi, ozdobnikami: ,,\W ostatecznym
rozrachunku wcale nie potrzebujesz tych narzedzi do doswiadczenia Boskosci, Bo-
gini czy swietych jazni, z ktorymi bedziesz sie stykat. Krag, jaki sie zakresla, transcen-
duje fizyczna przestrzen przygotowana do odprawiania rytéw™’. Podobna analize tego
zjawiska znajdujemy w ksigzce Margaret Wertheim The Pearly Gates of Cyberspace.

BL.Mc Sherry, The History of Magick, Online, cyt. za: http://cybercoven.org/joomla/index.php?option=
com_content&task=view&id=26&Itemid=31 (ttum. K.O.) [dostep z dnia 5.12.2007].

1 [walking Stick], The Care and Feeding of Online Rituals, za: http://www.paganlibrary.com/rituals_
spells/care_feeding_of_online_ritual.php (ttum. K.O.) [dostep z dnia 5.12.2007].

M. Adler, Drawing Down the Moon, Boston 1986, s. 446.

®EJ Jones, D.Valiente, Witchcraft, A Tradition Renewed, London 1999, s. 42. Laczenie technologii
z religia, wedtug neopogan, nie jest sprzeczne z ich pojgciem religii jako kultu natury: ,,Podstawowa zasada
przyjmowana przez wigkszos¢ pogan brzmi tak, ze lekcje moralne i etyczne mozna odnalez¢ w $wiecie natural-
nym. Jesli jestesmy czg$cia naturalnego $wiata, sa tez nig nasze narzedzia. Bigdem jest przyjmowac, ze w tym
kontekscie $wiat naturalny oznacza wszystko poza granicami miast. Sprowadza sie to do tego: technologia stanowi
cze$¢ naturalnego $wiata”; zob. [Walking Stick], The Care and Feeding of Online Rituals (ttum. K.O.)

7 Ibidem.
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Autorka twierdzi wrecz, ze ,,Kreujac przestrzen, gdzie obowigzujg wirtualne prawa
myslenia zamiast praw materii, tworzymy kosmos, w ktérym psyche znowu moze zy¢
i oddycha¢”*®. Cyberprzestrzen przenosi nas zatem na powrét do sytuacji dwudzielno-
sci — podziatlu na soma (cialo) i psyche (duch), i to majacych osobne pola dziatania™.
W innym miejscu ta sama badaczka podkresla takze, iz

.»[-.-] jako nowa niematerialna przestrzen, cyberprzestrzen staje si¢ prawie nieuniknionym celem

dla religijnych, duchowych pragnien. Zaréwno greckie, jak i chrzescijanskie dziedzictwo Zacho-

du zawsze Iaczylo niematerialnosé z duchowoscia”%.

Jak zauwaza Grzegorz Kubinski:

»Wida¢ wyraznie, ze gléwna cecha, na ktorej opiera si¢ utozsamianie cyberprzestrzeni i sfery sa-
crum jest niematerialnos¢, efemerycznosé obu przestrzeni. Jest to cecha dominujgca w opozy-
cjach $wieckie — materialne i nadprzyrodzone — duchowe”?.

Cyberprzestrzen stanowi wiec dla uczestnikow rytuatéw online odpowiednik ,,tam-
tego Swiata”, astralu, ktorego istota jest duch, uczucia, sita woli czy energia. Dla 0séb
dobrze obeznanych z teorig budowy i funkcjonowania obu tych plaszczyzn: astralu
— bo dla neopogan istotna jest magia — i cyberprzestrzeni — bo wsrdd nich stosunkowo
duzo jest ludzi blisko zwigzanych z komputerami — tego typu powigzanie musiato zo-
sta¢ skojarzone w sposéb zupetnie naturalny?.

Idea uwolnienia si¢ od ciata, towarzyszaca wirtualnej rzeczywistosci i podkreslana
przez wielu badaczy cyberprzestrzeni, jeszcze silniej uwidoczniata si¢ w takich przed-
siewzieciach, jak trojwymiarowe $wiaty wirtualne. Do projektéw tego typu nalezg
m.in.: AlphaWorld?, Civilization, Ultima Online, Everquest, a takze agoraXchange®
— projekt stworzony przez Jacqueline Stevens i Natalie Bookchin, ktdrego celem byto
powotanie miedzynarodowej spotecznosci, majacej wspolnie stworzy¢ gre online, be-
daca symulacja spotecznej rzeczywistosci. Wyjatkowos¢ tej realizacji polega na tym,
7@ rzeczywistos$¢ przedstawiona w grze ma by¢ catkowitym odwroceniem regut syste-
mu spoteczno-politycznego funkcjonujacego wspoltczesnie na Zachodzie. Do gtéwnych
zasad obowigzujacych w agoraXchange naleza: obywatelstwo z wyboru, brak prywat-
nej wiasnosci, a co za tym idzie, takze zasady dziedziczenia i brak jakiejkolwiek inge-
rencji w sfere miedzyludzkich kontaktdw.

M. Werthheim, The Pearly Gates of Cyberspace. A History of Space from Dante to the Internet, New
York-London, 1999, s. 31 i n.

19 Idem, The Medieval Return of Cyberspace [w:] The Virtual Dimension: Architecture, Representation, and
Crash Culture, Princeton Architectural Press, red. J. Beck man, New York 1998, cyt. za: E. Davis, Tech-
Gnoza, s. 245.

2 M. Wertheim, Is cyberspace a spiritual space?, ,,Cybersociology Magazine”, Issue &: Religion Online/
Techno-Spiritualism (1 Sept. 1999), za: http://www.cybersociology.com/files/7_wertheim.html [dostep z dnia
11.12.2007], cyt. za: G. Kubinski, Sacrum i profanum w internecie [w:] Ostatnie przed wielkim milczeniem.
Jezyk areligia, red. E. P rzy b y 1, Krakéw 2001, s. 252. Zob. takze inne artykuty w tym wydaniu magazynu interne-
towego, np. E. D avis, The Spiritual Cyborg; M. Bauwens, V. Ross i, Dialogue on the Cyber-Sacred and the
Relationship Between Technological and Spiritual Development; L. Collette, Cyberspace: the New Frontier for
Religion.

2 G.Kubinaski, Sacrum i profanum w Internecie.

2 Ibidem.

2 Analize $wiata AlphaWorld przedstawita M. W ertheim w swojej ksigzce: The Pearly Gates...

24 Zob. http://www.agoraxchange.net
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Obecnie najpopularniejszym projektem tego typu jest niewatpliwie Second Life
— wirtualny $wiat nazywany tez ,wirtualnym zyciem” lub ,internetowa gra w zycie”?.
Warto podkresli¢, ze wielu rezydentéw tego swiata uwaza, iz Second Life to co$ wigcej
niz tylko gra. Takie przekonanie podziela takze twdrca Second Life, szef firmy Linden
Lab — Philip Rosedale. W wywiadzie udzielonym ,,Gazecie Wyborczej” stwierdzit:

,Nie chodzito mi o stworzenie gry, ale o zbudowanie nowego $wiata. Second Life z zatozenia jest
spoleczenstwem. Zeby si¢ do niego dosta¢, wchodzisz na strone internetowa. Od innych rézni sie
tym, ze jest trojwymiarowa. Przemieszczasz sie po niej jako animowana posta¢ — awatar. Spoty-
kasz innych, ktorzy odwiedzaja t¢ strong rowniez jako awatary. Mozesz przyjrze¢ im si¢ z bliska
i porozmawia¢™.

Second Life to $wiat tworzony przez uczestnikéw. Cho¢ $rednia wieku uzytkowni-
kow to 31 lat, najwiecej czasu w Second Life spedzajg najstarsi, co — jak twierdzi Ro-
sedale — moze wynika¢ stad, ze wigcej nadziei upatruja w jej nazwie?’ (dostownie:
,Drugie Zycie”).

Gtéwne hasto Second Life: Your world. Your imagination (,,Twoj $wiat. Twoja
wyobraznia”) w petni oddaje charakter tego swiata. Uzytkownik moze tutaj niemal
wszystko, jesli tylko potrafi napisa¢ odpowiedni program — moze zosta¢ producentem
wirtualnych samochodoéw, architektem itp. Wedtug oficjalnych danych firmy Linden
Lab, na poczatku 2007 roku zarejestrowanych w nim byto prawie 2 min mieszkancow
(definiowanych jako awatar o unikatowej nazwie z prawem logowania si¢ do gry),
z czego blisko 200 tys. byto aktywnych i regularnie odwiedzato Second Life?. Na jej
obszarze trzy panstwa (Malediwy, Szwecja, Estonia) zatozyty swoje oficjalne ambasa-
dy, a rzad brytyjski stara sie doprowadzi¢ do tego, by mozna byto scigga¢ podatki
z transakcji tam zawieranych. Wirtualny dolar (Linden Dolar) ma bowiem swoj ofi-
cjalny przelicznik na dolara amerykanskiego, a transakcje zawierane w Second Life
przektadaja si¢ na realne dochody w zwyktym zyciu. Wirtualny rynek ekonomiczny
rozwija sie tak, iz ,,twoércy gry szacuja, ze do konca roku PKB wirtualnego $wiata sie-
gnie 60 min dolaréw. Tych prawdziwych™?. Polska znajduje si¢ na dwunastym miej-
scu pod wzgledem liczby uczestnikéw — mieszkancéw Second Life. Wedtug danych
z konca pazdziernika 2007 roku swoich awataréw ma zaledwie 7 tysigcy Polakow™.
Mimo tak niewielkiej liczby uzytkownikéw, wiele polskich firm coraz chetniej otwiera
swoje siedziby w SL, traktujac je jako forme reklamy. W tym roku otwarta zostata
m.in. redakcja ,,Tygodnika Powszechnego”, a Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej
zakupit wyspe, na ktérej zamierza zbudowa¢ budynki, w ktérych bedg sie odbywaty
wyktady i wystawy.

B por. M. Kuzminski, To nie jest gra.

% Cyt. za: Stworzyfem lepszy swiat. Z Philipem Rosedalem rozmawia Marta Strzelecka, ,,Gazeta Wyborcza”
161 (2007), s. 13.

7 Ibidem.

% podaje za: Spis powszechny w Second Life: 2 min czy 200 tys.?, http://www.mediarun.pl/news/id/18975 [do-
step z dnia 5.12.2007].

7a:
http://manager.money.pl/ludzie/portrety/artykul/anshe;chung;pierwsza;milionerka;w;second;life,3,0,205315.html#
[dostep z dnia 5.12.2007].

0 7 Szybisty, 7 tys. Polakéw w Second Life, http://www.idg.pl/news/129143.html [dostep z dnia
5.12.2007].
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Wszystko to rodzi pytanie, dlaczego grupa zaledwie 7 tys. mieszkancéw Second Li-
fe wydaje sie warta az takiej uwagi, by Kierujacy tymi instytucjami decydowali sie na
wykupywanie wirtualnej przestrzeni i inwestowanie w nierzeczywiste budynki. Zda-
niem niektérych badaczy, osoby posiadajagce awatare w wirtualnym $wiecie to osoby
kreatywne, ambitne i pragnace zmieni¢ swoje zycie. Second Life jest wigc nie tylko
rodzajem wirtualnego eksperymentu. ,,Second Life jest jak Ameryka sto lat temu
— twierdzi Rosedale. — Wysiadasz na Ellis Island z wezetkiem i wszystko przed toba.
Moze zostaniesz za kilka lat miliarderem, a moze skonczysz w noclegowni™.
W $wiecie rzeczywistym sytuacje tego typu zawsze stanowity bodziec do silnego roz-
woju réznego rodzaju ruchdw religijnych. Wydaje sie, ze wirtualne swiaty typu Second
Life rowniez moga by¢ miejscem rozwoju religii, a takze miejscem, gdzie dokonuje si¢
specyficzna ich modyfikacja.

Gtéwna funkcja Second Life jest mozliwos¢ kreacji drugiego zycia. M. Heim pod-
kresla funkcjonalnos¢ jednostki w swiecie wirtualnym, uwazajac, ze mozliwosci, ktore
tutaj przed nia stoja, sa Wieksze niz w rzeczywistosci®2. Uczestnik Second Life okresla
wszystkie aspekty swego wirtualnego ,,ja”, takie jak pte¢, kolor skdry, wiosoéw i oczu,
dtugos¢ ramion, wielkos¢ nosa, odchylenie uszu itp.*. Poniewaz nazwa owej wirtual-
nej reprezentacji, awatar, zostata zaczerpnieta z tradycji hinduistycznej i oznacza in-
karnacje boga Wisznu, prowadzi to do daleko idacych interpretacji. Ks. Andrzej Dra-
guta dostrzega w awatarze prébe osiagniecia ciata uwielbionego®. Powotujac sie na
Jeffreya Fischera, stwierdza:

»[---] mamy tu do czynienia z bardzo interesujaca dialektyka. Pierwszym krokiem jest negacja cie-
lesnosci na rzecz bezcielesnosci cyberprzestrzeni. Ciato — jak pisze [Fischer — przyp. E.P.-S,,
K.O.] — powraca jednak w hipercielesnej syntezie. Tak wigc ciato zanegowane zostaje uwznio-
slone, stajgc sie wirtualng inkorporacjg jazni jednostki. Otrzymujemy w ten sposoéb triade: ciato
— bezcielesnos¢ — inkorporacja. W teozoficznej interpretacji Fischer poréwnuje ten proces do pra-
gnienia wyzwolenia sie z ciala i jego zmartwychwstania. Hipercielesna synteza w sieci jest row-
noznaczna ze zmartwychwstaniem ciata w chwale na Sadzie Ostatecznym. Klasyczne rozumienie
zwigzkow miedzy dusza a ciatem mowi, ze dusza wyzwala si¢ z ciala w momencie $mierci, a ta-
czy si¢ z nim ponownie w momencie zmartwychwstania ciat, po ktérym rozpoczyna si¢ zycie
uwielbione i doskonate. Avatar jest podobny do ciata uwielbionego: nie ulega rozktadowi, jest

bowiem zestawem danych i staje si¢ — przynajmniej potencjalnie — niezniszczalny”*.

| dodaje:

»Jesli wiec — idac za Fischerem — transcendencja postrzegana byta kiedys jako teologicznie moz-

liwa, to obecnie myslimy o niej jako o technologicznie wykonalnej”.

Koncepcja ta ma wyrazna podbudowe chrzescijanska. Wedtug innej tezy, propago-
wanej m.in. przez Erika Davisa, autora TechGnozy, tezy opartej na gnostycyzmie, idea

® LK. Talko (Kronos Pokryshkin), Moje drugie zycie, za: http://www.gazetawyborcza.pl/gazetawyborcza/
2029020,75480,3809977.html [dostgp z dnia 5.12.2007].

2 M.Ostrowicki, Wirtualne realis. Estetyka w epoce elektroniki, Krakéw 2006, s. 23.

% por. http://miasta.gazeta.pl/poznan/1,36001,3809977.html [dostep z dnia 5.12.2007].

% A. Draguta, Kto mnie wyzwoli z ciafa, za: http://tygodnik.onet.pl/1546,1435389,dzial.html [dostep
z dnia 5.12.2007].

% |bidem.

* Ibidem.
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awatara zamyka si¢ w dazeniu do wyzwolenia z ciala poprzez osiagniccie poznania®’.
W przypadku cyberprzestrzeni ma to by¢ poznanie technologiczne, czyli techgnoza.
Bardzo interesujace jest réwniez wykorzystanie do tego typu interpretacji koncepcji
symulakrum, czyli symulacji doskonatej — teorii stworzonej przez Baudrillarda®. Wie-
lu badaczy podkresla takze, iz zrédet koncepcji bezcielesnosci, z jakg mamy do czy-
nienia w wirtualnych swiatach, nalezy szuka¢ w literaturze cyberpunkowej, a takze
japonskich mangach i anime.

Niezaleznie od tego, jaka teorie wybierzemy do interpretacji awataréw, a co za tym
idzie — do interpretacji catego zjawiska Second Life i innych jemu podobnych, niewat-
pliwie mamy tutaj do czynienia z niezwykle ztozonym i delikatnym fenomenem. Nie-
zaleznie od tego, czy uznamy Second Life za gre, czy tez za odrebny wirtualny swiat,
spotykamy sie tutaj z przenoszeniem czesci wiasnej tozsamosci do rzeczywistosci wir-
tualnej, z ,,unikatowym wspotistnieniem lub przenoszeniem aktywnosci $wiadomego,
emocjonalnego cztowieka ze $wiata realnego do alternatywnej sfery elektronicznego
srodowiska wirtualnego”®. Dla wielu mieszkancéw tego $wiata Second Life, podobnie
jak Real Life (czyli Swiat Rzeczywisty, jak czesto mieszkancy Second Life nazywaja
zwykte zycie) jest miejscem, w ktorym lokuja wiasne emocje, wyrazaja swoje uczucia
i wartosci. Za kazdym awatarem stoi rzeczywisty cztowiek, ktéry wyraza siebie za
posrednictwem owej wirtualnej manifestacji. Trudno si¢ zatem dziwi¢, ze wirtualne
swiaty typu Second Life sg rowniez terenem dziatania wielu religii.

Wéréd wielu wirtualnych swiatyn® i centrow religijnych, jakie mozemy znalezé
w Second Life, mozna wymieni¢ chociazby takie, jak: Universal Sufi Center, Witches,
d’Grey Wiccans, Tao, Thai Buddhist Temple: Therevadan, Temple of Shiva, Myokoin
Buddhist Temple czy Mission of Maitreya, a takze wiele kosciotow chrzescijanskich
(katolickich, prawostawnych i protestanckich). Niektdre swoim wygladem przypomi-
naja tradycyjne $wiatynie (il. 5-9), inne za$ przystosowuja swoj wyglad do potrzeb
i estetyki wirtualnego swiata (il. 10 i 11). W wielu $wiatyniach doktadnie starano si¢
odwzorowa¢ tradycyjne miejsca kultu. Do takich naleza np. $wiatynie prawostawne.
Powstaje tez wiele kosciotdw niemajacych swoich odpowiednikéw w $wiecie rzeczy-
wistym, np. Universal Second Life Church, The Second Life Fellowship of Faith,
Shaman of SL, Crossroads Christian Church, czy God 2.0, Kosciét satanizmu (il. 12),
Swiatynia Bogini (il. 13) czy $wiatynia staroegipskiej bogini Seshat (il. 14). Niektore
z istniejagcych tam swiatyn wyraznie ukazuja zwiazki Second Life z grami RPG (np.
Jedi Knights of the Temple, The New Jedi Temple, Minas Morgul, Vampyre’s Victims
czy Vampires Sanctuary). Nie sa to jednak zbyt liczne grupy. Najwieksze z nich gro-
madza okoto 100 cztonkdow.

¥E.Davis, TechGnoza...

®J).Baudrillard, Symulacja i symulakry, Warszawa 2005; M. Ostrowicki, Wirtualne realis..., s. 42.

®M.Ostrowicki, Wirtualne realis..., s. 48.

4 Badajac Second Life, nalezy zwréci¢ baczna uwage na to, ze wiele grup uzywajacych nazwy ,,$wiatynia”
nie ma charakteru religijnego. Niektdre z nich, jak Temple of Luxory czy Art. Sanctuary Info juz sama nazwa
wskazuja na swoj niereligijny charakter. Inne, np. odwotujace si¢ do greckiej mitologii, to czesto nazwy grup
skupiajacych homoseksualistow.
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Ilustracja 5. Swigtynia ALM CyberChurch w Second Life — widok wnetrza kosciola

Ilustracja 6. Swiatynia ALM CyberChurch w Second Life — na placu przed kosciotem ksiadz
i zakonnica prowadza rozmowg na temat tego, kto jest posrednikiem migdzy ludzmi a Bogiem — Jezus
czy Maria
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Ilustracja 7.Second Life — prawostawna cerkiew sw. Jerzego

Ilustracja 8. Second Life — wirtualne Lourdes. Ciekawostka jest to, ze mozna tutaj znalez¢ spe-
cjalny program ,,wspomagajacy uzdrawianie”



Ilustracja 9. Second Life — wirtualne Lourdes

Ilustracja 10. Wirtualny Campus LifeChurch.tv
Za: http://swerve.lifechurch.tv/2007/03/12/lifechurchtv-has-a-second-life-church-campus/

93



94

Ilustracja 11. Pierwszy Unitarianski Kosciot w Second Life

Ilustracja 12. Kosci6t Satanizmu, Second Life



Ilustracja 13. Swiatynia Bogini w Second Life

Ilustracja 14. Swiatynia egipskiej bogini madrosci i pisma — Seshat w Second Life
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Second Life dla wielu religii jest terenem misyjnym. Opisy takich misji prowadzo-
nych w Second Life przez wyznawcdw roznych religii mozna znalez¢ juz nie tylko na
stronach internetowych*!, lecz takze w artykutach z prasy codziennej publikowanych
przez polskie czasopisma, m.in. przez ,,Gazete Wyborcza” i ,,Tygodnik Powszechny”.
W jednym z nich czytamy:

»Na wyspie Life is Life — centrum dyskotek, sklepéw z wirtualnymi ubraniami — w parku przy

fontannie spotkatam dwie postaci w muzutmanskich szatach z zakrytymi twarzami. Maxanna

— ubrana na czarno i Bran — na biato. »Skad jestescie?« — pytam. Bran: »Allah akhbar«. Maxanna:

»Czy mozna ofiarowa¢ przyjazn komus, kto nie wierzy w twoja prawde? W twojego Pana, Alla-

ha? A moze nalezy by¢ ostroznym i obawia¢ si¢ najgorszego?«. Bija poktony. »Teraz wiesz? Je-

stesmy z Afganistanu. Madl si¢ do Allaha«. »Tak jak wy?« — pytam troche wystraszona, bo nie
widze ich twarzy. »Tak, teraz. Wysytam ci Allaha« — méwi Maxanna. Klikam na ikone, ktérg do-
statam. Niespodziewanie zaczynam uderza¢ otwartymi rekami o ziemie. »Dobrze« — chwali

Maxanna. Polubili mnie, cho¢ ktaniam si¢ whrew sobie. Jako dowdd akceptacji odstonili na chwi-

l¢ chusty, zeby pokazaé twarze™*.

Aktywnos¢ religii w Internecie dostrzegt nawet Kosciot katolicki, stosunkowo
ostrozny wobec rzeczywistosci wirtualnej. Cho¢ w dwdch oficjalnych koscielnych
dokumentach poswigconych Internetowi, wydanych w 2002 roku (Koscié? a Internet,
Etyka w Internecie), wyraznie pobrzmiewaja ostrzezenia przed Internetem, ktory
— cho¢ sprzyja lepszemu kontaktowaniu si¢ — moze prowadzi¢ do izolowania si¢ od
innych, to juz pie¢ lat pézniej wptywowy jezuicki miesi¢cznik ,,La Civitta Cattolica”
uznat Second Life za teren misyjny. W stynnym juz artykule Antonia Spadaro, Second
Life. Pragnienie drugiego zycia, zamieszczonym w owym miesieczniku, czytamy:
,Nie wolno zmarnowa¢ szansy i trzeba wyjs¢ naprzeciw duchowym oczekiwaniom”,
gdyz ,,sa ludzie wyrazajacy siebie poprzez metafore Second Life, a czg¢s¢ tej ekspresji
ma charakter duchowy”*’. Autorzy ,,La Civita Cattolica” przywoluja tez obraz szwedz-
kiego muzutmanina, ktory kaze swojemu awatarowi klecze¢, gdy w rzeczywistym
swiecie sam si¢ modli. Jezuici ogtosili tez, ze maja Kilku awatarow w Second Life i ze
~wyruszyli tam, by szuka¢ cztowieka. Bo przeciez za kazdym avatarem kryje si¢ praw-
dziwa ludzka istota™**. Mimo tej deklaracji wielu katolickich ksigzy nie potrafi zrozu-
mie¢ nosnosci idei Second Life. Wywiad z ks. Jozefem Klochem, prezesem Fundacji
,Opoka”, opublikowany w ,, Tygodniku Powszechnym”, wyraznie to obnaza. Na pyta-
nie, czy mozna méwi¢ o modlitwie, gdy ludzie spotykajac siec w wirtualnym swiecie,
odméwig Ojcze nasz, ks. Kloch odpowiada:

»Stowa Jezusa »Gdzie dwdch lub trzech jest zebranych w imi¢ moje, tam jestem wérdd nich« od-
nosza sie do ludzi, nie do avataréw w wirtualnym $wiecie. Co innego, kiedy ludzie odmawiajg np.

41 Zob. np. sprawozdanie z rezultatow misyjnej dziatalnosci wspélnot ewangelikalnych w Internecie — Inter-
national Internet Evangelism Performance Measurement Report — zamieszczone na stronach The Internet Mini-
stry Conference: http://www.webevangelism.com [dostep z dnia 14.12.2007]. Zob. tez blog Evangelism in Second
Life, http://www.internetministryconference.org/blog/?p=50 [dostep z dnia 14.12.2007] oraz artykut Second Life
Gospel. The Potential for Evangelism and Church Planting, http://ied.gospelcom.net/secondlife-evangelism.php
[dostep z dnia 14.12.2007].

“2 |ma Tomas [pseudonim], To Second Life. Wszystko jest mozliwe, ,,Gazeta Wyborcza” 244 (2007), s. 14.

“ Cyt. za: J. Kloch, Chleba nie kupisz za lindeny. Wiara w Second Life, , Tygodnik Powszechny” 48
(2007), za: http://tygodnik.onet.pl/1546,1432029,dzial.html [dostep z dnia 12.12.2007].

“ Ibidem.
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rézaniec za posrednictwem Skype’a, bo to tylko inna forma komunikowania sie, a nie przenosiny
do innego $wiata. [...] — Czyli avatary nie stworza Kosciota? — Bez przesady — oczywiscie, ze nie.
Second Life to gra, a nie realny swiat™*.

Wyraznie wida¢, ze teolog raz traktuje Second Life jak swiat, innym razem zas jako
gre, w zaleznosci od tego, jaka teze chce udowodnié. To zas na powrdt unaocznia pod-
stawowg kwestie zaznaczong na wstepie. Podczas badania rdznorakich przejawow
religii w Internecie najistotniejszy pozostaje problem ich definicji. Czy istnienie swig-
tyn internetowych i uczestnictwo w rytuatach online nalezy definiowa¢ jako zjawisko
religijne, jako ,,gre” o cechach religijnych, czy tez jako rodzaj czatu?

Daniele Hervieu-Leger definiuje religi¢ jako pamigé, tradycje rozumiang jako
,Zbior wyobrazen, obrazéw, teoretycznej i praktycznej wiedzy, zachowan, postaw
itd., ktére spoteczenstwo przyjmuje w imi¢ koniecznej ciaggtosci migdzy przesztoscia
a terazniejszoscia™®. W mysl jej koncepcji kultury oralne to ,,spoteczenstwa pamie-
ci”, przechowujace pamig¢ zbiorowg w rytuatach spoteczno-religijnych, w jezyku
i strukturach organizacyjnych. W ten sposéb spotecznosci te odwotujg sie do prze-
sztosci, ktorej poczatkiem jest akt stworzenia, nadajacy sens terazniejszosci. Religia
jest wigc ,,kodem senséw” zapisanym w tradycji i uktadajacym sie w tancuch wza-
jemnych powiazan, co z kolei pozwala istnie¢ wspoélnocie (czyli organizacji religij-
nej). Z kolei kultury pisma, wediug Hervieu-Leger, to ,spotecznosci zmiany”,
w ktorych zachodzi proces ciagtego zapominania i przywracania pamieci dzigki auto-
rytetom. Mamy tutaj do czynienia z dyslokacja struktur wiarygodnosci religii, ze
stopniowym kruszeniem pamieci zbiorowej*’.

W przypadku ,religijnosci internetowej” nie mamy jednak do czynienia ze zbioro-
Wa pamigecia, ale z pamigcig wirtualng, z ktdrej kazdy moze w dowolnym momencie
wyjac¢ odpowiadajacy mu fragment, bez koniecznosci zapoznawania si¢ z catg tradycja
towarzyszacag mu w $wiecie rzeczywistym. Ponowoczesna religia to pamie¢, ktéra jest
rodzajem rozsypanych puzzli. Uczestnik internetowych rytuatow religijnych moze braé¢
udziat w obrzedach neopoganskich, zaratusztranskich czy jakichkolwiek innych, moze
czu¢ si¢ neopoganinem badz zaratusztrianinem, ale nie musi przyjmowa¢ wszystkich
zobowigzan, jakie zwyczajowo naktada na niego rzeczywista przynaleznos¢ do danej
wspolnoty religijnej.

RELIGION ONLINE COMMENTS ON THE PROCESS
OF VIRTUALIZATION OF RELIGION

Summary

The article constitutes an attempt to describe the functioning of religion in the Internet, and par-
ticularly of the religious practices which are conducted online. The authoresses of the article trace the
transformations which have taken place in the use of the Internet as an instrument employed to con-
duct types of practices, beginning with the simplest communicators, through the use of videoconfer-

“ Ibidem.
“®D.Hervieu-L éger, Religia jako pamie¢, ttum. M. Bielawska, Krakéw 1999, s. 35 i n.
7 Ibidem.
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ences, up to the use of three-dimensional techniques. Special attention was devoted to virtual temples,
that is those Internet sites where one can make a virtual sacrifice to a deity. In the article, the author-
esses also draw attention to the ways of conducting these types of rituals and they present the views
thanks to which the participants of these events may have an impression that they are actually taking
part in religious practices, rather than just participating in a game. The article closes with an analysis
of the ways of functioning of religion in the virtual worlds, with particular attention being drawn to
the Second Life, which has become immensely popular in recent times. Apart from traditional relig-
ions which open up their sites of worship in Second Life, there also arise new cults in this world
which are characteristic exclusively of ritualistic reality. The fundamental problem which has to be
faced here by scholars is an attempt to answer the question, to what extent these are really new reli-
gious movements and to what extent they constitute an element of internet games and instruments
which these games make use of.



