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Czy mozliwe jest, aby rzeczywistosc, ktorej doswiadczamy, byta grq nie tylko w sensie metaforycznym, ale
catkiem dostownie? Czy swiat danych zmystowych — wigczajqgc wszystkich ludzi, zwierzeta, rosliny,
budynki, rzeki, gory, wydarzenia polityczne, oddalone gwiazdy i planety — mdgtby byc rodzajem symulacji,
rzeczywistosci wirtualnej stworzonej dla mnie przez pewnego nieznanego Mistrza Gry?

Matthew E. Gladden

WSZEDZIE GRY. ,Gamification” (albo ,gryfikacja”) zycia stata sie waznym fenomenem. W obrebie handlu,
edukacji i polityki naukowcy opracowali sposoby, aby poprawié¢ skutecznos¢ dziatan cztowieka poprzez
traktowanie pracy tak, jakby byta grg, a jej wykonawcy graczami. Uczniowie sg zapraszani do wspotpracy i
wspotzawodnictwa w grze raczej niz do wykonania szkolnego zadania. Firma moze symbolizowaé
klientow przez pionki w grze planszowej i swoim sprzedawcom nakazac¢ wspoétzawodnictwo w
przesuwaniu pionkéw na pola generujgce maksymalne zyski w jak najkrétszym czasie. Wojskowi i
dyplomaci analizujg i wprowadzajg teorie gier do metod przewidywania ruchdw innych graczy w
konfliktach miedzynarodowych.

Pomyst, by traktowac zycie jak gre, jest dosc stary: w 1860 roku firma Milton Bradley opublikowata gre
planszowg o tytule The Game of Life, w ktdrej uczestnicy starali sie zbiera¢ punkty, odtwarzajac kolejne
wyzwania zycia — znane ze szkoty, matzenistwa, kariery zawodowej, rodzicielstwa i w koficu emerytury.
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Niemniej, dopiero masowy rozwdj gier komputerowych — osiggajac obecnie ponad miliard graczy —
umozliwit uczynienie ,,growych” aspektéw zycia bardziej jawnymi, przyzwyczajajgc uzytkownikow do
Swiadomosci, ze wyzwania dnia codziennego mogg by¢ podejmowane w sposdb twérczy, jesli samo zycie
traktowad bedziemy jak gre.

MECHANIKA GRY W ZYCIE. Stosunkowo fatwo rozszyfrowaé zasady zycia-jako-gry-komputerowej. Jedne
poziomy w grze zycia majg okreslony czas: praca domowa ze szkoty, projekt w pracy, proces decyzyjny
dotyczacy zaproszenia dziewczyny na randke itd. Inne poziomy maja nieograniczony czas: nigdy nie jest za
pozno, by wybrac sie na wycieczke do Kalifornii lub by napisa¢ pierwszg powiesé. Pewne aspekty zycia
majg charakter gry turowej: korespondencja pocztowa, negocjowanie ceny sprzedawanego samochodu i
tym podobne. Cze$¢ elementdw zycia ma nature gry czasu rzeczywistego, ktdrej nie mozna nawet na
moment zawiesi¢ w miejscu przy uzyciu przycisku ,,pauza”, jak lot skoczka narciarskiego lub wywotywanie
zdjeé za pomocg powiekszalnika. Niektore elementy zycia umozliwiajg wybor poziomu trudnosci, na
przyktad zapisanie sie na , wstep do geometrii” lub ,,zaawansowane rézniczki”. Mozna wybrac
pieciodniowy urlop nad Morzem Srédziemnym lub dtugg i forsowng wyprawe w Himalaje. Mamy
bezposrednig kontrole nad wieloma aspektami zycia, gdy inne pojawiajg sie niespodzianie, jak
przygotowany zawczasu przez kogo$ innego przerywnik filmowy, na ktérego pojawienie sie (frustrujgco)
nie mamy wptywu. Niektére poziomy zycia s3 harowaniem na punkty doswiadczenia: ukonczenie
poszczegdlnych klas w szkole, praca na jednym stanowisku przez kilka lat z nadziejg promoc;ji i tak dalej.
Inne czesci zycia tworzg nieliniowy otwarty swiat. Czasami wpadamy na ukryte poziomy, ktérych
nieoczekiwane tajemnice ujawniajg sie, dopiero kiedy zapiszemy sie na kurs malarstwa lub przeniesiemy
sie do nowego miasta, zarejestrujemy na maraton lub zaczniemy czytac swiezg powiesé. Zauwazymy tez,
Ze zycie ma niezliczong ilos¢ ,in-app purchases”, jak opfaty szkolne, hipoteka, ubrania, jedzenie dla kota,
nowy smartfon itp.

POMIESZANIE GATUNKOW. Traktowane jako gra komputerowa w $wiecie rzeczywistym, zycie wigcza
cate spektrum gatunkow gier. Wiele sfer zycia to uktadanki: liczenie podatkéw, pojmowanie rozktadu
pociggdéw lub ustalanie, jak sie uzywa nowego ekspresu do kawy sterowanego WiFi. Jazda autobusem,
stanie w kolejce do okienka na poczcie, wspinanie sie po schodach, czekanie na peronie — wszystkie te
elementy stanowig z kolei rodzaj symulatora chodzenia, ktéry nie ma zadnego celu heroicznego, zadnych
ztych wrogdw, zadnej zagadki do rozwigzania, ale ktéry daje odpoczynek od bohaterstwa i roztacza ciche
piekno przesycajace kazdy moment. Osobie nieustannie uzywajgcej samochodu zycie moze jawic sie jako
(raczej zwyczajna i powolna) scigatka. Komu innemu kawat zycia moze jawi¢ sie jako gra w zarzadzanie
zasobami, gra ekonomiczna, jak Cywilizacja albo SimCity, w ktérych uczestnicy uczg sie zarzadzania
budzetem, ustawiania priorytetéw, podejmowania decyzji odnosnie do tego, jaki styl zycia i jaki $wiat
chcg wokodt siebie stworzy¢. Szczesliwie, niewiele oséb doswiadcza zycia z pozycji first-person shootera,
moze oprocz zotnierzy i mysliwych. Dla innych zycie wyglada jak skradanka, polegajaca na zdobywaniu
Srodkow koniecznych do zycia bez zwrdcenia na siebie uwagi innych. Trzeba ukrywad sie w cieniu, starac
sie by¢ niepozornym, nie da¢ sie przytapac. Zwykle jednak wolimy mysleé o zyciu jako kombinacji
wszystkich typdw: przygoda z Deus Ex, w ktdrej chodzimy i biegamy, ukrywajac sie, oczekujac i spotykajac
ludzi, negocjujac, debatujac i poznajac, w ktorej rozwijamy sie fizycznie i intelektualnie, zmagamy sie z
niemozliwymi wyborami moralnymi oraz — jesli jesteSmy wystarczajgco bystrzy i dobrzy — by¢ moze
zmieniamy bieg rzeczy w $wiecie. Ale poniewaz mamy tylko jedno zycie, bez zapasu dodatkowych
punktow, zycie jest ostatecznie jak gra roguelike. Nie istniejg uniwersalne apteczki, ktére mogtyby
natychmiastowo odtworzy¢ 20 punktéw zycia; pojedyncze zranienie, jedna choroba, jedna konfrontacja z
wrogiem moze wystarczy¢, by doprowadzi¢ do ztowieszczej koricowej cutsceny.
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WIECEJ NIZ METAFORA? Jednak, czy mozliwe jest, aby rzeczywisto$é, ktérej doswiadczamy, byta gra nie
tylko w sensie metaforycznym, ale catkiem dostownie? Czy swiat danych zmystowych — wtaczajac
wszystkich ludzi, zwierzeta, rosliny, budynki, rzeki, géry, wydarzenia polityczne, oddalone gwiazdy i
planety — mdgtby by¢ rodzajem symulacji, rzeczywistosci wirtualnej stworzonej dla mnie przez pewnego
nieznanego Mistrza Gry? A jesli tak, jak stwierdzié, czy jest to gra wieloosobowa, multiplayer, w ktérej
wszyscy przyjaciele i cztonkowie rodziny zalogowani sg do tego samego MMORPG i grajg razem ze mng —
czy tez jestem w grze jednoosobowej, w ktdrej Swietna sztuczna inteligencja zawiaduje zachowaniami
wszystkich BN? Czy jestem jedynym ludzkim umystem istniejgcym w tym $wiecie? Jak poznac nawet, czy
prawa fizyki i biologii, ktérych doswiadczam, istniejg realnie, czy tez sg fikcyjnymi tworami umystu
projektanta i twdrcy gier komputerowych?

SYMULAKRY RZECZYWISTOSCI W KULTURZE POPULARNEJ. Pomyst, ze cztowiek mégtby sie w pewnym
momencie znalez¢é w symulowanej rzeczywistosci lub odkryé, ze przez cate swoje zycie przebywa
wewnatrz cyfrowego, na biezgco konstruowanego $wiata, od dawna jest tematem przewijajgcym sie
przez gatunek science fiction. Podobne pytania byty podejmowane w opowiadaniach Stanistawa Lema,
Philipa K. Dicka oraz wczesniejszych dzietach filmowych, jak Tron z 1982 roku albo Pamiec absolutna z
roku 1990, ale popularna eksplozja prac skupionych na tej idei miata miejsce w latach 1998-99, kiedy na
ekrany trafity Mroczne miasto, eXistenZ, Trzynaste pietro i Matrix, a nastepnie produkcja polsko-japoriska
Avalon (2001), Ghost in the Shell 2: Innocence (2004) i Tron: Dziedzictwo (2010). W niektérych z
wymienionych filméw, takich jak Mroczne miasto i Matrix, symulowana rzeczywistosc jest ustawiona
przez ztosliwych obcych pandw, ktdrzy pragng otumanié i zniewoli¢ ludzi; w obrazach tych swiat wirtualny
ma na celu ukrycie istnienia rzeczywistego swiata. Tymczasem w pracach takich jak Tron i Avalon
wirtualna natura $wiata przedstawionego jako gra komputerowa jest wiadoma bohaterom historii. Ludzie
stajg sie tu ,graczami”, ktdrzy potrafig dokonywaé czynéw niemozliwych dla zyjacych w rzeczywistym
Swiecie i ktdrych zakres umiejetnosci nie jest ograniczony przez logike rzeczywistego swiata, ale
poszerzony przez logike gry.

ODWIECZNA FILOZOFICZNA ZAGWOZDKA. Chociaz idea, ze sie zyje wewnatrz gry komputerowej, jest
niedawna, podobne pytania o nature rzeczywistosci zaprzataty mysli filozoféw co najmniej od czasu
powstania platonskie]j alegorii jaskini, po kartezjanski eksperyment myslowy z Medytacji o pierwszej
filozofii (1641), gdzie autor zastanawia sie, czy przypadkiem ,,zty demon” nie dostarcza cztowiekowi
fatszywych wrazen zmystowych, ktére ksztattujg iluzje istnienia materialnego $wiata (wtaczajac inne
inteligentne byty, jak réwniez wtasne fizyczne ciato), podczas gdy 6w w rzeczywistosci nie istnieje.
Ostatnio filozofowie rozwineli eksperymenty wiaczajace zjawisko nazywane ,,mézgiem w naczyniu” jako
bardziej technologicznie sprecyzowang wersje takich wydarzen.

,,GDZIE ONI SA?” Naukowcy spoza $wiata filozoficznego ostatnio catkiem serio podnoszg mozliwos¢, ze
znany nam Swiat jest rodzajem gry z jednego bardzo konkretnego powodu: to jest potencjalnego
rozwigzania tak zwanego paradoksu Fermiego, sformutowanego w 1950 roku przez wioskiego nobliste,
fizyka Enrico Fermiego. W skrdcie: paradoks Fermiego stwierdza, ze wedtug naszej najlepszej
dotychczasowej wiedzy astronomicznej mozemy zatozy¢ istnienie miliardow planet podobnych do Ziemi
znajdujacych sie w naszej galaktyce. Takze wedtug najbardziej aktualnych doniesien biologii ewolucyjnej
mozemy zaktadaé, ze inteligentne formy zycia rozwinety sie dawno temu na niezliczonych planetach, z
ktorych wiele jest tez o miliardy lat starszych od Ziemi. (Liczba inteligentnych cywilizacji z
prawdopodobienstwem istnienia w naszej galaktyce jest obliczana za pomoca réwnania Drake’a). Jesli te
wszystkie przypuszczenia sg prawdziwe, to powinnismy takze oczekiwac, ze galaktyka jest petna fal
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radiowych, a takze sygnatéw laserowych, sond kosmicznych i podrézujgcych pojazdéw miedzygwiezdnych
produkowanych i wysytanych w przestrzen przez miliony inteligentnych cywilizacji.

Gdyby obliczenia astronoméw i biologéw byty trafne, kazdy zakatek przestrzeni miedzyplanetarnej bytby
przepetniony odgtosami rozméw i innych dziatan obcych cywilizacji. A jednak, do dzi$ naukowcy nie
zanotowali ani jednego identyfikowalnego sygnatu transmisji pochodzgcej od pozaziemskich istot, ani
jedna struktura techniczna czy statek kosmiczny czy inny przyktad dziefa nie ludzkiego pochodzenia, nie
zostat odnotowany. Te dwa sprzeczne ze sobg fakty poprowadzity Fermiego do postawienia stawetnego
pytania: , Gdzie oni s3?”. Zamiast ogtuszajgcego jazgotu obcej komunikacji docierajgcej do nas z kazdego
zakatka wszechswiata, ktorej oczekujemy, styszymy kompletng, gtuchg cisze. Zatem gdzie oni sg3? Gdzie sg
miliony obcych cywilizacji, ktédrych komunikaty radiowe, programy muzyczne i prognozy pogody powinny
zapychac antene za kazdym razem, kiedy wtgczamy radioteleskop?

ROZWIAZANIE PARADOKSU. Propozycji rozwigzania Paradoksu Fermiego padto wiele. Niektérzy sugerujg
smutno, ze istnieje pewne prawo ewolucji spotecznej, ktére nakazuje kazdej inteligentnej cywilizacji
rozwaj technologiczny tak daleki, ze skutkuje on autodestrukcjg. Koniec koncéw, wedtug tej hipotezy,
kazda cywilizacja bedzie odczuwad nieodpartg pokuse, by skonstruowac bron nuklearng lub

wyhodowac smiercionos$ne wirusy czy tez niezwyciezone sztuczne inteligencje, ktére ostatecznie zniszcza
swoich twdrcéw. Poniewaz za$, wedtug powyzszej teorii, tak zaawansowane cywilizacje istniejg bardzo
krétko, zanim spowodujg wtasne zniszczenie, nie majg czasu, by zapetnié galaktyke falami transmisji
ujawniajgcymi ich istnienie. Zgodnie z tym tokiem myslenia podobny los niebawem czeka ludzkosé. Inni
tymczasem argumentujg, bardziej optymistycznie, ze obce cywilizacje szybko ewoluujg poza komunikacje
za pomocg transmisji radiowej, laseréw oraz innych technologii, ktére mozemy wykry¢ tu, na ziemi, i
zamiast tego aplikujg technologie dla nas zupetnie niewyobrazalne. Kiedy pewnego dnia ludzie takze
opracujg podobne technologie, odkryjemy, ze galaktyka jest petna dalekich, obcych cywilizacji. Jeszcze
inni sugeruja, ze zaawansowane obce cywilizacje szybko orientujg sie w korzysciach ptyngcych z
zachowania anonimowaosci wobec innych cywilizacji. Pozostajgc w ukryciu, zycie na planecie moze liczy¢
na to, ze uniknie zagrozenia wojng lub zniewoleniem. Wedtug tej teorii takze ludzkos¢ takze pewnego
dnia zdecyduje sie ukry¢ dowody wlasnego istnienia przed podstuchami ze strony innych planet, by
zapewnic sobie spokdj i bezpieczenstwo.

ARGUMENT Z GRYFIKACII? Z perspektywy teologicznej niektérzy badacze traktujg paradoks Fermiego
jako wspodtczesny argument za istnieniem Boga, rodzaj nowoczesnego nastepcy ontologicznego dowodu
Anzelma z Canterbury lub Pieciu Drég Tomasza z Akwinu: gdyby inteligentne formy zycia pojawity sie
spontanicznie jako rezultat naturalnych przypadkowych zjawisk, to powinnismy spodziewac sie
napotkania podobnych inteligentnych form zycia pojawiajgcych sie na innych planetach spontanicznie w
wyniku przypadkowych zjawisk naturalnych. Fakt, ze nie mamy zadnych poszlak dowodzacych ich
istnienia, wskazuje, ze inteligentne zycie na Ziemi nie pojawito sie spontanicznie w efekcie
przypadkowych zjawisk. W rzeczy samej, jesli Bog stworzyt ziemie jako punkt skupienia catego
widzialnego swiata i uformowat ludzi na swdj obraz jako bohateréw centralnej historii catego stworzenia
— i reszta galaktyki istnieje gtdwnie po to, aby wypetni¢ nocne niebo konstelacjami i rozbudza¢ naszg
wyobraznie — to prawdopodobnie nie wyda sie zaskakujace, ze w tym samym czasie Bog nie stworzyt
inteligentnego zycia na miliardach podobnych planet. Mimo wspdtczesnych twierdzen o
niekompatybilnosci nauki i wiary religijnej badania teologiczne wokét teorii paradoksu Fermiego
przedstawiajg teren do przemyslanego dialogu miedzy naukg a wiara.

SWIAT JAKO SYMULACIA. Jednakze istnieje tez inne rozwigzanie paradoksu Fermiego, proponowane
przez Stephena Baxtera pod nazwg hipoteza planetarium lub hipoteza symulacji, komentowane miedzy
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innymi przez postacie tak wybitne w Swiecie technologii jak Elon Musk. Hipoteza ta sugeruje, ze
wszechswiat, ktéry obserwujemy wokdt, to tylko symulacja komputerowa stworzona dla nas przez
potezne istoty, ktdre istniejg poza symulowanym swiatem. Jesli wiec wszystko, co obserwujemy wokat,
jest symulacjg komputerowg, moze to ttumaczyé, dlaczego dalekie zakresy zatozonego wirtualnego
uniwersum nie popiskujg transmisjami radiowymi pochodzgcymi od innych cywilizacji. Nasuwa sie
przypuszczenie, ze by¢ moze programista — autor symulacji — byt leniwy lub niekompetentny i
zdecydowat, ze wystarczy zarysowaé oddalone galaktyki i ich charakter tylko z grubsza. By¢ moze
procesor komputera, na ktérym gra jest prezentowana, nie ma wystarczajgcej mocy, by obstuzyé tak
wielkg ilos¢ danych. By¢ moze budzet projektu szybciej sie wyczerpat, niz to byto planowane, a moze z
innych powoddw nie dokonczono projektu i zapetnienie dalekich systemdéw gwiezdnych ciatami moze
pozostawac elementem do dorobienia na przysztym etapie pracy programisty. Gdyby potgczy¢ hipoteze
symulacji z filozoficzng koncepcjg mdzgu w naczyniu, mozna przyjac¢ mozliwosé, ze symulacja nie byta
przeznaczona dla catego rodzaju ludzkiego (a la Matrix), ale dla jedynego istniejgcego umystu: dla mnie.

SYMULACIJA | METAFIZYKA CHRZESCIJANSKA. Idee mdwiaca, ze $wiat, ktéry wydaje sie kompletnie
fizyczny i materialny, widziany wokdf, mégtby by¢ rodzajem symulacji, znajdujemy w rozmaitych
kontekstach religijnych, jak réwniez sekularnych teoriach naukowych. Oprdcz tradycji czczenia mai w
niektorych kultach hinduizmu i buddyzmu podobne teorie byty podnoszone wprost takze przez teologéw
chrzescijanskich. XVIllI-wieczny filozof, a zarazem biskup anglikanski George Berkeley zaproponowat forme
idealizmu subiektywnego (immaterializmu), w ktérej twierdzi, ze jedynymi przedmiotami, jakie w swiecie
istnieja, s umysty (takie jak Bog, aniotowie oraz umysty ludzkie) i idee (ktére sg wrazeniami zmystowymi i
myslami doswiadczanymi przez umysty). Zgodnie z jego punktem widzenia materia nie istnieje jako
niezalezna i niepostrzegalna bezposrednio fizyczna substancja, a jedynie jako zbiér postrzezen w
umystfach istot, ktore jej doswiadczaja, dzieki temu, ze Bog nieustannie dostarcza wszystkim umystom
ludzkim i anielskim strumienia wrazen, ktére stwarzajg iluzje istnienia swiata. Oponenci Berkeleya
dowodzili, ze bytoby niepodobienstwem, by Bog stosowat wobec ludzi swoisty trik, podajac im ztudzenia
za prawde. Biskup argumentowat zas, ze jego system jest jedynym, gdzie traktuje sie powaznie dobrog,
madrosc i moc Boga — poza wszystkim, dlaczego by miat Bég trudzié sie i stwarzaé pusty Swiat, by
nastepnie zapetni¢ go materialnymi obiektami, dajgc im wspdtzalezne istnienie, tak by ludzkie umysty
mogty je zauwazac i postrzegac, podczas gdy mdgt osiggnac ten sam efekt w bardziej elegancki sposéb,
tworzac komplet ludzkich umystéw i potem bezposrednio umieszczajgc w nich wrazenia zmystowe,
tworzgce naszg wiedze o Swiecie.

Teologowie katoliccy generalnie sg sceptyczni wobec koncepc;ji Berkeleya, opowiadajac sie za
tradycyjnym arystotelesowskim i tomistycznym rozumieniem materii i substancji. Jednakze w obrebie
katolickiej teorii eschatologicznej znajdujemy sugestie innego rozumienia, czym jest nasz obecny Swiat —
jesli nie ,symulacjg” lub ,,gra” per se —to w kazdym razie rodzajem tymczasowego pola testowego,
wewnatrz ktdrego ludzie znajdujg tak wyzwania jak odpoczynek i nadzieje na uzyskanie dostepu do
wiecznego zycia duszy. Mozna przywota¢ w tym miejscu na przyktad zawarty w Apokalipsie Sw. Jana opis
przemijania obecnej postaci $wiata i nieba i nastanie w Nowego Jeruzalem, gdzie szczesliwi znajdg
bezpieczne schronienie, ktére zastgpi obecny (i, w pewnym sensie, wirtualny?) swiat.

TWORZYMY GRE CZY ODKRYWAMY? Nawet jesli Swiat nie jest dostownie symulacjg i gra, czy s3 jakies
korzysci z tego, ze mozemy mysleé o nim, jak gdyby nig byt? Ze mozemy wyobrazi¢ sobie siebie jako
,moézg w grze”, w ktérg zostaliSmy wrzuceni i ktéra pozwala nam sie rozwijaé, wzrastac, podejmowac
wyzwania, testowac ograniczenia, odnosic¢ porazki, probowac jeszcze raz, uczy¢ sie, madrzed,
odwazniec...? Gdybysmy mysleli o sobie jako o mieszkaricach wielkiej kosmicznej gry, to czy jej natura i
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dynamika mogtyby nauczyé nas, jak zy¢? | w drugg strone, na jakie niebezpieczenstwa i szkody moze
narazic¢ nas rozszerzajgca sie gryfikacja rzeczywistosci?

By¢ moze wiec nie jest przypadkiem historii, ze ludzie stworzyli gry planszowe, a potem gry
komputerowe, a ostatnio w petni immersywne gry VR, i szybko miliardy ludzi staty sie aktywnymi
uzytkownikami takich gier. Ta fascynacja zdaje sie wynikac z nieodpartego popedu gteboko ukrytego w
naszej naturze. Zatem jakie prawdy ujawniamy o sobie, poswiecajac tak duzo energii i myslenia na
tworzenie tego typu gier, by potem zapominac sie w nich? Czy to oznacza to, ze jesteSmy leniwi i podatni
na fantazjowanie, po to by cho¢ na chwile uciec od trudnosci otaczajgcych nas w rzeczywistym swiecie?
Czy moze nasza przypadtosc jest znakiem, ze jesteSmy na tyle uzaleznieni od zagadek i wyzwan, ze nie
wystarcza nam wspotzawodnictwo oferowane przez dzieh powszedni? Tak bardzo, ze musimy wymyslac
sobie wyzwania do pokonania w momentach wypoczynku, ze tesknimy za ciggtym testowaniem sie
poprzez kolejne gry?

Ostatecznie dochodzimy do punktu, w ktérym przestaje byc jasne, gdzie jest rzeczywistosé, a gdzie jej
odbicie. Czy wyobrazamy sobie, ze swiat moze by¢ grg, poniewaz jeste$Smy z natury, z instynktu
budowniczymi gier? Czy tez rzeczywiscie swiat jest w swoich zasadach zbudowany jak gra—a my
podswiadomie odzwierciedlamy te zasady w tysigcach matych gier, ktére ku rozrywce konstruujemy? Czy
nasz talent ,,mistrzéw symulacji”, twércéw gier, jest jednym ze sposobdw, w jaki przejawia sie to, ze
jestesmy stworzeni na obraz i podobienstwo samego Boga? Czy metaforycznie, czy tez dostownie — by¢
moze nosimy w sobie jaki$ rodzaj kompasu wskazujgcego tymczasowos¢ obecnego zycia i nadchodzacy
kres gry — albo w formie triumfalnego ,The end”, gdy mozemy spogladad z radoscig i wdziecznoscig na
osobe, ktorg w wyniku przezytej gry staliSmy sie, albo w formie zatosnego ,Game over”, ktdre poucza nas
o niewfasciwych wyborach i stabym wykonaniu zadan. Nie bedzie juz drugiego zycia, powtérki. Jednakze
jedna z tajemnic chrzescijanstwa jest to, ze w kazdym momencie mozemy nasze zycie zrestartowac,
zanim jeszcze sie ono zakonczy.
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