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Dubito ergo cogito, cogito ergo sum.

René Descartes






Prolog

Przeszklony gmach Instytutu na przedmiesciach Budapesztu,
otoczony rozlegltymi polami, wyglada dumnie. Wewnatrz po
gtadkich i przejrzystych niczym lustro podtogach przechadza
sie nie$piesznym krokiem personel. W instytucie jest cicho,
z oddali stycha¢ tylko przytlumiony dZwiek dobiegajacej
z zamieszczonych na $cianach gtéwnego holu gltosnikow
muzyki klasycznej. Personel nosi ubrania jednego koloru,
w zaleznosci od funkgji, jaka dana osoba pelni w instytucie.
Czym bielsza i jaskrawsza barwa, tym stanowisko bardziej
odpowiedzialne.

Skrzydto budynku mieszczacego serwery i stanowiska in-
formatykow znajduja sie pod szczegdélna ochrong wojska. Sale
i korytarze najwiekszej czesci gmachu, tej w ktdrej mieszcza sie
kapsuly Gry, obsadzone sa wszelkiego rodzaju personelem. Gra
toczy sie szybko, ale w instytucie panuje spokéj. Rozswietlone
sale witaja nowo przybytych obywateli. Ci, ktérzy wchodza do
kapsul, na 0gét spedzili w instytucie juz co najmniej trzy wy-
magane do przygotowania sie do odbycia symulagji. Niektérzy
gracze wydaja sie spieci, niespokojni, inni sa podekscytowani
— to zapewne ci, ktdrzy graja nie pierwszy raz, oni ida we wska-
zanym kierunku pewni siebie. Wiedza, ze za chwile ich umyst
czasowo zostanie pozbawiony wiekszosci dotychczasowej pa-
mieciipowotany do zycia w ciele jakiego$ niemowlecia. Wiedza,
ze za chwile obudza sie w nowym $wiecie, w nowym wcieleniu
i niczym tabula rasa, niezapisana tablica, zaczna swoje zycie od
nowa w $wiecie, jaki znaja jedynie z opowiadan swoich dziad-
kow — w symulacji wiekéw wczesniejszych.

Kapsula sie otwiera, gracz wchodzi, personel podtacza urza-
dzenia.



Czas mija...
Placz dziecka dobiega juz z gry — to ptacz nowo zalogowa-
nego gracza.



Wstep

Jakies g0 lat temu na rynku pojawita sie gra Pong, ktorej grafika
sktadata sie z dwdch kresek i kropki. Obecne tréjwymiarowe
gry online, w ktére moga grac setki lub tysiagce ludzi réwno-
cze$nie, uswiadamiaja, jak wielki skok dokonat sie w branzy
gier komputerowych. Spéjrzmy na ewolucje takich produktéw
jak np. Final Fantasy czy chociazby Grand Theft Auto. Kto pa-
mieta pierwsza czes$é ,przygod” gangstera, wie, o czym mowa.
Jakiekolwiek tempo rozwoju gier, nawet najmniejsze, predzej
czy pozniej doprowadzi je do tego, ze stana sie one nie do od-
réznienia od rzeczywistosci. Nalezy zastanowi¢ sie zatem, jak
duze jest prawdopodobienistwo tego, ze wlasnie w jednej z ta-
kich gier uczestniczymy. Wielce prawdopodobne, ze nasze zycie
rozgrywa sie w symulacji komputerowej, a w niniejszej ksiazce
przedstawie dowody na to, ze tak wlasnie jest.

Mimo iz zjawiska, o ktérych pisze w tej ksiazce, uwazam
za niepodwazalne i jak najbardziej logiczne, zachecam do sa-
modzielnego ich badania i weryfikacji wszystkiego, o czym
wspominam, w wiarygodnych Zrédiach. Ciekawos¢ pozwoli
dogtebniej zrozumieé problem, dzieki czemu by¢ moze sami
zaczniecie odkrywaé nowe, nie oméwione przeze mnie dowody.

W ksiazce tej opisuje takze motywy, jakimi mogty kierowaé
sie panstwa oraz rzadowe instytucje, tworzac $wiat symula-
cji. To, jaki jest $wiat realny', ma istotny wptyw na nasza role

1 Swiatem realnym nazywam $wiat spoza symulacji komputerowe;.
Inne jego okreslenia pojawiajace sie w tej ksigzce to: $wiat zewnetrz-
ny, $wiat nadrzedny.



w symulacji®. Do ciebie, czytelniku, bedzie naleze¢ ocena tego,
czy zasugerowany przeze mnie obraz $wiata realnego jest moz-
liwy do zaistnienia. By¢ moze bedziesz miat inne koncepgje,
niemniej, cokolwiek pomyslisz, mam nadzieje, ze ksiazka ta
sktoni cie do zastanowienia sie nad zagadnieniem oraz podje-
cia dalszych rozwazan.

Do wyjasnienia zjawisk z dziedzin naukowych - gtéwnie fi-
zyki kwantowej — powotatem sie na autorytety, mimo to jednak
nie nalezy tej ksiazki w catosci, traktowac jako dzieta naukowe-
go. Wiele wnioskéw wynika z logiki i nie wszystko da sie w tej
chwili potwierdzi¢ naukowo. Wiele opisanych tak zwanych
»btedéw w grze” mozna jednak zbada¢ samemu na podstawie
zawartych w tej ksiazce wskazéwek. Nie musisz wiec opieraé
sie tylko i wylacznie na teorii, mozesz wyj$¢ z domu i zweryfi-
kowac przedstawione tu informacje w praktyce. Do tego zaden
naukowiec nie bedzie ci potrzebny.

Ta ksiazka nie ma na celu nikogo przestraszy¢. Forma na-
szej rzeczywistosci nie wptywa na to, kim jestesmy. Istniejemy
realnie. To, z czego zbudowany jest $wiat, nie powinno czynié¢
naszego zycia bardziej lub mniej warto$ciowym. Niezaleznie
od tego, co pomyslisz po przeczytaniu tej ksiazki, warto wiec
wdrozy¢ w swoim zyciu postawe, do jakiej zachecam w rozdziale
trzecim. Niewazne przeciez jest to, czy wierzysz w atomy, pikse-
le, impulsy elektryczne czy cokolwiek innego — warto iS¢ przez
zycie odwaznie, nie bojac sie myslenia pozaschematycznego,
nie bojac sie zmian i nie grajac liniowo. Mozesz wykorzysta¢
dos$¢ osobliwe dziatanie fizyki kwantowej w sposéb praktyczny
i wspoméc tym samym realizowanie swoich celéw. Ksiazka ta

2 Symulacja komputerowa, o ktérej mowa w tej ksiazce nazywana jest
takze Gra (pisana z wielkiej litery).



nie jest naukowa w powszechnym rozumieniu i jej celem jest
raczej wywolanie dyskusji anizeli wywrécenie czyjegokolwiek
$wiata do géry nogami. Ma ona na celu ukazac swiat symulacji
jako pewnego rodzaju szanse, nie putapke. Czas zycia w grze
najrozsadniej jest wykorzystaé aktywnie, siegajac po swoje
marzenia — budowa¢, zdobywad, wytyczac sobie cele, osiggaé
je oraz mierzy¢ wysoko, tak by gra byta dla ciebie rozrywka
i mozliwoscia rozwoju, nie za$ przeklenstwem. Nalezy gra¢
w taki sposéb, by po wylogowaniu sie z gry by¢ zadowolonym
z jej przebiegu.






Rozdzial 1

Czy $wiat, w ktérym zyjemy moze
by¢ symulacja komputerowa?

Wedtug powszechnej wiedzy zyjemy w stosunkowo mtode;j
cywilizacji. Pierwsze zorganizowane spoteczenstwa pojawilty
sie na ziemi w ciagu zaledwie ostatnich 12 tysiecy lat. Pierwsze
(zbadane) panstwa wnoszace istotny wktad w dzisiejsza cywili-
zacje cztowieka, takie jak Sumer, Babilon czy Egipt, rozkwitty
zaledwie nieco ponad 5 tysiecy lat temu. W ciaggu ostatnich,
wspdtczesnych 200 lat natomiast rozwdj cywilizacji osiagnat
niewyobrazalne tempo. W zaledwie kilka pokolen cztowiek
odkryt elektrycznosé, mozliwo$¢ ingerowania genetyczne-
go w rozwdj roélin i zwierzat. Wynaleziono samoloty, todzie
podwodne, brorh atomowa, komputery, Internet... W ciggu
najblizszych stuleci ludzkos¢ osiggnie niewyobrazalny stopien
zaawansowania. Zostana odkryte mozliwosci, ktére nie $nia
sie nawet najwybitniejszym twércom science-fiction.

Dzieki postepowi medycyny cztowiek zyje znacznie dtuzej
niz kiedys. Ludzie rozmnazaja sie z zawrotna predkoscia,
a ludno$¢ $wiata przekroczyta juz 7,6 miliardéw. Niesamo-
wita predkos¢ osiagnat rozwoéj technologii. Inzynieria gene-
tyczna i nanotechnologia beda niedtugo w stanie znacznie
przyspieszy¢ ewolucje cztowieka jako gatunku. Szybki postep
generuje jednak tez wiele probleméw, ktérym ludzie nie
potrafia sprostag, jak np. przeludnienie Ziemi w niektérych
jej obszarach.
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Jak bedzie funkcjonowac $wiat chociazby z punktu widzenia
ekonomii, jezeli bogatych bedzie sta¢ na ,produkcje” modyfi-
kowanych genetycznie dzieci, znacznie inteligentniejszych od
ich biedniejszych réwiesnikéw, ktére beda dozywac - zatézmy
— 200 czy 1000 lat? Jak $wiat poradzi sobie z przeludnieniem?
Czy wielkie mocarstwa stworza wirusa, ktory zdepopuluje
Ziemie? Czy stanie sie tak, ze bogaci beda przezywali kilka
pokolen ludzi z klas $redniej i niskiej? Jedni beda zy¢ dtugo
iw dostatku, a inni bedg umiera¢ mtodo, w nedzy na jeszcze
wieksza skale, niz ma to miejsce dzisiaj?

Zagadnienia zwigzane z problemami rozwoju technologicz-
nego porusze w dalszej czesci ksigzki. W tym momencie chce
jedynie zwréci¢ uwage na to, ze dzisiejszy swiat zmierza ku
tworzeniu jeszcze wiekszej przepasci miedzy bogatymi a bied-
nymi i dalszy rozw6j cywilizacji potrzebuje pomystu ratujacego
ludzko$¢ przed autodestrukcja.

A gdyby wynaleziono sposéb na to, by kazdy mieszkaniec
Ziemi moégl przezy(¢ kilkaset lat i zy¢ kilka razy, bez nega-
tywnych konsekwencji dla gospodarki $wiatowej? Gdyby na
przyktad wymyslono pewien rodzaj gry, ktéra symulowata
by zycie i w ktérej mogliby$my wcieli¢ sie w najrézniejsze
postacie i zy¢ zat6zmy jako mieszkanicy antycznej Gredji, oby-
watele $redniowiecznej Anglii czy Indianie z amerykanskiej
prerii? Czy btyskawiczny rozwéj gier komputerowych, ktéry
obserwujemy w dzisiejszych czasach, nie mégtby doprowadzi¢
kiedy$ do stworzenia takiej wtasnie gry? Dostepna dla kaz-
dego obywatela wirtualna Ziemia bez wzgledu na jego status
spoteczny, finanse czy obywatelstwo, dajaca mozliwos¢ dtu-
giego zycia kazdemu, i to nawet wielokrotnie, nie wpltywajac
jednoczesnie negatywnie na ekonomie. Ludzie dzieki takie-
mu rozwiagzaniu zyliby bowiem setki lat, w wiekszo$ci czasu
wirtualnie. Ta perspektywa moze sie poczatkowo wydawaé
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przerazajaca, ale jak udowodnie w tej ksiagzce, jest catkiem
stuszna i nie taka straszna.

Spoéjrzmy na rozwdj gier komputerowych w ostatnim
czasie. By¢ moze nie wszyscy zdaja sobie sprawe z tego, jak
szybko technologia posuwa sie do przodu. Konsola Ninten-
do Virtual Boy, kt6ra mozna nazwac niezdarnym zalgzkiem
wirtualnej rzeczywistosci, ukazata sie w roku 1995 i miata by¢
pierwsza konsola oferujaca grafike 3D. Poczatki byty trudne,
urzadzenie niedopracowane, i mimo ze pomyst przyniést
firmie straty, branza gier komputerowych jednak nie data
za wygrang.

Wkrétce po finansowej porazce gry Nintendo pojawit sie
kolejny produkt — Oculus Rift: okulary majace sprawi¢ wraze-
nie, jakby gracz rzeczywiscie przebywatl w grze. Byt to kolejny
krok ku zapewnieniu pelnego uczestnictwa w grze i tym razem
urzadzenie odniosto sukces finansowy. Facebook postanowit
przejaé produkt za kilkaset milionéw dolaréw. Od tego czasu
wiele firm konkurencyjnych wypuscito na rynek swoje pro-
dukty, a jednym z lepszych okazat sie HoloLens, ktéry taczy
rzeczywistos¢ realna i wirtualna, nazywana rzeczywistoscia
rozszerzona (ang. augmented reality).

Inny produkt to wspierany przez Valve projekt HTC Vive
umozliwiajacy graczowi swobodne poruszanie sie po wirtualnej
rzeczywistosci, ostrzegajac przy tym przed przeszkodami znaj-
dujacymi sie w pomieszczeniu. Na podobnej zasadzie dziataja
gogle Playstation VR. Produkty te to jednak dopiero poczatek
tego, co czeka ludzkos¢ w niedalekiej przysztosci.

Moéwimy tu o rozwoju wirtualnej rzeczywistosci w ciagu
ostatnich kilkudziesieciu lat. Ludzko$¢ niezaprzeczalnie dazy
do stworzenia gry idealnie symulujacej $wiat. Juz wkrétce gracz
nie bedzie w stanie odréznic fikcji od prawdziwego zycia. Gry

beda dziataly jak sen.
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Podczas snu co noc generujemy w wyobrazni $wiaty, sytuacje
i zdarzenia, ktére czesto nas nie dziwig, mimo ze s3 catkowicie
absurdalne. Sniac, prawie nigdy nie zastanawiamy sie nad tym,
czy to, co przezywamy, jest snem (chociaz zdarzaja sie tez sny,
w ktérych zdajemy sobie sprawe z tego, ze $nimy). Zazwyczaj
we $nie nie dziwi nas to, ze przemieszczamy sie w nierealny
sposéb, spotykamy nierealne istoty czy umiemy lata¢. We $nie
sytuacje nierealne pozostaja dla nas czesto normalne do czasu
wybudzenia sie. Tak samo moze by¢ w sytuacji rozgrywania gry
symulujacej zycie, podczas ktérej nie bedziemy raczej skupieni
na analizowaniu realno$ci wydarzen. Prawdopodobnie bedzie-
my po prostu grac.

Dlaczego napisatem ta ksiazke? Po to, by$ zatrzymat sie na
chwile, rozejrzal i zastanowil, czy to, co widzisz na co dzien,
rzeczywiscie jest realne. To, Ze zyjesz, nie podlega zadnej wat-
pliwosci, bo przeciez czytasz ta ksigzke. Twoje zycie niezaprze-
czalnie jest realne. To natomiast, czy ksigzka, ktéra wlasnie
czytasz, i wszelkie inne przedmioty, ktére cie teraz otaczaja,
sa materialne, nie jest juz tak oczywiste.

Sytuacja, w ktérej mozliwe bytoby powstanie takiej gry,
moglaby mieé miejsce wtedy, gdyby w przysztosci cywiliza-
¢ja ludzka lub inna osiagneta wystarczajaco zaawansowana
technologie. Caly nasz wszechswiat jest w stanie pomie$ci¢
tysiace cywilizacji, ktdre juz taki poziom technologiczny mo-
gty osiagna¢. Mozliwe jest wiec, ze taki rodzaj symulacji zostat
juz stworzony gdzie$ w odleglej galaktyce przez nieznane nam
istoty, i mozliwe jest takze, ze jesteSmy czescia ich ,zabawy
w Boga” - czescia stworzonego przez nich wirtualnego $wiata.

Znany wspotczesny fizyk Nick Bostrom wydat w 2003 roku
publikacje, w ktérej przedstawia co$ na wzér rachunku prawdo-
podobienistwa tego, ze zyjemy w symulowanym komputerowo
$wiecie. Autor w swojej publikacji twierdzi, ze przy odpowiednio
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silnej mocy komputeréw mozliwe bytoby stworzenie gry sy-
mulujacej zycie tak dokladnie, ze gracz nie bylby w stanie stwier-
dzi¢, czy jego zycie jest realne, czy jest tylko symulacja.
Zastanéwmy sie, na ile taka mozliwo$¢ jest realna. Bostrom
prezentuje trzy hipotetyczne sytuacje, z ktérych tylko jedna
moze by¢ prawdziwa. Oto one:
1. Zadna cywilizacja zamieszkujaca wszech§wiat nigdy nie
osiagneta poziomu technologii, ktéry dawatby mozliwosé
uruchomienia symulacji zycia. Nie mamy w takim razie
podstaw, by oczekiwad, ze kiedykolwiek nasza cywilizacja
osiagnie taki poziom. Ta hipoteza zaklada, ze wszystkie
cywilizacje wyginety lub wygina, zanim rozwina tego typu
technologie.
2. Istnialylubistnieja cywilizacje zdolne do stworzenia sy-
mulagji zycia, lecz z pewnych wzgled6w nie sa zainteresowa-
ne tego typu dziataniem. Brak zainteresowania tworzeniem
wirtualnego $wiata mozna ttumaczy¢ tym, ze cywilizacja na
tym poziomie rozwoju mogtaby uzna¢ tworzenie takiego
$wiata za niemoralne i niezgodne z prawem.
3. Co najmniej jedna cywilizacja osiagneta wystarczajaca
technologie do uruchomienia symulacji oraz jest zaintereso-
wana jej urzeczywistnieniem. W takiej sytuacji, jak twierdzi
Bostrom, prawie na pewno jeste$my czescia takiej symulacji.

Jezeli hipoteza trzecia jest prawdziwa, najprawdopodobniej
zyjemy w $wiecie wirtualnym. Nie musi on rzadzi¢ sie takimi
samymi prawami jak $wiat realny. Prawa fizyki tutaj i tam moga
by¢ zupelnie inne. Wyobrazmy sobie np. rybke, ktéra od poczat-
ku swojego zycia przebywa w okragtym akwarium. Moze ona
podczas obserwacji $wiata zewnetrznego stwierdzié, patrzac
na ruch po linii prostej poza akwarium, ze jest to ruch zawsze
po linii zakrzywionej. Rybka moze utozy¢ prawa fizyki, ktore
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zawsze beda pasowaly do $wiata z jej perspektywy. Tak samo
osoby zamieszkujace wirtualny $wiat uznaja zasady w nim rza-
dzace bez sprzeciwu, jako ze obserwujg je od poczecia.

Pewien filozof nazwiskiem Wilhelm z Conches, wypowiedziat
sie na temat sposobu postrzegania §wiata przez cztowieka. Pa-
rafrazujac: cztowiek zauwaza najpierw ogét, a dopiero pézniej
szczegdt. Obserwujac np. drzewo, nie widzimy na poczatku
lisci, a dopiero potem drzewa. Tak samo stuchajac muzyki,
nie odbieramy poszczegélnych nut, a dopiero potem melodii.
Postrzegamy cate drzewo i cala melodie, a péZniej uczymy sie
rozrézniac lidcie i nuty.

Czlowiek zaznajamia sie z ogétem i akceptuje go takim, jakim
go widzi. Swiat postrzegany oczami naszej percepcji nie musi
by¢ tozsamy z tym, jaki jest w rzeczywisto$ci. Ludzie w kazdej
epoce zyja wedle utartych schematéw myslenia: mysla ze Ziemia
jest ptaska albo ze jest okragta — wierza w $wiat opisany przez
autorytety. Natomiast w rzeczywistosci moze by¢ on zupelnie
inny od tego, jak wyglada w naszym wyobrazeniu. Rzeczy, ktére
przyjmujemy za oczywiste, wcale takimi by¢ nie musza. Nasze
codzienne obowiazki, $wiatopoglad, uksztattowanie kulturowe
czy religia, jaka wyznajemy - $wiat zwyklej codziennosci - przy-
staniaja nam wzrok i odpychaja od gtebszego zastanowienia sie.
Nasz mdzg jest tak zaprojektowany, ze widzimy tylko to, co -
jak wierzymy — jest realne. Informacje, ktére do nas docieraja
ze $wiata, w ktérym zyjemy, sa dopasowywane wedtug wzorca,
ktoéry istnieje w nas poprzez nasze uwarunkowania. Cztowiek
przyzwyczaja sie do $wiata, w ktérym zyje, i chocby zauwazyt
btedy, ktére do niego nie pasuja, jego mézg szybko skoryguje ob-
raz tak, by cztowiek widziat to, co nauczyt sie widzie¢. Jestesmy
tak mocno zakorzenieni w $wiecie, w jakim zyjemy, ze pojawienie
sie anomalii, ktérych nie potrafimy wyttumaczy¢, thumaczymy
istnieniem sit nadprzyrodzonych lub po prostu je ignorujemy.
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Gdy do wybrzezy Karaib6w pod koniec XV wieku zblizaty
sie statki Kolumba, wiekszo$¢ Indian nie mogta ich dostrzec,
poniewaz widok ten nie pasowat do niczego, co wczeéniej znali.
Jeden z kaptanéw uznal, ze owe statki to po prostu duze fale na
oceanie. Jest to znana historia ukazujaca nam fakt, jak trudno
jest dostrzec co$, co nie pasuje do tego, co juz znamy — tyczy
sie to dostrzezenia rzeczy materialnych i niematerialnych, jak
np. idee.

Warto nadmienic tutaj, Ze nasz mézg kazdej sekundy otrzy-
muje od oka ok. 2 miliony bitéw informacji. Wszystko, co oko
jest w stanie dostrzec, wedruje wiec nerwami do mézgu. Za-
dziwiajace, ze z tych 2 milionéw bitéw mézg wykorzystuje za-
ledwie 2000, reszte za$ odrzuca jako informacje niepotrzebne.
Co chwila wiec umyka nam 99,9% danych przesytanych do mé-
zgu przez nasze oko tylko dlatego, ze nie s one potrzebne do
wykonania czynno$ci zwigzanej z dana chwilg. Nic dziwnego
wiec, ze nie zauwazamy wielu rzeczy, ktére moga by¢ istotne
z punktu widzenia postrzegania przez nas $wiata.

Przyjrzyjmy sie jeszcze jednej rzeczy, a mianowicie tzw.
neuronom lustrzanym, ktére funkcjonuja w naszym mézgu.
Neurony lustrzane sg grupami komoérek nerwowych, jakie ak-
tywizuja sie w trakcie obserwacji zdarzen przydarzajacych sie
innym. Gdy przygladamy sie np. cztowiekowi, ktéry wlasnie
tapie pitke, neurony lustrzane aktywuja w naszym maézgu ob-
szary odpowiedzialne za zaciskanie dtoni, jak gdybysmy to my
byli na miejscu osoby obserwowanej.

Odkrycie neuronéw lustrzanych zawdzieczamy naukow-
com z Uniwersytetu w Parmie, na ktdérych czele stat Giacomo
Rizzolatti. Przeprowadzili oni eksperyment z udziatem matp.
Badania polegaly na obserwacji aktywnosci mézgéw makakéw,
ktére siegaly po rozmaite rzeczy. Naukowcy wykryli pewna
zalezno$¢ — otéz w momencie, gdy jeden z nich siegat po dany
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przedmiot, neurony malp reagowaly tak samo, jakby to one
wykonywaly ten ruch. W ich mézgu — niczym w lustrze - byta
odwzorowywana dana czynno$¢. Stad tez wziela sie nazwa
yneurony lustrzane”. Badacze sprawdzili takze, czy wylaczenie
zmystu wzroku u makakéw wptynie w jakikolwiek sposéb na
wynik obserwacji. Okazalo sie, ze pobudzenie neuronéw wy-
stepowato takze w sytuacji, gdy matpa styszata jedynie dzwieki,
ktére kojarzyta z konkretna czynnoscia i konkretna rzecza.

Eksperyment ten sprawit, ze naukowcy zaczeli doszukiwaé
sie wystepowania podobnych neuronéw u ludzi. Badania re-
zonansem magnetycznym potwierdzily ich przypuszczenia.
Pod tym katem zaczeto przeprowadza¢ dalsze eksperymenty.
Do jednego z takich badan wykorzystano elektrostymulacje.
Do dloni uczestnikéw eksperymentu przyczepiono elektrody,
ktére wywotywaly bél. Zaobserwowano aktywnosé tych samych
obszaréw mézgu zaréwno u ludzi, ktérzy doswiadczali bélu
na wtasnej skdrze, jak i u tych, ktérzy jedynie sie przygladali.

Reakcja lustrzana wystepuje takze, gdy czytamy ksiazki czy
ogladamy filmy. Czesto utozsamiamy sie z bohaterem ulubionej
powiesci i dzieki temu mozemy poczué jego emocje. Utozsa-
miajac sie z bohaterem przezywajacym dane wydarzenia, nasz
mozg aktywuje obszary, ktore by aktywowat, gdybysmy to my
byli owym bohaterem.

Fakt wystepowania neuronéw lustrzanych wykorzystywany
jest takze do walki z bélem fantomowym, tzn. z takim, na ktéry
skarza sie osoby po amputacji. Potrafig one odczuwacd bél kon-
czyny, ktérej nie maja. Pacjent taki poddawany jest iluzji ciata
ze wszystkimi koniczynami. Dzieki dziataniu neuronéw lustrza-
nych taka iluzja przynosi czeSciowa, a nawet catkowita ulge.

To samo dzieje sie z nami podczas gry komputerowej. Gdy
utozsamiamy sie z jej bohaterem, nasz mézg pobudza osrodki
motoryczne, jak by$my to my byli bohaterami tej gry. Dla mézgu
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w tym wypadku nie istnieje réznica miedzy sytuacja obserwo-
wang a wltasnym doswiadczeniem. Dziatanie neuronéw lustrza-
nych myli nasz mézg, ktéry w sytuacji wirtualnej symulacji
zachowuje sie tak samo jak w sytuacji rzeczywiste;j.



Mechanika kwantowa

Czy istnieja jakiekolwiek dowody na to, Ze nasze zycie to gra kom-
puterowa? Tak. Wiele. Na poczatek zajme sie dowodami stricte
naukowymi. Mechanika kwantowa nie jest jeszcze do korica rozu-
miang gatezia nauki, jednak to, co zostato do tej chwili odkryte,
bezspornie dowodzi niematerialnosci naszego $wiata. Galaz tej
nauki zaprzecza ogélnym prawom fizyki Newtonowskiej, ktdra
dotychczas stanowita podstawe naszego rozumienia $wiata.

W dalszej czesci zajme sie zjawiskami, ktére lepiej mozna
zaobserwowaé samemu, najpierw jednak skupie sie na tym, co
jest wedlug mnie najwazniejsze — na fizyce kwantowej oczami
naukowcow. Mimo, ze dziat fizyki zajmujacy sie kwantami jest
bardzo trudna do zrozumienia dziedzing nauki, postaram sie
przedstawic interesujace nas zagadnienia w sposéb zrozumiaty
dla kazdego, kto siegnat po te ksiazke.

Mechanika kwantowa jest dziatem fizyki opisujacym prawa
ruchu czastek mikro$wiata (tj. obiektéw o rozmiarach poréw-
nywalnych lub mniejszych od rozmiaréw atomu). W pierw-
szych dwéch dziesiecioleciach XX wieku ustalono obserwa-
cyjne podstawy mechaniki kwantowej, a w kolejnych dwéch
dekadach wyksztalcit sie obowiazujacy do dzis powszechny
sposéb rozumienia mechaniki kwantowej. W tym okresie fizy-
cy zrozumieli, ze odkryli co$, co burzy dotychczasowy sposéb
rozumienia $wiata.

Niels Bohr tak oto skomentowat niewyobrazalne doniesie-
nia fizykéw kwantowych: ,Ci, ktérzy twierdza, ze mechanika
kwantowa ich nie szokuje, z pewnoscia jej nie zrozumieli”. Dla-
czego? Ot6z fizyka kwantowa miedzy innymi sugeruje, ze $wiat
materialny, jaki widzimy, po prostu nie istnieje.

KONIEC WERSJI DEMONSTRACYJNEJ
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