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Albjag Pecek in Mari Joge Osredkar
Bozje odresenje prek racunalniskih iger

Povzetek: Ratunalniske igre so mo¢no navzoce v moderni druzbi, vendar $e niso
bile predmet poglobljenega teoloskega raziskovanja. Z zdruZevanjem slike, zvo-
ka in pripovedi ponujajo racunalniske igre posamezniku aktivno vklju¢evanje v
dogajanje in kot posledica tega izpolnjevanje njegovih Zelja. Ker so kopija ¢lo-
veskega Zivljenja, izrazajo hrepenenje po ne¢em, kar nas presega. Mnoge igre
vsebujejo simbole in eticne teme in omogocajo gradnjo pravih skupnosti v na-
videznem svetu. Ti trije elementi pa so temelj za ¢lovekovo religioznost, zato v
razpravi zagovarjamo tezo, da racunalniske igre lahko igralcu pomagajo iskati
Boga in mu omogocajo prepoznavati boZje odresenje v svetu.

Kljuine besede: odre3enje, ratunalniske igre, etika, navidezne skupnosti, navidezni
svetovi, splet

Abstract. God’s Salvation Through Computer Games

Computer games are very much present in the modern society, they have,
however, not yet been the object of any thorough theological research. By
combining images, sound and story, computer games offer the player an active
participation in the action and, consequently the fulfilment of his wishes. They
are a copy of human life and thus reflect man’s craving for something that is
beyond him, i.e. transcendental. Many games contain symbols and ethical con-
tents and thus enable the construction of actual societies in the virtual world.
These elements are the fundamental building blocks of religion. In light of this
correlation, we put forth the premise that computer games can help a player’s
search for God and enable him to recognize God’ salvation in human life.

Key words: salvation, video games, ethics, virtual communities, virtual worlds, in-
ternet

acunalniske igre so vpliven medij, tako z ekonomskega kakor z demografske-
Rga vidika. Iz spletnih podatkov dveh cehovskih zdruzenj zaloZnikov racunalni-
Skih iger, ameriske ESA (Entertainment Software Association) in evropske ISFE
(Interactive Software Federation of Europe), je razvidno, da je igranje zelo enako-
merno razsirjeno med ljudmi vseh starostnih skupin, vseh narodnosti in obeh
spolov. Glede na raziskave ISFE 25 % prebivalstva, ki uporablja splet, igra igre vsaj
enkrat na teden (ISFE 2013). V ZDA ima namensko igralno konzolo 49 % gospo-
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dinjstev. Tisti, za katere velja ta podatek, imajo v povprecju kar dve tovrstni na-
pravi. Povprecna starost igralca v ZDA je 30 let (ESA 2013), medtem ko iz podatkov
ISFE lahko ustvarimo skoraj popolno Gaussovo krivuljo starostnega razpona igral-
cev. Stevilo igralcev, starih med 55 in 64 let, je skoraj enako $tevilu igralcey, starih
med 16 in 19 let (ISFE 2013). V Evropi in v ZDA je razlika v stevilu igralcev iger med
spoloma relativno majhna (ZDA: 47 % Zensk in 53 % moskih; Evropa: 45 % Zensk
in 55 % moskih). Objavljene ekonomske postavke za ZDA, kjer ima sedeZ vecina
najvecjih zaloZnikov iger, kaZzejo na 10 % rast te industrije. Nekaterim zveznim dr-
Zavam igralna industrija pomeni pomemben deleZ celotnega drZzavnega prihodka
iz postavke zaposlitev (ESA 2013).

Kljub temu da so podatki vzeti iz omejenega vzorca in je prikazovanje vecjih ste-
vilk v interesu teh dveh zdruZenj, jih ne moremo kar zavreci kot neustrezne, saj vsaj
v grobem opisujejo razsirjenost igranja. Drugi za nas koristni podatki izhajajo iz Ste-
vila prodanih iger. Ker pa prodaja poteka po razli¢nih kanalih (fizi¢no v trgovinah,
digitalni prenos, rabljene igre, da ne omenjamo piratskih kopij) in ker zalozniki iger
teh informacij vecinoma ne razkrivajo, ne moremo dobiti to¢nih Stevilk. V ilustraci-
jo pa nam je lahko podatek, da so zelo uspesno igro COD: Modern Warfare prodali
v 26,5 milijona izvodih (D' Angelo 2012). To dokazuje, da se v nekaterih pogledih
velikost te industrije lahko primerja s filmsko. Kar je najpomembnejse, igranje ni vec
nisni konji¢ek racunalnisko »pismenih« posameznikov, ampak moc¢na veja moderne
elektronske industrije, ki je prodrla v vse druzbene skupine. Postala je mainstream.

Kljub dejstvu, da so racunalniske igre danes izjemno razsirjen medij, pa zaradi svo-
je relativne »mladosti« Se niso bile delezne celostne obravnave. O njih so spregovo-
rile socioloke znanosti, za teologijo pa je to ve¢inoma neraziskano podrodje. Ze na
temeljno vprasanje, v kakSnem razmerju sta religija in racunalniska igra, najdemo
odgovore, ki so odsev nepoznavanja problematike. V razpravi zato Zelimo pokazati,
da so racunalniske igre pomembno podrocje teoloskega raziskovanja. Najprej zato,
ker uporabniku lahko pomagajo pri njegovem iskanju preseznega, Se pomembnejse
pa je dejstvo, da so ra¢unalniske igre lahko sredstvo boZjega odresenja. Ti dve izho-
dis¢ni tezi bomo skusali dokazati v petih korakih, ki so razdeljeni v dva sklopa. V prvem
poglavju si bomo ogledali nekaj teorij iger. Nato bomo opredelili odresenje. Namen
prvih dveh poglavij je, razloziti pojme, o katerih se pogovarjamo, in jih postaviti v Sir-
Si kontekst prepletanja navideznega sveta iger in resni¢nosti. V drugem sklopu se
bomo lotili vsebinskih elementov, po zaslugi katerih bomo lahko prepoznali bozje
odresenjsko delovanje v racunalniskih igrah. Poglavje o komunikaciji bo izpostavilo
razseznost odnosov, v katerih se znajdejo igralci. V poglavju o simbolih so na kratko
prikazani religiozni elementi v racunalniskih igrah. Na koncu pa bo poglavje o etiki
razkrilo globoko prepletenost racunalniskih iger z vprasanjem o dobrem.

1. Teorijeiger

acunalniske igre so skupek zvoka, slike, pripovedi in igralCeve aktivnosti. So
medij, ki ¢loveku posreduje informacije, vendar pa ima igralec tudi moznost,
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da vpliva na vsebino. Ta odnos med igralcem in igro je drugacen od odnosov v
tradicionalnih medijih, na primer pri filmu ali v glasbi, kljub temu pa igre ¢rpajo
elemente tako iz filmske in romaneskne kakor tudi iz glasbene tradicije. Tukaj se
skriva tudi njihova moc, ki jo Zelimo prikazati v tem besedilu. Najprej pa si mora-
mo ogledati znacilnosti iger.

Johan Huizinga meni, da je igra obstajala Ze pred razvojem ¢loveske kulture. To
dokazuje z zgledi Zivalskih mladiceyv, ki pazljivo kobacajo drug po drugem, pri tem
pa se nezno grizejo. Skozi zgodovino se je preprosta igra v okviru kulture razvila v
kompleksnejse, ob¢udovanje vzbujajoce oblike z zapletenimi in dodelanimi pravi-
li. Igro oznacuje kot »prvobitno Zivljenjsko silo« (Huizinga 2003, 12), ki nam jo je
narava podarila iz nam neznanega razloga. Bistvo igre je, da nam ugaja. Se ve¢: »Z
igro, ce hotemo ali ne, spoznavamo neopisljivo nadresnicnost. Kajti igra ni nekaj
snovnega. /.../ Sele s sporocilom, ki presega vidne elemente igre, je igra sploh
mozZna, predstavljiva in pojmljiva. Obstoj igre vedno znova v najvisjem smislu po-
trjuje nadlogicen znacaj nasega polozZaja v kozmosu.« (2003, 12)

Huizinga opredeli najpomembnejse znacilnosti iger. Najprej izpostavi svobodno
delovanje igralca. Kot drugo znacilnost omenja dejstvo, da igra ni pravo Zivljenje,
temvec le njegov odsev. Na tretje mesto pa postavi trditev, da igranje ni del proce-
sa neposrednega ¢lovekovega zadovoljevanja potreb in Zelja. Igra torej ni fizioloska
potreba, je pa pogosto razlog, da ljudje te potrebe vsaj zatasno zanemarijo. Avtor
je jasen: »Arena, igralna miza, ¢arni ris, tempelj, gledaliski oder, filmsko platno,
sodisce, vse to so po obliki in funkciji prizorisca igre, se pravi posvecena tla, locena,
ograjena, sveto ozemlje, na katerem vladajo posebna pravila.« (2003, 21) Igra po
pravilih omeji neki prostor in pri upostevanju pravil sta dosezena dva elementa:
estetika, kajti red vzpodbuja nastanek ravnovesja, teznje po estetski popolnosti,
uravnotezenosti, variacije ipd., vse to pa pripomore k uresni¢enju drugega elemen-
ta, napetosti, ki s svojo katarzo upodablja cilj igranja. Huizinga meni, da je igra ena
od temeljnih ustvarjalk kultur, in jo odkriva v Sportu, v poslovnem Zivljenju, v ume-
tnosti, v znanosti ter v notranji in celo v zunaniji politiki (2003, 133—-139).

Igre so skusali opredeliti tudi drugi pisci. Roger Caillois je, na primer, to teorijo
razsiril na Sest tock, katerim je ob upostevanju Huizingove razlage dodal negoto-
vost izida, neproduktivnost v smislu ustvarjanja novosti in fiktivnost (2003, 148).

Racunalniske igre imajo glede na druge vrste iger nekatere posebnosti. Jesper
Juul je na podlagi tradicionalnega raziskovanja iger sestavil sintezo starih in novih
teorij. Sodobne racunalniske igre imajo po njegovi teoriji Sest znacilnosti:

1. pravila (brez pravil ni igre);

2. merljiv, nakljucni rezultat (igra se mora prilagajati sposobnostim igralca in
mora vedno znova delovati svezZe);

vrednotenje rezultata (igra mora vsebovati ve¢ koncnih resitev);
4. igralcev trud (igralec se mora za uspeh potruditi);

navezanost igralca na rezultat (pomembna je igralceva vkljucenost v igro v
smislu uspeha);
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6. spremenljive posledice (mozZnost vplivanja na resni¢no Zivljenje) (Juul 2005, 41).

Prav zadnja tocka je za nas najpomembnejsa. Juul navaja slikovit zgodovinski
zgled rimskega zgodovinarja Tacita, ki je opisoval Germane: »Ceprav se nam zdi
precej neverjetno, mecejo kocke v vsej resnosti tudi takrat, ko so popolnoma tre-
zni. Tega opravila se lotijo s tako zavzetostjo z ozirom na zmago in poraz, da, ko
izgubijo vse moznosti, stavijo za zadnji in kon¢ni met osebno svobodo. Porazenec
se sooci s prostovoljnim suzenjstvom; ¢eprav je mlad in mocan, se podredi svoji
odloditvi in tudi morebitni prodaji.« (41)

Kvalitetne racunalniske igre vzbujajo zelo primerljive obc¢utke, ceprav bi tezko
rekli, da tako skrajne kakor v navedenem zgledu. Igre imajo svojo moc, ki se naj-
prej izrazi v vplivu na igralca. Prek njega lahko govorimo o vplivih na bliznje in
morda na SirSo skupnost. S primerjavo teorij iger smo Zeleli pokazati, da igre niso
odmaknjen ali odrezan del ¢loveskega Zivljenja, temve¢ pomemben element ob-
stoja, saj lahko princip igranja najdemo v mnogih drugih, tudi bolj resnih ¢loveskih
dejavnostih. Pomenijo izdelan okuvir, ki je ¢loveku blizu, to pa pomeni, da lahko na
prijeten nacin predstavijo tudi kako na prvi pogled nezanimivo vsebino. Za naso
razpravo je pomembno, da je resni¢no Zivljenje mozno zelo kvalitetno prenesti v
navideznost iger in jih nadgraditi. Obenem pa igre niso samo kopija resni¢nosti,
ampak tudi medij, ki prenasa simbole in vrednote med igralci.

2. Odresenje

Biti odreSen pomeni Ziveti. Hrepenenje po odresenju izraZa ¢lovekovo Zeljo po
polnejsem Zivljenju in hkrati Zeljo po njegovem nadaljevanju. To je torej iska-
nje smisla Zivljenju, ki ga Zivimo, in hkrati iskanje tega, ¢esar $e nismo delezni.
Clovek vedno sega po ne¢em, kar ga presega. To imenujemo preseznost. V tovr-
stnem prizadevanju se nekateri zanasajo zgolj na svoje sposobnosti, tedaj govori-
mo o samoodresenju. Drugi pa so prepri¢ani, da je Zivljenje bozji dar, in zato se
tudi s prosnjo za polnejse Zivljenje in za ohranitev Zivljenja zatekajo k Bogu. Kot
boZje odresenje pojmujemo vse tisto, v cemer vernik prepoznava boZzje posredo-
vanje, ki mu pomaga pri zapolnitvi Zivljenja in pri njegovem nadaljevanju. Za vse
to se Bogu zahvaljuje. Zato lahko recemo, da je boZje odresenje proces prepozna-
vanja boZjega posredovanja v ¢lovekovem Zivljenju. Clovek se pocuti odresenega,
ko prepoznava in priznava, da mu je Bog podaril Zivljenje in vse, kar ga v Zivljenju
ohranja in mu Zivljenje izpopolnjuje (Osredkar 2012, 11).

BoZje posredovanje v Zivljenju, torej boZje odresenje, veren ¢lovek prepoznava
zaradi treh dejstev. Prepoznavanje boZjega delovanja je ¢loveku omogoceno, ker
je bitje komunikacij, ker je simbolno bitje in ker je sposoben razlikovati dobro od
hudega. Ce ti trije pogoji ne bi bili izpolnjeni, élovek boZjega posredovanja v svo-
jem Zzivljenju ne bi prepoznal oziroma ne bi mogel verovati, da mu Bog podarja,
osmislja in ohranja ivljenje. Clovek lahko torej prepozna boZje posredovanje pov-
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sod tam, kjer najdemo komunikacijo, simbole in etiko. Posebej bi poudarili bese-
do »lahko, ki smo jo zapisali vtem stavku. Ni namrec nujno, da ¢lovek Boga tudi
vedno prepozna, ¢eprav je komunikacijsko, simbolno in eticno bitje in se znajde v
poloZaju, v katerem obstajajo komunikacija, simboli in dobrota.

V uvodu smo zapisali, da racunalniske igre ¢loveku lahko pomagajo pri njego-
vem iskanju preseznega in da v njih vernik lahko prepoznava sredstvo bozjega
odresenja. Zakaj je to tako? Zato, ker v racunalniskih igrah najdemo komunikacijo
med igralci, simbole in predvsem etiko. Ra¢unalniske igre so ustvarjene na pod-
lagi resni¢nega sveta. V navideznem svetu iger najdemo kopijo ¢loveskega Zivljenja,
ki resda ne more biti popolna, kljub temu pa je odsev hrepenenja po necem, kar
Cloveka presega. Igre niso samo bleda kopija resni¢nosti. Rachel Wagner zagovar-
ja idejo, da so racunalniske igre po svoji obliki in namenu sorodne religijam samim.
V osmih tockah pojasni elemente, ki jih vsebujejo tako igre kakor religije. To so
socialnost, vzZivljanje, zacetni dvom, svobodna volja, pravila, tekmovanje, smisel-
nost in trud kot pogoj za uspeh (Wagner 2012, 181). Igre imajo torej Ze zaradi
svoje strukture moznost, da zadovoljijo ¢lovesko potrebo po preseznem in po
smislu, ki se izrazi v hrepenenju po odresenju. Vendar pa sama struktura ni dovolj,
da bi posamezniku dala pravo spodbudo za doZivljanje odresenja, potrebna je tudi
dobra vsebina. Komunikacijo, simbole in etiko, ki znatno pripomorejo k prepozna-
vanju odresenja, si bomo posebej ogledali v nadaljevanju.

Nasa temeljna misel, iz katere izhaja teza o igrah kot »spodbujevalcih« odrese-
nja, je trditev, da igre v Stevilnih pogledih zrcalijo resni¢ni svet. Tako kakor nas
resni¢no Zivljenje prek komunikacije, simbolov in etike usmerja k verovanju, to
mozZnost ponujajo igre. Te igre pa so, kakor bomo videli, moc¢no vpete v sodobno
kulturo. Nasa naloga je, da pokaZzemo, kje in kako komunikacija, simboli in etika
obstajajo v ra¢unalniskih igrah.

3. Komunikacija vigrah

Cerkevje skupnost verujocih posameznikov, ki temelji na medsebojni pomodi,
veri in zaupanju. Tudi skupnost igralcev temelji na medsebojni pomoci, na
ljubezni do igre in na zaupanju. Tu imamo v mislih predvsem manjse interesne
skupnosti, ki delujejo v okviru posamezne igre. Imenujejo se »cehi«, »alianse« ali
pa »korporacije«, ¢e nastejemo nekaj najbolj sploSnih oznak zanje. Igranje z dru-
gimi, Zivimi igralci doda igri popolnoma novo razseznost, saj to vedno bolj prenika
v resni¢no Zivljenje in izgublja tisto magi¢no mejo, ki igro razlikuje od resni¢nosti.
Igra je tudi simbolni okvir, v katerem se znajdejo igralci s podobnimi interesi. Splo-
Sna razsirjenost igranja pripomore k vecji razdrobljenosti glede na spol, starost,
jezik in gleda na svetovnonazorska prepricanja. Vse te razlicne osebnosti zdruzu-
jejo igralni cilji, ki imajo podobne cilje kakor v Sportu (zmaga) ali pa v prostovolj-
skih dejavnostih (Sirjenje idej). Najbolje bo, da si za ilustracijo ogledamo nekaj
prakti¢nih zgledov, ki nakazujejo potenciale uspesnih skupnosti.
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EVE online je vesoljska masovna igra, ki jo istoasno na istem igralnem podrocju
igra tudi do 50 000 igralcev. Celoten ekonomski model temelji na dejavnosti so-
delujocih, ki nabirajo surovine, gradijo vesoljske ladje in jih na koncu uporabijo za
doseganje svojih ciljev. To so lahko gradnja imperija, piratstvo, zbiranje opreme,
goljufanje, grajenje »pescenih gradov« ali pa samo preprosta neobvezna zabava
pri raziskovanju vesolja. Eden od igralcev je bil tudi Sean Smith z igralnim vzdev-
kom Vile Rat. V poklicnem Zivljenju je delal kot diplomatski operativec na kriznih
zarisc¢ih Bliznjega vzhoda. V igri je bil eden od uspesnejsih diplomatoy, ki so po-
magali pri gradnji velikanskih alians. Igralci so ga zelo spostovali. Teden po preme-
stitvi v Bengazi leta 2012 je umrl med napadom islamskih skrajnezev. Njegove
zadnje besede so bile napisane v pogovorno okno igre. Igralna skupnost se je zga-
nila. Vse novicarske strani, ki so spremljale dogajanje v igri, so objavile ¢lanke o
njem, organizirali so zbiranje prispevkov za vdovo in otroke, pripravili spominske
dogodke v samem okolju igre, zgodba pa je bila objavljena tudi v vidnejSih medi-
jih, na primer Wired, Forbes ter Playboy.! Nastal je celo ¢lanek na Wikipediji. To
dokazuje mocno prepletenost navideznega in resni¢nega.

Church of Fools je bil projekt metodisti¢ne Cerkve v Véliki Britaniji, kjer so leta 2004
Zeleli narediti poskus prenosa cerkvenega obreda v okolje svetovnega spleta. Projekt
jim je uspelo izpeljati, seveda po zmoznostih tehnologije tistega ¢asa. Igralci, ki so se
prek spletne strani vpisali v Cerkev, so prevzeli igralni lik; ob hoji je lahko opravljal
enajst dejanj (poklek, molitev, sedenje in podobno). Igralec se je lahko sprehodil po
cerkvi, se aktivno udeleZil bogosluzja z uporabo kretenj, po uradnih aktivnostih pa je
odsel v spodnje prostore, kjer je bil prostor za druZzenje. Ideja je doZivela za tiste raz-
mere izjemno medijsko pokritost, prav tako pa so se ustvarjalci igre potrudili z obja-
vljanjem ur in datumov bogosluzij, ki so jih vodili resni¢ni duhovniki s posebnim igral-
nim likom. Ob neki priloZznosti je maseval tudi londonski skof. Kljub tehni¢nim teZzavam
na zacetku in kljub kopici nevljudnih obiskovalcev se je izoblikovala moc¢na skupnost,
ki je obstala tudi po zaprtju spletne strani. Kluver in Chen komentirata: »Mnogi so
ugotovili, da so tradicionalne »izklopljene« izkusnje ¢ascenja Boga v domacih Cerkvah
precej okrnjene, saj so preobremenjene z raznimi opravili in zadolzitvami, premalo
pa je Casa za pogovore o lastnem Zivljenju, o osebnih duhovnih izkusnjah in za oseb-
no molitev z drugimi.« (Kluver 2008, 126) Za nas je zanimivo dejstvo, da je igra delo-
vala kot iskra, ki je zanetila potrebo po pogovoru in po skupni molitvi.

Veliko masovnih spletnih iger se je uporabljalo kot medij, ki so ga igralci izkoristi-
li za izrazanje svojih lastnih potreb in Zelja. Nadja Miczek v svojem pregledu preno-
sa verskega delovanja na splet opiSe delovanje Cerkva v igri Second Life. Nekateri
igralci so porabili veliko ¢asa in denarja, da so v navideznem svetu zgradili ustrezni-
ce resni¢nih cerkva in uredili tudi dnevna ali tedenska bogosluZja za igralce (Miczek
2008, 158). Vse velike svetovne religije imajo v tej igri svoja svetisca, za katere skr-
bijo verni igralci, opazimo pa lahko Se vecje Stevilo manjsih in manj znanih verskih
skupnosti. Zavedati se moramo, da igralci za svoje verske potrebe ne iS¢ejo praznih

Nekaj opaznih spletnih ¢lankov: http://goo.gl/2cqSk; http://goo.gl/vnfGz; http://goo.gl/gckx8; http://
goo.gl/lIweM4; http://goo.gl/CMyPT (21.3.2013).
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navideznih his v obliki cerkva, ampak skupnosti, ki stojijo za njimi in jih vzdrZujejo.
Posameznik is¢e drugo osebo, da se lahko z njo pogovori in moli. Fizi¢na blizina ima
Se vedno zelo pomembno mesto, kljub temu pa se zdi, da lahko skupnost v igri do
neke mere nadomesti osebno potrebo po izpovedovanju vere. DolZina bogosluzij je
podobna resni¢nim, mozna pa je tudi glasbena spremljava, s katero zadovoljimo
tudi sluh. Ker pa je to Se vedno le priblizek, lahko re¢emo, da je jakost verske izku-
Snje po navideznih obredih odvisna od vsakega posameznika posebe;j.

Za konec omenimo, da se pri mnogih spletnih igrah zbirajo skupnosti kr§¢anskih
igralcev, ki imajo ve¢inoma dva namena. To sta evangelizacija in sodelovanje v
skupnosti. V zadnjih letih lahko opaZzamo opazen dvig »kvalitete« teh skupnosti,
ki se kaZze v dolZini obstoja in v dobro pripravljeni infrastrukturi (spletne strani,
urejeni strezniki za pogovor, komunikacijska omrezja, podcasti) (Schut 2013, 153).

4. Simbolivigrah

Pomemben del ra¢unalniskih iger je pripoved, ki po kvaliteti ve€inoma ne zaosta-
ja za preostalimi mediji. Igre vsebujejo iste motive, kakor jih prepoznamo na pri-
mer v literaturi ali filmu. Avtorjev, ki so sestavili sezname osnovnih tematik v vseh
popularnih in umetnostnih besedilih, ni malo. Ronald B. Tobias jih je navedel dvajset:
zadana naloga, avantura, iskanje, pobeg, resitev, mascevanje, uganka, spor, obramba
SibkejSega, skusnjava, preobrazba, predrugacenje, odrascanje, ljubezen, prepoveda-
na ljubezen, Zrtvovanje, najdba, norost, vzpon in padec (Murray 1996, 186). Z upo-
Stevanjem njegove razdelitve lahko prakti¢no vsa medijska dela uvrstimo vsaj v eno
tematiko. Tudi Jezusova zgodba v evangelijih vsebuje nekaj teh tem: glavno je Zrtvo-
vanje, ki ga dopolnjuje naloga z avanturisti¢nimi elementi, vse skupaj pa lahko opa-
zujemo v okviru ljubezni do bliznjega, ¢e smemo te pojme opredelimo tako Siroko
opredeliti. Tudi igre morajo vsebovati teme, ki vzbudijo zanimanje igralca in ga »dr-
Zijo« v svetu igre. Ne pozabimo, da je privlacnost eden glavnih namenov igre. Daniel
White Lodge prepozna nekatere motive, ki so povezani z religioznimi pripovedmi:
zgodbe o tovaristvu, iskanje, socialne teZave, postapokalipti¢ni svet, herojstvo itd.
(Detweiller 2010, 164). Ceprav na prvi pogled v vsebini iger opazimo najbolj nepo-
sredne znake, kakor so krizi in omembe bogov, imajo ti motivi s svojo univerzalnostjo
mocno sporocilo za dojemanje in vodenje igralca skozi zgodbo. Zanje sploh ni po-
membno, da vsebujejo vidna znamenja, ki bi jih povezovali z religijo; simboli, ki so
vpleteni v temo dogajanja, so povsem dovolj. Zanimivo je, da temeljni verski simbo-
li vedno znova pritegnejo publiko. V igrah se tako pogosto najdejo razlicni motivi.
Sodni dan, pripoved, ki jo lahko igralec aktivnho usmerija, je oblikovana okoli bliZzajoce
se apokalipticne nevarnosti. Igralec ima na voljo orodja, s katerimi bo to nevarnost
preprecil. Pomembna je zmaga dobrega nad zlim; ta motiv je skoraj obvezen pri ve-
Cini iger, saj predpostavlja nasprotnika ali celo sovraznika, ki ga mora igralec prema-
gati, da bi uresnicil svoje poslanstvo. Pogosto imamo romanja: vsako popotovanje
lika skozi igralne prepreke bi lahko pojmovali kot romanje, saj se igralec sproti uci in
razvija svoje duhovne in prakti¢ne sposobnosti. Te motive najdemo tudi v drugih
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medijih, na primer v literaturi in pa v filmu, ki izhaja iz bogate dramske tradicije. So
univerzalni, saj vsebujejo sporocilo, ki nagovori najvecje stevilo uporabnikov medija.
Vsak medij ima svoje znacilnosti; zagovarjamo idejo, da imajo igre vec kakor dovolj
velike potenciale, te motive pribliZati igralcu na vsaj tako prepricljiv nacin kakor tra-
dicionalni mediji, ¢e ne Se bolj uspesno. To lahko storijo tudi z uporabo vidnih sim-
bolov (kriz, polmesec, kapelice, kipi, gotska arhitektura itd.), ki popestrijo igralni svet.

Kakor smo videli, so igre sistemati¢en in dodelan medij. To dejstvo pa ne more
nakazati globljih potencialov racunalniskih iger. V nadaljevanju bomo pokazali, da
igre vsebujejo eticne elemente v razli¢nih oblikah.

5. Etikavigrah

I akor ugotavlja Miguel Sicart, lahko etiko v raunalniskih igrah prepoznavamo

a treh podrocjih: v sami zgradbi igre, v igralCevi izkusnji in v ravnanju igralca
kot avtonomnega eti¢nega bitja. Ta tri podrocja in njihove medsebojne povezave
zahtevajo podrobnejso razlago. »Zgradbo igre« lahko pojmujemo kot sistem, v ka-
terem imajo vsi deli neki smisel in ki je narejen po nekem nacrtu. Nacrtovalci igralne
izkusnje skusajo svojo zamisel preoblikovati tako, da bo razumljiva ¢im SirSemu kro-
gu igralcev in bo imela pri tem kar najvedji vpliv. »lgralna izkusnja« je lahko zelo ra-
znolika. Tudi ob ponovnem igranju neke igre lahko naletimo na del zgodbe, ki nam
pojasni dogodke v drugacni ludi. Isti dogodek lahko pri nekom povzroci smeh, pri
drugemu pa strah in tesnobo. »lgralec je avtonomen subjekt«, od katerega je odvi-
sno, na kakSen nacin bo igral igro in kje bo nasel stranske poti v zgradbi igre, ki bodo
morebiti spremenile del izkusnje (Sicart 2009, 62). Skratka, lo¢imo lahko pripravlje-
no mehaniko eti¢nega odlo¢anja, konkretno doZiveto eti¢no izkustvo in posamezni-
kovo odlocanje, ki iSCe izraz samega sebe. Pri iskanju, pa tudi pri vrednotenju etic-
nosti v posameznih igrah moramo upostevati vsa tri podrocja, saj se lahko le prek
medsebojnega stika ustrezno izrazijo. Ze na prvi pogled je razvidno, da igra ne more
obstajati brez igral¢eve vpletenosti in da igralec ne bo igral igre, ki mu ne bo ponu-
jala pozitivne izkusnje. Toda, kako se ta izkusnja izraza v praksi? Jon Cogburn in Mark
Silcox menita, da veliko iger deluje po principu reka filmskega lika Konana Barbarja:
»Unici sovraznike. Pozeni jih v beg. Poslusaj jok njihovih Zena.« (Cogburn 2009, 86)
Ob beznem pregledu televizijskih novic in uspesne filmske produkcije lahko ugoto-
vimo, da igre ne zaostajajo za sodobnimi trendi, v katerih je potencirani konflikt
gonilo zabave. Moramo se tudi zavedati, da tiste igre, v katerih ni stika z drugimi,
Zivimi igralci, eticnih zmozZnosti ne morejo izraziti v polni meri. Igre so izoblikovale
metode, s katerimi pripravijo igralca na eticno odlocanje. Avtorja menita, da je etic-
ne dimenzije mozno dodati z nagradami in s kaznimi, ki jih igralec prejme glede na
svoje odlocitve. Serija Civilisation ponuja mozZnost, da se nam z manj krvavim Sirje-
njem imperija in z modrimi odlocitvami sama od sebe prikljucijo mesta, ki bi jih ob
drugacnih odlocitvah morali podjarmiti z vojsko. Nekatere igre tudi z graficno podo-
bo pokaZejo na odmev nasih odlocitev. V igri Black and White za¢ne takrat, ko smo
zlobni bog, grafi¢na podoba temneti. V nasprotnem pa so barve bolj Zivahne in bolj



Aljaz Pecek in Mari Joze Osredkar - Bozje odresenje prek racunalniskih iger 525

vesele. Za spodbujanje eti¢nih odloditev pa mora igra nakazati tudi, kakSne posledi-
ce bodo imela igralceva dejanja. Avtorja za zgled navedeta dodatek igre Rome: Total
War, in to Barbarian invasion. V tej igri se igralec na zacetku glede na svoje lastne
Zelje odlodi, katero religijo bo vpeljal v svojem cesarstvu. Pri uveljavljanju svoje volje
mora v posameznih mestih porusiti vse templje religije, ki je ne Zeli imeti, in zaceti
gradnjo Zelenih svetis¢ od zacetka. V vmesnem obdobju, ko svetis¢a Se niso zgraje-
na, se mora soocati z uporom prebivalstva in kot posledica tega tudi z manjsimi pri-
hodki, saj mora v bran pred upori zmanjsati davke. Ker eti¢no ne delujemo samo
zaradi nagrad, temvec tudi zaradi prepri¢anja, da je nekaj prav, vse pozitivne eti¢ne
odloditve v igrah ne smejo temeljiti samo na koristih za igralca. Lahko pa igre ponu-
dijo moznost, da igralec uspe tudi z uporabo metod, ki ne $kodijo drugim likom v
igri. Ze igra Civilisation Il je omogocala zmago z vpeljavo tehnoloske nadvlade. Dru-
ge igre, pri katerih je poudarek na vojaskem osvajanju, bi lahko uvedle obliko tock-
ovanja, ki bi imelo tudi pozitivne ucinke. Moramo se zavedati, da moralno delovanje
ne vsebuje vedno nagrad za tistega, ki izvaja eticna dejanja. Nekateri dogodki zah-
tevajo tudi odrekanje in celo trpljenje. Zato racunalniske igre ne morejo preprosto
spodbujati eti¢nih odlocitev samo z boljsim tockovanjem (Cogburn 2009, 89). Igre
imajo eti¢ne potenciale, vendar: ali jih znajo izkorisc¢ati? Zanimivo je, da tehnoloski
napredek nima vpliva na zmoznost izraZzanja globine in eti¢nosti v igrah. To dokazu-
je zgled dobre prakse. Mark Hayse v analizi Ultime IV iz daljnega leta 1984 uporabi
pojem »moralna ekonomija, ki je skrajS$ano ime za celoten sistem eti¢nih odlocitev
in njihovih vplivov na igranje. Glavno teZavo, ki je tudi povezana s Sicartovo mislijo
o pravilni uporabi etike, vidi v lahkotnosti uvida v sistem: »lgralci hitro razis¢ejo —
morebiti $e prehitro — kaj lahko storijo in Cesa ne smejo za reSevanje tezav, pridobi-
vanje prijateljev, nabiranje denarja in kon¢no zmago.« (Detweiler 2010, 38) Prav
dejstvo, da igralec ne vidi takojsnjih posledic svojih odlocitev, pripomore k igranju z
upostevanjem vesti in ne samo zaradi koristi prek izrabe igralne mehanike. Richard
ne Zelijo prevzeti odgovornosti za dejanja svojega lika, zato se lahko oddaljijo od
osebe, ki hodi naokrog in izvaja mnoZzi¢en pokol. To je tisto, kar sem spremenil v Ul-
timi IV. Ne Zelim, da bi bili lutkar, temvec da bi lutka bili vi ... Pustil vas bom, da spre-
menite fizicno zunanjost po svojih Zeljah. Vendar pa ste v duhu Se vedno ista oseba.
Lik v igri vodi vasa Zivljenjska sila. Vi ste tisti, ki ste odgovorni za dejanja vasega lika.«
(2010, 36) Ko smo v igralnem svetu storili kako eti¢no ali pa zelo hudobno dejanje,
se ni zgodilo nic. Igralec se je scasoma prenehal obremenjevati, kaj poc¢ne in kako
je to, kar pocne, v skladu z njegovimi koristmi. Konéni odziv na svoja dejanja je pre-
jel Sele proti koncu igre. Kakor v resni¢nosti, tako tudi v racunalniskih igrah nasa
dejanja pocasi in brez posebnega odziva krojijo na$ odnos z drugimi. Igre so simu-
lacija, ki pa se v primerjavi s ¢loveskim Zivljenjem koncajo prece;j hitro in tako zago-
tavljajo hitrejSo povratno informacijo, kam nas bodo nasa dejanja privedla. Samo
po sebi je razvidno, da je upostevanje teh znamenj odvisno izklju¢no od igralca, tako
kakor v resni¢nem Zivljenju. Nekatere igre torej prilagodijo igralno mehaniko z eti¢-
nimi smernicami, to pa igralcu isto¢asno ponudi moznost eti¢nih izbir in poveca in-
tenzivnost prenasanja sporocila.
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6. Sklep

Vrazpravi o vplivu ra¢unalniskih iger na ¢lovekovo religioznost smo spoznali, da
so racunalniske igre moc¢no navzog, socialen, s simboli nabit in z eti¢nim od-
lo¢anjem podprt medij. Kot takSen ima mocan vpliv na nase vsakodnevno Zivljenje
in na nase iskanje preseznosti. Navzo¢nost ¢uta za skupnost v racunalniskih igrah,
simbolnega jezika in eticne naravnanosti omogocajo ¢loveku, da prek racunalniskih
iger poglablja svojo vero v Boga in prepoznava boZje odresenje v svojem Zivljenju.
Obcutenje osebne odresenosti bo izlo iz pozitivnih izkusen;j, ki jih ustvarijo igre.
Nekatere bo duhovno okrepila eti¢na izkusnja, drugi bodo doZiveli ¢ustvene tre-
nutke v navidezni skupnosti, tretje pa bodo k veri usmerili pravilno in prepricljivo
prikazani simboli. Ceprav moramo upostevati, da je dozivljanje iger odvisno od
vsakega posameznika posebej, so kvalitetne igre zelo uspesne pri posredovanju
raznolikih idej in spodbud. Nekateri igralci bodo nasli pravo sporocilnost tudi v
igrah, ki na prvi pogled nimajo globljih vsebin. Trditev, da so igre pri prikazovanju
smisla tako uspesne kakor religije, vsekakor ni zmotna. Pravzaprav glede tega vpra-
$anja sploh ni dileme. Igre nasitijo naso lakoto po smislu, po skupnosti in po name-
nu (Wagner 2012, 188) in tako so lahko ucinkovito sredstvo boZjega odresenja.

Kratice

ESA — Entertainment software association

ISFE — Interactive software federation
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