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Cyrkulacja wizerunku terrorysty w mediach tradycyjnych
i nowych

W publikacji pod tytutem Terroryzm. Manipulacja strachem jej autor,
Tomasz Biatek, posrod wielu istotnych dla wyjasniania zjawiska terrory-
zmu zagadnien podejmuje problematyke modelowania wizerunku terrorysty
w kolektywnej Swiadomosci. Biatek wskazuje na naduzywanie okreslenia
»terrorysta”, a takze na trywializowane uzasadnianie motywacji dziatan ter-
rorystycznych, postrzeganych wylacznie jako efekty knowan szalencéow. Autor
M anipulacji... przestrzega przed czynieniem z terroryzmu przedmiotu pobiez-
nych, przyczynkowych analiz i rozwazan prowadzonych w dyskursie popu-
larnym. Czynigc to, powotuje sie na Clarka McCauleya - dyrektora OsSrodka
Studiow Konfliktéw Etnopolitycznych, ktory ,w ksigzce pt. »Al-Kaida, bra-
ctwo terroru« moéwi: »Terrorysci nie sg szaleni. U niewielu datoby sie wykry¢
jakie$ zaburzenie [...]. Gdyby terrorystami byli tylko psychopaci, terroryzm
nie nastreczatby problemu«”1.

Wedtug przywotanego autora publikacji o Al-Kaidzie szalenstwo jako stan
umystu zamachowcéw nie jest obecnie tym, co pozwoli oswoi¢ si¢ globalnemu
spoteczenstwu z wyjasnianiem zagrozen zamachami terrorystycznymi. Cytu-
jacy Amerykanina T. Biatek poddaje analizie zachowania obywateli, ktérych
poczucie bezpieczenstwa zostato podwazone w 2001 roku. Stara sie wskazad,
w jaki spos6b, nie mogac zaakceptowac tego, ze arsenat terroryzmu konwen-
cjonalnego ,,bogacony” jest o coraz nowsze narzedzia i bardziej szokujace
metody ich eksploatowania, ,ludzie poszukujg uzasadnienia dla zachowan,
ktorych nie rozumiejg™2. Wedtug Biatka, niedostateczna informacja o jakim$

1T. Biatek, Terroryzm. Manipulacja strachem, Warszawa 2005, s. 100.
2 Tamze.
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zjawisku sprawia, ze w momentach dla jednostek lub spoteczenstw kryzyso-
wych ,,najtatwiej jest operowa¢ pewnymi niesprecyzowanymi stereotypami”3.

Zachowanie polegajace na strukturyzowaniu skojarzeh towarzyszacych
minionym i wcigz przeprowadzanym aktom terrorystycznym oraz kierowanie
tymi skojarzeniami nie jest nowe. Dostrzegano je zwitaszcza po 1945 roku,
czyli niemal od samego poczatku najdtuzszego konfliktu politycznego, jakim
byta zimna wojna. Wéwczas jednak operowanie niesprecyzowanymi stereoty-
pami stanowito domene rezyseréw i producentéw hollywoodzkich, ktérzy kon-
struowali fabuty filmowe, odwotujgc sie do polaryzacji ZSRR i USA. Wystar-
czy przypomnie¢ kolejne odstony ekranizowanych przygéd Jamesa Bonda czy
niejako réwnolegle losy innej postaci filmowej - Johna Prestona.

Az do upadku Zwigzku Radzieckiego utrwalony w Swiadomosci odbiorcéw
kultury masowej terrorysta byt szalencem deklarujgcym aktywne poparcie
dla proceséw utrwalania globalnego komunizmu. Przypisywano mu zadze do-
minowania nad $wiatem, majaca poprzedzac inicjatywy zmierzajgce do catko-
witego unicestwienia znanej nam cywilizacji. Poza serig o przygodach agenta
Jej Krolewskiej Mosci znajdowato to réwniez odzwierciedlenie w innych obra-
zach, takich choéby jak Gry wojenne w rezyserii Johna Badhama.

Wraz z nastaniem lat dziewieédziesiatych stereotypowo ukazani przez
dysponentow kultury masowej terrorys$ci zaczeli traci¢ swe dotychczasowe
psychologiczno-wizerunkowe atrybuty. Nie byli juz wytacznie oszalatymi ex-
lub oczekujgcymi na reaktywacje agentami wywiadow: radzieckiego, wschod-
nioniemieckiego, pétnocnokoreanskiego badz chinskiego. Nie byli takze wy-
kletymi ,,amerykanskimi chtopcami” delegowanymi z nieoficjalnymi misjami
na przyktad do Bejrutu. Ci reprezentujagcy nowe wizerunkowe modele, cha-
rakterystyczne dla terroryzmu spoteczno-rewolucyjnego czy etniczno-narodo-
wego, stawali sie dzihadystami. Przenikanie do wytworéw masowej kultury
audiowizualnej nieobserwowanych dotad modeli osobowosciowych stawato sie
coraz powszechniejsze. Przyczyn tego nalezy upatrywac¢ w realiach historycz-
nych i przemianach geopolitycznych zainicjowanych po 1990 roku, co szcze-
g6lnie akcentujg autorzy publikacji pod tytutem Terroryzm, piszac:

Juz na poczatku lat 90. wytonity sie nowe mozliwosci do przedsiewziecia wojny
obronnej dzihadystéw - byty to konflikty regionalne, na przykitad w Czeczenii,
Bosni i Hercegowinie oraz Somalii. Warunkiem przeprowadzenia interwencji
i przenikniecia Miedzynarodéwki Dzihadu na wzér wojny w Afganistanie byt
wrog niemuzutmanskiego pochodzenia jako okupant i agresor, w walce z kt6-
rym trzeba wspdélnymi wysitkami zwyciezyc4.

Jednak dopiero wraz z deklaracjg ogdélnoswiatowego zwalczania Amery-
kanéw i sympatykéw zachodniej cywilizacji ztozong przez Osame bin Ladena,
popartg zamachamiz 1998, 2000 i 2001 roku, catkowitemu przeobrazeniu ulegt
odtwarzany w wizualnych i audiowizualnych wytworach kultury popularnej
wizerunek terrorysty. W szczegdélnosci juz po zamachu przeprowadzonym

3Tamze.
4W. Dietl, K. Hirschmann, R. Tophoven, Terroryzm, [b. ttum.], Warszawa 2009, s. 143.
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na Swiatowe Centrum Handlu terrorysta zaczat by¢ definiowany w globalnej
mediasferze jako islamski, fundamentalny, prowadzacy dzihad, czyli Swietg
wojne przeciw Zydom, krzyzowcom i Zachodowi. Scenarzysci jak tez

[p]roducenci filmowi czynig zen popularny motyw opowiesci 0 ponowoczesnym
Swiecie [...]. Zachéd wykorzystat jednak islamska ,,Swietg wojne” i zrobit z niej
~brand” taki sam, jak wiele lat temu z kung fu i dalekowschodniej tradycji.
Kultura Zachodu, w konsekwencji rowniez zglobalizowana kultura popular-
na zostaty jihadem obrandowane - ometkowane, czego dowodem sa liczne, po
zniszczeniu WTC, amerykanskie produkcje filmowe. Stojgce jednak za suk-
cesem owych obrazéw instytucje, studia filmowe, eksploatujg powierzchowne
znaczenie jihadu, celowo zapominajgc, ze jest on obecnie utozsamiany zaréwno
z terroryzmem islamskim, ponadnarodowym i nieuznajgcym granic, jak row-
niez ze Scierajgcymi sie interesami mocarstwowymi5.

Wizerunkowa dominacja graniczaca niemal z przemocag ikoniczng by¢
musi, niestety, efektem daleko idacych uproszczen. Przedstawienie wizualne
jest wszak adresowane do audytorium masowego o zr6znicowanych kompe-
tencjach intertekstowych. Uproszczenia sa w globalnej mediasferze, tozsamej
z komunikowaniem masowym, obecne od poczatkéw jej powstawania. Wynika
to przeciez z konstrukcji bodzca wizualnego i niemoznosci petnej reprezen-
tacji tresci zwigzanej z utratami znaczeniowymi, gdy komunikat werbalny
jest konwertowany do postaci obrazowej. Przyktady mozna odnalezé chocby
w Swiatowej kinematografii, w ktorej jeszcze do korica XX wieku dominowali
zbuntowani byli agenci stuzb wschodnioeuropejskich, dgzacy do destabilizacji
Swiatowego tadu w wyniku dziatanh terrorystycznych. Jednak dopiero w $rodo-
wisku internetowym, konkretniej - w formacie epizodycznych6 gier interne-
towych wspéiczesny terrorysta islamski ukazywany jest do granic stereotypo-
wo, czesto z pogwatceniem norm obyczajowych i religijnych. Fundamentalista
jest tez strukturg dominujgca nad innymi wizerunkowymi modelami terrory-
stow. Przejawia sie to juz na wstepie, w tytulaturze wielu adresowanych do
uzytkownika portali zawierajgcych gry internetowe, potem takze w warstwie
mikronarracji i w konstrukcji Swiata przedstawionego. Przyktadami niech
beda nastepujgce tytuty gier: Talivan Launch, Target Osama, Bendover Bin-
laden, Bombladen, Binliquors, Osama Sissy Fight, Osamagotchi, The Suicide
Bomber Game.

5M. Babecki, Islamski jihad w amerykanskim kinie, ,,Panoptikum 2009, nr 8, s. 168.

6 Epizodycznos¢ gry oznacza jej uproszczong strukture kompozycyjng i fabularna, ale tez
odnosi sie do limitowanego czasu rozgrywki. Gra tego rodzaju jest jednowatkowa, a nawet
»jednosytuacyjna”, jej poznanie i ewentualnie ukoriczenie moze zaja¢ uzytkownikowi kilka-
dziesigt sekund. W warstwie obrazowej natomiast identyfikuje sie maksymalnie ograniczong
liczbe wizualizowanych elementéw. Kluczowym problemem jest zatem taka selekcja tematyk
i Srodkéw wyrazu, aby przekaz byt dekodowany hegemonicznie, to znaczy zgodnie z inten-
Cja programujacego, oraz by jego znaczenie nie umykatlo w procesie interpretacji. Przez to
preferowanym mikromedium sa znaki, nie za$ symbole. Zob. K. Anagnostou, How Has the
Internet Evolved the Videogame Medium, w: Business, Technological, and Social Dimensions
of Computer Games. Multidisciplinary Developments, red. M.M. Cruz-Cunha, V.H. Carvalho,
P. Tavares, Hershey 2011, s. 457.
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Terrorgames jako epidemiczny komunikat i instrument
stereotypizacji

Sygnalizowana w poprzednim akapicie tytulatura, stanowigca seman-
tyczne wprowadzenie do dalszych analiz, generuje liczne, wymagajace wyjas-
nien, komplikacje. Skomplikowanie to dotyczy bowiem bezposrednio zar6wno
przedmiotu badan, jak i posrednio wykorzystywanej przeze mnie metodolo-
gii. Terrorgames, czyli gry internetowe, w ktorych interakcja zogniskowana
jest wokot dominanty tematycznej kojarzonej z rzeczywista dziatalnosciag
terrorystow, zawierajg w swych tytutach rdzen, ktérego znaczenie wiktac
moze uwage odbiorcy w konteksty totalitarne. Tymczasem bohaterowie gier
internetowych sg terrorystami spetniajacymi wymogi niemal kazdej odmia-
ny terroryzmu. Zapetniajg w ten sposob kolejne symulowane komputerowo
Swiaty. Te za$ sg pozycjonowane i archiwizowane w konkretnych portalach
(co stwarza jednak mozliwos¢ ich niezwykle szybkiej blokady). Znajduja sie
tez w ofercie publikowanej w witrynach etykietowanych jako ,,free online ga-
mes”. Stad tez istotna jest kwestia metodologicznego podejscia do analizowa-
nych dalej aplikacji.

W eksplorowanym Srodowisku postuguje sie hybrydyczng metodologig ba-
dan. Wynika to ze specyfiki otoczenia informacyjnego, w ktorym gry sg rozpo-
wszechniane, jak tez z wiasciwosci samego modelu gry, ktdéra jest wytworem
wielomodalnym z dominujagcym jednak tworzywem obrazowym. Rozpatrujgc
mozliwosci technologicznego uzasadniania wyboru perspektywy analitycznej,
Dominika Ortowska dowodzi, ze ,,Badania te mozna podzieli¢ na dwa rodza-
je: badania od strony uzytkownika (user-centric), badania od strony witryny
(site-centric) lub od strony serwera (server-centric)”7.

Swoistym drogowskazem w poszukiwaniu najodpowiedniejszej metodolo-
gii jest, moim zdaniem, perspektywa site-centric. Cho¢ i ona jest jeszcze na-
zbyt ogd6lna. Poniewaz jednak w procedurze analitycznej, w ktérej kluczowa
role odgrywataby strona internetowa, w rozwazaniach mogtyby zosta¢ pomi-
niete mniejsze jednostki - gry internetowe - konieczne jest bardziej precyzyj-
ne identyfikowanie problematyki. W tym celu wskazuje na dodatkowg moz-
liwosé¢. Dotyczy ona wyrdznianej w piSmiennictwie poswieconym metodologii
badan gier cyfrowych perspektywy topic-centric. Jej wybdr stwarza mozliwosé
postugiwania sie ukonkretniong i wazng w dalszej cze$ci opracowania metoda
analizy tematycznej. Analityk postugujacy sie wskazanym narzedziem zwra-
ca uwage na potencjat informacyjny wystepujacych w strukturze tekstowej,
audialnej i wizualnej mikromediéw. Nie zapomina jednak, co istotne, o0 zwigz-
ku pomiedzy dominantg tematyczng aplikacji a kontekstem zewnetrznym
i wydarzeniami z rzeczywisto$ci pozamedialnej8.

7D. Ortowska, Reklama internetowa, jej odbiorcy oraz kierunki rozwoju, w. Cyberswiat.
Mozliwosci i zagrozenia, red. J. Bednarek, A Andrzejewska, Warszawa 2009, s. 107.

8Zob. F. Mayra, An Introduction to Game Studies. Games in Culture, Cornwall 2008,
s. 165, 166.
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W uzupetlnionym podejéciu analitycznym komponent strukturalny zwig-
zany z forma podawczg - strong internetowg - zostaje uzupetniony o kompo-
nent treSciowy - konkretne wskazania wybranych gier internetowych.

O potrzebie positkowania sie perspektywa topic-centric $wiadczg proble-
my wynikajace z bardzo krétkiego funkcjonowania w sieci WWW portali za-
wierajagcych wytacznie gry, ktorych tematyka dotyczy zjawiska terroryzmu.
Przyktadem jest witryna o nazwie hizballamustdie.com - niemal natychmiast
po upublicznieniu zablokowana i zlikwidowana. W pakiecie gier oferowanych
przed likwidacja strony uzytkownik mogt sie zetknaé¢ z aplikacjami, ktérych
tworcy koncentrowali sie na konflikcie izraelsko-palestyriskim. Na krdtkiej
liscie gier byty: Killing the Hezbollah Man, Whack a Nasrallah, Bombing Nas-
rallah, Iron Dome, Soldier of Pain, War on Terrorism, Beating up Nasrallah.
Obecnie pod adresem hizballamusdie.com znajduje sie juz tylko informacja
o mozliwosci zakupu domeny, a catajej poprzednia zawarto$¢ zostata usunieta.

Trudnosci wynikajagce z tymczasowej obecnosci w sieci WWW materiatu
egzemplifikacyjnego w postaci stron o tresci podobnej do publikowanej niegdy$
pod adresem hizballamustdie.com sprawiajg, ze poszukujac innych jednostek
analizy, koncentruje uwage na komunikatach, jakimi sa epizodyczne gry in-
ternetowe9. Zanim jednak wskazane zostang aplikacje, bedace przedmiotem
zapowiedzianej w podtytule opracowania aspektowej analizy, konieczne jest
dalsze doprecyzowanie metodologii. W staraniach zmierzajgcych do stworze-
nia korpusu egzemplifikacyjnego nie byty istotne parametry iloSciowe. Miary
oparte na zliczaniu sg w proponowanym modelu analizy tematycznej tresci
cyrkulujacych w Internecie drugorzedne, a nawet catkowicie nieistotne. Wy-
nika to z przesycenia sieci WWW danymi, ktére w momencie powstawania
niniejszego opracowania zajmuja wiecej niz 800 000 petabajtéw danych prze-
strzeni dyskowej. Liczbowe identyfikowanie gier nie jest zatem mozliwe ani
w pomiarze empirycznym, ani nawet losowym prostym badz systematycznym.
W zwigzku z powyzszym zadecydowatem o wyborze innych miar, ktore John
Lovett nazywa miarami zwigzanymi z trescigl0. Wybér miary przesadza o spo-
sobie identyfikacji jednostek analizy i samym przebiegu procedury analitycz-
nej, ktora w wariancie aspektowym polega na ocenie zjawiska modelowania
wirtualnego wizerunku terrorysty i terroryzmu w otoczeniu sieciowym. Klu-
czowe w dalszej czesci rozwazania dotyczg gier dobieranych w sposéb przywo-
dzacy na mysl stosowane w badaniach opinii publicznej préby celowell. Wybor
celowy ma charakter ukierunkowany ijest determinowany okreslong, wyjatko-
wa charakterystyka jednostki analizy i czego$, z czym pozostaje ona w relacji.

Wybér celowy epizodycznych gier internetowych wynika z ich tematyki,
ta za$ jest determinowana obecnoscig zjawisk obiektywnie istniejacych w rze-
czywistosci pierwszej. Poszczeg6lne tytuty gier korelujg z wyszczeg6lnionymi

9 Rozgrywka nie wymaga pobierania aplikacji na dysk komputera i pozniejszej na nim
instalacji.

10Zob. J. Lovett, Sekrety pomiardw mediow spotecznosciowych, thum. T. Walczak, Gliwice
2012, s. 49.

1 Por. 1. Anuszewska, Badania marketingowe po polsku, Warszawa 2011, s. 20.
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w literaturze przedmiotu odmianami terroryzmu. Kazdej z odmian przypo-
rzagdkowywano konkretng aplikacje. Procedure stabilizowato staranie o to, by
tres¢ zakodowana w wirtualnym medium najscislej korespondowata z opisa-
nym w pismiennictwie modelem dziatan terrorystycznych.

Wyrazone w tytule tekstu problematyki sprawiaja, ze w przyjetej opty-
ce istotne sg analizy wizerunkowe stereotypowych przedstawien terrorystow
i terroryzmu, co zasadnym czyni konieczno$¢ postugiwania sie terminologiag
z obszaru badan wizerunku, obecna w przedmiotowych analizach.

Osadzanie gry internetowej w konteks$cie szeroko pojmowanej cyber-
rozrywki wymaga natomiast sformutowania kolejnego dookre$lenia. Tym
razem dotyczy ono recepcji komunikatu, gdyz jak przekonuje Dominika
Urbanska-Galanciak, ,,zajmujacy sie cyberrozrywka powinien zdecydowad,
ktory z aspektéw gier: technologiczny, psychologiczny, socjologiczny czy kultu-
rowy jest dominujacy i moégtby stanowié¢ podstawe opisu”12. Dla problematyki
wizerunkowego modelowania terrorysty i terroryzmu w grach internetowych
najistotniejszy jest aspekt kulturowy. Z nim bowiem wigze sie fundamental-
na dla prowadzonej w rzeczywistosci pierwszej walki z terroryzmem, cywili-
zacyjna polaryzacja. Polaryzacja kultury, ktéra zostata zapos$redniczona do
srodowiska gry sieciowej i uosobiona przez awatary zaréwno terrorystéow, jak
i ich ofiar. Nawigzujac do kontekstéw filologicznych, w szczegdlnosci za$ do
teorii literatury, stwierdzi¢ mozna, ze tworzone przez grafikéw postaci to bo-
haterowie typu, nie za$ charakteru.

To, co typowe, koresponduje z tym, co stereotypowe, zatem uproszczone.
Stereotypizacja oznaczajgca symplifikacje znajduje sie posréd instrumenta-
rium wiasciwego technikom konstrukcji przekazu i interpretacji informacji
cyrkulujgcych w nowym otoczeniu medialnym, w ktérym niezwykle wazna
jest dynamika komunikowania. Szybko$¢ transferu i odbioru zalezy od specy-
ficznego typu preparowania tresci, w ktorym niezwykle wazng funkcje spetnia
sktadnikowa elizja. Usuwa sie zatem z komunikatu tresci zbedne, sprzyjajace
rozbudowanym procesom interpretacyjnym i angazuje uwage odbiorcy, adre-
sujac do niego najbardziej wyraziste bodZce. Temu sprzyja symplifikowanie,
gdyz, na co zwraca uwage Katarzyna Giereto-Klimaszewska:

Symplifikacja - operowanie skrotami, duzymi uproszczeniami, przyktadami,
preferuje formy zwiezie, na przyktad apel, komunikat, hasto, symbol. Jak pisat
Jacques Ellul, ,istotg propagandy jest redukowanie doktryn politycznych do
programow, programéw do sloganéw, sloganéw do obrazow™13.

Poprzez odwotywanie sie do stereotypizacji mozliwe jest natomiast eks-
ploatowanie stereotypow ,,funkcjonujacych w spotecznosci, ktore przy pomocy

12 D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, War-
szawa 2009, s. 43.

13K. Giereto-Klimaszewska, Rola telewizji w ksztattowaniu wizerunku politycznego. Stu-
dium mediatyzacji polityki na przykladzie wyboréw prezydenckich w Polsce, Torun 2008,
s. 112.
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skrotowych pojeé¢, etykietek, uogélnien opisuja wyolbrzymionag lub pomniej-
szong rzeczywisto$¢”14.

Symplifikowanie i stereotypizowanie wizerunku terroryzmu i terrorysty,
odbywajgc sie w obszarze komunikatu, jakim jest gra internetowa, rzutuje
takze na konkretyzacje przyjetego podziatu gatunkowego. W mojej opinii tak
zwane terrorgames nalezy wyabstrahowaé¢ z przyjmowanej przez badaczy
gier systematyki. Nie jest tu istotne ich charakteryzowanie jako: gier strate-
gicznych, akcji, symulacyjnych, przygodowych, RPG czy zrecznosciowych15.
Nadrzednym kryterium wyodrebniania staje sie bowiem obecno$¢ konstytu-
tywnego watku walki z terroryzmami, wszak uzytkownik nie ma do czynie-
nia wylacznie z jedng odmianag. Réwnie istotna kwestia dotyczy znacznikéw,
ktérych obecno$é pozwala z kolei na prowadzenie dalszych analiz. W ich toku
symplifikowany i stereotypizowany wizerunek jest dekomponowany po to, by
uzyska¢ odpowiedz na pytania o zwiagzki statych elementéw: zaréwno telege-
nicznych, dotyczacych podejmowanych przez postaci dziatan, jak i przestrze-
ni, w ktérych ogniskowana jest akcja gier.

Dzieki wprowadzonym dotagd do rozwazan zagadnieniom oraz poprzez
wskazanie na gtéwne strategie obrazowania mozliwe jest twierdzenie, ze ter-
rorgames, fundowane na filarze propagandy stosowanej, w wielu aspektach
przypominajg komunikat epidemiczny - krétki, nieskomplikowany, tatwy do
powielenia i udostepnienia wielu odbiorcom za pomocg wirtualnych mediow
internetowych oraz poprzez system rekomendowania tresci. Tworzenie epi-
demicznych komunikatéw, co podkres$la Dave Lakhani, wymaga jednak prze-
strzegania pewnych regut:

Kluczem do stworzenia epidemicznego komunikatu jest opracowanie matych,
tatwych do przyswojenia i przekazania fragmentéw przekazu o duzym tadunku
emocjonalnym. Im bardziej ludzie czujg (dostownie), ze komunikat jest skiero-
wany do nich i dotyczy ich przekonan, z tym wiekszym prawdopodobienstwem
sobie go przyswojg i przekaza dalej16.

Gra internetowa, speiniajac kryteria epidemicznosci komunikacyjnej, ko-
responduje ze strategiami modelowania wizerunku terrorysty i terroryzmu
opartymi na symplifikacji i stereotypizacji. Kulturowo-komunikacyjne loko-
wanie stereotypowego wizerunku terrorysty w $srodowisku islamskim, wypo-
sazanie go w niezmienne artefakty, ksztattowanie jego wygladu jest ponadto
wzmachiane przez wcigz nowe informacje o kolejnych zamachach i poprze-
dzajacych je przygotowaniach. Responsywnos$¢ gier na zjawiska i procesy reje-
strowane w rzeczywistym, pozamedialnym $wiecie podnosi ich komunikacyjng
i perswazyjng efektywnos$¢, gdy stajg sie wirtualnymi instrumentami pozwa-
lajacymi na wyrazanie pogladoéw, komentowanie zdarzen i ich przedstawianie.

14 Tamze.

15Zob. T. Feibel, Zabojca w dziecinnym pokoju. Przemoc i gry komputerowe, ttum. A Ma-
linow, Warszawa 2006, s. 58.

16 D. Lakhani, Perswazja podprogowa, ttum. M. Machnik, Gliwice 2010, s. 68.
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Na cechy te zwracali uwage na przetomie wiekéw XX i XXI strukturalisci zaj-
mujacy sie oceng informacyjnosci portali internetowych17.

Symplifikowaniu towarzyszy zatem postugiwanie sie spotecznym dowo-
dem. Pozostajgce wcigz w strumieniu informacyjnym gry internetowe, niczym
komunikaty reklamowe, sg no$nikami powszechnej, lecz niezwykle zubozonej
wiedzy o terroryzmie, jego determinantach i wreszcie samych terrorystach.
Ubozenie ma zwigzek z prostotag komunikatu, ale takze ze specyfikg medium
internetowego. Internetowa gra uznawana przez odbiorce dorostego za prze-
kaz ludyczny, a zatem marginalizowany, sta¢ sie moze istotnym narzedziem
w dziataniach propagandowych adresowanych do miodocianych uzytkowni-
kéw. Choé¢ motywacje internautéw znajdujg sie poza polem badawczym, bez-
sprzeczne jest to, ze wykorzystujac dostepne narzedzia, wykreowaé¢ moga oni
dowolng gre o analizowanej dalej tematyce. Ich aktywnos$¢ definiowa¢ mozna
w kontekscie oddziatywan charakterystycznych dla tak zwanych social me-
dia - nosnikéw cyfrowych, posréd ktérych fotografia i zapis wideo odgrywaja
niezwykle istotng role. Deirdre Breakenridge, powotujac sie na wypowiedz
Stephena Johnstona, przekonuje:

istniejgce sieci spoteczne i media spotecznosciowe petnia funkcje specyficznej
trybuny, z ktérej jednostki wygtasza¢ moga swoje poglady. Dzieki sieciom znaj-
duja one znacznie wiecej odbiorcéw niz poza nimi, a wypowiadajacy sie korzy-
sta¢ moga z tej wolnosci: kreowac i publikowa¢ dowolne tresci. Uznawane za
niszowe wirtualne wspolnoty dysponujg istotng sitg...18.

Tematyzacja cyfrowego uniwersum.
Obrazowanie odmian terroryzmu w grach internetowych

Z analizy wybranych do badan gier internetowych wynika, ze zjawiska
tematyzacji i symplifikacji sg taczliwe. Jesli w danym przekazie dominuje
okreslony model wizerunku terrorysty, na przyktad posta¢ (bot) w czarnej ko-
miniarce, w spodniach bojéwkach oraz w kamizelce kuloodpornej, przypisane
jej funkcje, ale tez predefiniowane dziatania znaczaco réznia sie od sytua-
cji, w ktorej terrorysta upozorowany zostat na - na przyktad - zamachowca
samobdjce czy uzbrojonego wytacznie w katasznikowa fundamentaliste w sty-
lizowanej na bliskowschodnig szacie. W tym kontekscie wazna jest wypowiedz
Judith Trent i Roberta Friedenberga. Ci za$ twierdza:

W proponowanym wariancie przez styl rozumie sie kazdg niewerbalng odmia-
ne komunikowania. W tym motoryke ciata, cechy wokalne gtosu, przyjmowa-
ne pozy, wyglad, ubior i wiele innych pomniejszych parametréw symbolicznie
nacechowanych i odpowiedzialnych za transmisje znaczen, ktére poddajemy
interpretacjil9.

17 Por. P. Zhang, G.M. von Dran, User Expectations and Rankings of Quality Factors
in Different Web Domains, ,,International Journal ofElectronic Commerce”2001-2002, nr 2, s. 23.
18 D. Breakenridge, PR 2.0. New Media, New Tools, New Audiences, New Jersey 2009, s. 128.
19J.S. Trent, R.V. Friedenberg, Political Campaigh Communication, Westport 2000, s. 64.
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Styl rzutuje zatem na konstrukcje bohatera i jego wytworzone graficzne
otoczenie. Dyskusyjna pozostaje jednak kwestia symboliki. Ta, nacechowana
kulturowo, spotecznie lub politycznie, zostata w wybranych do badan grach
internetowych pozbawiona wieloznacznosci, zatem przeksztatcona w znaki
powigzane ze znaczonym relacjami podobienstwa, identycznos$ci oraz natu-
ralnosci20. Ponadto wytacznie znakowe atrybuty, w procesie ksztattowania
Swiata gry, opisujg wszelkie konteksty pozwalajgce dyskutowaé o przyczy-
nach coraz liczniejszych zamachow terrorystycznych, ktére kataloguje Marc
Sageman, piszac:

Posréd przyczyn aktow terrorystycznych wskazuje sie na czynniki spoteczne,
ekonomiczne, kulturowe i historyczne. Myslac o nich, teoretycy stworzyli pe-
wien model wyobrazeniowy, w ktérym terroryzm jest wieloaspektowo determi-
nowany, a kazda ze zmiennych pozostaje w zwigzku z pozostatymi. Przyczyng
pierwszg jest ubdstwo. Na jego podatnym gruncie rozwijajg sie niestety ignoro-
wane przez wielu negatywne uczucia wzmacniane za sprawg charyzmatycznych
przywddcow manipulujgcych jednostkami. Te, nie bedac dostatecznie wyksztat-
cone, sg ofiarami skrajnego populizmu oraz ideologiczno-religijnej presji2l.

llustracjg tez Sagemana w tym kontekscie jest gra pod tytutem Septem -
ber 12. Zamiast standardowego wprowadzenia (tak zwanego intro) potencjal-
ny gracz styka sie z nastepujgcym przestaniem: ,,To nie gra. Nie mozna wygraé
ani przegrac. To niekonczaca sie symulacja. Jej zasady sq morderczo czytelne.
Strzelasz lub nie. To nieskomplikowany model obrazujacy niektore aspekty
walki z terroryzmem™22. To, co nie moze zosta¢ ukonczone, stanowi metafore
dla walki z terroryzmem. Przy czym, po stowie wstepnym, graczowi oferuje
sie nastepujgcg mozliwos¢: ,,Wybierz cel i odpal rakiete. Uzyj myszki, kliknij
lewy klawisz”23. Celem sg postaci osadzone w scenerii charakterystycznej dla
bliskowschodnich miast, odziane w szaty imitujgce burki. Jednak dopiero po
wystrzeleniu wirtualnej rakiety i unicestwieniu wizualizowanych na ekranie
symulakrow ludnosci cywilnej w miejscu eksplozji pojawiajg sie terrorysci.
Transformacji towarzyszg zakodowane w warstwie audialnej dzwieki kobie-
cego ptaczu i lamentowania.

Znaki kontekstow ekonomicznych, politycznych, kulturowych i historycz-
nych kodowane sg w abstrakcyjnych, generowanych graficznie przestrzeniach,
w jakich bytuja cyfrowi terrorysci, w architekturze ulokowanej w Swiecie gry
oraz w artefaktach pozostajgcych w dyspozycji protagonistéw i antagonistow.
Z tego tez powodu wieloaspektowe badania nad wizerunkiem w obserwowa-
nym $rodowisku sprowadzono do badan nad strategiami kreowania wygladu

20Por. G. Rose, Interpretacja materiatéw wizualnych. Krytyczna metodologia badan nad
wizualnoscig, thum. E. Klekot, Warszawa 2010, s. 111.

21 M. Sageman, Leaderless Jihad. Terror Networks in the Twenty-First Century, Phila-
delphia 2008, s. 20.

2B., a., September 12, ,,Flashgames247.com”, [online] <http://flashgames247.com/game/
[flash-adventure-games/september12.html>, dostep: 9.04.2013.

23 Dwa cytowane fragmenty nie zostaty opatrzone danymi autora, tak samo jak anonimo-
Wy pozostaje tworca samej gry. Gre mozna odnalez¢ miedzy innymi w portalu FlashRolls.com.


http://flashgames247.com/game/%e2%80%a8/flash-adventure-games/september12.html
http://flashgames247.com/game/%e2%80%a8/flash-adventure-games/september12.html
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oraz strategiami kreowania poprzez zachowanie. W przypadku tych strategii
znaczenie ma stereotypowe przedstawianie muzutmanina fanatyka przywoty-
wane przez Sagemana:

W stereotypowych, powszechnych wyobrazeniach miodzi chiopcy siedzacy na
posadzkach, kiwajac sie do przodu i do tytu, wykrzykujg, zapamietujgc wersety
Koranu, co ilustrowac¢ ma proces postepujgcej fanatyzacji kodujacej w ich umy-
stach pragnienie samobdjczej Smierci w zamachu?24.

W rozpatrywanych grach internetowych, pomijajac kwestie relatywizmu
definicyjnego, odnajdzie uzytkownik wizualizacje kazdej z odmian dziatan
terrorystycznych. Odmiany te determinujg symulowane ,,zachowania” posta-
ci, ktorych cechy stabilizujg komunikat. O koherencji przekazu $wiadczy za-
tem mechanizm sprzezenia zwrotnego.

W dotychczasowych rozwazaniach podkreslano, ze znaczenie dla wytwa-
rzanego wizerunku terrorysty w kazdej z gier internetowych ma tematyzacja.
Tematyzowanie odbywa sie na dwéch ptaszczyznach. Pierwsza, $cisle powig-
zana z typologig dziatan terrorystycznych, ujmowanych w literaturze przed-
miotu, towarzyszy drugiej, dla ktorej wazne sg taktyka walki i fizyczny cel.
Zwraca na to uwage Robert Borkowski:

Réznicujac akty terrorystyczne ze wzgledu na taktyke walki i fizyczny cel ata-
ku, mozna z kolei wymieni¢ sabotaz i dywersje - wyrzadzanie szkéd i zniszczen
materialnych, terroryzm zindywidualizowany - zamachy na przedstawicieli
establishmentu, terroryzm zmasowany - akty przemocy skierowane przeciwko
przypadkowym ofiarom25.

Taktyczny determinizm jest pochodng zr6znicowanych odmian terrory-
zmu. Te klasyfikowaé mozna rowniez, positkujac sie, tak jak czyni to Daya
Kishan Thussu, przyktadami mitotwdérczej roli mediéw komunikowania ma-
sowego. Wdéwczas dotychczasowe zagrozenia bedg mialy posta¢ zmitologizo-
wanych telewizyjnych reprezentacji: ,,mitu islamskiego terroryzmu, mitu is-
lamskiego szalenstwa, mitu nuklearnego zagrozenia, mitu okrucienstwa”26.
Nawet wtedy jednak pamieta¢ nalezy o czynnikach inicjujgcych mitotwdrcza
medialng kaskade. Posréd nich zwracam uwage na opracowang przez Walte-
ra Laquera typologie, w ktérej wyrdznia on:

terroryzm stosowany przez panstwa (top-down terrorism) i niepanstwowych
aktoréw polityki (bottom-up terrorism) oraz w konsekwencji wymienia cztery
kategorie sprawcOw czyndw terrorystycznych: indywidualni sprawcy zama-
chéw [...], grupy terrorystyczne wyznajace okreslong ideologie [...], terroryzm
sponsorowany przez panstwa [...], terroryzm panstwowy?27.

24 M. Sageman, dz. cyt., s. 20.

25 R. Borkowski, Kult i kultura zbrodni - terroryzm na tle form przemocy politycznej,
w. Wojna z terroryzmem w XXI wieku, red. B. Hotyst, K. Jatoszynski, A Letkiewicz, Szczytno
2009, s. 36.

26 H.D. Thussu Hishan, Televising the “War on Terrorism” The Myths of Morality,
w. Media, Terrorism, and Theory, red. A.P. Kavoori, T. Fraley, Lanham 2006, s. 12.

27 R. Borkowski, dz. cyt., s. 35.
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Wséréd wyszczegolnionych dotad odmian, ktdrych obecnos$¢ rzutuje na
mechanizm symplifikowania i stereotypizowania wizerunku terrorysty
w Srodowisku gier internetowych, nie znalazty sig jeszcze odmiany terroryzmu
kryminalnego, tak zwanego terroryzmu jednej sprawy (single issue), czy defi-
niowanego ogo6lniej, wedle innej jeszcze typologii, (dominujacego) religijnego,
cho¢ one rowniez obecne sg w rozpatrywanym wirtualnym $rodowisku28.

Syntetyzacja wizerunku terrorysty i terroryzmu
w grach internetowych

W publikacji o roli telewizji w ksztalttowaniu wizerunku politykéw Kata-
rzyna Giereto-Klimaszewska zaznacza:

W innym, szerszym ujeciu, wizerunek dzieli sie na wizerunek wiasny [. ]
i zewnetrzny [.]. Istotne znaczenie ma tez wizerunek publiczny, ktory jest wi-
zerunkiem 0s0b, instytucji, kwestii powstajgcych lub funkcjonujacych w sferze
publicznej, a ktory jest tworzony przez media, a nastepnie przejmowany przez
publiczno$¢. Proces powstawania wizerunku moze by¢ produktem ubocznym
informacji publicznej, ale tez moze by¢ wynikiem Swiadomej akcji i sterowania,
przeprowadzonym przez agencje PR lub dziennikarzy?29.

Z tego rodzaju konkretyzacji, po uwzglednieniu czynnikéw obiektywnych,
pochodzacych z pierwszej rzeczywistosci, wynika jednoznacznie, ze publiczny
wizerunek terrorysty jest pierwotnie efektem dziatan podejmowanych przez
tak zwang piechote terroryzmu - podczas konkretnych zamachéw, na przy-
ktad samobdjczych. Tak generowane informacje transmitowane sg nastepnie
za posrednictwem zréznicowanych kanatéw komunikowania, takze interneto-
wego, do odbiorcow tworzacych zbiorowe audytorium mediéw masowych. Pro-
cesowi transmisji towarzysza selekcja oraz redukcja. W konsekwencji wizeru-
nek pierwotny - jako konstruowany na przyktad przez samych zamachowcoéw
- jest przeobrazany we wtérny, przyswajany przez widza telewizyjnego, czy-
telnika prasy, internaute - gracza.

Przetwarzany w toku zidentyfikowanych przemian wizerunek odpowia-
da przede wszystkim modelowi syntetycznemu. Jest ponadto przejaskra-
wiony i uproszczony: ,,Ma na celu spetnienie okre$lonego zadania [...], jest
ograniczony [...]. Dlatego trzeba wybra¢ jedng lub kilka cech wiasciwych, aby
utworzy¢ zwracajagcy uwage produkt [...], konieczne jest, aby wizerunek byt
prostszy niz obiekt, ktdry ma reprezentowac”30.

Skomplikowana problematyka, do jakiej zalicza sie $wiatowy terroryzm,
gdy jest adresowana do odbiorcy masowego, determinuje konieczno$¢ uprasz-
czania wizerunku terrorysty, co w praktyce oznacza eksponowanie cech

28 Zob. D. Duda, Terroryzm islamski, Krakéw 2002, s. 21.
29 K. Giereto-Klimaszewska, dz. cyt., s. 32.
30Tamze, s. 34, 35.
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telegenicznych oraz charakterystycznych przedmiotow wywotujacych ukie-
runkowane skojarzenia. Wskazane kategorie sg reprezentowane przez hiper-
bolizowane przedstawienia nakry¢ glowy, zarostu i broni. Dzieje sie tak row-
niez dlatego, ze komunikaty epizodyczne, do jakich zalicza si¢ rozpatrywane
tu gry internetowe, uniemozliwiajag wplatanie w strukture narratologicznie
nierozbudowang watkdéw natury historyczno-politycznej czy religijno-narodo-
wosciowej. Zamiast tego wystawia sie na widok publiczny zsyntetyzowany,
odpowiadajacy oczekiwaniom awatar. Nie jest to jedyna przyczyna symplifi-
kowania obrazéw terrorysty i terroryzmu. Druga - o znacznie wiekszym cie-
zarze gatunkowym - dotyczy tego, co uprzednio zdefiniowano jako propagan-
de stosowana.

Symptomatyczne, ze w grach reprezentujgcych tematyczng odmiane terror-
games (na przykfad: Terror War, Suicide Bomber Game, Smash up Saddam,
Celebrity Terrorist Alert) internauci eksploatujg wizerunki realnie istnieja-
cych przywodcow, uznawanych przez Swiatowa opinie publiczng za lideréw
terrorystycznych ugrupowan, ludobdjcéw czy religijnych radykatéw, nawotu-
jacych do kulturowej i religijnej polaryzacji. Awataryzowane oblicza Sadda-
ma Husajna, Osamy bin Ladena, Jasira Arafata (nota bene noblisty), szej-
ka Sajjida Hassana Nasrallaha (bohatera wielu wymienionych dotad gier),
Muammara Kaddafiego sg obrazowymi desygnatami wszystkiego tego, co na
ptaszczyznie psychologicznej i fizykalnej w sposéb pejoratywny jest w instytu-
cjonalnym komunikowaniu masowym kojarzone z terroryzmem. Dlatego tez
internauci tworzacy kolejne wersje gier (ale takze cztonkowie grup docelo-
wych) biorg udziat w propagandowej interakcji. Polega ona na wirtualnym
anihilowaniu wroga i jednoczesnym jego dehumanizowaniu. Zaangazowanie
oznacza podejmowanie wysitkow, by wykorzystujagc dostepne instrumenta-
rium, zadac ,,$miertelny” cios i zakonczy¢ tym samym trwajgcg wirtualng
potyczke.

Jak jednak wynika z tre$ci wprowadzajacych w akcje komunikatu wtas-
ciwego - na przyktad gre September 12 - walka z terroryzmem nie ma kon-
ca. Brak jakiejkolwiek ramy czasowej znajduje odzwierciedlenie w strukturze
innych gier. Nalezg do nich Smash up Saddam czy Osamagotchi. Niezyjacy
dyktator i najbardziej niegdy$ poszukiwany terrorysta na $wiecie sg w struk-
turze gry postaciami nieSmiertelnymi. Tym samym na ptaszczyznie kompozy-
cyjnej komunikaty stanowig realizacje tego, cojest charakterystyczne dla kul-
tury mondo. W niej to obrazowani bohaterowie, réwniez ci negatywni, nigdy
nie gina. Mozna ich dotkliwie okaleczy¢, pozbawic¢ zyciowej energii3l. Jednak
nawet po zadaniu ostatecznego ciosu odradzaja sie, by tym samym mozliwe
byto zainicjowanie nowej rozgrywki.

31 Wiecej o mondo pisze Marek Krajewski. Zob. M. Krajewski, Kultury kultury popular-
nej, Poznan 2005, s. 132.
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Przejawy symplifikacji i stereotypizacji
w modelowaniu wizerunkowym

Jesli chcesz obejrze¢ swdj ulubiony program w telewizji, poczyta¢ ulubiony
dziennik, gazetke niedzielng lub broszure swojej firmy, jeste$ skazany na prze-
dzieranie sie przez ,,nieobiektywno$¢”. Bez tego nie sposéb dzisiaj publikowac.
Nie da sie konkurowaé za pomoca obiektywnych wiadomosci. Obojetnie, czy
wybierzesz CNN, Fox czy Al Jazeere - kazda stacja majakis$ cel. Tojest jedyny
mozliwy sposéb funkcjonowania w XXI wieku32.

Tak negatywna diagnoza funkcjonowania systemu mediow komunikowa-
nia masowego, zwtaszcza gdy mowa o realizowanych przez ich dysponentéw
celach, jest rowniez diagnozg pasujgca do przedmiotowego w niniejszym opra-
cowaniu formatu gry internetowej. Niektdre cele sa niezwykle precyzyjnie
wyartykutowane, tak jak to ma miejsce w kolejnej grze, Iron Dome, dostepnej
pierwotnie na stronie hizballamustdie.com, oto cytat:

Pomiedzy styczniem 2001 roku a grudniem 2008 z terytorium Gazy terrorysci
wystrzelili 8165 rakiet, dopuszczajgc sie zabo6jczych atakéw na ludno$é cywilng
potudniowego Izraela. Tylko Ty mozesz ocali¢ cywiléw przed terrorystami!33

Pomijajac forme apelatywng, podkresli¢ warto walor informacyjnosci teks-
tu. Informacje zakodowane w komunikacie epidemicznym sg przestaniem
propagandowym, ktdre dzieki witasciwosciom gier internetowych, ale tez sie-
ciowego kanatu komunikowania, moze dotrze¢ do znacznie wiekszej liczby
uzytkownikoéw, niz gdyby byli oni odbiorcami mediéw tradycyjnych.

Poza kontekstem izraelsko-palestyriskim, cho¢ nadal w sferze propagan-
dowego oddziatywania, znajdujg sie odbiorcy tych gier, w ktorych punktem
odniesienia jest islam. Dominacja w Srodowisku internetowej rozrywki od-
miany terroryzmu, celowo kojarzonej z fundamentalizmem islamskim, wyni-
ka rowniez z pozycji, jaka zdobyt w masowej Swiadomosci Osama bin Laden.
Na temat specyficznego fenomenu jego popularnosci wypowiada sie¢ anonimo-
wy autor publikacji zatytutowanej Imperialna pycha. Dlaczego Zachdéd prze-
grywa wojne z terroryzmem?

Podsumowujac, bin Laden jest z catg pewnoscig najbardziej popularnym przy-
wodcg antyamerykanizmu w dzisiejszym $wiecie. Jego imie jest legenda od
Houston, przez Zanzibar, az po Dzakarte, a jego twarz i stowa widniejg na ko-
szulkach, ptytach, kasetach magnetofonowych i magnetowidowych, ptatkach,
fotografiach, zapalniczkach i papeteriach. Daniel Bergener napisat w lipcu
2003 roku w New York Times Magazine, ze ,,afganskie dzieci jedzg cukierki bin
Ladena, cukrowe kule zawiniete w papierek z twarzg przywaddcy, jego wskazu-
jacym palcem i rakietg”34.

32D. Lakhani, dz. cyt., s. 13.

33 Autorem cytowanych stéw jest twodrca gry znany jako Izzy Ray Lee. Aplikacja jest do-
stepna miedzy innymi w portalu kongregate.com.

34 Anonim [M. Scheuer], Imperialna pycha. Dlaczego Zachéd przegrywa wojne z terrory-
zmem?, thum. A Czerwinski, Warszawa 2005, s. 128.
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Popularno$¢ Osamy bin Ladena wraz z wtdrujaca jej mitologizacjg rowno-
wazone sg przez innego typu, niezwykle wyraziste, agresywne i dyskredytu-
jace, opinie:

Bin Laden jest opisywany jako ,,bezpanstwowy psychopata”, cztowiek o ,,wscie-
ktej ambicji”, przywddca ,,nowej rasy dzikich samobdjczych terrorystow. [kto-
rzy kierujg sie] fanatycznie skrzywiong odmiang islamu”, ,,masowy morderca”,
ktéry wraz z Al Kaidg gtosi ,,religijny betkot, aby usprawiedliwié swoje rozmai-
te okrucienstwa”, albo wddz ,,awatarow fanatycznej nietolerancji”35.

Cytowane opinie stanowig asumpt dla licznych wizualizacji bedacych
punktem centralnym wymienionych dotgd gier. Na tym etapie zasadne jest
zatem twierdzenie, ze symplifikowane i stereotypizowane wizerunki terrory-
stow i terroryzmu ujagé mozna w dwie grupy. W grupie pierwszej znajdujg
sie komunikaty odniesione do kontekstu budowanego na fundamentalizmie
islamskim. Tak postrzegana relacja: aplikacja - uzytkownik jest upostacio-
wieniem propagandy stosowanej. W grupie drugiej ujete sg wszelkie inne gry
o nie islamskich konotacjach. W nich liczy sie wytgcznie wynik tozsamy z wy-
grang - zatem ich modelowym odbiorcg jest przede wszystkim homo ludens.

Obecnos¢ gier internetowych wjednej bagdz w drugiej grupie komunikatow
rzutuje réwniez na strategie upraszczania wizerunku. Dominujgca symplifi-
kacja jest oddziatywaniem, w ktérym wyszczegblniam: operowanie przestrze-
nig gry (mowa tu nie tylko o lokalizacji postaci, ale takze o architekturze
terenu i zabudowan); digitalizacje rzeczywistych postaci - ich tak zwang awa-
taryzacje; cechy telegeniczne; charakterystyczne artefakty (przede wszystkim
mowa o ubiorze i uzbrojeniu); bodzce audialne (charakterystyczna intonacja,
jesli to komunikat wypowiedziany, lub odgtosy walki zbrojnej). Dodatkowe
walory deskryptywne wnosi do dyskusji stereotypizacja. Jej oddziatywanie
jest ograniczone do trzech gtéwnych zmiennych: 1) pochodzenia etnicznego,
2) wyznania, 3) roli spotecznej i statusu. Obecnos$¢ trzeciej kategorii wymaga
dookreslenia, czemu stuzy cytowany fragment: ,,Role spoteczne i status moga
by¢ przypisane cztowiekowi i od niego niezalezne, tak jak: pte¢, rasa, wiek,
pochodzenie spoteczne, osiggniete przez cztowieka wskutek podjetych przez
niego dziatan36.

Symplifikacja i stereotypizacja sg strategiami wspoétwystepujgcymi. Wek-
tor ich oddziatywania kierowany jest w strone wszystkich postaci konfronto-
wanych z bohaterami, ktdrymi moze manipulowaé¢ uzytkownik. Nie znaczy
to jednak, ze uproszczone wnioskowanie nie moze zosta¢ przeniesione na wi-
zerunki bohaterow, ktorymi steruje gracz. W tych przypadkach, w ktdrych
rozgrywka ma charakter inny niz pierwszoosobowy (tak zwana perspektywa
first person shooter), mozliwe staje sie rowniez dyskutowanie o wizerunku
protagonisty.

W przyjetej uprzednio typologii rozpatrywane gry internetowe zostaty po-
dzielone na te zwigzane z terroryzmem religijnym i powigzanym z nim zbiorem,

3HTamze, s. 129.
36 K. Biatopiotrowicz, Kreowanie wizerunku w biznesie i polityce, Warszawa 2009, s. 49.
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w ktorym zawierajg sie¢ odmiany ukonkretnione - oraz pozostate, wéréd kto-
rych znalazty sie gry odpowiadajace modelom: terroryzmu kryminalnego
(aplikacje: Terrorist Hunt, Special Force, Effin Terrorists, First Person Real
Shooter), terroryzmu jednej sprawy (One Shot, One Kill) czy tez terroryzmu
zindywidualizowanego, ktérego istotg bytoby atakowanie z intencjg pozba-
wienia zycia symulakréw Swiatowych przywoédcéw (Bush Royal Rampage).
Za przypadek graniczny uznatem terroryzm panstwowy, moze by¢ on bowiem
zwigzany z dziatalnoscig dyktatora (Smash up Saddam) lub konfliktem, jak
chocby ten izraelsko-palestynski, religijnym.

Motywowane fundamentalistycznie tematyki aplikacji systematyzuje do-
datkowo, wskazujgc na gry dotyczace: terroryzmu panhstwowego, zaréwno
wewnetrznego, jak i zewnetrznego (Save Israel, Iron Dome, September 12,
Terror War, Bush-isms, Osama Sissy Fight, Osamagotchi); terroryzmu zma-
sowanego, ktorego ofiary sg zwykle przypadkowymi cywilami (The Suicide
Bomber Game, Talivan Launch, Binliquors); terroryzmu pozapanstwowego
(Fight Terror, War on Iraq, War on Terrorism, Bad Dudes vs Osama, Tar-
get Osama, Bombladen, Bendover bin Laden). Przypadkiem, ktory proponuje
rozpatrywaé poza ustalonym tu podziatem, jest gra Celebrity Terrorists Alert.
W niej bowiem - oprécz wyboru charakterystycznych antybohateréw, wrogéw
do unicestwienia: digitalizowanych Saddama Husajna i Osamy bin Ladena,
ktorym w dalekim planie towarzyszy rowniez digitalizowana twarz Adolfa
Hitlera - gracz zadecydowaé moze o innej selekcji przeciwnikéw. Woéwczas
moga to by¢ takze ucyfrowione wizerunki Tony’ego Blaira i Ariela Szarona.
Korzystanie z podstawowego instrumentarium umozliwiajgcego symplifiko-
wanie oraz stereotypizowanie jest determinowane przez wskazany uprzednio
podziat na komunikaty, ktérych tres¢ koresponduje z terroryzmem motywo-
wanym religijnie, oraz komunikaty pozostajgce poza sferg religii.

Obydwa wymienione w poprzednim akapicie procesy modelowania wi-
zerunku terrorysty i terroryzmu, cho¢ dotyczg zamknietego katalogu cech,
majg charakter ztozony. Upraszczanie jest bowiem osiggane poprzez ustruk-
turyzowane operowanie szczegétami. To znaczy, ze charakterystyka ogolna
jest konsekwentnie ukonkretniana. Akcja kazdej z gier ulokowana musi by¢
w konkretnej przestrzeni. Ta za$, jak kazdy element wazny w ksztattowaniu
wizerunku, nacechowanajest perswazyjnie. Je$li Swiat przedstawiony zbudo-
wany zostat na pojemnym znaczeniowo fundamencie terroryzmu religijnego,
w szczegodlnosci islamskiego, wéwczas najczesciej wykorzystywang przestrze-
nig jest przestrzen swobodna - specyficznie nieidentyfikowana, ktora w za-
leznosci od potrzeb moze ulec rozciggnieciu badz zosta¢ zminimalizowana37.
Posréd charakterystycznych tu lokalizacji wskazaé¢ trzeba na wszystkie te,
ktorych zorganizowanie wywotuje skojarzenia z bliskowschodnig egzotyka.
Przede wszystkim odbiorca zetknie sie wtedy z krajobrazem pustynnym. Jes$li
dodatkowo bedzie to przestrzenn zamknieta, woéwczas o kontekscie kulturowym

37 Por. K. Hogan, Psychologia perswazji. Strategie i techniki wywierania wptywu na lu-
dzi, tum. A Dziuban, Warszawa 2005, s. 108.
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decyduje architektura budynkéw. W przestrzeni pustynnej natomiast wysta-
wieni przeciwko graczowi symulowani terrorysci ukrywajg sie w jaskiniach,
charakterystycznych, je$li chodzi o ksztatty, namiotach, lub wytaniajg sie zza
zwierzat, takich choc¢by jak wielbtady. Nieco inaczej przedstawia sie pro-
ces wizualizowania terroryzmu dalekiego od konotacji religijnych. Woéwczas
swobodna dotad przestrzen zostaje zawezona do przestrzeni poistatej - miej-
skiej, intensywnie zabudowanej, w ktérej dystans pomiedzy graczem a wyge-
nerowanym przeciwnikiem jest znacznie mniejszy. W grach takich jak Effin
Terrorist przestrzen ulega dalszemu ograniczeniu. Jest, jak podkresla Kevin
Hogan, sprowadzona do wnetrz budynkéw uzytecznosci publicznej, instytu-
cji takich jak banki czy tez srodkéow komunikacji miejskiej (wagony metra).
To charakterystyczne w szczegdlnosci dla terroryzmu kryminalnego oraz ter-
roryzmu jednej sprawy. Obydwa pozycjonowane sg w grach online w prze-
strzeni miejskiej.

Drugi czynnik wazny dla wizualnej struktury gry to digitalizowane obrazy.
W analizowanych przyktadach sg to wytacznie wizerunki osoéb i, rzadziej,
miejsc. Najliczniej uchwycone na fotografiach rzeczywiste twarze terrorystow,
ale tez politykéw, takich jak Blair i Szaron, wykorzystano w grze Celebrity
Terrorist Alert. Drugg z gier jest Terror War. W niej postuzono sie réwniez
wizerunkiem libijskiego przywédcy Muammara Kaddafiego czy radykalnego
islamskiego przywédcy duchowego, szejka Sajjida Hassana Nasrallaha.

W grach, ktorych tytulatura zdradza inspiracje osobg bin Ladena, uzyt-
kownik zetknie sie ponadto z dwoma kolejnymi strategiami przetwarzania
bodzca wizualnego: kolazem, przypominajagcym technike wykorzystywana
niegdys$ przez twércéow ,Latajacego Cyrku Monthy Pytona”, oraz estetykg
komiksowg (digitalizacja petna - postaci w grze Binliquors, estetyka komik-
sowa w aplikacji Bush-isms). Digitalizowane miejsca sg rownie jak twarze
charakterystyczne i rozpoznawalne. By odbior kodu nie nastreczatl zadnych
trudnosci, tworcy gier stosujg znakowe wzmocnienia. W grze Terror War po-
sta¢ Osamy bin Ladena ulokowana zostata na odwzorowanej graficznie, lecz
rozpoznawalnej powierzchnijednego z rzeczywistych krajow arabskich (gracz
otrzymuje stosowne informacje, gdy jego uwaga koncentrowana jest na wy-
branym fragmencie mapy globu).

Strategia odwzorowywania szczeg6tow poprzez digitalizowanie wizerun-
ku sprawia, ze w rozwazaniach pojawia sie kolejny watek dotyczacy wygladu
postaci lokowanych w grach. W analizie cech telegenicznych pod uwage bra-
ne sg uwarunkowania natury antropologicznej, takie jak rasa i wiasciwe jej
zmienne, na przyktad kolor skory, owlosienie, proporcje w budowie twarzy.
Poniewaz jednak tworcy aplikacji dazg do redukcji niepoliczalnych skojarzen,
ktore w dodatku mogtyby byé nazbyt odlegte od ich zamierzen lub niezgodne
z intencjami, w grach umieszcza sie pewne modele przypominajgce fotosorty
z projekcyjnych technik badania opinii i sprzyjajace kierowaniu uwaga.

Strategia postugiwania sie materiatami przypominajgcymi fotosorty
(wyobrazony profil telegeniczny) jest witasciwa wytgcznie tym grom, w kto-
rych antagonistg jest stereotypowo ukazywany terrorysta islamski. Temu
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mechanizmowi ksztaltowania wizerunku przyporzagdkowany zostat rowniez
okres$lony i niezmienny sposéb unicestwiania postaci. O ile w wariancie sty-
lizacji komiksowej gracz moze, poprzez zadane ciosy, doprowadzi¢ do widocz-
nego uszczerbku w wygladzie postaci, o tyle w wariancie zdigitalizowanym
wprowadzona do $wiata gry symulacja terrorysty jest unicestwiana w proce-
sie catkowitej dekompozycji.

Znamienne dla podejmowanej problematyki sg wreszcie te cechy wygladu,
ktore podlegaja modyfikacjom. Model urody jest wtedy nierozerwalnie zwigza-
ny z modelem ubioru. To za$ stwarza okazje do namystu nad informacyjnym
potencjatem wizualizowanych w $Swiecie przedstawionym aplikacji przedmio-
téow, posrednio charakteryzujacych antagonistow. Dotyczy to wytgcznie posta-
ci meskich, bowiem w analizowanych tytutach nie pojawiajg sie wizualizacje
kobiet terrorystek. Karnacja, gesty czarny zarost i krecone witosy skrywane
sg pod jednoznacznie kojarzonym nakryciem gtowy lub chustg przypominajg-
cg uwzorzeniem te, ktérg zwykt nosi¢ Jasir Arafat. Ponadto postaé terrorysty,
jesli jest nig odwzorowany bin Laden, nosi thobe.

W kontrze do wizerunku fundamentalisty pozostaje wizerunek terrory-
sty kryminalnego lub terrorysty dziatajacego na szkode establishmentu, badz
powiazanego z odmiang typu single issue. W dwéch pierwszych wariantach
oblicze bohateréw skrywane jest pod czarnymi kominiarkami, za$ pozostate
elementy garderoby sugeruja, ze postaci sg najemnikami. Wystepujgc w stroju
przypominajacym zielony mundur, niekompletny jednak i pozbawiony dys-
tynkcji, korespondujg z wizerunkami terrorystéw spod znaku guerrilla utrwa-
lonych w kinowych przekazach (na przyktad w filmie Dowdd zycia, w rezyserii
Taylora Hackforda) lub w grach komputerowych (przyktadowo Counter Stike).
W analizowanym srodowisku z podobnym przedstawieniem zetknie sie odbior-
ca gier takich, jak: First Person Real Shooter, Bush Royal Rampage, Terrorist
Hunt. Wariant trzeci (single issue) jest krancowo minimalistyczny i wynika
ze strategii kreowania roli uzytkownika. Zwykle bowiem jest to odmiana gry
typu FPS, na ekranie monitora komputerowego gracz widzi jedynie celownik
i znajdujacy sie wewnatrz cel (gra One Shot, One Kill).

Symplifikowanie wyobrazen o terrorystach innych niz fundamentalni ma
charakter progresywny. Trudno bowiem operowaé¢ na cechach antropologicz-
nych, gdy upraszczanie osiggane jest juz na etapie elementéw garderoby.
Dlatego tez, poza odmiang okreslang przez Heidi Campbell jako islamoga-
ming38, w pozostatych terrorysta wystepuje w kominiarce lub tez jego oblicze
czesciowo przestaniaja okulary przeciwstoneczne (na przyktad Personal Real
Shooter). W przypadku symplifikacji progresywnej autorzy gier przeciwsta-
wiaja redukcji cech telegenicznych bogactwo szczeg6téw uzbrojenia i wzmac-
niania ochrony przed skutkami konfrontacji, w ktérych uczestniczy gracz.
Obrazowani terrorysci posiadaja zatem zréznicowane arsenaty, a w nich ma-
teriaty wybuchowe oraz bron palng, inng jednak niz rozpoznawalne modele

38 H. Campbell, Islamogaming. Digital Dignity via Alternative Storytellers, w: Halos and
Avatars. Playing Video Games with God, red. C. Detweiler, Louisville 2010, s. 63.
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przypominajace karabinki Katasznikowa. Tak jest na przykiad w grze War on
Iragq. Je$li przestrzen jest precyzyjnie zdefiniowana, wowczas o dostepnosci
artefaktéw przesadzajg takze upublicznione niegdy$ rzeczywiste informacje,
czerpane ze zrédet agencyjnych. Swiatowa opinia publiczna jest informowana
0 tym, ze szczeg6lnie w Iraku zdarzaty sie przypadki kooperacji tamtejszych
terrorystow z lokalng milicja. Tego rodzaju doniesienia zostaty zobrazowane
we wskazanej uprzednio grze. W niej to zadanie gracza polegato na unice-
stwieniu antagonistow reprezentujacych trzy typy wizerunkowe: 1) terrory-
§ci noszacy thobe, 2) terrorysci wizualizowani w graficznych odwzorowaniach
obozoéw szkolen (w doniesieniach telewizyjnych nosza oni czarne, wykonane
z chust nakrycia glowy oraz szare, dopasowane odzienia), 3) postaci ustylizo-
wane na lokalne stuzby porzadkowe.

Sklasyfikowane dotad artefakty pozwalajg dyskutowaé¢ o konsekwentnej
segmentacji odmian terroryzmu i korespondujacych z nimi wizerunkow terro-
rystdw. Z podejmowanych préb aspektowych analiz komunikatu funkcjonuja-
cego w krzyzowym modelu nadawczo-odbiorczym, czyli takim, gdzie odbiorcy
przeciwstawia sie wygenerowang graficznie posta¢, wynika réwniez kolejna
cecha opozycyjna. Dostepno$¢ do przedmiotéw lokuje gracza wsrod obroncow
Swiatowego porzadku, terrorystow zas$ w gronie tych, ktérych za wszelka cene
nalezy unicestwi¢. Linia podziatlu jest doskonale widoczna nawet wtedy, gdy
lgracz, i antagonista sg uzbrojeni.

W powyzej opisanym konteks$cie na uwage zastuguje aplikacja zatytuto-
wana Osamagotchi. To bowiem wyjatkowy przypadek dwubiegunowej, w zna-
czeniu kulturowym, kreacji Swiata przedstawionego. Podejmujacy rozgrywke
uzytkownik ma tu jeden cel - pozbawié energii zyciowej symulakrum Osamy
bin Ladena. Istotniejsze sg jednak metody, jakimi moze to uczyni¢. Posrod
Smierciono$nych narzedzi znalazta si¢ symulowana w arsenale bron zarow-
no palna, jak i biata. Istotniejszy w perspektywie zderzenia cywilizacji jest
inny zbiér, w ktérym znajdujg sie przedmioty kojarzone jednoznacznie z za-
chodnim, konsumpcyjnym stylem zycia. Antagonista moze zosta¢ wystawiony
na dziatanie wszystkich niemal najistotniejszych w kulturze Zachodu uzy-
wek oraz symbolicznych, lecz materialnych wytworéw. W tym tez przypadku
w skali dotad nieobecnej w analizowanych komunikatach ujawnia sie stereo-
typizacja. O ile symplifikowanie przebiega na ptaszczyznie kognitywnej doty-
czgcej wizerunku bin Ladena, o tyle stereotypizacja odbywa sie w wymiarze
afektywnym i dotyczy socjologicznych aspektow modelowania wizerunku i to-
warzyszacych mu skojarzen. Jest to szczegdlnie istotne, gdyz ,socjologiczny
aspekt wizerunku [...] wskazuje na grupowsg i instytucjonalng przynaleznos¢
0séb, w umystach ktorych istnieje wizerunek jakiego$ podmiotu”39. W efek-
cie ksztattowanie wyobrazen o terroryzmie i terrorystach na przykiadzie
gry Osamagotchi ma tez charakter transakcyjny. Wizualny, lecz statyczny
bodziec wzmocniono poprzez specyficzne projektowanie predefiniowanych

39T. Gackowski, M. taczynski, Metody badania wizerunku w mediach, Warszawa 2009,
s. 81.
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dziatan gracza. Ten moze ,torturowac¢” postaé, naruszajac lub tamiac tabu
zwigzane z wyznaniem i towarzyszacym mu systemem norm i nakazéw (na
przykitad ,,karmiagc”jg produktami typu fast food, co wywotuje u wizualizo-
wanej postaci konwulsje i nastepujacy po nich gniew, lub ordynujac $rodki
psychoaktywne czy uzywki takie jak tyton). Projektanci aplikacji przewidzieli
tez inny rodzaj tortury polegajgcej na wytwarzaniu pomiedzy protagonistg
i antagonistg wiezi opartej na relacji krwi. Symulakrum fundamentalisty
moze zosta¢ przetoczona krew odwzorowanego w grze krzyzowca. Nie bez
komentarza pozostawiony zostat podnoszony w wystgpieniach radykalnych
islamskich przywdédcéw problem upadku obyczajéw w kregu zachodniej kul-
tury. Znalazto to swoje odzwierciedlenie w innej ,,torturze” - wystawianiu pot-
nagiego wizerunku Osamy bin Ladena na prowokacyjne (w sensie obyczajo-
wym) wizerunki nagich kobiet.

Mimo ze liczne, mozliwe do przeprowadzenia zabiegi, ktérych ofiarg pas¢
ma stereotypowy terrorysta, stanowig przyktad rozlegtej i obustronnej sympli-
fikacji, to jednak komunikatjest ostatecznie stabilizowany poprzez odwotanie
do rol spotecznych. Dzieki nim w kazdej z charakteryzowanych aplikacji an-
tagonista jest przegranym. Ostateczna porazka wynika z wyczerpania zaso-
boéw energii zyciowej postaci, ktérymi steruje algorytm. Porazka tymczasowa,
nazywana tu poprzedzajaca, koresponduje z upokorzeniem, przyczyna ktore-
go bywa dyskredytujgcy ubioér, przypisanie kontekstu innego niz oczekiwany
w ujeciu kulturowym czy religijnym. Ten ostatni bywa czesto przez projek-
tantow gier internetowych naduzywany i dotyczy epatowania zwulgaryzo-
wang nagoscig, ale tez wynika z mozliwosci pozbawienia postaci odzienia.
Wdéweczas antagonisci, w szczegdlnosci stylizowani na terrorystow islamskich,
pozbawiani sa mozliwosci ochrony swej aury: zarbwno mocnej, jak i tagodnej.
Fakt 6w wykorzystano w grze Osama Sissy Fight. Tytutowa posta¢ zostata
osadzona w niezwykle restrykcyjnie zawezonej przestrzeni ringu bokserskie-
go, z charakterystycznym stylizowanym na muzutmanskie nakryciem gtowy,
lecz w kontrastujgcej i ponizajgcej pielusze imitujacej bokserskie szorty.

Wymienionym dotad odmianom symplifikacji wtéruje ostatnia ze wska-
zanych w poczatkowych rozwazaniach. Mowa o oddziatywaniu audialnym.
Ledwie w dwoch z analizowanych gier przybiera ona silnie spersonalizowany
charakter. Raz jest to nacechowany emocjonalnie bodziec - kobiecy ptacz na-
stepujacy po wywotanej przez gracza eksplozji. W innym przypadku, w zalez-
nosci od kreacji unicestwianej postaci, stanowi fragment poddanej przetwo-
rzeniu wypowiedzi dyktatora, duchowego radykata czy najbardziej niegdys$
poszukiwanego terrorysty $wiata (September 12, Terror War). Posréd innych
znacznikéw audialnych znajdujg sie odgtosy walk, zadawanych cioséw, ktdre,
gdyby kierowac sie podziatem gatunkowym, mozna by przypisywac wielu réz-
nym odmianom gier.

Z dotychczasowych rozwazan poswieconych strategiom obrazowania terro-
ryzmu i terrorystéw w swiadomosci globalnego audytorium, ktérym sg odbior-
cy tresci cyrkulujagcych w $rodowisku internetowym - ze szczeg6lnym wska-
zaniem epizodycznych gier (tak zwanych terrorgames), wynika, ze cyberwalka
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nie toczy sie wytacznie pomiedzy tymi, ktérzy dazg do destabilizacji, a nawet
destrukcji systeméw gwarantujgcych spotecznosci miedzynarodowej bezpie-
czenstwo w ruchu lotniczym, przesyle energii elektrycznej czy regulujacych
funkcjonowanie miedzynarodowych rynkéw finansowych. Sie¢ WWW i kreo-
wana w niej hipertekstowa ,,rzeczywisto$¢” staty sie po 2001 roku rozlegtym
i nieogarnionym frontem walki z wszelkimi odmianami terroryzmu. Frontem
z coraz to nowymi przyczotkami - internetowymi portalami zawierajgcymi
gry online (tematyzowane jako terror lub terrorist), ktérych odbiorcom oferuje
sie mozliwos¢ ekspresji jednostkowych emocji lub mozliwo$¢ zamanifestowa-
nia poparcia dla jednej ze stron konfliktu cywilizacyjnego, ideologicznego, re-
ligijnego, a nawet odegrania roli zamachowca samobojcy.

Posréd licznych wizerunkowych realizacji najistotniejszg role odgrywa,
czego dowodzitem w niniejszym tekscie, wizerunek terrorysty kojarzonego
z fundamentalizmem islamskim. Jego symplifikowane i stereotypizowane
oblicze, pejoratywnie nacechowane, urasta do rozmiaréw jedynego, obecnego
w mediach masowych wizerunku w jego wymiarze komunikacyjnym. Dzie-
je sie tak, poniewaz ,ten element [...] wizerunku akcentuje gtdwne kanaty
komunikacyjne, jakimi rozchodzi sie informacja [...], kody uzywane podczas
tej komunikacji (jezyk, obrazy, symbole, state schematy opisu), a takze role
komunikacyjne w procesie tworzenia wizerunku”40. Z tej tez przyczyny pro-
cesy informowania o aktach terroryzmu na $wiecie, o reakcjach globalnego
audytorium, jak réwniez internetowa kreatywno$¢ w tworzeniu kolejnych
gier pozostaja w relacji specyficznej faczliwosci. Polega ona na tym, ze zama-
chowiec, realizujgc swoj cel (osiggajac w ten sposdéb we wiasnym mniemaniu
sukces), jest po tysiackro¢ pietnowany w $srodowisku gier internetowych. Sam
uksztaltowany w wymiarze informacyjnym uproszczony i zestereotypizowany
wizerunek przyczynia si¢ ponadto w szerszej perspektywie do powstawania
napie¢ na styku kultur oraz witasciwych im Swiatopoglagdéw. Medialne repre-
zentacje, do ktérych zaliczy¢ trzeba takze i te analizowane w niniejszym tek-
$cie, sg bowiem krzywdzace dla odrzucajacej przemoc Swiatowe] spotecznosci
muzutmanskie;j.
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Summary

Episodic online games and their role in the shaping of the virtual
image of terrorists and terrorism. An aspectual analysis

Episodic online games are a free, audiovisual dynamic format played on the
Internet. Although claimed to be nothing but entertainment, because of the multi-
modal micromedia and its structure, they are actually an example of modern per-
suasive technology with huge media potential. Under some conditions, the format of
the game becomes the medium of the game. During the creation process, and by the
manipulation of the audiovisual elements and the game mechanics, even the simplest
free online game can influence people’s minds and attitudes. This paper analyses this
effect, particularly in the context in which global society approaches the war on ter-
rorism. Games, thanks to their players, also play a part in this war. By jamming the
jihad dogma and by showing the cruelty of fundamentalist leaders, Internet users
counteract the portrayal of Islamic fighters as heroic defenders of their religion. But
the new virtual arena needs new weapons. This study assesses the structure and con-
tent analysis of online games in which terrorism and terrorists were represented.



