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¾UWAGA! 

 

 Prezentacja stanowi ilustracjň  

do wykğadu i jest jej integralnŃ czňŜciŃ. 

Jakiekolwiek interpretacje zawartych w niej  

treŜci, winny byĺ dokonywane 

tylko i wyğŃcznie w kontekŜcie wykğadu. 



PoczŃtki- OŜwiecenie 

W epoce OŜwiecenia po raz pierwszy na szerokŃ 
skalň:   

¾ zanegowano chrzeŜcijaŒskie wartoŜci 
duchowe 

¾ podjňto pr·by filozoficznej i politycznej walki z 
tradycyjnŃ religijnoŜciŃ i teocentrycznŃ wizjŃ 
Ŝwiata i czğowieka 

¾ swoje poczŃtki majŃ ruchy okultystyczno - 
lucyferyczno ï masoŒskie.  

OŜwiecenie nie zdoğağo jednak zniszczyĺ 
ducha chrzeŜcijaŒskiego, dağo jednak 
powaŨne podwaliny pod nastňpne etapy walki 
z chrzeŜcijaŒskim systemem wartoŜci. Ich 
wysyp nastŃpiğ w XX wieku.  



Owoc postmodernizmu 

¾ Postmodernizm (a takŨe New Age i liberalizm) 
to ruch filozoficzno-kulturowo-religijno-
spoğeczny, kt·ry zakwestionowağ tradycyjne 
wartoŜci, takie jak dobro, prawda, piňkno. 

¾ Wg postmodernist·w, nie ma obiektywnych 
kategorii, kt·re opisywağyby czym jest dobro, 
prawda czy piňkno. Zatem ï wg nich, nie 
moŨna nikomu Ăz g·ry narzucaĺò, co jest 
dobre, piňkne, a co jest szkodliwe i zğe. 

¾ Piňkne i dobre jest wszystko, co wydaje siň 
takim dla subiektywnego ego (choĺby nawet 
inni zgodnie stwierdzali, Ũe jest zğe i 
szkodliwe!) 



¾Takie myŜlenie przyniosğo konkretne owoce w myŜleniu 
wielu tw·rc·w kultury. NastŃpiğ masowy wylew 
brzydoty.  

¾ Zakwestionowano tradycyjne modele wychowania. 
Teraz nie moŨna narzucaĺ dziecku Ũadnych kanon·w 
dobra, prawdy i piňkna. To dziecko ma decydowaĺ, co 
uznaje za dobre i poŨyteczne dla niego! 

¾To prawo uznano za czňŜĺ praw czğowieka. Rodzice, 
kt·rzy ograniczajŃ dzieciom to prawo, muszŃ siň liczyĺ 
z konsekwencjami prawnymi (np. odebranie praw 
rodzicielskich).  



¾ To prawo wykorzystali 
producenci zabawek. Wielu z 
nich wsp·ğpracuje z sektami, 
masoneriŃ, satanistami bŃdŦ 
stanowiŃ ich czňŜĺ. PragnŃ 
wychowaĺ Ănowe pokolenieò, 
konsument·w idealnych, 
wolnych od tradycyjnego 
myŜlenia i systemu wartoŜci.  

¾W spos·b szczeg·lny 
zaatakowano chrzeŜcijaŒski 
system wartoŜci, oparty na 
miğoŜci bliŦniego i Dekalogu. 



Logo Monster High ï producenta zabawek, kresk·wek, odzieŨy 

(Mattel). Ukazuje trupiŃ czaszkň z r·ŨowŃ kokardkŃ. Jest to 

symbol Ŝmierci, kt·ra wchodzi w Ŝwiat dzieci i go przeobraŨa. 

Czaszka jest takŨe symbolem powszechnie uŨywanym przez  

satanistyczne sekty. W tle ï symbole zniewolenia, np. kajdany, 

symbole okultystyczne ï wňŨe, nietoperze. 



¾ Symbolika obrazu: 

      Przedstawia ŜpiŃcŃ dziewczynkň. W istocie jest to martwe (zabite?) dziecko, 

ubrane w str·j dziecka pierwszokomunijnego. Str·j ten jest chrzeŜcijaŒskim 

symbolem niewinnoŜci i czystoŜci. Ta niewinnoŜĺ zostağa jednak  zbrukana i 

zabita. Sukienka dziecka jest splamiona ï oznacza to, Ũe dziecko Ănie byğo 

czysteò, dobrowolnie wybierağo zğo, grzech. Dziecko trzyma w rňku karykaturň 

zabawki ï Ŝmierĺ. To symbol Ănowych zabawekò ï demonicznych, 

odbierajŃcych dzieciom niewinnoŜĺ, wprowadzajŃcych w doŜwiadczenie zğa 

 i grzechu. Dziecko przytula zabawkň, a wiňc jŃ akceptuje.  

Obraz, kt·ry znajduje 

siň na jednym z portali 

o charakterze satanistycznym 



¾Pod hasğem walki z 

dyskryminacjŃ i 

uprzedzeniami pojawiğy 

siň 

Ăantydyskryminacyjneò 

imprezy, festiwale 

promujŃce tegoŨ gatunku 

bajki i zabawki. W istocie 

propagujŃ wŜr·d dzieci 

postawy, kt·rym 

sprzeciwia siň 

chrzeŜcijaŒski system 

wychowawczy, np. 

homoseksualizm, 

biseksualizm, poligamia. 



ĂAntydyskryminacyjneò ksiŃŨki 

W powyŨszych ksiŃŨeczkach dla dzieci zawarta jest teza, 

Ũe w gejowskich zwiŃzkach moŨna normalnie wychowywaĺ 

dzieci. 



ĂAntydyskryminacyjne ksiŃŨkiò 

KsiŃŨka ĂTo wszystko rodzina!ò 

Aleksandry Maxeiner dostarcza  

mğodemu czytelnikowi informacji 

o r·Ũnorodnych formach rodziny, 

np. o samotnych rodzicach, rodzinach 

jednopğciowych, rodzinach 

patchworkowych (grupa ŨyjŃca na spos·b 

trybalny, w systemie rozmaitych, 

wielokrotnie siň przenikajŃcych 

zwiŃzk·w seksualno ï egzystencjalnych 

o r·Ũnym stopniu formalnoŜci) 



Promocja homoseksualizmu 



ĂAntydyskryminacyjne ksiŃŨkiò 

R·wnouprawnienie? 



Zabawki postmodernizmu 

SzkodzŃ dzieciom, poniewaŨ: 

 

 1. NiszczŃ dusze dzieci - bohaterami dla 
dzieci stajŃ postaci np. sprzeciwiajŃce siň 
Bogu i walczŃce z Nim, odrzucajŃce lub 
wyŜmiewajŃce wartoŜci chrzeŜcijaŒskie 
(np. seria kresk·wek ĂWğatcy M·chò, 
ĂMiasteczko South Parkò), ukazujŃce Ŝwiat 
magii, satanizmu jako atrakcyjny i 
pozytywny (seria Harry Potter, seria 
Monster High).  



Wğatcy m·ch 

Warto wiedzieĺ: 

imiň jednego z realnie 

istniejŃcych demon·w 

ĂBelzebubò oznacza: 

Ăwğadca muchò 

Cmentarz jako plac  

zabaw czy przestrzeŒ 

refleksji? 

Osoby peğniŃce role autorytet·w 

(nauczyciel, osoby duchowne, 

rodzice), przedstawiane w spos·b 

karykaturalny i niepowaŨny, 



¾Postaci szatana, diabğ·w, upior·w przedstawione 
sŃ w nich w spos·b niewinny. Szatan kreowany 
jest na postaĺ pozytywnŃ. Ma byĺ przyjacielem 
dziecka,  maskotkŃ, nie moŨe budziĺ lňku i grozy, 
przychodzi dzieciom na pomoc, gdy siň go 
przyzywa. Przejmuje zadania i cechy 
zarezerwowane dotychczas tylko dla postaci ze 
Ŝwiata dobra. Dziecko wzrasta w przekonaniu, Ũe 
nie naleŨy siň lňkaĺ szatana ani potňpienia. 



Miasteczko South Park 

Szatan jako dobry kumpel, 

z kt·rym da siň dogadaĺ 

i dobrze bawiĺé 
Jezus jako gğupkowaty 

frajer, na r·wni z tw·rcami 

innych religii 

Piekğo przestrzeniŃ dobrej zabawy? 



Demoniczne gry komputerowe 

Hiperrealistyczna grafika, 

dosğownoŜĺ, obecnoŜĺ symboli okultystycznych 



·W demonicznych grach komputerowych, gracz wciela siň 

w postaĺ, kt·ra musi Ăwsp·ğpracowaĺò z siğami ciemnoŜci, 

aby Ăzdobywaĺ kolejne punktyò. Fabuğa gier 

konstruowana jest w spos·b przypominajŃcy zdobywanie 

kolejnych Ăstopni wtajemniczeniaò, wğaŜciwego dla sekt 

satanistycznych. By rozpoczŃĺ grň, trzeba Ăpodpisaĺ 

paktò. Zadania stojŃce przed bohaterami gry to kalki 

dziağaŒ stricte satanistycznych (profanowanie ŜwiŃtyŒ, 

cmentarzy, niszczenie Ŝwiňtych, chrzeŜcijaŒskich symboli, 

posğugiwanie siň zaklňciami, magiŃ, okultyzmem). 



KsiŃŨki ï kult ciemnoŜci, zğa, 

magii, okultyzmu 





¾KsiŃŨki, odwoğujŃce siň do magii, ciemnoŜci, 

satanizmu w istocie stajŃ siň szkoğŃ okultyzmu. 

U dziecka stwarzajŃ przeŜwiadczenie, Ũe Ŝwiat 

ciemnoŜci jest pozytywny, a wsp·ğpraca z 

demonami jest jedynŃ drogŃ wybicia siň ponad 

przeciňtnoŜĺ (Harry Potter). Dodatkowo, w 

ksiŃŨkach tych pojawiajŃ siň prawdziwe zaklňcia 

stosowane w czarnej magii i dosğowne cytaty z 

ĂBiblii szatanaò (ĂHarry Potterò). 



Inicjacja para-satanistyczna  

¾W tomie ĂHarry Potter i czara 

ogniaò, w rozdziale ĂCiağo, krew i 

koŜĺò, na stronie nr 666, jest 

zawarty opis odrodzenia 

Voldemorta. Odbywa siň to 

podczas rytuağu 

przypominajŃcego obrzňd 

czarnej mszy. Glizdogon 

wypowiada para-satanistyczne 

zaklňcia, nastňpnie skğada siň 

demonom w ofierze niemowlň. 

Lektura dla dzieci? 



¾ W bajkach i baŜniach sprzed lat r·wnieŨ wystňpowağy osoby 
posğugujŃce siň magiŃ: zğe czarownice i dobre wr·Ũki! Jednak 
we wsp·ğczesnych ksiŃŨkach to gğ·wny bohater, z kt·rym tak 
ğatwo moŨe identyfikowaĺ siň mğody czytelnik, posğuguje siň 
magiŃ. Ponadto, o ile kiedyŜ magia byğa dodatkiem do fabuğy, 
dziŜ stanowi jej zasadniczŃ czňŜĺ.  

¾ Magia byğa przedstawiana jako groŦna i niebezpieczna siğa 
(domena Ăczarnych charakter·wò), dziŜ ï jako coŜ atrakcyjnego, 
godnego naŜladowania, takŨe przez dzieci. 



Saga ĂZmierzchò 
¾Pod przykrywkŃ historii o miğoŜci wampira do 

nastolatki: propagowanie wampiryzmu, kult 

Ŝmierci, ciemnoŜci, inicjacja para-satanistyczna 

(istotny element rytualnego picia ludzkiej krwi) 



Skutki fascynacji wampiryzmem 

Bartğomiej WiŜniewski, 

ojciec zabitej Madzi z Sosnowca, 

przyznaje siň do fascynacji 

wampiryzmem. 

W jednym z post·w na facebooku 

umieŜciğ podpis: ĂLikanieé przy nas 

wampiry sŃ niczym.ò 

 

 

 

 

Likanie - sekta, kt·rej czğonkowie 

wierzŃ w to, Ũe mogŃ zostaĺ 

wilkoğakami. Do dokonania przemia- 

ny wymagana jest ofiara z czğowieka, 

(najlepiej dziecka). 

Po zğoŨeniu ofiary naleŨy wypiĺ 

krew dziecka i zaraz po tym 

zdarzeniu nastŃpi przemiana. 

(Wilkoğactwo = likantropia ï  

likos (gr.)-wilk i antropos-czğowiek) 



Zdaniem ksiňŨy egzorcyst·w, 

szczeg·lnie niebezpieczne  

sŃ kolorowe magazyny dla dzieci, 

propagujŃce wŜr·d najmğodszych 

czary i magiň. 

Jak twierdzŃ, sŃ to swoiste  

Ăprzedszkola okultyzmuò,  

kt·re realnie mogŃ otwieraĺ dzieci 

na Ŝwiat demon·w. 

Wychowawcy ponadto zauwaŨajŃ,  

Ũe wŜr·d dzieci czytajŃcych  

tego rodzaju wydawnictwa, rodzi siň 

przeŜwiadczenie, Ũe nie trzeba  

wkğadaĺ wysiğku w wieloletniŃ  

naukň, gdyŨ pewne umiejňtnoŜci 

moŨna nabyĺ przez nadprzyrodzone  

techniki magiczne. Nie trzeba teŨ 

ponosiĺ odpowiedzialnoŜci za swoje 

czyny, gdyŨ przyszğoŜĺ jest niezaleŨna 

od nas, jest zapisana  w gwiazdach. 



¾Propagowanie tego rodzaju tematyki wŜr·d 
dzieci i mğodzieŨy rodzi niezdrowŃ 
ciekawoŜĺ i grozi podejmowaniem takich 
praktyk w przyszğoŜci. 

 

¾ Obraz na kolejnym slajdzie to screenshot 
jednego z najbardziej popularnych 
serwis·w mğodzieŨowych. Coraz czňŜciej 
takie miejsca stajŃ siň forami wymiany 
informacji o ruchach satanistycznych i 
podrňcznikach okultyzmu. 





InstruktaŨe, 

porady  

Jak siň powiesiĺ? 

Znane sŃ przypadki zabawy, 

kt·ra zakoŒczyğa siň tragediŃé 



Hello Kitty 
¾ Na oficjalnej stronie Hello Kitty widnieje znamienna data 

narodzin postaci: 1 listopada (czas Halloween, Ŝwiňto 
upadğych duch·w). Niekt·re Ŧr·dğa (http://hellokittyhistory-
jess.blogspot.com)  
podajŃ, Ũe postaĺ Hello Kitty stworzono jako dziňkczynienie 
demonom za rzekomŃ pomoc w uzdrowieniu z raka jamy 
ustnej 14-letniej dziewczyny.  

http://hellokittyhistory-jess.blogspot.com/
http://hellokittyhistory-jess.blogspot.com/
http://hellokittyhistory-jess.blogspot.com/


Hello Kitty jako element kart 

tarota 



Hello Kitty czňŜciŃ symboliki 

Ŝmierci 



Lucyferyczny Ŝlub 



Idolatria 



Niebezpieczna polityka 

wizerunkowa 
¾ Firma Sanrio, w kt·rej powstağa postaĺ Hello Kitty, ogğosiğa w 
2012 r. wsp·ğpracň z zespoğem KISS (Kings In Satanôs 
Service). Wsp·ğpraca firmy bňdŃcej tw·rcŃ 
najpopularniejszej maskotki Ŝwiata z zespoğem jawnie 
deklarujŃcym inspiracje satanistyczne, potwierdza obawy 
os·b dostrzegajŃcych para-satanistyczny charakter postaci 
Hello Kitty (wg niekt·rych Ŧr·değ nazywanej Hell-o-Kitty ĂKot 
z piekğaò)  





Niebezpieczna polityka licencji 

¾ Firma Sanrio, w kt·rej powstağa postaĺ 

Hello Kitty, sprzedaje licencje na 

wykorzystanie wizerunku bez wzglňdu 

na to, czy przedmioty, na kt·rych pojawi 

siň postaĺ Hello Kitty, sŃ przeznaczone 

dla dzieci! 



Rozerotyzowaĺ dzieci? 

W sklepie internetowym firmy Sanrio 

moŨna nabyĺ kolekcjň bielizny dla 

dziewczynek, np. stringi z motywem Hello 

Kitty 



Hello Kitty jako element porno-

biznesu ï oswajanie dzieci z porno 

przemysğem, seksualizacja dzieci 

Wibrator dla nastolatek(?) 



Mağgorzata Wiňczkowska 

¾ĂJeszcze do niedawna dzieci do 12 roku 

Ũycia byğy w tzw. latencji, czyli w 

uŜpieniu, jeŜli chodzi o sferň seksualnŃ. 

A dzisiaj wğaŜciwie od przedszkola jest 

ona w nich permanentnie rozbudzana 

przez obrazy, przedmioty, zabawki, kt·re 

ukazujŃ wadliwe wzorce zachowaŒ 

seksualnychò.  



My Little Pony czyli oswajanie 

dzieci z symbolikŃ New Age 

¾W kucykach od 4 generacji (od 2010 r.) dostrzec 
moŨna symbolikň New Age: niewinny kucyk 
przeobraŨa siň w jednoroŨca ï symbol ruchu New 
Age, ale takŨe Antychrysta, kt·rego ksiňga 
Daniela okreŜla jako Ămağy r·gò. Liczne odwoğania 
do symboliki mitologicznej, ideologii New Age i 
satanistycznej. 



Niewinne kucyki? 



JednoroŨec jako symbol antychrysta 



Pokemony i okultyzm 

¾Nazwa pokemony pochodzi od sğ·w 

Ăpocket monsterò ï kieszonkowe 

potwory. 



Wzorce zachowania? 

¾ Ash Kethiim (chğopiec) jest jednym gğ·wnych bohater·w. Opisany jest 
jako "energiczny i zdecydowany dziesiňciolatek... nieco zbyt rezolutny". 
Ma on obsesjň chwytania Pokemon·w i kieruje nim ŨŃdza "stania siň 
najwiňkszym na Ŝwiecie Mistrzem Pokemon·w".  Jak mantra pojawia siň 
zdanie pokemonowych bajek: Muszň mieĺ je wszystkie! Podsyca 
pragnienie, by mieĺ wiňcej kart, gier, zabawek, gadŨet·w i komiks·w 
Pokemona. 

¾ Mista, jest ona opisana jako òtwardogğowa i upartaò... stale kğ·cŃca siň z 
Ashem.   

¾  Brock, kt·ry okreŜlony jest jako typ hormonalny. Jego fascynacja pğciŃ 
przeciwnŃ czasem wplŃtuje jego samego, lub cağŃ grupň w porzŃdne 
tarapaty.   

¾ Gary, trener Pokemon·w. Jest on òprawdziwym bğaznem... 
egocentryczny, mŜciwy i przykry w kontaktach z ludŦmiò.  

¾ Jassie i James: "Przygotuj siň na kğopoty... bňdŃ podw·jne... Jessie, 
James... sŃ tajemniczym i zğym gangiem, kt·ry pragnie ukraŜĺ wszystkie 
rzadkie Pokemony". Jassie i James sŃ zarozumiali, idŃcy za modŃ i 
chňtni, by ubieraĺ siň jak pğeĺ przeciwnaò. 

 



Pentagram, symbol satanizmu,  

Ŧr·dğem niezwyciňŨonej mocy  

dla bohatera 

Symbol zğego oka, uznawany  

przez satanist·w jako znak 

Lucyfera 



Okultyzm i psychiczne moce 

¾ĂNoŜ swojego Pokemona 
ze sobŃ, a bňdziesz got·w 
na wszystko! Masz moc w 
swoich rňkach, wiec 
uŨywaj jej!ò 

¾  "PğaczŃca Ŝlicznotka - LiŜĺ 
jak brzytwa": 
Pluje ona trujŃcym 
proszkiem, by unieruchomiĺ 
wroga, a nastňpnie 
wykaŒcza go spryskujŃc 
kwasemé 



Gormiti:  

Wğadcy Ũywioğ·w, wğadcy magii 



Gormiti 

¾Bajka, w kt·rej grupa przyjaci·ğ zostaje 
teleportowana do r·wnolegğego Ŝwiata Gorm. 
StajŃ siň wojownikami Gormiti, posiadajŃcymi 
wğadzň nad wszelkimi Ũywioğami.  

¾Dziecko, w kolejnych odcinkach kresk·wki 
Gormiti, poznaje szereg obrzydliwych postaci ï 
Zğych Gormit·w, kt·re sŃ na usğugach Gormit·w 
CiemnoŜci. 

¾Sposobem walki ze Zğymi Gormitami jest magia. 



Gormici CiemnoŜci 

¾ Mroczny Obscurio - 
bezpoŜredniŃ inspiracjŃ dla 
tej postaci jest Lucyfer. 
Mroczny Obscurio rzŃdzi 
Ŝwiatem ciemnoŜci. Jego 
celem jest 
podporzŃdkowaĺ sobie 
cağŃ wyspň Gorm. Gdy ktoŜ 
wğoŨy jego Koronň na 
gğowň, zostaje opňtany 
przez ducha Pana Mroku. 
Jego najwiňkszym wrogiem 
jest Luminos. Pojawia siň w 
wszystkich odcinkach serii! 



Gormici CiemnoŜci 

¾Magor - ťr·dğo wszelkiego zğa w 

legendzie Gormiti. Duch manifestujŃcy 

siň w postaci pğomienia. 



Monster High 

¾ Promocji zabawek z serii Monster High towarzyszy teledysk. 
Warto zwr·ciĺ szczeg·lnŃ uwagň na symboliczny tekst piosenki, 
w polskiej wersji ŜpiewanŃ przez Ewň FarnŃ. Przewrotny styl 
masz, tajemniczŃ wciŃŨ grasz - w tych sğowach ukrywa siň 
sugestia, Ũe mğody czğowiek utoŨsamia siň ze stylem Ũycia 
opartym na kğamstwie i dwulicowoŜci. Jezus Chrystus poucza, Ũe 
ojcem kğamstwa jest szatan. Wyb·r takiego stylu Ũycia oznacza 
wyb·r stylu preferowanego przez samego szatana. ŧycie 
mğodego czğowieka ma byĺ oparte na grze, zwodzeniu, 
manipulacji. Czas upior·w trwa - Ŝpiewa dalej Ewa Farna. Upi·r 
to synonim sğowa demon, szatan, upadğa dusza. Te sğowa brzmiŃ 
jak manifest: rozpoczŃğ siň czas kr·lowania szatana, duch·w 
upadğych. 



Propozycja firmy Mattel z serii Monster High dla Twojego dziecka 

- lalka ĂDevil Girlò ï Dziewczyna Diabğa 



¾ Kolejne sğowa z refrenu: Monster High dla upior·w raj 
oznaczajŃ, iŨ Ŝwiat Monster High stanowi przestrzeŒ 
kr·lowania demona i spotkania z nim. Wiele ma wad upiorny 
ten skğad to tak samo jak kaŨdy z nas - ten wers informuje, iŨ 
zğe duchy sŃ Ŝwiadome wğasnej upadğej natury. Sugeruje 
jednak, Ũe tak samo jak kaŨdy z nas - kaŨdy czğowiek kryje w 
sobie czŃstkň upadğej natury. Zdanie to ma charakter 
pozytywny, a wiňc mğody czğowiek powinien zaakceptowaĺ tň 
demonicznŃ czŃstkň wğasnej osobowoŜci; co wiňcej, 
zachowanie tej czŃstki gwarantuje "bycie normalnym" i sukces: 
doceŒ to, co w sobie masz, odmiennoŜciŃ siň zdobywa Ŝwiat. 
Sğowa te moŨna uznaĺ jako promocjň wszelkiego rodzaju 
dewiacji i odrzucenie tzw. normalnoŜci. 



¾ I dalej: Ten upiorny urok nasz przyznaj 
Ũe go w sobie masz, ten upiorny urok 
nasz, pokaŨ, Ũe go w sobie masz. 
Zdanie to moŨna odczytaĺ nastňpujŃco: 
nosisz w sobie znamiň zğego ducha i 
nie wstydŦ siň tego, ujawnij swojego 
demona, pozw·l mu przez siebie 
dziağaĺ. Piosenka zmierza do 
makabrycznego finağu: Czy upiorny 
czujesz zew? niech ten klimat wejdzie 
w krew! Czyli: czy sğyszysz woğanie 
szatana? Daj siň zniewoliĺ, niech stanie 
siň on czňŜciŃ twojej toŨsamoŜci. Krew 
jest symbolem Ũycia, a zarazem 
waŨnym elementem satanistycznych 
rytuağ·w inicjacyjnych. ĞŃczenie 
dziağania szatana z krwiŃ oznacza 
najwyŨszego stopnia przyzwolenie na 
dziağanie zğych mocy i cağkowite 
oddanie im swojego Ũycia i duszy. 
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¾ ĂZabawki z tej serii to doskonağy przykğad na to, jak ludzie 
pr·bujŃ zarabiaĺ na niszczeniu wraŨliwoŜci dzieci. 
Oswajanie ich z takŃ estetykŃ kaleczy je. Te produkty 
reklamujŃ siň hasğami: Ăupiorne ciuchyò czy Ăupiorne gryò, 
a upiorne oznacza po prostu zğe, brzydkie, ohydne. Co 
gorsza, komercyjna zabawa zğem stağa siň czňŜciŃ 
wsp·ğczesnej kultury i narzňdziem marketingu. 
W przypadku Monster High nie ma Ũart·w, bo trzeba 
pamiňtaĺ, Ũe wampir jest symbolicznym przedstawieniem 
demona. ProponujŃc dzieciom takie zabawki, wprowadza 
siň je do Ăpoczekalniò kultury Ŝmierciò.  



Laleczki woodoo jako breloczki 

¾Przedmioty zwiŃzane z woodoo naleŨŃ do 

najbardziej niebezpiecznych narzňdzi, za 

pomocŃ kt·rych, przy udziale demon·w, 

zadaje siň ludziom b·l na odlegğoŜĺ. DziŜ do 

sklep·w trafiajŃ laleczki woodoo w wersjach 

dla dziecié 



¾2. NiszczŃ zdolnoŜĺ odr·Ũniania dobra od 
zğa, zabijajŃ sumienie ï zabawki, w kt·rych 
bardziej atrakcyjnym bohaterem staje siň 
tzw. czarny charakter, morderca, zğodziej, 
niegrzeczne dziecko (seria ksiŃŨek 
ĂKoszmarny Karolekò);  zabawki, kresk·wki 
lub ksiŃŨki, w kt·rych zğo okazuje siň 
dobrem, a dobro zğem 
(ĂHarry Potterò itp.) 



¾Tradycyjne postaci z bajek, na kt·rych 

wychowağy siň pokolenia, kt·re ksztağtowağy 

pozytywne systemy wartoŜci, zostağy 

zastŃpione Ănowymi idolamiòé 



Seria rysowanki 




