The difference between
men and boys is in the
price of their toys.

Kak3en svetovni nazor izgrajuje pilotu lovca
letenje z nadzvo¢nimi hitrostmi? Gotovo dvomi v
vse, kar vidi, ko pogleda skozi vetrobransko ste-
klo. Ve, da modrina neba ni dobro izhodisCe za
ugotavljanje, kje se nahaja, da lahko oblake Ze na-
slednji trenutek zamenja siva gmota gore in da bo
tedaj, ko bo s prostim o¢esom ugledal sovrazni-
kova letala, Ze prepozno. Bolj kot pogledu ven
zaupa informacijam, ki mu jih posreduje centralni
racunalnik na krovu. Utripanje signalnih luck, ka-
zalci merilnikov in podatki na zaslonih komand-
ne konzole so pri nadzvoc¢nih hitrostih njegove da-
le¢ najpomembnejSe zaznave vesolja in njegove-
gamesta v njem. O tem, ali ga bo obdrZzal Se naprej,
odloca bliskovitost njegove zaznave podatkov, nji-
hove analize in sinteze, pravilnost njegovih odlo-
¢itev in natan¢nost njihovih motori¢nih uresnici-
tev - zapleten sklop operacij torej, ki je morda le
druga plat njegove sposobnosti, da pozabi na vse,

»Povej mi,

kaj ste se
igrali pri
dvanajstih, ...«

B Igor Pribac

desar ni na monitorju, v prvi vrsti na turisti¢no po-
gledovanje skozi okno.

Svet je racunalnisko krmiljen sistem informa-
cijskih tokov, sredi katerih si moras izboriti Zivlje-
nje. S tem pogledom na svet se ne bodo strinjali
samo piloti vojaskih lovcev, pa¢ pa vsak drug fant,
ki ga je zajela mrzlica racunalniskih iger (dekleta
se v tej zvezi skoraj ne omenjajo). Prav igre simu-
lacije letenja z lovcem so ene najbolj razsirjenih,
igralna rocica, nepogresljiv atribut video iger, pa
je tako ali tako klonirana krmilna rocica. Nakljucja
torej ni in v “Top Gun” Solah, od koder so neko¢
prisle igrice simulacije letenja na police velebla-
govnic kot stranski proizvod resnih iger, ki so dvi-
govale adrenalin gojencem vojaskih akademij v
uc¢nih laboratorijih, opremljenih z velikanskimi za-
sloni, simulatorji vibracij in drugih efektov, so si-
muliranje letenja medtem Ze zamenjali z virtualnim
letenjem.

Ali to pomeni, da se v salonih z igralnimi avto-
mati in luna parkih kalijo bodo¢i piloti reaktivcev?
Ni izkljuceno, vseeno pa je verjetneje, da bodo iz
njih zrasli predvsem spretni manipulatorji futuri-
bilnih gospodinjstev in zemeljskih vozil. Pogled na
armaturno plosco v avtih Ze danes pridobiva vedji
pomen v primerjavi s pogledom na cesto in ne-
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mara bo nekega dne, ko bodo avti e pametnejsi,
kot so danes, oprezovanje v smeri voZnje vozila
tudi za voznika postalo ¢isto razkogje.

Ce drzi, da bo v prihodnje uspesna socializa-
cija vedno bolj odvisna od druZenja s sofisticirani-
mi tehnoloskimi napravami, potem je na dlani
sklep, da danasnji mladi privrzenci video iger, ki
starSem - ve¢inoma racunalniskim analfabetom -
povzrocajo sive lase, ob zaslonih prestajajo po-
membno $olo Zivljenja. Ti starsi naj se kar lepo po-
mirijo: sivijo, ker starijo, in njihovi otroci so tu tudi
zato, ker so bili sami neko¢ mladi. Spomnijo naj
se, koliko pomembnih reci so spoznali igraje in
da je tudi tedaj njihova zatopljenost v cudovite sve-
tove igre starejsim sla v nos vsaj tako pogosto, kot
so ob drugih priloZnostih nad njo uZivali.

So teorije, ki igre in igrivosti kot dela ¢loveko-
Ve narave ne omejujejo samo na otrostvo in na ob-
robne segmente sociabilnosti starejsih otrok, kot
sta Sport in spektakel, temvec ju postavljajo v sre-
disce ¢loveske biti. Johan Huizinga je predlagal za-
menjavo, namesto o homo fabernajbi o cloveku
govorili kot o homo ludens. Igra in ne proizvod-
nja orodjij je po njegovem mnenju temelj kulture.
Clovek si je v vseh obdobjih svoje zgodovine pri-
hranil niSe ludi¢nosti in vanje vnasal vse tisto, kar
mu je bilo sicer odtegnjeno. Ce to velja za zgodo-
vino ¢lovestva nasploh, potem velja tem bolj za
prvo Zivljenjsko obdobje vsake generacije. Ce je
to veljalo za industrijsko druzbo, to velja tem bolj
za poindustrijsko.

Z danasnje perspektive je povsem jasno, da
imajo tudi otroske igre in igrace svojo zgodovino
in da se dana3nje otroske igre veliko bolj kot ne-
kdaj podrejajo trendom, ki jih kroji razvejana in-
dustrija igracarjev, njeni zasuki pa ustvarjajo pra-
ve zareze med generacijami. Tudi tu bilahko pri-
redili znan rek in se 8li “povej mi, kaj si se igral pri
dvanajstih, pa ti povem, koliko si star”.

Kar sledi, je izsek, ali bolje, so spominska pa-
berkovanja iz zadnjega, Se odprtega poglavija zgo-
dovine igrac - ne vseh, na teh nekaj straneh bi bilo
to prevzetno pocetje. Omejil se bom predvsem na
igrace, namenjene “igram gibanja in spretnosti”,
ki so zaznamovale odras¢anje zadnjih dveh gene-
racij, na ¢as torej, ko je kupljena igraca z vnaprej
dolocenimi pravili in namembnostjo zacela pro-
gresivno dolocati igre mladih.

Ko se je Clovestvo zadnji¢ 8lo vojno Sirokih raz-
seznosti, je ta odlocitev za celo desetletje zaustavila

proizvodnjo igrac - razen vojnih seveda - in res ni
tezko razumeti, da so po vojni Ameri¢ani najvec
investirali v industrijo zabave, kamor sodijo igrace
in igrala. V Evropo so jo prinesli skupaj s kapita-
lom, namenjenim njeni obnovi. Se preden se je
Evropa zavedla, da je v filmih, glasbi in plesih ve-
liko ve¢ od zabave, je bilo Ze prepozno. Cele ge-
neracije so Ze bile odvisne od ponujenih vzorcev
in 8e danes je tako.

Ideje za igrace niso bile vedno izvirne, vendar
so jih po vojni Ameri¢ani s pomocjo glasbene in
filmske pop industrije lahko najbolje predstavili
planetarni publiki in pogojili njeno imaginacijo. Na
podrodju igrac je bil jojoena od prvih domislic, ki
je obsla svet in konec petdesetih sprozila val mno-
Zi¢ne histerije. Domislica, v aristokratskih krogih
znana Ze v XVIIL stoletju, je preprosta. Jojo je na
os koluta navita tanka vrvica. Igra zahteva, da ko-
lut z natan¢no tempiranimi nalahnimi potezanji vr-
vice v trenutku, ko drsenje koluta ob vrvici dose-
Ze spodnjo lego, ¢im dlje obdrzimo v gibanju. Vsi
imamo v spominu filmsko ali stripovsko sliko ele-
gantnega giba, ko vesca roka kolut spusti in ga
spretno spet ujame, ga zazene pod kotom in ga
spet varno stisne v pest. Jojoji domace izdelave,
kisov zapoznelem valu pljusknili k nam v sedem-
desetih, ¢e sodim po sebi, niso dopuscali ni¢esar
takega, kar bi spominjalo na poetiko filmskih pri-
zorov. Vendar ta izkusnja ni nujno kdo ve kako
pomembna.

Druga igra vescine je sledila nacelu boomeran-
ga - “vrzes ga z ene, dobis ga z druge strani” - in je
bila namenjena dekletom. Hulahup, obro¢, pre—
mera meter in vec, ni bil novost, novi so bili le gibi.
Za zaletek je bilo treba obro¢ z rokami zagnati vo-
doravno ob pasu in njegovo kroZenje nato obdr-
Zati z ustreznimi ritmi¢nimi gibi telesa, kar ni bilo
enostavno. Prizadevanja so obrodila sadove le, e
je kroZenje trupa, podobno kot pri jojoju, ohra-
njalo natan¢no odmerjen fazni zamik glede na kro-
Zenje obroc¢a in mu dodalo toliko gibalne kolici-
ne, kolikor jo je medtem izgubil.

Medtem ko je bil jojo igra gospodarja, stvar
prave poteze v pravem trenutku, igra, ki jo je bilo
mogoce v vsakem trenutku zaustaviti in jo igrati
sede, je bil hulahup pravo garanje, posebej 3e, ¢e
je bilo obroc¢ev vec. Nekaterim se ni in ni posveti-
lo, da se gib pri jojoju ne zacenja v ramenu ali ko-
molcu, temvec v zapestju in da je jojo za igre ne-
vesCega gledalca fascinanten prav zato, ker ta dro-
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ben trzaj spregleda in tako vsaj za trenutek doZivi
iluzijo, da ima pred seboj perpetuum mobile. Gib,
ki naj bi bil pri jojoju kar najbolj neopazen, je mo-
ral biti pri vrtenju obrocev kar se da izrazit.

Igra z obro¢em je gotovo krepila trebusne in
sploh misice od pasu navzgor. V tem je bila do-
polnilo kolebnici, ki je poskrbela za noge. Kot ig-
ralni trend pa je prispevala k zatonu njene popu-
larnosti. Medtem ko so preskakovanje kolebnice
dekleta dozivljala kot urjenje in telovadbo, so hu-
lahup sprejela kot igro. Kako to? Kot receno, no-
vost ni bila v obrocu, ki je bil Ze poprej znan telo-
vadni in cirkuski rekvizit, temvec v gibih, ki niso
bili katerikoli. MnoZi¢ne histerije kroZenja v pasu
mladostnic po svetu ne bi bilo, ¢e ne bi prislo do
planetarnega izbruha rock’'n’rolla. Elvis Presley in
najstnice so javno pocenjali isto: zvirali so se in kro-
zili v bokih. Za celo generacijo najstnic je bil hula-
hup obvezna postaja na poti od deklice do dekle-
ta. Rock’n’roll in hulahup sta imela isti eroti¢ni na-
boj. Karje bilo za deklice najprej meditacija o skriv-
nosti pravilnega kroZenja telesa v bokih, je tedaj,
ko so sredi frenezije, s krilcem, ki se je ritmi¢no
dvigovalo in spuscalo, na sebi zacutile fantovske
poglede, prej ali slej postala meditacija o skrivno-
sti samih bokov za drugi spol, skrivnost pogleda
drugega spola, ki je v deklici zbujal dekle. Obla-
¢ilna moda je seveda §la v korak s ¢asom. Poskr-
bela je za to, da je provokativnost deklet, ki so med
igro v¢asih pokazala dele telesa, ki so bili sicer
skrbno skriti, opremila s hulahupkami, elasti¢ni-
mi hla¢nimi nogavicami, ki so hkrati vse pokaza-
le in vse skrile - pomemben korak v kulturi zape-
lievanja. Eroti¢ni gibi adolescentk v igri so dvignili
nekaj prahu okoli njihove ¢ednosti in necednosti
in spustili veliko prahu na otroske oblekce, ki so
segale Cez kolena.

Ko smo Ze pri ¢ednosti, ne smemo pozabiti na
zvedilni, ki je sicer znan Ze od zaCetka stoletja, raz-
cvet pa je dozivel Sele po vojni, ko so ga kdaj pa
kdaj redki sre¢neZi pri nas dobili v paketih ameri-
Ske prehrane, sicer pa so sredi petdesetih prvi pri-
hajali iz Italije. V skusnjavi smo, da bi popularni
“Cigumi” (za nekatere tudi “Cik-gumi”, poimeno-
vanje, ki je spremljalo ponudbo Zvecilnega v ob-
liki cigaret) uvrstili med sladkarije, ga dosledno
temu proglasili za hrano in se vprasali, kaj poce-
nja med igrami. Skusnjavi v nobenem primeru ne
smemo podledi. Pozabili bi, da Zvecilni pa¢ samo
Zvecimo in ne poZremo, ampak nazadnje izplju-

nemo. Kar goltamo, so dejansko predvsem nase
sline, ki se nam cedijo zaradi aromatiziranega slad-
korja, ki se izloca iz ZveCilnega. Premik od bon-
bona, pralin, Zelejev in drugih sladkarij k cigumi-
juje reaktualizacija starodavne funkcije pecke, pre-
mik k dokon¢ni lo¢itvi prehranjevanja (popolne
introjekcije) in ustnega ugodja. Ta locitev dokon-
¢no sankcionira umikanje sladkorja iz Zvecilnih.
Sklep: Zvedilni je surogat hrane in kot tak odkriva
ustna ugodja - skozi igro: z njim se lahko zabava-
mo in tekmujemo, kdo bo z izdihom naredil vedji
balon (ne da bi se mu potem razpocil na licw), kdo
ga boveckrat in glasneje pocil (z vdihom), itn. Zve-
Cenje izdelkov gnilega Zahoda (sladkor je najbrz
v resnici povzrocal zobno gnilobo), zlasti mljas-
kanje s Siroko razprtimi usti, Se bolj pa napihovanje
balonov, ki je bilo priljubljeno med dekleti, je ne-
ko¢ veljalo za obsceno, ker je veljalo za odkrito
znamenje lascivnosti.

Gumij, plastika in elastika, novi materiali v iz-
delkih za Siroko porabo, so bili sploh veliki prota-
gonisti tudi med povojnimi igracami. Brez elastike
bi bil gumitwist sila nevarna igra. V igracah sta
gumij in plastika nasla idealno podrodje aplikacije.
Velike mozZnosti njunega modeliranja in njuna
majhna specifi¢na teZa so omogocile trend rela-
tivno cenene (in nenevarne?) simulacije predme-
tov, ki so imeli v svetu odraslih dolo¢eno upora-
bno vrednost, od avta do pistole, in jih prinesle
med malcke, kjer je bila njihova uporabna vred-
nost predvsem podobnost s “ta pravimi”. Relati-
vno hitro sta izpodrinila klasi¢ne predvojne mate-
riale za igrace: les, blago, kovino.

Razvoj industrije polimerov je omogocil tudi
igraco, ki je prisla nekoliko kasneje in si jo je menda
izmislil sam peklens¢ek: klik-kiak. Diaboli¢ni iz-
vor domislice je kazal Ze njen nedolZen izgled: vi-
vica z drzalom na sredi je povezovala dve kroglici
iz masivne plastike. Z ritmi¢nimi potezaji drzala,
tako da sta se kroglici zaceli vedno mocneje odbi-
jati druga od druge, si ju moral pripraviti do dvoj-
nega odboja, v spodnji in v zgornji legi. Ko si to
dosegel, si gibanje lahko $e pospeseval. Ce odmi-
slimo, da je kdaj pa kdaj kaksno kroglico, ki se je
iztrgala, odneslo v glavo komu od blizu stojecih
(nikoli igralcul), se je peklenska narava igrace naj-
bolj kazala v njenem zvoku. Sredi mirnega polet-
nega vecera, ko so se v grmovju zaceli oglasati Cri-
¢ki in si se pravkar udobno namestil, da bi uzival
sveZino vecernega hladu, se je ¢riCkom pridruZil
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osamljeni klikklakeras. Najprej nekaj enojnih od-
bojev, potem pa razlo¢en prehod na klik-klak
dvojnega, z vse visjo dvojno frekvenco, ki se je
nekje ustalila in poenotila. In ni ponehala... Nekje
v daljavi se mu je pridruzil drugi. Crickov ni bilo
vel. Z avditivnega vidika sploh ni bilo ve¢ ni¢esar,
razen njihovega peklenskega trusca.

Ce bi bilo v sedemdesetih gibanje za cloveko-
ve pravice tako razvito, kot je danes, bi klik-klak
takoj prepovedali, tako pa so si najbolj rahloc¢utni
obcani ob noc¢nih klikklakerasih dajali duska na
isti nacin, kot takrat, ko je §lo za macke. Dodajmo
Se vzporednico z glasbo: ¢e je bila zahtevna ela-
sti¢nost kretenj igre z obro¢em vzporedna plesnim
gibom rock’n’rolla, je bila preprosta mehanika
klik-klaka, predvsem pa njegov zvok, igralna
vzporednica nastajajoci disco glasbi.

Od poletnih iger so bile tu ponpon Zoge, na ka-
terih si sede ali (spretnejsi) stoje po Zabje skakal
naokoli. Omejeno na plaze. Med “open air” igra-
mi je imel frizbivedji vpliv, ve¢ vztrajnejsih prak-
tikantov in se dlje obdrzal. Zahteval je izdelane,
elegantne gibe. Iz prvotne adolescentske ciljne pu-
blike se je preselil tudi med starejSe: frizbi je igra-
¢a, ki se je prikupila starejsim. Pomemben prispe-
vek k infantilizaciji rekreacije starejsih. S piknikov
in plaZ je povsem izpodrinil badminton, ki je pre-
vladoval sredi Sestdesetih, in nekaj ¢asa spremljal
zmagoviti pohod deskanja na vodi.

Medtem ko se je starejSim v osemdesetih us-
pelo infantilizirati, je urbana mladina nasla novo
resitev kardinalnega statusnega simbola uspeha v
Zivljenju: problem prevoznega sredstva. Po Se
predvojnem skiroju in e starejSem poganjanju ob-
roca s palico, po kotalkah, po neskon¢ni mnoZici
tipov brikoliranih vozickov, je razvoj poliuretan-
skih mas omogocil nastanek rolke. Prakti¢no upo-
rabno urbano prevozno sredstvo omogoca drzne
slalome med pesci in skoke ez robnike - obcu-
tek je najbrz podoben ob¢utku motoristov, ki ze-
leni val lovijo pri 120 km/h. Rolkarji, to mlado ple-
me mladih, ki svoje idealno Zivljenjsko okolje naj-
de sredi modernih urbanih kompleksov, gladkih
in razgibanih povrsin, ti popotniki, ki z nahrbtniki
na plecih vcasih v indijanskih kolonah preckajo
mestno sredisce, so nasli, bolje ustvarili, luknjo v
cestno prometnih predpisih: nasli so si stirikoles-
nik, ki ga lahko vozis celo brez kolesarskega izpi-
ta, iz povrsin, namenjenih pescem, pa so ustvarili
cestis¢a, ki jih predpisi ne sankcionirajo. Od tu do

obcutka popolne svobode ni potreben niti korak
vec. Problem premagovanja robnikov in drugih
ovir je v tesni zvezi z razvojem akrobatskih figur
na rolkah, vsekakor pa larpurlartizem akrobatike
na rolkah dozivlja nagel razvoj. Za mnoge so rol-
ke nelocljiv spremljevalec. Ponoci, ko rolkar spi,
so prislonjene ob postelji - nikoli ne ves, kdaj jih
bos rabil - zjutraj gredo v 3olo in popoldne po na-
kupih. Kot motor za starejSe in puske za vojake
so tudi rolke stil Zivljenja, strukturirajo druZabnost
in generirajo idiome. Dekle na rolki je prav tako
redko, kot je bil v petdesetih fant z obro¢em. Dek-
licam in dekletom so ostale kotalke, med njima pa
razlik za cel svet. Glasbeno-plesna vzporednica gi-
balnim ves¢inam rolkarjev je rap. Vzporedno z rol-
karji nastaja tudi skupnost bmxkolesarjev, ki ima
mnogo podobnih potez. Za mad bikerje, izpeljan-
ko cirkuskega monocikla z dvema pomoZnima
kolesoma ob strani, lahko re¢emo, da so kolesari-
li eno poletje.

Ce se od iger na prostem vrnemo k sobnim,
kjer smo tudi zaceli, ne moremo mimo razvoja, ki
ga je dozivel razvoj dvodimenzionalni kvadrant s
Stevili od 1 do 15, izpisanimi na drsecih plasti¢nih
lamelah, ki jih je bilo treba s pomocjo praznega
prostora namesto manjkajoce Sestnajste razpore-
diti v doloc¢en vrstni red. V osemdesetih je kvad-
rant postal trodimenzionalen in razdeljen na maj-
hne kockice, ki jih je bilo mo¢ manipulirati. Rodi-
la se je Rubikova kocka. Za igralca je bila kocka
intelektualno bistveno zahtevnej$a naloga od kva-
dranta. Medtem ko so kvadrant skoraj vsi, ki so to
poskusali, prej ali slej razresili, so le redki, kljub
vztrajnim poskusom, kdajkoli sploh razresili ugan-
ko zaporedja operacij, ki vodi k pravilni razmesti-
tvi vseh kubov Rubikove kocke.

Obema igrac¢ama pa je skupno enako razmerje
intelektualnega in motori¢nega dela. Obe sta “mi-
selni igrici”: najvaznejsa je miselna naloga. Motori-
ka vstopi Sele tedaj, ko je miselni problem Ze do
te mere razreSen, da je naslednja poteza hipno pre-
poznavna. Sele od tega trenutka dalje, je vse pred-
vsem stvar spretnih prstov. Nasli so se taki, ki niso
in niso hoteli priznati, da je igra predvsem misel-
na.

Z Rubikovo kocko se odpre obzorje, skupno
vsem videoigram in kocka je bila najboljsi uvod v
njihov razmah, hkrati pa je raznovrstnost intelek-
tualnih nalog racunalniskih igric kocko kmalu po-
tisnila v kot. Ce bi prisla na tr7is¢e danes, ne bi ime-
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la takSnega uspeha. Nekateri mislijo, da lahko v
Aiperjihin ne v kocki prepoznajo najblizjega pred-
nika videoiger. Oboji naj bi bili podvrsti “igralnih
avtomatov”. To drZi, vendar so razlike velike. Fli-
per dopusca vedjo interaktivnost igralca z avtoma-
tom, elektricni impulz je kombiniran z mehanskim
odbojem in ustvarja vedje razlike v diferencialnih
hitrostih potovanja Zogice, omogoca vedje razlike
v strategijah in stilih igranja. Zdi se, da je podob-
nost med obema vrstama “igralnih avtomatov” v
tem, da je usoda v obeh primerih “v konicah pr-
stov”, pa ni tako. Umberto Eco je v priloZnostnem
Clanku Tractatus flipperico videogamicus opozoril
na razliko v drZi teles igralcev pri obeh igrah. Me-
hanicni stik ali trk dveh teles videoigre samo si-
mulirajo in ¢asovna natanc¢nost igral¢evega vnosa
informacije, ki jo je avtomat v dosedanjih igrah za-
hteval, je dopuscala dolo¢ena odstopanja v ¢asu,
ne da bi te razlike vplivale na u¢inek. Realno sre-
¢anje krogle in fliperce tega odstopanja ne pozna.
Izbira trenutka za potezo je pri fliperju pozitivna
koli¢ina, medtem ko je bila pri dosedanjih video
igrah, ki so realnost scenarija simulirale z manjSo
natan¢nostjo od zmoznosti zaznavanja razlik nasih
¢util, negativna: znotraj dolo¢enega ¢asovnega in-
tervala izveden ukaz je imel isti u¢inek. Zato se igra
“fliper” na racunalniku lahko “zaciklira”, tj.: zaradi
programsko omejenega Stevila hitrosti in kotov
odbojev simulirane kroglice ta lahko vstopi v re-
petitivno krozno gibanje, do katerega na resnic-
nem fliperju ne pride. Razlike v vzrokih, tj. v izbiri
trenutka udarca, se pri fliperju bolje prenasajo v
ucinke. Obema pa je skupen nacin vnosa infor-
macije. Tako tipka kot igralna roc¢ica mehanski pri-
tisk pretvarjata v elektri¢ni impulz (ki se pri fliper-
ju spet pretvori v mehanski zamah fliperce). Me-
hansko-elektri¢ni vstop v igro od igralca zahteva
obcutek za pravocasnost posega, hitro reakcijo,
povsem pa odpravi telesno moc kot dejavnik us-
pesnosti. Za igralca je teZava prav v locitvi tega dvo-
jega: hitrosti in moci.

Medtem ko je rac¢unalniski zaslon samo mes-
to simulacije igralnega scenarija, na katerega la-
hko igralec vpliva samo z mehanizmom za uprav-
ljanje, je fliper fizi¢en objekt visine normalnega
Cloveka in temu primerne teZe, s katerim se lahko
igramo tudi mimo mehanizma za upravljanje. S
stresanjem in suvanjem se lahko vpletamo v nje-
gove avtomatizirane reakcije in jih skusamo ura-
vnavati sebi v prid - kar del prekaljenih igralcev

fliperja tudi vztrajno pocne in prav v tem vidi draz
igranja na fliper: avtomata ne nadigras tako, da
sprejmes ponujena pravila igre in se omejis na up-
ravljalski mehanizem, ki ti je na voljo, temvec tako,
da najdes nove moznosti nadzora in vzpostavis
nova pravila igre. Razkorac¢enih nog in z naprej po-
tisnjenimi boki kot nekdaj revolverasi pred dvo-
bojem se igralci fliperja ustopijo pred avtomat, da
imajo ¢im vecjo oporo za frontalno in bo¢no su-
vanje, ki lahko postane poglavitni motiv igranja.
Antropomorfnost oblik fliperja (in drugih igralnih
avtomatov) krepi dojemanje igre kot intersubjek-
tivne. Tedaj je stresanje avtomata stresanje stresa
in frustracij, ki so se nakopicile ¢ez dan. Gibanje
kroglice po posevni ploskvi Cesto skandira ritem
vzklikov jeze ali zmagoslavja, ki se v¢asih podalj-
$ajo v monologe, ve¢inoma izlive besa, kjer brez
kletvic ne gre.

Fliper je e mogoce igrati s celim telesom, pri
racunalniskih igrah pa je telo igralca nekako od-
vec. RacunalniSke igre od telesa igralca ohranijo
samo nekaj elementov, ki lahko stopajo v komu-
nikacijo z njim. Od ¢utov je za “videogames” zaen-
krat uporabno predvsem oko (zvo¢na komunika-
cija je Se zelo zanemarjena), od njegovega moto-
ri¢nega aparata, ti. gibalnih spretnosti - kot meha-
nisti¢na ergonomija razume izraznost telesa - ostaja
za ucinkovito interakcijo s strojem - pomembna
samo sposobnost repetitivnega, hitrega, natancne-
ga prenosa strogo kodirane informacije v prste
ene ali obeh rok. Za nepoucenega opazovalca so
gibi zasvojenca z videoigrami samo nesmiselna tr-
zavica, electro-buggy brez glasbe ali uvod v Vidov
ples, v vsakem primeru nekaj patoloskega. Igral-
ca dejansko zajame raptus, ki ugrabi njegovo telo.
Njegov pogled in misli so prikovane na zaslon, ki
v analizo v rastoem tempu servira vedno nove,
bolj zapletene informacije; podobo telesa igralca,
ki je v svoji odvecnosti otrplo in zaskoceno, dopol-
njuje migetanje okoncin. Za oddaljeni pogled dru-
gega postane v eri racunalniSkih Arkadij kafkov-
ska metamorfoza ¢loveka v ZuZzelko vsakdanji po-
jav. Fiksiranost telesa pred racunalni§kim zaslo-
nom je izraz premagovanja najvecjih hitrosti.
Voznik avta, potnik v nagnetenem metroju in pi-
lot lovca so na istem. Ni¢ ¢udnega, da se v Casu,
ko je delo vedno bolj povezano s telesnim miro-
vanjem, bohoti prosto¢asna kultura telesnosti, ki
obljublja, da bo vrnila odsvojeno telo. Zato ni vi-
deti konca razmahu artefaktov, ki skrbijo za ohra-
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“Povej mi, kaj ste se igrali pri dvanaistih, ...”

njanje gibalne sposobnosti zakrnelih teles v raz-
merah, ko je odlocilna dejavnost telesa opredelje-
na negativno kot sposobnost vztrajanja v mirova-
nju.

Morda lahko zacetnemu odgovoru na vpra-
Sanje o pogledu na svet pilota nadzvo¢nega reak-
tivca sedaj dodamo $e nekaj. Ce je pogled na svet
zanj pogled na racunalniski zaslon, Zaris¢no plo-
skev njegovega zaznavno-informacijskega siste-
ma, je vloga njegovega perceptivnega aparata zre-
ducirana na sekundarno analizo nekega informa-
cijskega toka, ki realnost predhodno Ze od¢ita, iz
nje odbere vse potrebne informacije, jih elaborira
in jih predstavi oesu v obliki, ki omogoca takoj-
$njo miselno analizo. Sprememba pogleda na svet
v tem primeru zadeva lastno telo. Ra¢unalnik evi-
dentira in simbolizira in filtrira vse pomembne “re-
snice sveta”, kot jih je poprej telo s svojimi spo-
sobnostmi zaznavanja. Telo kot kompleksna te-

kstura drz, gibov, ritmov, spomina, kot nezvedljiv
medij simbolizacije vsake zaznave in s tem vsake
hermenevtike sveta, postaja odvec in je lahko ce-
lo motece - negativni dejavnik, ki ga skusamo od-
praviti in katerega najvisja vrednost je nic. V svetu
vse vedjih hitrosti, kjer hitrost pomeni pridobiva-
nje na ¢asu in je ¢as denar, kjer teza preteklosti
postane spri¢o nezadrzne vsiljivosti prihodnosti la-
hkomiselnost in spomin luksuz, je telo s spomi-
nom na razli¢nost svojih gibanj samo nujno odve-
¢en privesek binarnih odloditev sveta netelesnih
digitalnih simulacijumetne inteligence, sveta, v ka-
terem je tudi iskanje izgubljenega ¢asa samo iz-
guba casa.

Igor Pribac, magister filozofije, asistent na odd-
elku za filozofijo Filozofske fakultete Univerze v
Ljubljani.
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