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1. WPROWADZENIE

Wraz z postgpem technologicznym coraz wigcej czynno$ci zwigzanych z zy-
ciem spotecznym przechodzi do $wiata wirtualnego'. Migracja ta odbywa si¢ na wie-
lu ptaszczyznach, a jej skale szczeg6lnie mocno uwidocznita pandemia Covid-19,
trwajaca w latach 2019-20212. Swiat cyfrowy umozliwit zaspokojenie potrzeb ko-
munikacyjnych, zatatwianie spraw urzgdowych, zakupy, randki, rozrywke. Proceso-
wi przenoszenia zachowan i potrzeb ze $wiata rzeczywistego do realiow cyfrowych
ulegta rowniez religijnos¢ uzytkownikow sieci oraz graczy. Fakt ten pozostaje kon-
trowersyjny. W analizach zwraca si¢ uwagg na niemoznos$¢ zupelnego przeniesienia
do$wiadczen metafizycznych do srodowiska cyfrowego, jednak przejawy kultu re-
ligijnego spotykane sg w nim niemal od poczatkow istnienia Internetu®. Niniejszy
artykut stanowi probe analizy zjawiska sprawowania kultu religijnego w formie za-
posredniczonej, na przykladzie fenomenu medialnego mszy sprawowanych w grze
Roblox. Przedstawiona zostanie geneza zjawiska sprawowania kultu religijnego w
$wiecie wirtualnym, a takze reakcja mediow i srodowiska koscielnego na wybuch
popularnosci tego zjawiska w Polsce.

! Por. M. Grewinski, Cyfivzacja i innowacje spoteczne — perspektywy i zagrozenia dla spoleczen-
stwa, Kwartalnik Nauk o Przedsigbiorstwie, 46(1) (2018), 19-29.

2 Por. Ministerstwo Cyfryzacji, Cyfivzacja podczas pandemii—innowacje, bezpieczerstwo, e-admi-
nistracja, (2020), https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/cyfryzacja-podczas-pandemii (dostep: 4.05.2024).

3 Por. A. Zwolinski, Sekty w Sieci Internetu, Polonia Sacra 22/66 (2008).
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2. INTERNET JAKO MIEJSCE SPRAWOWANIA KULTU

Rozwazania nad Internetem jako miejscem sprawowania kultu religijnego na-
lezy zacza¢ od zdefiniowania podstawowych poje¢ badawczych. Mediatyzacja jest
dlugookresowym procesem analizujacym ciagly rozwoj i przemiany medialne. Pro-
ces ten jest zakorzeniony w komunikowaniu jako podstawowym dziataniu ludzkim,
podczas ktorego ludzie buduja spoteczne i kulturowe $wiaty: dziatanie komunika-
cyjne staje si¢ zaposredniczone, kiedy ludzie w coraz wigkszym stopniu uzywaja
mediow i staja si¢ od nich zalezni®.

W ujeciu religijnym mowic¢ bedziemy o kulcie w formie zaposredniczonej, gdy
technologia bedzie istotnym medium umozliwiajacym sprawowanie nabozenstw,
wspolnotowej modlitwy lub nasladowania zachowan liturgicznych w $rodowisku
wirtualnym. W formie najbardziej podstawowej moga by¢ to transmisje nabozenstw
w czasie pandemii, jednak zjawisko jest duzo szersze i bardziej rozwinigte, zgodnie
z definicja prof. Jozefa Kellera, zaprezentowang w Zarysie dziejow religii: ,,Przez kult
religijny w szerokim znaczeniu rozumie si¢ wszelkie czynnosci ptynace z pobudek
religijnych, w $cistym za$§ znaczeniu jest to zespo6t czynnosci bedacych wyrazem
czci wobec sacrum. Kult religijny ksztaltowatl si¢ stopniowo i przechodzit rézne
fazy, podobnie jak mit i doktryna™.

W tej analizie positkowa¢ mozemy si¢ rowniez ujeciem z Encyklopedii PWN,
zgodnie z ktorym kult to ,,cze$¢ religijna oddawana Bogu, bostwom, §wigtym oso-
bom lub rzeczom™® oraz ,,szacunek i uwielbienie okazywane komus lub czemus$™’,
ale co najbardziej istotne w kontekscie mszy inscenizowanych w Roblox: ,,0g6t
czynno$ci i obrzedoéw religijnych, bedacych zewnetrznymi przejawami tej czci”™.
Pojawienie si¢ analogowych $rodkow masowego przekazu zostalo bardzo szybko
wykorzystane przez wspolnoty religijne. Widziaty w nim szanse dotarcia do swoich
wiernych, jak i dziatalno$ci misyjnej. Wystarczy przywota¢ program prowadzony
przez abp. Fultona Sheena, ktory stat si¢ medialnym fenomenem®, aby zrozumie¢ jak
wielki potencjal ewangelizacyjny lezat w srodkach masowego przekazu. W Polsce
pionierem zastosowania mediow do celow religijnych byl o. Maksymilian Maria
Kolbe. Uruchomione przez niego wydawnictwo i stacja radiowa dziataty juz w dwu-
dziestoleciu miedzywojennym!°.

Rewolucja cyfrowa i Internet utatwity uzytkownikom uczestniczenie w religij-
nosci pozainstytucjonalnej. Nowe narzgdzie dawato przestrzen duchowosci indy-

4 Por. M. Moleda-Zdziech, Czas celebrytéw: Mediatyzacja zZycia publicznego, Warszawa 2013.

5 J. Keller, Religia, w: Zarys dziejow religii, red. J. Keller, Warszawa 1986, 20.

¢ PWN, Kult, w: Encyklopedia PWN, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/kult;4008937.html (do-
step: 4.05.2024).

" Tamze.

8 Tamze.

9 Por. M. Piedziewicz, Kaznodzieja swiata. Zycie i dziatalno$¢ arcybiskupa Fultona Sheena,
Biuletyn Edukacji Medialnej 2 (2016), 62—-75.

19 Por. K. Kunert, Proby przelamania parstwowego monopolu Radiofonii w Il RP na przykiadzie
Radia z Niepokalanowa, w: Media miedzy przesztoscig a terazniejszoscig, red. M. Zdulski, Jelenia
Géra 2012, 28-44.
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widualnej, z czego skorzystaly srodowiska poganskie, czarownicy, ruchy New Age
i filozofie oparte na duchowosci Wschodu.

Jednym z pierwszych nurtow religijnych korzystajacych z Internetu do prakty-
kowania kultu jest wicca.

Parajacy si¢ ezoteryka dysponuja wspotczesnie roznymi platformami spoteczno-
sciowymi. Mozliwo$ci takich nie mieli uczestnicy poprzednich fal zainteresowania
magia''. Mialo to réznorakie efekty — od rozwoju branzy ustugowych zwiazanych z
magig do zbudowania nowych wspolnot, takze religijnych. Wspoétczesne ruchy ma-
giczne cechuje brak spdjnosci i wyraznego podziatu na wyznania, co uwidacznia
klasyfikacja religii wiccy'?.

Pierwsze rytuaty kultowe w §wiecie wirtualnym miaty charakter hybrydowy,
odbywaly sie symultanicznie na ptaszczyznie wirtualnej i w $wiecie realnym. Tech-
nologiczny prymitywizm sprawit, ze cato$¢ rytuatu przebiegata w formie zblizonej
do gier RPG w papierowych systemach, w ktorych przewodniczacy, zwany mistrzem
gry, opisuje graczom wszystkie wydarzenia i podejmowane przez nich czynnosci.
Rytuat wiccanski, przybierajacy podobna forme, opisuje E. Przyby}-Sadowska:

,,Przyjrzyjmy si¢ zapisowi jednego z rytuatéw przeprowadzonych przy uzyciu
komunikatora tekstowego:

[8-5, keymaster] Dzi$ $wictujemy Sabat Samhain, wigili¢ Nowego Roku. To
czas, kiedy Bogini

w swoim aspekcie Staruchy zaktada zastone na twarz, a Rogaty wstgpuje na
tron. [...] Witajcie wszyscy, zacznijmy.

[8-5, keymaster] Wez gteboki oddech...

1 wypus¢ go powoli...

Odprez sie

1 zwizualizuj potaczenie migdzy nami...

JesteSmy rozproszeni na cztery wiatry,

lecz zebrali$my sie tutaj...”!3.

Dalej nastepuja obszerne opisy obrzedow, ktore dokonujg si¢ w wyobrazni
uczestnikow czatu, ale takze rownolegle w ich pokojach. Prowadzaca rytuat opisuje
szczegOtowo atmosfere panujacag w metaforycznym gaju, w ktérym odbywa sig ry-
tual, a takze wydaje instrukcje, wedle ktorych postepowaé majg przed komputerem
osoby zaangazowane w obrzedy.

Transkrypcja upodabnia obrzedy do gier tekstowych, jednak uczestnicy rytuatu
sa zachecani do tworzenia w §wiecie rzeczywistym ottarzy i aktywnego uczestnic-
twa w sprawowanym kulcie. Internet staje si¢ tutaj jedynie nosnikiem informacji'.

I Por. A. Stecko-Zukowska, «Zrobilismy rewolucje troche i zmienilismy obraz wrozkiy. Wspol-
czesne wiedzmy i praktyki magiczne w mediach spotecznosciowych, Stan Rzeczy 1 (2022) 415.

12 Zob. A. Chudzik, Atrakcyjnosé¢ internetowej magii. O mysleniu mityczno-magicznym we wspot-
czesnym Swiecie, Media 1 Spoteczenstwo 15 (2021) 64.

13 E. Przybyt-Sadowska, Religia online, czyli o procesie wirtualizacji religii, Zeszyty Naukowe
Uniwersytetu Jagielonskeigo, Studia Religiologica 40 (2007) 82.

4 Sytuacje mozna przyrowna¢ do transmisji Drogi krzyzowej z Watykanu — telewizja jest no$ni-
kiem umozliwiajacym wspolna modlitwe, nie spelnia jednak funkcji sakralnych i nie ,,przenosi” widza
na plaszczyzng metafizyczna.
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Znacznie wazniejsza rol¢ petnila technologia w obrzedzie rytuatu przesilenia
zimowego, odprawionego w 1997 r. Technologia stala si¢ tutaj elementem sakral-
nym: ,,Cztery komputery osobiste ustawiono w czterech kierunkach, ku «$ciezkom
Swiatay, potaczono siecig migdzy sobg oraz z Web na stronie Cyber-Samhain (Sam-
hain to jeden ze $wietych dni w folklorze celtyckim, cykliczna data dla sabatéw
i rytualow poganskich). Cztery monitory byly strozami «$ciezek §wiatay i spetniaty
te funkcje, co §wicte ogniska i bozki. Kazdy z monitoréw, ktoére migotaly swiattem
gwiazd, ukazywat inny wycinek trojwymiarowej przestrzeni wirtualnej, stworzonej
przez technoszamana, Marka Pesce. Ottarz wznosit si¢ na pentagramie, ktory pehnit
role magicznego dywanu na digitalnym tle. Fosforyzujaca «sfera chaosu», symbol
ztowieszczego fatum, beztadnie krazyla. Mark Pesce tlhumaczyl, ze podobnie jak
poganie przekazywali pierwiastki kosmosu, tak on odwotat si¢ do krzemu, plastiku,
$wiattowodow 1 szkta. W «$wigtej przestrzeni» ukazata si¢ kaptanka Marina. Jej
nagie ciato pokryte bylo malowidlami z obrazami wezy, promieniujacego stonca
i wybatuszonych oczu. Uderzajac w dwa tybetanskie dzwonki, wzywata demony.
Uczestnicy rytuatlu, uzytkownicy Internetu, wzmacniali te jej btagania w domach,
tworzac kosmiczny, sugestywny i sakralny krag w sieci”’s.

Przywotany przyktad jest szczegdlnie ciekawy, poniewaz Mark Pesce byt pro-
gramistg i wyraznie podkreslal, ze jego celem jest nadanie Internetowi charakteru
przestrzennego i wykorzystywanie go do rytuatow religijnych'c.

Wyjatkowo istotne na tym etapie bylo to, ze Internet w wielu cyber-religiach
przestat by¢ traktowany jedynie jako medium przenoszace informacje, zaczal zas
nie$¢ przestanie teologiczne. Umozliwito to rozwo6j grup religijnych, dla ktorych:
»|...] sie¢ uruchamia «§wigte energie», a takze moze da¢ podwaliny pod religijne
i cudotworcze ruchy. Komputer staje si¢ mikrokosmosem, ktory kondensuje szero-
ki makrokosmos nowych kultow i sekt. Nowe $wigtynie cybernetyczne twierdza,
ze sa w stanie zebra¢ «$wigte energie» kosmosu i przela¢ je na uzytkownikow
sieci. Przywotywane sg stare, antyczne bostwa, uzyskujace w Internecie swe nowe
«wecielenie»”!’.

Kolejna faza rozwoju kultow religijnych w wirtualnej przestrzeni byta ich im-
plementacja w grach cyfrowych. Skoro gracze, czgsto bardzo powaznie, wczuwali
si¢ w odgrywane przez siebie postacie, a awatary stawaly si¢ swoistym alfer ego
uzytkownikow komputeréow, nie powinien dziwi¢ fakt, ze rowniez zachowania re-
ligijne znajdowaly swoje odbicie w rozgrywce. Jako tagodniejszy przejaw takiego
procesu mozna przywotaé np. sluby w grach MMO™, takich jak World of Warcraft.
Byly one przejawem realizacji potrzeb rytualnych i spotecznosciowych graczy. Po-
trzeby te znacznie bardziej uwidocznit fenomen gry Second Life.

15 A. Zwolinski, Sekty w sieci Internetu, Polonia Sacra 22/66 (2008), 98.
16 Por. E. Przybyt-Sadowska, art.cyt., 4.

17 A. Zwolinski, art.cyt., 99.

8 MMO — Massively Multiplayer Online.
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3. SECOND LIFE JAKO MODEL WIRTUALIZACJI
RELIGII I ZYCIA PUBLICZNEGO

Srodowiskiem cyfrowym, ktére w najwigkszym stopniu uwidocznito mozliwo-
$ci wykorzystania gier w celach spotecznych i religijnych, jest Second Life. Gra ta
zyskata ogromng popularnos¢ na catym $wiecie', czego przejawem w Polsce byto
np. powstanie wirtualnego kampusu Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lu-
blinie, a w skali globalnej ambasad Malediwow, Szwecji i Estonii®’. Przyczyn takiej
popularno$ci upatrywa¢ mozemy w samym zalozeniu, jakim kierowali si¢ tworcy,
ktorzy w wywiadzie dla ,,Gazety Wyborczej” mowili: ,,Nie chodzito mi o stworzenie
gry, ale o zbudowanie nowego §wiata. Second Life z zatozenia jest spoleczenstwem.
Zeby sie do niego dosta¢, wchodzisz na strone internetowa. Od innych rozni sie tym,
ze jest trojwymiarowa. Przemieszczasz si¢ po niej jako animowana posta¢ — awatar.
Spotykasz innych, ktorzy odwiedzajg t¢ strong¢ rowniez jako awatary. Mozesz przyj-
rze¢ im si¢ z bliska i porozmawia¢”?'.

Potencjat w grze zauwazyly réwniez wspdlnoty wyznaniowe. W wirtualnej pia-
skownicy zaczely powstawaé §wiagtynie gromadzace wyznawcOw wiccy, prawosta-
wia, katolicyzmu, ale takze np. satanistow. Waznym z punktu widzenia ewolucji kultu
w Internecie i grach byto samo $rodowisko i jego zaawansowanie. W przypadku Se-
cond Life nie méwimy juz o improwizowanych rytuatach i kultach w formie hybry-
dowej, do dyspozycji graczy oddane zostaty trojwymiarowe srodowiska. Rowniez
forma uczestnictwa stata si¢ znacznie bardziej rozwinig¢ta. Graczom udostgpniono
do uzytku awatary, co zmienito dynamike interakcji miedzy uczestnikami??. Awatar
jest pojeciem zaczerpnigtym z duchowos$ci hinduistycznej, gdzie awatara oznacza
inkarnacje bostwa zstgpujacego do $wiata materialnego®. W $wiecie cyfrowym sto-
wo awatar uzywane jest do opisywania reprezentacji graczy w $wiecie wirtualnym.
W formie najprostszej moze to by¢ np. zdjecie profilowe, jednak w duzo bardziej
zaawansowanej przyjmujg postac¢ trojwymiarowych modeli dajacych liczne mozli-
wosci interakcji*. Z takg formg awatara mamy do czynienia w Second Life. Awatary
spetniaty funkcje uzytkowe, ale réwniez budowaly przywiazanie graczy do cyfrowe-
go $wiata. Potencjatl misyjny takiego osobistego przywigzania do awatarow zauwa-
zyli ewangelizatorzy chrzeécijanscy®. Tak silnie zmediatyzowane $rodowisko bu-
dzito niepokoj. Komentatorzy poruszali kwestie uzaleznienia od gry i zaniedbywania

19 Por. M. Sliwinski, Second Life Popularniejsze Od Warhammera I Eve Online, GRY-Online,
(08.05.2009), https://www.gry-online.pl/newsroom/second-life-popularniejsze-od-warhammera-i-eve-
online/zeb52¢ (dostep: 4.05.2024).

2 Por. E. Przybyt-Sadowska, art.cyt.

2! Tamze, 88.

2 Tamze.

B PWN, Awatara, w Encyklopedia PWN, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/awatara;3872733.
html (dostep: 4.05.2024).

24 Por. B. Kuczynski, Tozsamosé czlowieka w erze zaposredniczenia. Awatary w teatrze Zycia cy-
berrealnego, Kultura i Wartosci 35 (2023), 221.

5 Jezuici stworzyli postaci dwoch misjonarzy dziatajacych w $wiecie gry.
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interakcji w $wiecie realnym?. Srodowiska zwigzane z Kosciotem katolickim pod-
kreslaty, ze kult w formie wirtualnej pozbawiony jest istotnych elementoéw, warun-
kujacych jego ,,waznos¢”. Jednym z takich komentatorow byt ks. prof. Jozef Kloch,
ktory w wywiadzie udzielonym , Tygodnikowi Powszechnemu” mowitl: ,Jesli
przyjmiemy, ze avatary sg w pewnym zakresie naszym alter ego, to kto$ religijny
w $wiecie realnym bedzie chciat by¢ tez religijny w Second Life. W ten sposob
potrzeby religijne sa nasladowane w $wiecie wirtualnym. [...] Stowa Chrystusa
«Gdzie dwoch lub trzech jest zebranych w moje imig, tam jestem wsrod nich» od-
noszg si¢ do ludzi, a nie avatarow w wirtualnym $wiecie. Co innego, kiedy ludzie
np. odmawiaja rézaniec za posrednictwem Skype’a, bo to tylko inna forma komu-
nikowania si¢, a nie przenosiny do innego §wiata. Taki sposéb prowadzenia dialogu
Pan Bog dal nam w tych czasach. Ale nie mozna przesadza¢ w puszczaniu wodzy
wyobrazni”?’.

Poruszona w ten sposob problematyka wytyczania granic akceptowalnego
stopnia zapo$redniczenia w sprawowaniu kultu religijnego nie odbila si¢ szero-
kim echem, réwniez dlatego ze fenomen gry Second Life wygast, po spektakular-
nym wzlocie w pierwszej dekadzie lat dwutysiecznych. Liczba graczy znacznie si¢
zmniejszyla, a instytucje upatrujace w cyfrowym $wiecie szans na zarobek i promo-
cj¢ wycofaly si¢ z niego. Przyczynit si¢ do tego rozwdj platform spolecznosciowych
takich jak Facebook, Instagram oraz gier MMO, oferujacych bardziej rozbudowane
mechaniki rozrywki, np. World of Warcraft, Fortnite czy Roblox?®.

4. ROBLOX JAKO SRODOWISKO EWANGELIZACYJNE

Roblox to gra wydana na liczne urzadzenia mobilne, konsole i komputery oso-
biste, ktora z swoim zalozeniu pozwala na tworzenie licznych minigier i §wiatow.
W tworzenie wirtualnego srodowiska zaangazowani sg profesjonalni tworcy, ale
rowniez uzytkownicy i amatorzy. Dzigki temu gra nie jest zaprojektowanym w ca-
tosci przez tworcéw monolitem. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby gracze stworzyli
swiaty, w ktorych odwiedza lunaparki, ogrody zoologiczne, wezmg udziat w za-
wodach sportowych, czy nawet zebraniach sejmowych. Autorzy zaznaczaja, ze
taka swoboda niesie za sobg walory edukacyjne. Mtodzi uzytkownicy moga dzie-
ki niej zainteresowac si¢ programowaniem, pobudzi¢ kreatywnos$¢ czy zdolnosci
matematyczne. Tak duza otwartos¢ cyfrowej piaskownicy niesie jednak za soba
rowniez zagrozenia. Umozliwienie uzytkownikom tak swobodnego przeksztatca-
nia gry sprawia, ze dziecko trafi¢ moze na serwery z tre$ciami pelnymi przemocy,
nieodpowiedniego, wulgarnego stownictwa, czy nawet tresci pornograficznych,

2 Por. M. Wyrostkiewicz, Czy nalezy ba¢ si¢ Second Life?, w: Second Life i Internet: Media
w stuzbie czlowiekowi, red. R. Podpora, Lublin 2009, 86-94.

27J. Kloch (w rozmowie z M. Kuzminskim i M. Miillerem), Chleba nie kupisz za lindeny, Tygo-
dnik Powszechny 34 (26.08.2007).

2 Por. D. Flora, What happened to Second Life? (11.04.2024), NCSESC.COM, https://www.
ncesc.com/what-happened-to-second-life/ (dostep: 4.05.2024).
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wazny jest wigc nadzor rodzicow oraz ich zainteresowanie sposobem, w jaki mlo-
dy gracz spedza czas®.

Tak duza otwartos$¢ i elastyczny silnik*® umozliwity powstanie w §wiecie gry spo-
tecznosci pasjonatow. Latwos¢ obstugi 1 popularnos¢ narzedzia sprawity, ze miejsce
w cyfrowym $wiecie znalazty grupy zebrane wokot dziatan religijnych. Przed powsta-
niem wewnatrz gry wspolnot narodowych, w Roblox dziatata juz grupa State of Vatican
City, skupiajaca pasjonatow liturgii, ktorych celem byta ewangelizacja i nauka obrzg-
dow. Na oficjalnym profilu robloxowego Watykanu znajdujemy nastepujace stanowi-
sko: ,,Nasza grupa symuluje katolicka msze i sakramenty Kosciota w Roblox, inter-
netowej platformie gamingowej. Wszystkie sakramenty symulowane online nie
majg warto$ci sakramentalnej. Naszym celem jest nauczanie mlodych ludzi jak si¢
modli¢ i uczestniczy¢ w mszy godnie i z wiarg™!.

Grupa Roblox State of Vatican City liczy obecnie 1485 cztonkéw*. Gracze orga-
nizujg inscenizacje mszy, nabozenstw i modlitw w specjalnie przygotowanych wirtual-
nych $wiatyniach. Budynki i stroje tworzone sg przez pasjonatow i majg w grze wartos¢
uzytkowa. Zachowuja przy tym wszystkie formy znane z prawdziwych kosciotow.

Oprocz grupy State of Vatican City w Roblox* dziatajg liczne mniejsze spo-
tecznosci, takie jak: Dicastery for Promoting Christian Unity ROBLOX?*, promuja-
ca ideg wirtualnego ekumenizmu, ,,[.’Osservatore Romano ROBLOX™*, wirtualny
dziennik relacjonujacy wydarzenia wewnatrz gry, czy chociazby ,,Roblox Filipino
Catholics™, skierowana do wiernych z Filipin. Mnogo$¢ i aktywnos$¢ katolickich
grup w Roblox nie pozwala na traktowanie ich jak niszowego zjawiska, interesu-
jacego jedynie waska grupe pasjonatow i nie majacg wplywu na potrzeby religijne
miodziezy.

Podkresli¢ nalezy, ze grupy katolickie w Roblox sg inicjatywa oddolna, tworzo-
ng najczesciej przez mtodych wiernych. Dodaje to projektowi wartosci edukacyjnej,
w ktorej mtodych pocigga przyktad rowiesnikow. Nalezy rowniez podkreslié, ze gru-
py dzialajace wewnatrz gry nie sg jedynie platformami spotecznosciowymi. Bardzo
silny nacisk ktadzie si¢ w nich na aspekt Role-Play*’. Moze to budzi¢ watpliwosci

» Por. K. Stawska-Magdziak, Roblox — CO to W Ogdle Jest I Jak Dzieci Mogq W to Graé Bez-
piecznie?, CD Action, (03.08.2023), https://family.cdaction.pl/artykuly/roblox-co-to-w-ogole-jest-i-
jak-dzieci-moga-w-to-grac-bezpiecznie/ (dostep: 4.05.2024).

30 Silnik — oprogramowanie, na ktorym zbudowana jest gra. Okresla jej wyglad a takze funkcjonalnosci.

31 The Vatican City State of ROBLOX. Disclaimer:Our Group Simulates the Catholic Mass...,
Twitter, (23.09.2020), https://twitter.com/VaticansRBLX/status/1308885196922662914 (dostgp: 4.05.2024).

32 Por. dane ze strony wymienionej grupy: https://www.roblox.com/groups/3710943/VA-State-of-
Vatican-City#!/about (dostep: 4.05.2024).

33 Zob. The Vatican City State of ROBLOX, Twitter, https://twitter.com/VaticansRBLX (dostep:
4.05.2024).

3% Zob. Dicastery for Promoting Christian Unity Roblox, Twitter, https://twitter.com/UnitasRBLX
(dostep: 4.05.2024).

35 Zob. L’Osservatore Romano ROBLOX, Twitter, https://twitter.com/OssRomanoRBX (dostep:
4.05.2024).

3¢ Zob. Roblox Filipino Catholics, Twitter, https://twitter.com/FilCatholicsRBX (dostep: 4.05.2024).

37 Role-Play — odgrywanie granych przez siebie postaci w jak najwigkszym stopniu, tak by nie
fama¢ immers;ji.
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podobne do tych wystepujacych w krytyce Second Life, jednak w przypadku Roblox
nie méwimy o budowaniu symulacji drugiego, rownie wartosciowego zycia w Swie-
cie wirtualnym, a jedynie o odgrywaniu rol, ktore ma stuzy¢ lepszemu zanurzeniu
sie w $§wiecie gry.

5. ARCHIDIECEZJA GNIEZNIENSKA A ROBLOX

Najwigksza dziatajacg obecnie polska spolecznoscig katolicka w Roblox jest ist-
niejaca od 2014 r. grupa, funkcjonujaca obecnie pod nazwa Archidiecezja Gnieznien-
ska lub The Archdiocese of Gniezno. Tak jak migdzynarodowy pierwowzor, grupa jest
inicjatywg oddolna, niemajacg powigzania z rzeczywistg jednostka administracyjng
Kosciota Katolickiego. Grupa dziatata w grze niezauwazona przez wtadze Archidiece-
zji Gnieznienskiej az do 2023 r., gdy aktywnos¢ robloxowego Kosciota zostala odkryta
przez media. W komunikacie prasowym rzecznik diecezji stwierdza, ze:

»Nie mieliSmy tez dotad Zzadnej wiedzy na temat istnienia tej spotecznosci, kto-
ra — jak przyznajg jej przedstawiciele — dziata od ponad o§miu lat. Kontaktu jednak
nie wykluczamy” — dodaje ks. Remigiusz Malewicz. Nie ukrywa rowniez, ze jedno-
znaczna ocena wirtualnej zabawy ,,w odprawianie nabozenstw i mszy” w doskonale
odwzorowanych wnetrzach kosciotow — chocby kaplicy jasnogorskiej czy wspo-
mnianej katedry gnieznienskiej — nie jest fatwa.

»Warto§ciowe jest samo zainteresowanie tematem liturgii, powaga i szacunek,
z jakim dzieci do tego podchodza. Nie ma tu raczej intencji przesmiewczych i dziatan
majacych banalizowac, karykaturowaé czy dyskredytowac obrzedy sakralne. W wy-
danym jaki$ czas temu o$§wiadczeniu przedstawiciele robloxowej archidiecezji gniez-
nienskiej sami przyznali, Ze ich celem jest przede wszystkim ewangelizacja mtodziezy,
i zaznaczyli, ze to, co dzieje si¢ w grze nie ma wartosci modlitewnej i sakramentalne;.
Niemniej uczynienie z Eucharystii przedmiotu internetowej zabawy wywotuje u wielu
mieszane, a nawet negatywne uczucie i to roOwniez jest zrozumiate,

Kontrowersje, wspomniane przez rzecznika, sa efektem niezwykle skrupulatne-
g0 podejscia inscenizatoréw do sprawowanego przez siebie wirtualnego kultu. Msze
i nabozenstwa odbywaja si¢ w kosciotach w drobiazgowych detalach imitujacych
rzeczywiste $wiatynie®, awatary graczy ubrane sg w ornaty i stroje liturgiczne wzo-
rowane na prawdziwych, a sprawowane obrzedy wypehiaja wszystkie wskazania
dokumentow koscielnych. Cyfrowa diecezja ma charakter hierarchiczny. Wirtualni
kaptani uczgszczaja do seminarium w grze*, otrzymuja rowniez wewnatrzgrowe
sakry biskupie. Grupa liczyta pierwotnie okoto 200 cztonkéw, jednak obecnie jest
ich juz okoto 27 tysiecy*..

38 B. Kruszyk, ,,Msza” w Roblox — Komentarz Rzecznika Archidiecezji GnieZnieriskiej, Archi-
diecezja Gnieznienska, (25.01.2023) https://archidiecezja.pl/msza-w-roblox-komentarz-rzecznika-
archidiecezji-gnieznienskiej/ (dostep: 4.05.2024).

¥ Nazwa serwera pochodzi od bazyliki prymasowskiej w GnieZnie, ktorej replika jest glowna
$wiatynig internetowych duchownych.

40 Nauka trwa w nich dwa miesigce.

41 Zob. dane ze strony wymienionej grupy: https://www.roblox.com/groups/16336786/The-Arch-
diocese-of-Gniezno#!/about (dostep: 4.05.2024).
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Nagty wysyp artykutdw oraz wielotysigczne thumy dolaczajace do serwerow wir-
tualnej diecezji po pojawieniu si¢ transmisji z nabozenstw na TikToku zaowocowaty
oficjalnym komunikatem wydanym przez tworcoOw minigry. W oswiadczeniu opisuja
oni historie swojej dziatalno$ci oraz w jasny sposob okre$lajg swoje intencje*:

,,Nasze zatozenia i cele sg proste — wszystko robione jest przez nas na powaznie
z pelnym szacunkiem do liturgii opierajac si¢ na podstawowych przepisach, na przy-
ktad OWMR (Ogolnego Wprowadzenia do Mszatu Rzymskiego), KPK (Kodeksu
Prawa Kanonicznego), a takze Ceremoniatu Liturgicznej Postugi Biskupow. Zdarza
si¢, ze potrzeba bardziej wnikliwej analizy, wtedy siggamy po listy i konstytucje
wydawane przez Stolice Apostolska, autorstwa zarowno papiezy, jak i prefektéw
roznych kongregacji”®.

W dalszej czesci dokumentu organizatorzy wirtualnych mszy odcinaja si¢ od
powstatych na fali popularnosci tematu robloxowych serwerow, ktorych cele nie sg
tak jasne: ,,[...] nie rekomendujemy uczestnictwa w Mszach, ktore sg organizowane
z powodu aktualnego trendu — dla Zartu i zyskania popularnos$ci”™.

Zarzucaja tworcom tych serwerow kradziez obiektow sakralnych powstalych
w ich grze oraz winig za negatywny odbidr inicjatywy. Co wazne, odnoszg si¢ row-
niez do publikacji medialnych, m.in. kategorycznie sprzeciwiajac si¢ tezie posta-
wionej przez niedostgpny juz artykut ,,Gazety Wyborczej” Nie chodzq na religie, ale
budujq sobie kosciot w grze®.

6. RECEPCJA MEDIALNA I STANOWISKO DUCHOWNYCH

Fala ogromnej popularnosci, w czasie ktérej w wirtualnych nabozenstwach
uczestniczyto nawet 40 tys. graczy*®, spowodowana byta viralowymi filmami w
mediach spoteczno$ciowych. Dotychczas dziatalno$¢ ewangelizacyjna mtodych
tworcow robloxowej diecezji pozostawata niezauwazona, jednak ogromne zaintere-
sowanie internautow zaowocowato serig artykulow, w ktorych media powotywaty
si¢ czesto na opinie duchownych. Czyni tak np. ,,Gos¢ Niedzielny”, w artykule ze-
stawiajgcym kilka, do$¢ pozytywnych opinii:

,Absolutnie nie mam z tym zadnego problemu. Dzieci zawsze bawily si¢
w Msze. Pamietam, ze kiedy$ bytem w muzeum, w ktéorym mozna byto zobaczy¢

42 Sprostowanie tworcOw robloxowej spotecznosci skupionej wokot mszy opublikowane zostato
na nalezacej do nich chmurze Google. Nie nalezy myli¢ go ze sprostowaniem wydanym przez sto-
sowne wladze koscielne. Z uwagi na nietrwaly charakter zrodta, ktore cytowane jest w oryginale, au-
tor proponuje alternatywny artykul zawierajacy omowienie dokumentu dostepny w serwisie Deon:
M. Lysek, Msze w Roblox. Wirtualna ,,diecezja” wydata sprostowanie: ,, Nie jestesmy profanatorami”,
Deon.pl, https://deon.pl/kosciol/msze-w-roblox-wirtualna-diecezja-wydala-sprostowanie-nie-jestesmy
-profanatorami,2398274 (dostep: 12.09.2024)

4 Sprostowania Archidiecezji Gnieznienskiej..., Archidiecezja Gnieznienska (Roblox), (14.01.
2023). https://docs.google.com/document/d/1fwhK _bdxIPdfhtiFRS6¢1w38m53AGvJ0fqAbEaokZvg/edit
(dostep: 4.05.2024), autor zarchiwizowatl dokument w dn. 19.09.2024.

4 Tamze.

4 Tamze.

46 Tamze.
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zabawki dzieci sprzed lat. Byly tam rowniez drewniane oltarze, figurki ministrantow
i ksigzy w specjalnie uszytych ornatach. Sam Benedykt X VI przyznat, Ze jako dziec-
ko czesto bawit sie¢ w ksigdza” — ocenit [ksigdz Mateusz Kopa].

Ksigdz Mateusz Kopa podkreslit jednak, ze obecnie Msze §w. na platformie
«Roblox» staty si¢ bardzo popularne, a co za tym idzie przyciagaja liczne grono roz-
nych odbiorcow, réwniez takich, ktorzy by¢ moze beda chcieli naigrawac si¢ z ob-
rzedu liturgicznego. — W grze natomiast nie moze doj$¢ do profanacji Ciata i Krwi
Jezusa, poniewaz w tym przypadku nie mamy materii sakramentu Eucharystii, tak
Ze nie ma takiego zagrozenia — dodat™’.

Roéwniez portale niezwigzane ze Srodowiskiem ko$cielnym prezentowaty ko-
mentarze przychylne inicjatywie, m.in. opini¢ ks. Sebastiana Picura na TikToku,
ktorego w apliakcji obserwuje ok. 600 tys. uzytkownikow: ,,Nad fenomenem mszy
swietych w grze «Roblox» glowia si¢ socjologowie i specjalisci od trendow w me-
diach spotecznosciowych. Analiza zjawiska bytaby niekompletna, gdyby glosu nie
zabrali ksi¢za. [...].

— Wielki szacunek dla chtopakdéw za znajomos$¢ liturgii: wystroju, uktadu §wig-
tyni, szat, przygotowania i przebiegu mszy §wietej. Oczywiscie sg pewne potkniecia,
ale na podstawie obejrzanych fragmentow moge stwierdzi¢, ze goscie super ogarnia-
ja liturgie 1 sg jej pasjonatami. Za to ocena 10 na 10. Za $piew 1 znajomos¢ melodii
koscielnych ztoty przycisk — powiedziat ksigdz Picur™.

Z uwagi na fakt, ze nabozenstwa odbywaja si¢ za posrednictwem gry cyfrowej,
temat zainteresowat rowniez media branzowe. Na portalu CD Action, jednego z naj-
wickszych serwisow poswieconych grom komputerowym i technologii, ukazat si¢
reportaz z uczestnictwa w robloxowej mszy: ,,Z jednej strony nie musze¢ robi¢ nic
z wyjatkiem trzymania rak na myszce i klawiaturze, z drugiej — bior¢ czynny udziat
w wirtualnym obrzadku. Szkoda tylko, Ze nie udato mi si¢ dotaczy¢ w niedzielg,
bo w dni powszednie ksigdz nie wyglasza kazania — bytaby to najmniej odtworcza,
a zarazem i najciekawsza czgs¢ mszy.

Cyfrowa religia moze przyciaga¢ takze dlatego, ze pozwala zapomnie¢ o ambi-
walentnych odczuciach, jakie potrafi wywotywac instytucja Kosciota Katolickiego
w realu. Robloksowa instancja przypomina jego sterylng i wyidealizowang forme
znang z lekcji religii.

Do tego uderza co$ jeszcze — regularno$¢. Pomyslcie tylko; po przeczytaniu
tego tekstu wrécicie do swoich spraw, a ta mata grupa chtopakéw bedzie jak w ze-
garku przychodzita i odprawiata wirtualne msze. Co jeszcze bardziej niesamowite,
weczesniej potrafili to robi¢ na... pustej sali. Przez lata. [...] Najwigcej wiary nabra-
fem jednak nie w tajemnic¢ Boza, a w magi¢ gigantycznego zaangazowania niszo-
wych roleplayowych spoteczno$ci”™.

4 KAI, Dzieci odprawiajq Msze Swiete w grze ,,Roblox” — Co Na to Ksigdz?, Gosc.pl,
(21.01.2023), https://www.gosc.pl/doc/8053511.Dzieci-odprawiaja-Msze-swiete-w-grze-Roblox-co-
na-to-ksiadz (dostep: 04.05.2024).

4 J. Tyszkowski, Msze Swiete W Grze ‘Roblox 'to Hit. Ksieza Oceniajq Liturgie, Vibez, (13.01.202),
https://vibez.pl/wydarzenia/msze-swiete-w-grze-roblox-to-hit-ksieza-oceniaja-liturgie-685516234
3909952a (dostep: 4.05.2024).

4'S. Falenta, Bylem Na Mszy W Robloxie. ,, Jestem Pod Wrazeniem” to Malo Powiedziane,
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Autor tekstu zwraca jednak rowniez uwage, ze przed odnalezieniem pierwotnego
serwera, ktorego tworcy biorg na powaznie swoja misj¢ ewangelizacyjna, trafit na serwer
powstaly na fali popularnosci zjawiska, ktory nie traktowat liturgii z nalezytym szacun-
kiem oraz na serwer majacy na celu wytudzanie od potencjalnych wiernych pienigdzy:
»Kiedy rozgladam sie i dowiaduje, ze na nabozenstwo musze wykroi¢ sobie nie-
dzielny wieczor, co$ mi tu zaczyna $mierdzie¢. Szybko orientuje sie, ze padlem ofia-
g niecnego fortelu. Zamiast na serwer z mszami, ktory podziwiato juz p6t polskiego
internetu, trafitem na regularny scam podszywajacy si¢ pod religijnych larpowcow.
Administrator bardziej niz regularnym odprawianiem ceremonii zainteresowany jest
wplacaniem pienigdzy na funkcjonowanie serwera czy sprzedaza koszulek. Na te
$wieza zarzutke tapie si¢ okoto kilkunastu uzytkownikow na godzing. No c6z... Co$
dzwoni, ale nie w tym kosciele, a kaptan, ktérego szukam, przebywa w innej parafii.
Poszukiwania trwaja dalej”°.

Nie wszystkie pojawiajace si¢ w mediach opinie sg jednak tak pozytywne. Zde-
cydowanie negatywny stosunek do zjawiska robloxowych mszy prezentuje popu-
larny w Internecie ks. Rafat Gtowczynski®!, wedtug ktorego: ,,To jak przespac sie
z czyja$ dziewczyna, a p6zniej mowic, ze nic sie nie stato, bo tylko udawaliSmy2.

Mimo skrajnie r6znych opinii prasy i srodowiska ko$cielnego inicjatorzy roblo-
xowych mszy nie zawiesili dziatalnosci. Po wydaniu sprostowania kontynuowali ja,
zapewniajac, ze sg $wiadomi odpowiedzialnosci, jaka spoczywa na nich w zwigzku
z naplywem oso6b zainteresowanych tematem wirtualnych mszy i wspoltworzeniem
spotecznosci.

7. PODSUMOWANIE

Srodowisko wirtualne umozliwia obecnie przezywanie coraz wickszej liczby
interakcji spotecznych. Kult religijny w Internecie i grach cyfrowych przeszedt diu-
ga ewolucje, poczynajac od prymitywnych technologicznie form rytuatow sprawo-
wanych na forach internetowych i w komunikatorach, ktore przypominaty papie-
rowe gry RPG, przez improwizowane ceremonie w nieprzystosowanych do nich
grach MMO, az po zaawansowane i ztozone nabozenstwa w powstalych w tym celu
trojwymiarowych modelach $§wiatyn. Najnowszym przejawem spelniania potrzeb
religijnych w grach cyfrowych jest fenomen mszy w Roblox. Inscenizacje te spet-
niaja definicje kultu przyjete w tym opracowaniu, a swoja ztozono$cig nie odbiega-
ja od rytuatow religijnych w $wiecie realnym. Aspektem odrdzniajacym je od rze-
czywistej religii jest brak materii sakramentow. Mimo niebezpieczenstw ptynacych
z przeniesienia kultu religijnego do §wiata cyfrowego, podkresli¢ nalezy potencjat
katechetyczny i ewangelizatorski, ktory zawarty jest w dziatalnosci grup, takich jak

CD Action, (20.01.2023), https://cdaction.pl/publicystyka/bylem-na-mszy-w-robloksie-jestem-pod-wraze
niem-to-malo-powiedziane (dostep: 4.05.2024).

50 Tamze.

SI'W Internecie dziata pod pseudonimem ,,Ksiagdz z osiedla”.

52 R. Gtoéwezynski, KSIADZ: Popieram IDE NOWAKOWSKA! (MSZA Roblox), Ksiadz z osiedla,
YouTube, (17.01.2023), https://www.youtube.com/watch?v=gXnhHdQ7zpc (dostep: 4.05.2024).
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Archidiecezja Gnieznieniska w grze Roblox. Fala popularno$ci nabozenstw, jaka wy-
buchta w 2023 r. zaowocowata krotkotrwatym, acz intensywnym zainteresowaniem
mediow, komentarze w nich spotykane nie sg jednak zgodne. Bez wzgledu na burze
medialng i krotkotrwale zainteresowanie §rodowisk ko$cielnych (ktére ostatecznie
w wigkszosci nie wykorzystaly potencjalu lezacego w popularnosci zjawiska) spo-
feczno$¢ skupiona wokot serwerdw katolickich w Roblox kontynuuje swoje dziatanie.
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MEDIATIZATION OF RELIGIOUS CULT EXEMPLIFIED
BY MASS IN ROBLOX

Summary

The article provides an analysis of the phenomenon of transferring religious practices to the digi-
tal world, with a particular focus on the game Roblox. In the context of technological progress and the
Covid-19 pandemic, which accelerated the migration to the virtual world, the author analyzes how the
religiosity of network users and players adapts to new digital realities.

The article emphasizes the controversy of the topic, drawing attention to the difficulties associated
with transferring metaphysical experiences to the digital environment. Despite this, the author notes
that manifestations of religious behavior have been present on the Internet almost since its inception.

A specific example that is the subject of analysis is the media phenomenon of masses celebrated
in the game Roblox. The author presents the genesis of this phenomenon and the reaction of the media
and the church environment to its growing popularity in Poland.

Key words: Roblox, mediatization, religious cult, video games, mass
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