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Abstract: Дигитане игре су још увек неовоно истражен феномен нашег оа. 
Иако се изграђивање виртуених светова и оравак у њима најчешће посматра 
као јена о гавних опсесија постмоерног оа, може се назрети и јеан уи 
смисао постојања игитаних игара и разога њихове попуарности. Ци овог 
раа јесте а, уз помоћ миси̂ Жана Боријара, покушамо а разумемо феномен 
игитаних игара и у њима пронађемо простор за остваривање комуникације 
између играча као човека постмоерног оа par excellence и Цркве.
Key words: игитане игре, Жан Боријар, виртуено, хришћанство, сооа.

Описивати виртуени свет игитаних игара као симуакрум анас је 
готово кише. Појам симуације и симуакрума ефинисао је францу-

ски мисиац Жан Боријар. Симуакрум је, параоксано речено, копија 
ез оригинаа. То је наизге приказ нечега што постоји у свету, приказ који 
заправо не приказује ништа. Ипак, иако је Боријар сматрао а је центрани 
аспект опсесије нашег оа гуење разике између реаног и виртуеног, он 
је назирао још неке могућности смиса и разога постојања игитаних ига-
ра. Он није ни хваио ни осуђивао игре, као ни оне који их играју, аи им је 
авао значајно место у разматрању човековог постојања у савременом свету. 
Дигитане игре је, с јене стране, посматрао као простор у коме оминира 
својеврсна „пастична хирургија перцепције“1, а с руге, као простор у коме 
смо заштићени о „рутаних ефеката рационаности, руштвених норми 
и разних усовавања“2. Играче игитаних игара посматрао је војако — 
као могућу нову руштвену форму (homo fractalis) и као истраживаче нашег 
оа који су посвећени испитивању и истраживању, још увек мао позна-
тог, игитаног универзума. У овом рау ћемо, уз помоћ смерница које у 
схватању игитаних игара као савременог феномена пружа Боријар, по-
кушати а разумемо тај феномен и укажемо на то а игитана игра није не-
што што црквена свест мора a priori оацити као есмисено, промашено 
ии погрешно.

• irinarados@hotmail.com
1 Baudrillard, Jean, The Transparency of Evil, Verso, New York, 1993, 49.
2 Исто, 67.
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Ако игитане игре посматрамо у контексту руштва и руштвених оно-
са, може се приметити а се игра пројавује као најпоетичнији начин а се 
„отарасимо руштвеног схватања соое“3. Зара реа и поретка неопхоно 
је постојање закона, оносно ограничавање соое као заштита о руго-
га. Ту реаност је човек приморан а прихвати, она је за њега репресивна, а 
укоико жеи а је оаци, мора се суочити са посеицама. Виртуени свет 
игитаних игара нуи човеку својеврстан укус соое. Он уази у вирту-
ени свет сооно, по сопственом изору, при чему оично ира и сам на-
чин свога постојања у том свету кроз прихватање, ии чак оиковање, свог 
аватара. Његово виртуено иће је по његове соое, а у самој игри со-
оан је а прихвати оике понашања који и у реаном свету ии строго 
санкционисани. Окуша сооу о руштвених правиа и норми ез икак-
вих посеица. Може а уе оно што жеи, а чини оно што жеи, чак и оно 
што је човеку немогуће. Међутим, та сооа је само приви и престаје оног 
тренутка каа престане учешће у игри, а тиме што је накратко осетио укус 
соое играч постаје свестан а је, у ствари, несооан и ез могућности 
а се оствари као заиста сооно иће. Нема разике између њега и јунака 
старих грчких трагеија, о којима наахнуто говори митропоит Зизијуас у 
еу „О маске о ичности“, кроз које је ревни Грк, оазећи у позориште 
могао а поигне гас против хармоничног јеинства света који му се намеће 
као нужност и чијем реу и поретку је ужан а се покори, кроз кога је могао 
а греши и крши закон, а окуша сооу, аи и трагично констатује а није 
сооан и а нема могућности а постане апсоутно сооан.

Сооа је стога прво „место“ на коме се могу срести играч игитаних 
игара, као онај кога покреће уока унутрашња тежња за сооом, и Црква 
као простор у коме се нуи могућност остварења апсоутне соое. 

Иако у игру човек уази сооно, и у њој постоје правиа и закони које је 
неопхоно поштовати. Игра је строго организована правиима и пре тим 
правиима сви су јенаки, немају значаја ни огатство ни руштвени ста-
тус. Сви су јенаки пре суом правиа онако како ника нису пре законом. 
Боријар и у томе вии јеан о разога њихове попуарности, сматрајући 
а су игре озине, анас озиније и о живота4. Осим тога, сама правиа 
игре нису усовена огичком нужношћу. Она „као а оазе из неке ру-
ге сфере, ез икаквог оправања“5. Оно што се тражи у игри јесте а се на 
извесно време прекину рационани руштвени процеси, а се поегне о 
рационаног система који постоји ван игре. Аи потчињавање новим прави-
има (која су понека ез рационаног ојашњења), према Боријару, несвес-
но исмева све иеоогије осоођења тако карактеристичне за наше оа. 
Ипак, хришћанском преању није страно стицање соое кроз орицање 
о соое, оносно кроз посушање и испуњење заповести. О томе говоре и 
Нови завет и многоројне поуке светих пустињака и повижника. Тако homo 
3 Baudrillard, Jean, The Intelligence of Evil or the Lucidity Pact, Berg, London, 2005, 55.
4 Baudrillard, Jean, Seduction, New World Perspectives, Montreal, 1979.
5 Baudrillard, Jean, Impossible excange, Verso, New York, 2001.



 Саорност 4 (2010) [225–230]|227

fractalis насућује а се пут ка соои крије у уаску у јеан простор у коме 
не ваају рационани и огички закони и не и му ио неоичан захтев а 
заије осушено рво, нити и му мањкао вере а и то исто рво посе из-
весног времена мого а озеени.

Боријар је сматрао а је свет анас изгуио три веома важне ствари: 
везу са стварношћу, везу са историјом и спосоност трансцененције. Изгу-
ене су важне тачке осонца, а све што нас окружује свои се на форму 
ез саржаја и на хиперреаности које ништа не препуштају машти. То 
пре става озиан егзистенцијани проем са озиним посеицама: 
изгуени смо у својеврсној празнини ез историје, а како се чини, и ез 
уућности, у непрестаној чежњи а се за нешто ухватимо. Он пише:

У тој празнини, оази о повратка фантазама прошости кроз огађаје, иео-
огије и ретро-мое, аи не више зато што уи у њих верују ии се у њих 
узају, већ јеноставно а и васкрси перио каа је ар ио историје, ка 
је ар ио сие (иако фашистичке), каа су ар у игри ии живот и смрт.6

Више него оар пример за ову мисао преставају игитане игре ве-
зане за Други светски рат и њихова веика попуарност. Оне оживавају и 
симуирају свет каа је живот ио много ижи животу него анас, каа је 
ио много стварнији, а играч, враћајући се виртуено у прошост, покушава 
а се осети жив. Боријар сматра а је ова фасцинираност фашизмом уства-
ри врста отпора, иако површног, ирационаног и поремећеног, нечему што је 
још горе о фашизма, а то је катастрофа гуења врености, неутраизације 
и пацифизација живота. Ипак, фасцинација није поитичка и иеоошка, 
већ, пре свега, естетска.

Дигитане игре о Другом светском рату, иако се могу окарактерисати као 
савршени симуакруми, преставају и чежњу за изгуеним осонцима из 
прошости, за иентитетом и осећајем истинског живења. Сично се може 
рећи и за руге врсте игитаних игара. Оне јеноставно човеку нуе оно 
што се ретко ге још може наћи — тачку осонца, иентитет и страст (као ек-
статичну и покретачку сиу у човеку, као енергију која га пројавује као жи-
вог и еатног). Систем савременог света је такав а има моћ а све претвори 
у равноушност. Аи свако осећање отпора је утопијско, веи Боријар. 

Био и епо ити нихииста а још увек постоји раикаизам; као што и 
ио епо ити терориста а смрт, па и смрт терористе, још увек има неки 
смисао.7

У свету у коме је све постао реативно и развоњено, неооива је по-
треа за нечим снажним и аутентичним. Та потреа ие оте а веику по-
пуарност постижу игре у којима су присутне сцене рутаног насиа ии 
оие крви и чуовишта. Оне пружају играчу интензивна осећања, о којих је 
страх јено о најјачих и најисконскијих, омогућавајући му а кроз нереано 

6 Bodrijar, Žan, Simulakrumi i simulacija, IP Svetovi, Novi Sad, 1991, 45–49.
7 Исто, 159–164.
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окружење искуси јено снажно реано осећање које се не може овести у 
сумњу, као а је још јеино насие остао остојно наше пажње, као а јеино 
оно још увек има неку тежину. Оно можа јесте венти за авање оуш-
ка потиснутом незаовоству савременог човека ии место осоађања о 
репресије руштвено озвоеног понашања, ви унта и отпора, аи остаје 
чињеница а, фитрирано кроз меије, то насие ипак остаје само форма 
ишена саржаја, оносно ива очишћено о своје реане гнусое и својих 
посеица, те тако у уској свести може овести о озиног проема 

— о реативизације за. Укоико није путник–истраживач у виртуеном 
свету, играч игитаних игара вро ако постаје изгуена утаица која не 
препознаје разику између виртуеног и реаног.

Човеку је потреан ро који ће га спасти авења у мору равноушно-
сти, изгуеног смиса и реативизма. Виртуени свет је јена о самки 
за коју може а се ухвати. Да и смо кари а, као хришћани, препознамо у 
томе трагање за Црквом и а разумемо homo fractalis-а у контексту његовог 
живота и узнемирености у овом постмоерном свету. Ии ћемо чињеницу а 
игитане игре постоје и а их уи вое игнорисати као потпуно неитну 
за наше разумевање савременог света, човека који у њему живи и његових 
потреа?

За Боријара, играч игитаних игара јесте експериментано иће које 
испитује живот у виртуеном. Он је активни учесник теста стања кроз које 
човечанство проази. Он је путник у нашу уућност потпуног утапања у 
виртуено. Пре појаве виртуеног, ии смо потпуни грађани овог света, аи 
не реаног, већ испуњеног привиом, иза кога се криа реаност. Закорачење 
у виртуено је, у ствари, само јеан корак ае о тог света привиа који ми 
ни пре тога нисмо познаваи „реано“. Боријар се пита није и могуће а 
више воимо „изгнанство у виртуено“ о „катастрофе реаног“.

По њему, ово време је време веиког експеримента, чији је ци а се вии 
шта је то у човеку што може преживети све притиске виртуеног. Оквир 
игитаних игара је екстремно вештачки, аи само јеан о таквих оквира 
нашег времена, времена конирања, симуација, програмирања, генетског 
инжењеринга. Може и кроз све ово преживети нешто неотуђиво и неу-
ништиво уско? Може и се огоити а у овој авантури ништа не прође 
тест, а оно што је уско поптпуно нестане? И укоико преживи, шта ће 
то ити? Ова питања су анас појенако важна и за хришћанску етику и 
преставају истински изазов за хришћанске мисиоце и теооге. Шта је то, 
ако постоји, неотуђиво и неуништиво уско? 

Можа све ово можемо виети као авантуру, као херојски тест: овести 
артифицијеизацију живих ића о крајњих граница а исмо виеи, коначно, 
који ео уске прирое може преживети најтежа искушења. Ако откријемо 
а се не може аш све конирати, симуирати, генетски и неуроошки мои-
фиковати, она ће се оно што преживи назвати истински уским: можа ће 
се тако коначно иентификовати онај неотуђиви и неуништиви ео уског 
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ића. Наравно, увек постоји ризик а ништа не прође тест — а све уско 
уе потпуно истреено.8

* * *
Свет је са ваесетим веком оживео веику промену, а човек се нашао 

у новом окружењу, које га истовремено фасцинира, зуњује и паши. Данас 
није јеноставно разумети човека. И он више не ежи на путу којим и мо-
гао проћи неки ори Самарјанин, већ аеко о пута, неге на непознатим, 
неоступним и зарасим стазама. До таквих места неопхоно је прокрчити 
пут, уожити веики напор а и се о њих ошо. Није и и то повиг који 
је намењен хришћанину овог времена? Да уожи тру а расвети просто-
ре у којима оитава савремени човек, угавном симуиране и виртуене, и 
успостави са њим онос и комуникацију? Аи пре свега, а расвети сее 
и своје омане уз свест а ни сам није поштеђен симуирања и грађења 
есаржајних симуакрума. Несвесним симуирањем хришћанског живо-
та, стварањем симуакрума који имају изге поожности, а у ствари су о-
иковани према ичним жеама и потреама црквени човек се може наћи 
у већој омани о играча игитаних игара и сâм се показати као онај коме 
је потреан неко ко ће застати крај њега. 
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Digital Games and Christian Consciousness

Digital games are still an insufficiently unexplored phenomenon of our age. Al-
though abiding in virtual worlds is most often seen as one of the obsessions 

of post-modern age, it is possible to discern deeper meaning of the existence of 
digital games and deeper reason of their popularity. This work presents an at-
tempt to understand the phenomenon of digital games and to provide space for 
communication between gamer as the man of post-modern age par excellence 
and Church.
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