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ZAGROZENIA DZIECI I MELODZIEZY -
PROFILAKTYKA

Wazne zagadnienie, jakim jest profilaktyka zagrozen dzieci i miodziezy,
wymaga postawienia wlasciwej diagnozy. Potrzebna jest ona przede wszyst-
kim rodzicom, wychowawcom, nauczycielom i duszpasterzom. Wzajemna
wspolpraca i odpowiednia pomoc moze uchroni¢ miode pokolenie przed wy-
borem fatszywej wolnosci, ktdra uzaleznia i zniewala, pozostawiajac niejed-
nokrotnie w psychice mlodego cztowieka glebokie rany, uczy buntu wobec
autorytetow, ucieczki od odpowiedzialnosci i prawdy.

W pierwszej czg§ci omdwione zostang te zagrozenia, ktore sa powszechne
1 fatwo dostepne dla dzieci i mlodziezy. Rodzice i wychowawcy sa czesto ich
nie$wiadomi, albo tez milczaco je aprobuja. Sa to: pornografia i wolna mitosé
dla dzieci i mlodziezy, prezentowana w popularnych czasopismach mtodzie-
zowych; fikcja, magia, okultyzm i kult Szatana, obecny w grach planszowych,
wirtualnych grach komputerowych, grach fabularnych typu RPG, w satani-
stycznej muzyce heavy matal, oraz zagrozenia plynace ze strony subkultury
techno.

1. Pornografia

Na najwigkszej gieldzie komputerowej w Warszawie obok pirackich pro-
gramow gier komputerowych duza popularnoécia wéréd nastolatkéw w wieku
lat 13-14 cieszy si¢ pornografia na ptytach kompaktowych przeznaczona — jak
twierdza dystrybutorzy — tylko dla dorostych. Jednakze od mtodocianych klien-
toéw wymaga si¢ jedynie, aby dysponowali odpowiednig iloécig kieszonkowe-
go. Sprzedawcy uwazaja, ze brutalne sceny gier komputerowych i pornografia
nie maja wiekszego wptywu na psychike dzieci, a jedynie ucza sprawniejszej
obstugi komputeréw'.

Pornografia dla dzieci i mtodziezy jest dostgpna takze w czasopismach typu
»Bravo”, , Girl”, czy tez ,,Pop-Com”. Artykuly, instrukcje i zdjgcia zamieszczo-
ne w czasopismach przesiaknigte sa erotyka, stymuluja wyobraznig i programu-

M. Pietrzak, Przemoc i nagie ciata bez zadnych ograniczet, Zycie Warszawy (30.03.1998).
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ja sferg pod$wiadomoscei, uczac postaw uzycia i rozwiaztosci, reklamuja Srodki
antykoncepcyjne, ktore warto wykorzystac ,,w koniecznych 1 przypadkowych
sytuacjach”, ucza stylu zwanego popularnie ,,na luzie, lekko i przyjemnie”.
Wyniki przeprowadzonej ankiety wéréd uczniow klas VI-VII w jednej ze szko6t
podstawowych w Polsce wykazaly, iz 80% uczniéw deklarowato chetne czytanie
tego typu czasopism, z tego ok. 50% czytala je regularnie. W opinii mtodziezy
rodzice nie interesuja sie i milczaco aprobuja sieganie po tego typu gazety?.

2. Gry dla dzieci i mlodziezy w wieku od 8-14 lat

Sa to gry terenowe, figurkowe gry bitewne, fantastyczne gry karciane. Nie
sa to gry podobne do dawnych planszowych gier wojennych, w ktére chetnie
grywali takze doroéli. Ten nowy typ gier planszowych mozna kupi¢ bez trudu
w sklepach z zabawkami. Na pudetkach znajdziemy zachgcajace reklamy: ,,za-
przedali swe dusze Chaosowi, ci zgorzkniali i pokreceni wojownicy bogéw
ciemnos$ci sa przerazajacy w bitwie...”. Gry sa przeznaczone dla dzieci po-
wyzej 9 roku zycia, grajacy poshiguja si¢ w nich figurkami, ustawianymi na
planszy. Podstawowe wyposazenie gracza to podrecznik oraz dodatki. Cena
zestawu waha si¢ w granicach od 320 do 2.000 z¥. Fabula skupia sie¢ wokét
fikcji i mitologii, pozbawiona jest historycznego kontekstu. Bohaterzy, z kt6-
rymi utozsamia sie dziecko, to odstraszajace i przebiegle istoty, zyjace w mrocz-
nych ciemnych lochach. Obok gier planszowych popularne sa réwniez gry
karciane, ktorych fabula osnuta jest na magii, okultyzmie, magicznych kar-
tach, talizmanach i krysztatowych kulach®.

3. Wirtualne gry komputerowe

Mozna je naby¢ w ksiggarniach, przeznaczone sg dla mtodziezy od 14 roku
zycia. Na opakowaniach czytamy takie reklamy jak: ,,Stan si¢ demonem, zbu-
duj potgzne imperium zla, Ataki zombie (Zywych trupoéw)”¢. Bohaterami gier
sa: Szkielety, Jaszczuroludy, ludzie Imperium, Obumarli, czy tez Wielkie De-
mony Chaosu. Charakterystyczne kolory przypisywane wojownikom to czer-
wien krwista, braz wymiocin, braz Bestii, braz robakow, barwa tredowata’.

Gry przepelnione sa agresja, brutalno$cia 1 przemoca. Komputer daje duze
mozliwoéci postugiwania si¢ ré6znymi rekwizytami, nicosiggalnymi w grach

2 J. Maciotek, Droga donikad, czyli rzecz o mtodziezowych magazynach typu Bravo, Kate-
cheta 1998 n. 4-5, s. 103, -

3 J. Patter, Gry wojenne, Nasz Dziennik (9.11.1998).

4 Tamze.

5 Tamze.

¢ D. Zargbska-Piortowska, Wideoklipy z pickia, Magazyn n. 45 dodatek do Gazety Wybor-
czej (11.07.1997-11.08.1997).

7 I. Patter, Gry wojenne, Nasz Dziennik (9.11.1998).
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planszowych. Wykorzystujacy je gracz nie jest juz tylko biernym obserwato-
rem przemocy. Bywaja gry, w ktorych aby osiagna¢ jaki$ cel strategiczny, na-
lezy uzywajac odpowiedniego przycisku zastrzeli¢ z karabinu maszynowego
przypadkowych przechodniéw. Gracza pochtonigtego gra moze nie dziwi¢ fakt,
ze przechodniami tymi sa na przykiad kobiety w cigzy lub osoby w podesztym
wieku, poruszajace sig o lasce. W innej grze, rozgrywanej na torze wyscigo-
wym, nie chodzi o rywalizacj¢ mistrzéw — najwigcej ,,zabawy” i emocji ma
dostarczy¢ rozjezdzanie przypadkowych przechodniéw. Sa takze gry, w kto-
rych po wiaczeniu odpowiedniego przycisku otrzymuje sig¢ brawa za rozstrze-
lanie z zimna krwia bezbronnych ludzi®.

4. Gry typu RPG

Ciesza si¢ duza popularno$cia wérdéd miodziezy w wieku od 16-18 lat. RPG
(role-playing games) w wolnym thumaczeniu oznacza ,,odgrywanie roli”. Po-
pularnie RPG okresla sie jako gre fabularna.

Gre prowadzi tak zwany Mistrz Ceremonii (Mistrz Gry), ktéry wyznacza
odtworcow poszezegodlnych postaci, kieruje graczami i podejmuje ostatecz-
ne decyzje, sam pelni zazwyczaj rolQ narratora, korzystajac z podrecznika,
w ktorym zamieszczony jest scenariusz. Przecigtny czas trwania Jednej gry
wynosn od 3 do 8 godzin. Graczami sa gtdwnie chlopcy, przewaznie ucznio-
wie szkot $rednich. Ich zadanie polega na tym, azeby jak najlepiej wcielié
sig¢ w fikcyjng postac i odegrac¢ dana role uzywajac wyobrazni. Grajacy za-
tem maja sobie wyobrazac, ze popelniaja morderstwo, podpalaja, torturuja,
gwatcq lub kradng’. Mistrz Gry starannie dobiera osoby, ktore powinny od-
znacza¢ sig¢ odpowiednimi predyspozycjami psychicznymi, a zatem gra nie
jest dla ,,mieczakow”.

Prekursorem RPG byta wydana na poczatku lat siedemdziesigtych w Ame-
ryce gra Dungeons and Dragons (,,Jaskinie i smoki”). Do Polski sprowadzo-
no jaw 1986 roku. W grze tej wybiera sig fikcyjnego bohatera, ktérego graja-
cy maja uSmierci¢ uzywajac sposobu i typu broni uprzednio wylosowanego za
pomoca rzutu kostkajO Pozostali gracze sa WOjOWHlkaml Na kanwie tej gry
powstaly rowniez inne, w ktorych najmocniejsza bronig sa magia, czary i za-
klgcia. Grajacy ucza sig jednocze$nie zasad czarnoksigstwa i umiejetnosci po-
shugiwania si¢ symbolami okultystycznymi.

Oto dwa wybrane przyklady gier fabularnych typu RPG, dostepne na pol-
skim rynku:

Gra narracyjna grozy: Wampir-Maskarada. Gracze wcielaja sig¢ w wyobrazni
w wampiry. Zwolennicy gry twierdza, ze nie jest ona infantylna, gdyz Wam-

& W. Operacz, Gry komputerowe ~ wirtualna rozrywka, Emaus 2000 1999, n. 3.
?J. J. Steffon, Satanizm jako ucieczka w absurd, Krakéw 1994, s. 58.
19Por. R. Gatecki, RPG po polsku, Nowa Fantastyka, czerwiec 1998.
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pir-Maskarada podejmuje rowniez filozoficzne i psychologiczne aspekty Zy-
cia wewngtrznego wampira'!.

Inna gra: /n Nomine Magnae Veritatis. W jej podtytule mozna przeczytaé
taki napis: ,,Na poczatku Bog stworzy! Niebo i Ziemie. Korzystajac z okazji
stworzyl sam siebie”. Gra jest zrobiona w konwencji komediowo-horrorowej,
jej autorzy profanuja prawdy wiary ukazujac na przykiad niebo jako miejsce
uciech i zmystowych przyjemnosci'2.

Czego ucza takie gry? Ich zwolennicy twierdza, Ze maja one wigcej zalet
niz wad, Ze sa rozwijajacymi grami towarzyskimi, ze ucza fantazjowania wzbo-
gacaja wyobraznie. Jednakze te dyspozycje psychiczne grajacy wykorzystuja
do tego, zeby na przyklad strategicznie zaplanowac zabOJstwo a przy okazji
ucza sig okreslonego $wiatopogladu, w ktorym dobro i zto maja jednakowa
moc. Gry tego typu podwazaja zatem wiarg w zwycigstwo Chrystusa nad Szta-
nem, a tym samym wiarg w Boga®®. Gry RPG przez silne zaangazowanie wy-
obrazni uzalezniaja. Mocne przezycia przechowywane sa w pamigci 1 wOw-
czas odgrywanie roli nie ogranicza sie tylko do 3 czy 8 godzin. Najtragiczniej-
sze tego przyklady to sytuacje, w ktorych Mistrz Gry zdecydowat, by odgrywana
postaé przestata istnie¢, co doprowadzito do samobojstwa uczestnika gry. Na
poczatku tego roku, w wojewodztwie szczecinskim odnotowano takie przy-
padki samobdjstw wérdd miodziezy.

5. Satanizm i satanistyczna muzyka heavy metal

Wielu mtodych ludzi, ktérzy deklaruja sig jako-sympatycy satanizmu albo
wyznawcy Szatana, po raz pierwszy — jak wynika z ich wypowiedzi — z sata-
nizmem zetknelo sig przez satanistyczna muzyke rockowa. Niedoszty zaboj-
ca, czlonek satanistycznej subkultury istniejacej w Polsce, wyznal, ze wbija-
jac ndéz w pier§ dziewczyny cheiat udowodni¢ Szatanowi, ze jest jego wier-
nym stuga: ,,Wierzylem, ze zabijanie jest pigkne. Mowia o tym w tekstach
piosenek wokali§ci black i death metalowych kapel. Wielu z nich zamordo-
walo kogo§ w mtodosci. Jezeli $piewaja, ze pieknie jest rozpruwag ciala ofia-
1y, to znaczy, ze tak jest. Chciatem by¢ taki, jak oni”**.

Twoércy muzyki heavy metal wprowadzaja do swoich utworéw elementy
satanistyczne przez teksty piosenek, dzwigk, scenografig koncertow, stroj, styl
bycia i poruszania sie, tytuly utwordw, nazwy zespoldéw, niejednokrotnie de-
klaruja publicznie przynalezno$¢ do sekt satanistycznych, na koncertach czg-
sto zdarzaja sig¢ przypadki profanacji krzyza.

' Lowca Wyobrazni, 1998 n. 2, s. 36-37.

12 Tamze.

13]J.J. Steffon, dz. cyt., s. 59.

14 E. Ornacka, Zniewoleni, Prawo i Zycie (23.03.1999).
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Teksty przesiaknigte sa kultem Szatana, obsceniczno$cia i erotyzmem, na-
wotuja do oddania swego Zycia w ofierze Szatanowi lub tez popetnienia zbrodni
w celu zadowolenia go'.

Liczne zespoty satanistyczne stosuja tak zwany satanizm ukryty, wykorzystu-
Jjac w tym celu oddzialywanie na pod$wiadomos¢. Obok tekstow piosenek uzy-
waja efektu melodii, dZwigku i rytmu muzycznego. Do pod$wiadomosci wdru-
kowywane s rowniez ukryte stowa przy pomocy procesu BMP (backward ma-
sking process). Polega on na maskowaniu tekstow i przekazywaniu ich do warstwy
podprogowe;j'é. Dzialania te maja charakter manipulacyjny — nigdzie na okladce
ani w opisie plyty nie ma informacji o zastosowanej technice!”. Przecigtny od-
biorca styszy jedynie jaki$§ niezrozumiaty potok stéw, ktory dopiero po odtwo-
rzeniu w przeciwnym kierunku — przy uzyciu specjalnie skonstruowanego apa-
ratu wspomagajacego — ujawnia prawdziwy sens przekazywanego tekstu'®, Nie-
ktore przyklady takich tekstow. ,,Nasz ojcze, ktory$ jest w Niebie — Szatanie!”,
»ozatanowi niech bgdzie chwata i cze§é”, ,,Szatan jest wywyzszony”, lub inne
»chee spali¢ twoja duszg, chee aby$ oddawat mi cze$¢1,

Jimmy Hendrix, uwazany za niedo$cignionego mistrza rocka, w jednym z wy-
wiadow tak okre§litideologig muzyki, jaka tworzyt: ,, Hipnotyzujemy ludzi i wpro-
wadzamy ich w pewien stan pierwotny”. Inny lider wyznat: ,,Jedno, co moge sobie
wyobrazi€, to porwanie waszych dzieci. (...) Oczywiscie nie mam na mysli praw-
dziwego porwania. Nie. Chodzi tu 0 zmiang ich systemu wartoéci, o to, aby odda-
lily si¢ od swoich rodzicow™?, ,,Ztap ich, poki sa mtodzi, i nagnij ich do swoich
mysli™?'. Analiza warstwy dzwigkowej i stownej piosenek takich popularnych ze-
spolow, jak The Beatels, The Animals, Queen, The Roling Stones, Iron Maiden,
Metallica, Led Zeppelin i wielu innych grajacych wspolczesnie, wskazuje jedno-
znacznie, ze utwory ,,sa zawsze te same, chodzi w nich o bunt przeciwko rodzi-
com, spofeczenstwu, wszystkiemu, co istnieje, wezwanie do anarchii’?,

6. Subkultura techno i narkotyki

Techno to styl bezideowodci, ucieczka w §wiat techniki, przyjemnoéci i nar-
kotykow. Muzyke techno tworzy jednostajny, pulsujacy rytm, o czestotliwo-
$ci 120-140 uderzen na minute, odbierany na poziomie 100 decybeli.

!5 K. P. Piasta, Elementy demoniczne w muzyce rockowej, w: Satanizm, rock, narkomania,
seks, Lublin 1999, s. 142,

16 Tamze, s. 144-145.

7 Tamze, s. 144-145.

18 Tamze, s. 146.

1% Tamze, s. 147.

20 Rockwell, Diabelskie bebny, Warszawa 1997, s. 9-10.

2 Tamze.

2 Lumiere et Paix, maj-czerwiec 1992, t. 6, s. 30n. w: R. Laurentin, Szatan, mit czy rzeczy-
wisto§¢?, Warszawa 1997, s. 138,
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Na fechno-imprezach modne sa pigulki ecstasy. Skladaja si¢ z domieszek roz-
nych srodkéw chemicznych (amfetaminy, heroiny, LSD), sa toksyczne i niebez-
pieczne dla zdrowia. Powodujg wyniszczenie organizmu?®, Czeste ich zazywanie
prowadzi do zatoréw zylnych?. Naleza do grupy $rodkow psychodelicznych.
Wplywaja negatywnie na psychike, wywohija bardzo niebezpieczne, tak zwane
zmienione stany $wiadomosci, stany euforyczne i ekstatyczne. Wywohija réwniez
zhudne 1 krétkotrwate poczucie przynaleznosei do wspélnoty, uczucie mitosci do
wszystkrego, cztowiek po ich zazyciu przezywa blogostan. Srodek ten w zwiazku
z tymi przezyciami nazywany bywa , narkotykiem mito$ci”?. Zdarzaja si¢ przy-
padki $mierci po zazyciu ecstasy. Mlody cztowiek — nie zauwazajac niczego szcze-
godlnego, w dobrym samopoczuciu — umiera bez §wiadomosci zagrozenia.

Amfetamina i jej pochodne sa dostepne nie tylko na imprezach fechno, moz-
na je kupic réwniez u szkolnych dealerdw. Zdarza sig, ze maturzy§ci wspiera-
ja sie¢ amfetaming zdajac swéj egzamin dojrzato$ci. Ecstasy jest do nabycia
u dealeréw juz w szkotach podstawowych.

Subkultura fechno promuje zycie bez zobowigzan i odpowiedzialno$ci, odrzu-
cenie norm moralnych 1 zahamowan. Na imprezach techno panuje swoboda sek-
sualna. Na szeroka skalg, zwlaszcza na Zachodzie, propagowany jest homoseksu-
alizm. Moda na techno przybylta do Polski z Berlina, tam teZ polska miodziez
szuka wzorcow, jezdZzac co roku na tak zwane Love-Parady. W internecie mozna
odnalez¢ nastgpujaca notatke, zamieszczong przez organizatorow tych imprez:
,;Obalono mur berlinski, teraz musimy obali¢ mury w nas, mury uprzedzen raso-
wych i seksualnych. Nasza parada to wspdlny proces uczenia sig toleranciji”.

W techno, przy pomocy dzwigkow, jaskrawych stroboskopdéw i narkoty-
kéw, umiejetnie oddzialuje sig na sferg zmystowo-emocjonalna. Tanczacy thum
jest zabawka, swoistym polem do§wiadczalnym — mozna w nim wywotaé zbio-
rowa agresje, uczucie glodu, stymulacje do siegniecia po narkotyk, pozadanie
seksualne, stan oderwania, zawieszenia, obojetnos$ci, stan transcendentalnej
medytacji czy hipnozy.

Mtiodziez traktuje styl techno przede wszystkim jako dobra zabawe przy
dobrej glo$nej muzyce, maksymalne nastawienie na przyjemnos¢ 1 nieograni-
czone bogactwo przezy¢.

Co jednak zyskuje przecigtny uczestnik imprezy techno? Mtodzi ludzie po
techno-imprezie s3 wycienczeni, cierpia na liczne zaburzenia emocjonalne,
bezsennos¢, maja trudnoéci z koncentracja, moga wystapi¢ u nich objawy pa-
daczki, urojenia, psychozy, anoreksja, bulimia®. Podczas jednej imprezy trwa-
jacej trzy dni, od piatku wieczor do niedzielnego popotudnia, dokonujg sig
kolosalne zmiany w psychice mtodego cztowieka.

2 T. Szlendak, Techno mania, Torun 1998, s. 93.

2¢ Tamze.

25 Cz. Cekiera, Ekstaza, Problemy Alkoholizmu 1997, n. 10-12.
% D. Zarebska-Piotrowska, Wideoklipy z piekla, art. cyt.
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7. Dzialania profilaktyczne

Opisane wyzej rodzaje zagrozen silnie oddziatuja na pod§wiadomosé, sty-
muluja 1 wttaczaja w sferg zmystowo-wyobrazeniowa okreslony model postaw
1 zachowan, takich jak bezideowo$¢, znudzenie, wyobcowanie, niewrazliwos¢,
brak poczucia sensu i celu Zycia, relatywizowanie prawdy, kult §mierci, agre-
sji 1 przemocy, ucieczke¢ w §wiat nierzeczywistych wizji i mocnych przezy¢,
w $wiat hedonizmu, odrzucenie autorytetow i norm moralnych. Ulegajac tym
modelom miody czlowiek uczy sig ,,nowej wolno§ci” porzadkujac §wiat we-
dlug wiasnych kategorii i norm.

Wsrdd dzieci 1 mtodziezy mozna wymieni¢ dwie grupy, ktére sa szczegdl-
nie podatne na te wpltywy. Najbardziej zagrozeni sg ci, ktérzy zetkneli sig
w domu rodzinnym z pustka, obojetno$cia, z brakiem zainteresowania, sa
wewngtrznie poranieni, okre$laja swoje dziecinstwo jako nieszczesliwe, maja
negatywny obraz siebie, czuja si¢ odepchnigei przez rodzicoéw, rowiesnikow,
przez spoleczenstwo, buntujg sig. Ich rodzice sa bezradni, pochtonigei co-
dziennymi sprawami, nie potrafia rozmawiac z dzieémi. Oni sa najbardziej
podatni na uczenie sig¢ zachowan agresywnych, nienawisci i przemocy. Odnaj-
duja swoje miejsce w subkulturze satanistow, gdzie zagubienie, lgk i niskie
poczucie wartosci ukrywa si¢ pod maska sity 1 agresji.

Narazeni na te zagrozenia sa takze ci, ktorym w domu rodzinnym nie sta-
wiano wymagan, nie uczono odpowiedzialnoéci, gdzie kazdy z rodzicéw zyje
wlasnym zyciem i realizuje si¢ w zyciu zawodowym, gdzie materialnie nicze-
go nie brakuje, dzieci dostaja duze kieszonkowe, a rodzice przedktadajg inne
wartoéci nad warto§é rodziny. Mlodzi, ktérzy dzi$ siggaja po narkotyki, nie
czynia tego — jak sami méwia — z powodu nieszczesliwego dziecinstwa. Stu-
diuja, pochodza z rodzin dobrze sytuowanych, ,,biorg”, bo cheg przeZyé przy-
gode, chca sprobowac — dla zabawy, dla rozrywki, poniewaz — jak sami twier-
dza — ich zycie jest nudne i bezcelowe.

Pierwszym 1 podstawowym srodowiskiem, ktére skutecznie moze ochromc
dzieci i mlodziez przed zgubnym wplywem zagrozen jest zdrowa rodzina.

Jak chroni¢ te dzieci it¢ mtodziez, ktdra jest zagrozona? Na to pytanie
starata sig¢ odpowiedzie¢ miodziez w wieku od 16 do 19 lat w ankiecie prze-
prowadzonej w jednej ze szkot Srednich w Polsce (materiaty publikowane
w prasie lokalnej).

Oto wypowiedzi, w ktorych mlodziez gtdéwny akcent potozyta na rodzing:

— stworzy¢ ciepto domowego ogniska, zacie$ni¢ wigz rodzinna,

— zapewni¢ poczucie bezpieczenstwa i akceptacii,

— pomaga¢ dziecku i troszczy¢ si¢ o nie,

— obserwowac to co dziecko robi, interesowac sig jego zyciem, jego proble-
mami, jego przyjazniami i znajomosciami,

— nie lekcewazy¢ jego problemow,

- stuchad tego, co dzieci maja do powiedzenia,
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— zwigkszy¢ dyscypling,

— stawia¢ konkretne wymagania,

— odlozy¢ sprawy materialne na dalszy plan,

— miec¢ czas dla dziecka, czas na wspolne rozmowy, czas na budowanie wza-
Jjemnej mitodci 1 zaufania,

— wychowywac¢ w glebokiej wierze, wychowywac do modlitwy, dbac o to,
by dzieci si¢ modlity,

— uczy¢ kochaé Boga,

— walczy¢ o swoje dziecko.

Te spostrzezenia miodziezy sa jednoczesnie profilaktyks. Powinna ona ob-
jac dzi$ niemal kazda rodzing. Przed kazda wspéiczesng rodzing stoi nietatwe
zadanie wychowania, ktore powmno byc potraktowane jako szczegolne apo-
stolstwo. Rodzice umocnieni wiara, powinni takze umacniaé¢ w wierze SWOJe
dzieci, thumaczy¢ i ukazywac¢ odpowiednio do ich wieku strukturg zagrozen,
Jjednoczeénie podtrzymujac w nich nadzieje zwycigstwa, ktére w Chrystusie
zostato juz dokonane. Wobec fali opisanych zagrozen wychowanie w rodzinie
powinno skutecznie przygotowa¢ mtode pokolenie do podejmowania ducho-
wej walki w obronie prawdy i wiary.

Aleksandra Jaworska: Preventing risks among children and younger people

Preventive actions related to such an important issue as the dangers children and
younger people are exposed to require in the first place making a correct diagnosis.
The parents above all need to correctly identify the dangers, seeing as they are frequen-
tly unaware of the child’s interests, and dangers they are commonly exposed to at
school, among their peers. The awareness of such dangers undermines the destructive
power of evil and allows to take notice, in quiet, of those values of a healthy family
which naturally, and in some measure automatically, prevent the child from making
a wrong choice.



