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Istnieje wiele sposobéw, aby komputery osobiste staty sie haprawde osobiste. Naj-
bardziej rozpowszechniony system operacyjny Windows umozliwia uzytkownikom
dopasowanie interfejsu do swoich potrzeb - wprowadzenie wiasnego tla, wygaszacza
ekranu, kolorystyki czy ksztaltu i form ikon, a takze efektéw dZzwiekowych. Wirtualny
Swiat muzutmanskiego oprogramowania siega zdecydowanie glebiej. Obok ofero-
wanych bezpfatnie wygaszaczy ekranu z meczetami i arabska kaligrafig czy ikonek
z orientalnymi ornamentami zawiera takze oprogramowanie uzytkowe oraz gry
komputerowe.

Gry komputerowe stanowig reprezentacje poznawcze rzeczywistosci. Poprzez gre uzyt-
kownik moze uczestniczy¢ w wydarzeniach bedacych jej przedmiotem. Muzutmanski
i bliskowschodni software, a zwtaszcza gry komputerowe, stanowi ciekawy przedmiot
badan. Na swdj sposéb sa one bowiem przeciwwagg dla gier zachodnich, mimo ze
przypominaja je swoja forma. Fabutla bliskowschodnich gier dopasowana jest do rze-
czywistos$ci politycznej regionu, co skutkuje inng tematyka, jak réwniez odmiennym
niz w grach zachodnich przypisaniem rél bohaterom. W przypadku muzutmanskich
gier edukacyjnych istotny jest ich religijny charakter - gra stanowi narzedzie stuzace
do przekazywania spuscizny religijnej mtodym muzutmanom w ciekawy i zgodny
z duchem nowoczesnosci sposéb. O znaczeniu technologii informatycznych, w tym
gier komputerowych, dla muzutmanéw swiadczy¢ moze to, ze zdecydowana wiekszo$¢
aliméw (muzutmanskich uczonych), ktérzy majg w Internecie swoje serwisy z fatwami
(opiniami prawnymi) dopuszcza mozliwos¢ grania w gry komputerowe. Muszg tylko
by¢ spetnione dwa warunki:

a) gry nie moga zawiera¢ tresci sprzecznych z islamem (wulgaryzméw, prze-

mocy, erotyki etc.),
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b) nie powinny odciaga¢ grajacego od jego obowiazkéw i powinnosci w Swie-
cie rzeczywistym (Szajch Abd al-Chalik Hasan asz-Szarif, 2007).

Cyfrowy orientalizm: swiat islamu w zachodnich grach

Gry bliskowschodnich producentéw pojawity sie na rynku stosunkowo niedawno. Nie
oznacza to jednak, ze dopiero wéwczas w fabutach gier pojawit sie islam i muzutmanie.
Swiat islamu byt przedmiotem gier komputerowych od czaséw najdawniejszych - czyli
od pojawienia sie na poczatku lat 80. komputeréw osobistych (1981 r. — pierwszy
PC Apple, 1983 r. - pierwszy PC IBM). Jak wskazuje Vit Sisler, zachodnie gry mozna
podzieli¢ na dwie kategorie: propagujace orientalizm (specyficzna bliskowschodnia
inscenizacja, rozpoczecie od porwania ksiezniczki, posta¢ ztego wezyra lub kalifa)
i przedstawiajace konflikt miedzy muzutmanami a Swiatem zachodnim (Sisler, 2006:
85 i dalsze).

Pierwsza gra pt. Arabian powstata w 1983 r. z inicjatywy Sun Electronics. Grajacy byt
arabskim ksieciem, ktérego celem byto uratowanie ksiezniczki z patacu. Rok pdzniej
Atlantis Software Ltd. wydat gre akcji - Sindbad - w ktdérej bohater musiat odnalez¢
zaginiony skarb swojego ojca. Pierwsza gra symulacyjna Gunship (helikopter latajacy
m.in. nad Bliskim Wschodem) zostata opracowana w 1986 r. przez Microprose (Digi-
tal Islam). Wraz z rozwojem technologii informatycznych oraz samych komputeréw
pojawily sie kolejne gry, znane takze swego czasu w Polsce - m.in. gry zrecznosciowe
(np. Aladdin, Virgin Inteactive, seria Prince of Persia, Ubisoft Montreal Studios) czy
symulatory (np. Magic Carpet, Bulforg Productions).

Po zamachach z 11 wrzeénia 2001 r. oraz wojnie w Iraku z 2003 r. zmienit sie temat
przewodni - pojawito sie wiecej gier strategicznych i akeji (zazwyczaj first lub third
person shooter) podejmujacych tematyke bliskowschodnich konfliktéw. Wsréd domi-
nujacych tematéw nalezy wymienié:

a) historie, np. Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal), ktérej akcja rozgrywa sie pod-
czas trzeciej krucjaty, oraz Civilization IV: Beyond the Sword (Firaxis Games)
z bitwa przeciw Saracenom i XIV-wiecznymi realiami Bliskiego Wschodu;

b) konflikt arabsko-izraelski, np. The Star and the Crescent (ProSIM), w ktorej
gracz wciela sie w dowddce Israeli Defence Force majgcej za zadanie ode-
przec ataki wojsk arabskich'’;

c) wojne w Iraku, np. Conflict. Desert Storm II: Back to Baghdad (Gotham
Games) - nawigzujaca do kampanii przeciw Saddamowi Husajnowi;

d) wojne z terroryzmem - Terrorist Takedown (CITY Interactive).

Jedna z gier, ktéra swojg popularnos¢ zawdziecza konfliktom na Bliskim Wschodzie
i w Azji Centralnej, jest Kuma War (Kuma Games). Zawiera ona bogata kolekcje liczaca
ponad 100 plansz typu first/third person shooter. Wiekszo$¢ z nich odbywa sie w Iraku,

" Akcja gry odbywa sie podczas wojny Jom Kippur (1973), ale mozna rozegrac takze kluczowe bitwy z wojen
z 1956 1. (konflikt sueski), 1967 r. (wojna szesciodniowa), jak réwniez dwie hipotetyczne bitwy, ktére miatyby
sie odby¢ w 2009 r. (The Star and the Crescent, b.d.w.).
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ale niektére dotycza misji USA w Pakistanie (walka z rebeliantami w Dolinie Swat),
Afganistanie (poszukiwanie Usamy Ibn Ladina w Tora Bora) albo Iranie (np. odbijanie
amerykanskich zaktadnikéw z ambasady, unieszkodliwianie irariskiej broni atomowej).
Niektdre z misji utrzymane sa w konwencji multiplayer - np. w jednej z misji w Afgani-
stanie gracze podzieleni na dwie druzyny strzelaja do siebie w opuszczonej, potozonej
na gérzystym terenie wiosce. W wiekszosci epizoddéw gra sie Zotnierzami amerykarski-
mi, chociaz w niektdrych zespoly sa mieszane; np. w operacji przechwytywania narko-
tykéw w dolnie Swat udziat bierze druzyna skladajaca sie z Zotnierzy amerykarskich
i pakistanskich. W akcji nha statku mozna gra¢ somalijskimi piratami albo oddzialem
specjalnym, ktérego celem jest niedopuszczenie do przejecia statku.

W grach Kuma War wrdg okreslony jest jednoznacznie, co wynika ze specyfiki gier typu
shooter - gracz strzela do tego, kto strzela do niego. Stosunek do ludnosci cywilnej
producentéw gry nie jest jednoznaczny. W niektérych epizodach nie mozna zabija¢
cywiléw - jezeli zginie niewinna osoba, gra koniczy sie (czasami ma to instrumentalny
charakter, poniewaz cywil posiada istotne dla misji informacje, np. w Operation Red
Dawn). Jednak w innych odcinkach zabijanie oséb bezbronnych jest dopuszczalne
(np. w Afghan Air Strikes SP, w ktérej talibowie strzelaja z ruin wioski, zamieszkanej
takze przez Afganczykéw), a nawet konieczne (np. w Assault on Iran SP, w ktorej
nalezy - obok iranskich zotnierzy - wybi¢ takze kilku nieuzbrojonych naukowcéw,
odpowiedzialnych za wyprodukowanie broni nuklearnej)?.

Gra ma charakter przede wszystkim militarny - gtéwnym przestaniem jest walka
z obcym wojskiem. W zdecydowanej wiekszosci odcinkéw nie pojawiaja sie zadne
elementy religijne; wyjatek stanowi odcinek Operation Spear DP, w ktérym amery-
kanscy Marines atakuja przyczoétek Al-Kaidy w meczecie w Karbali (nie wchodza do
srodka meczetu, ale strzelajg wokdét budynku) oraz Karbala: the Reckoning - w ktérym
gtéwnym elementem krajobrazu planszy jest meczet [takze w tym wypadku réwniez
nie wchodzi sie do $rodka, jednak gdy strzela sie w Sciane meczetu, stycha¢ odglos
wybijanej szyby (cho¢ graficznie meczet pozostaje nienaruszony)|.

Firma zachwala swojq serie Kuma War jako dajaca mozliwos¢ samodzielnego przezy-
cia konfliktéw znanych z mediéw?. Kazda gre poprzedza krétka informacja w formie
wiadomosci telewizyjnej, ktéra wprowadza gracza w klimat i problem, a zarazem
tlumaczy konieczno$¢ misji. Podobnie krétkie streszczenia odcinkéw faczg informacje
praktyczne - takie jak cel misji i rodzaj gry - z uzasadnieniem dokonywanej akcji*:

W tej misji dowodzisz konwojem ciezkich pojazdéw przewozacych niebezpieczne obiekty do
Bagdadu i mozesz doswiadczy¢ z pierwszej reki, jak trudno bedzie ci kierowac¢ swoimi ludzmi
w hieustajacym kontrataku przeciw tuzinom buntownikéw. Jezeli rebeliantom uda sie przejac
konwdj, twoi ludzie zging. Rafineria zostanie zamknieta. Naréd bedzie cierpiat na skutek ko-

2 Mozna takze zobaczy¢ zamordowanych przez terrorystéw niewinnych ludzi (np. w The Death of al-Zarqawi
gracz natrafia na piwnice, w ktérej znajduje sie umeczony mezczyzna z poderznigtym gardtem, a przed
nim kamera, ktéra najprawdopodobniej stuzyta do nagrania terrorystycznego przestania).

3 Kuma War Trailer, dostepny po zatadowaniu gry.

4 Blood and Oil SP. Episode 65, Kuma Games. Beta.
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lejnego drastycznego pogorszenia sytuacji, a rebelia trzyma paristwo irackie - nawet jezeli na
krétko - jako swojego zaktadnika.

W ten sposéb gra usprawiedliwia dziatania amerykarskich zotnierzy na obcych fron-
tach. Gracz, przezywajac i realizujac samodzielnie misje, angazuje sie emocjonalnie
i motywacyjnie w gre - za co otrzymuje odpowiednie wzmocnienia, jezeli uda mu
sie wygrac, np.:

Ta wioska nie wyda cie talibom. Wywiadowcy, ktérych udato ci sie pozyska¢, pomoga ci wy-
pleni¢ wroga wzdluz granicy®.

W epizodach do$wiadcza, jak trudno przejs¢ przez doline, kiedy z gér ostrzeliwuja ja
talibowie; jak trudno jest odbi¢ zakladnikéw z bazy irackich rebeliantéw czy broni¢
brame wijazdowa wiezienia Abu Gharib. W przypadku misji opartych na faktach, ktére
stanowiag mozliwie wierne odzwierciedlenie prawdziwych akcji, gracz dodatkowo po-
szerza swojg wiedze na temat ich przebiegu. Dotyczy to m.in. misji, ktérej celem jest
znalezienie Saddama Husajna - jedynej misji, do ktérej zakoniczenia nie jest potrzebny
Zaden strzal (w Saddama Husajna nie mozna nawet wycelowac).

Na wydarzeniach faktycznych miata réwniez opiera¢ sie gra typu survival horror pt.
Six Days in Fallujah (Atomic Games), bedaca odzwierciedleniem oblezenia irackiego
miasta Faludza przez sity koalicji. Gra jednak zostata wycofana, zanim sie ukazata,
ze wzgledu na protesty rodzin polegtych w operacji Zotnierzy amerykanskich i bry-
tyjskich w 2004 r.; zgineto wéwrczas tacznie okoto 2 tys. oséb. Inng gra, ktéra nie
zostala wydana ze wzgledu na krytyke ze strony opinii publicznej, byta Rendition:
Guantanamo (T-Enterprise), ktérej bohater - wiezien Guantanamo miat za zadanie
uciec z wiezienia i uratowac¢ swojego syna. Tym razem przyczyny wycofania miaty
réwniez nature polityczng - w projektowaniu fabuly gry miat pomagac faktyczny byty
wiezien Guantanamo, a w grze miato (rzekomo) by¢ mozliwe zabijanie amerykarskich
zotnierzy; koniec gry przypieczetowaty doniesienia o wspétpracy firmy z Al-Kaida.
W lipcu 2009 r. T-Enterprise wydata oficjalne oswiadczenie, odzegnujac sie od pomé-
wien i zawieszajac projekt (Rendition Guantanamo, b.d.w.). Wydarzenia te ukazuija, jak
bardzo rzeczywistos¢ przenika swiaty wykreowane w grach komputerowych. Obie gry
znalazty sie m.in. wséréd 9 gier komputerowych, w ktérych ,posunieto sie za daleko”
ABC News (Heussner, b.d.w)e.

Reprezentacije $wiata islamu w grach zachodnich zdajg sie w duzej mierze powiela¢
informacije z przekazéw medialnych. Odzwierciedlaja zarazem zachodnia perspektywe
- trudno byloby spodziewac sig, ze Amerykanin (ale takze Holender czy Polak) kupi
gre, ktdrej celem jest zabicie amerykariskich zotnierzy, kierujac oddziatem iranskich
stuzb specjalnych. Fabutla takiej gry za bardzo odbiegataby od tego, w jaki sposéb
rzeczywisto$¢ spoteczna postrzega gracz, tworzac nieprzyjemne uczucie dysonansu
poznawczego, a przeciez przyjemnosc¢ i satysfakcja z gry stanowia najwazniejsze

° Odcinek: Escape from Asadabad SP, Kuma War Classis.

¢ Trzecia gra z watkiem muzutmariskim, ktéra znalazla sie na liscie, jest Faith Fighter (por. ponizej; Heus-
sner, b.d.w.).
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kryterium jej oceny (Urbanska-Galanciak, 2009: 25). Zabijanie ,swoich” mogtoby by¢
uznane za hieetyczne, a ponadto tak skonstruowany uktad rél zdecydowanie utrud-
niatby graczowi utoZsamianie sie z kierowanym przez siebie bohaterem. Zarysowa-
na powyzej hipotetyczna sytuacja ilustruje realne problemy wielu muzutmanskich
graczy, zwlaszcza gier strategicznych i zrecznosciowych, ktérych fabuta bazuje na
faktach, a muzutmanie stanowig stabsza strone. Dotyczy to nie tylko odwrécenia rél
bohateréw, ale takze — w przypadku religijnych muzutmanéw - aspektéw etycznych,
takich jak przemoci erotyka, spotykanych w wielu grach. Religijny muzutmanin moze
zatem wybrac sobie inne gry, w ktérych nie ma przemocy - chociaz w przypadku
niektérych gatunkéw jest to dosy¢ trudne, by nie powiedzie¢ nierealne (np. gry typu
shooter, ktdre polegaja na strzelaniu), albo gra¢ w gry popularne i walczy¢ z poczu-
ciem dysonansu. Gier oferujacych wywazony obraz, uwzgledniajacy racje obu stron
konfliktu, jest relatywnie niewiele. Jeden z nielicznych wyjatkow stanowi Civilization
111, ktorej akcja toczy sie na Bliskim Wschodzie, a jej autor zachowat duza precyzje
historyczna i wrazliwos¢ kulturows. Nie ukazal, na przyklad, postaci Mahometa, ale
zacza} historie od Abu Bakra - pierwszego kalifa (Sisler, 2006: 85).

Mozliwos¢ ukazania perspektywy obu stron konfliktu wpisana jest w specyfike bardziej
rozbudowanych gier strategicznych, ktérych akcja dotyczy konfliktu izraelsko-palestyn-
skiego. We wspomnianej The Star and the Crescent na niektdérych poziomach mozliwe
jest kierowanie wojskami arabskimi, chociaz gracz rozgrywa bitwy gtéwnie wojskami
Israeli Defence Force (IDF). Podobnie w Divided Ground: Middle East Conflict (TalonSoft)
wiekszo$€ scenariuszy rozgrywana jest wojskami IDF, cho¢ producent zaprogramowat
réwniez mozliwos¢ walki wojskami arabskimi. Silty izraelskie znacznie przewyzszaja
jednak wojska arabskie, zaréwno pod wzgledem zaopatrzenia, jak i umiejetnosci. Od-
dzialy arabskie majg niskie morale i chetnie wycofuja sie z pola walki, a ich Zolnierze
wolniej sie przemieszczajg (Lim, b.d.w.). Zatem na gre wojskiem arabskim moze sobie
pozwoli¢ profesjonalista, ktéry na tyle dobrze opanowat gre, Ze jest w stanie mimo to
pokonac silniejszego i lepiej zorganizowanego komputerowego przeciwnika.

Zaprogramowanie wyboru strony konfliktu moze wynikac ze strategii marketingowej
- wiecej opcji sprawia, Ze gra staje sie bardziej atrakcyjna. Jednak réwnie dobrze
moze mie¢ charakter edukacyjny, pozwalajac graczowi na doswiadczenie bycia po
obu stronach konfliktu. Pod tym wzgledem The Star and the Crescent stanowi raczej
rekonstrukcje wydarzen historycznych anizeli gre, gdyz producent z bardzo duza
dokladnoscia odzwierciedla stan wyposazenia wojsk obu stron (dbato$¢ o szczegéty
sprawia, ze do gry zalagczona jest 130-stronicowa instrukcja, a skomplikowanie regut
utrudnia opanowanie gry). Fani gier wojennych moga w ten sposéb poszerzy¢ swoja
wiedze na temat wojsk arabskich i izraelskich.

Dwie inne gry dotyczace konfliktu izraelsko-palestyriskiego maja przede wszystkim
edukacyjny charakter, a ich grupe docelowg stanowig uczniowie gimnazjéw i licedw.
Global Conflicts: Palestine (Serious Games Interactive) gra typu first person talker,
ukazuje zycie codzienne podczas konfliktu izraelsko-palestyriskiego. Bohater jest
dziennikarzem (Amerykaninem pochodzenia palestyriskiego lub Amerykanka pocho-
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dzenia zydowskiego), ktérego celem jest napisanie artykutu na temat toczacego sie
konfliktu. Gra prezentuje ,wirtualny, ale prawdziwy” swiat, w ktérym gracz uczy sie
poprzez doswiadczanie innej rzeczywistosci spotecznej (Global Conflicts, b.d.w.). Grajac
w gre, poznaje inne realia, a takze postawy spoteczne Izraelczykéw i Palestynczykéw.
Producent starat sie oddac specyfike realiéw zycia w Izraelu i Autonomii Palestyriskiej
z dosy¢ duza szczegbétowoscia. Na przyktad w odcinku poswieconym sytuacii na przej-
Sciu granicznym plansza, na ktérej odgrywa sie akcja, podzielona jest na trzy czesci. Po
dwdch przeciwlegtych stronach znajduje sie miasto, a trzecia, sSrodkowa, jest ,ziemia
niczyja” - pasem bezpieczeristwa, na ktérym znajduje sie izraelski punkt kontrolny.
Do dwdch stron miasta mozna dostac sie wylacznie przez ulice biegnaca przez punkt
kontrolny, co zhacznie utrudnia nawigacje - zwlaszcza ze bohater czesto zmuszony
jest do przemieszczania sie miedzy jedna a druga czescig miasta. Gracz ma wplyw
na wybdr interlokutoréw oraz sposéb prowadzenia rozmowy. Istotnym elementem
gry jest redakcja uzyskanych informaciji oraz sposéb ich prezentacji - w zaleznosci od
niego zmienia sie bowiem nastawienie obu stron konfliktu wobec grajacego. Oprécz
uzyskanych w wywiadach cytatéw, do artykutu mozna dobra¢ odpowiedni tytut
i zdjecia - neutralne albo o wymowie propalestyriskiej badZ proizraelskiej. W efek-
cie zmienia sie poziom zaufania kolejnych rozméwcéw, a tym samym ich che¢ do
konwersaciji. Dzieki zaangazowaniu w gre realia konfliktu staja sie dla gracza blizsze
i bardziej zrozumiate. Sama gra stanowi natomiast ciekawe narzedzie dydaktyczne,
ktére moze wykorzysta¢ nauczyciel podczas lekcji.

Peacemaker (Impactgames) to gra strategiczna, w ktdrej celem jest doprowadzenie
do pokoju na Bliskim Wschodzie. Gracz moze wybrac jednego z dwéch bohateréw
- prezydenta Palestyny albo premiera Izraela. Posuniecia gracza spotykaja sie z reak-
cjami ze strony Izraelczykéw i Palestyriczykéw. Gra zawiera bogaty materiat filmowy;,
prezentujacy w formie reportazy telewizyjnych biezace wydarzenia, ktére rozgrywajg
sie na terytorium Izraela i Autonomii Palestyriskiej. Opracowujac swojg strategie,
grajacy moze korzystac z opinii doradcéw, ktdrych wyobrazajg ikony gotebia i sokota,
uwzglednia takze wyniki sondazy i opinie grup nacisku. Jako izraelski premier gracz
musi sie liczy¢ z opinig Yesha (Rady Izraelskich Osadnikéw), palestynskiego prezy-
denta, ugrupowan militarnych, a jako palestynski prezydent - z Fatahem, Hamasem,
izraelskim premierem, palestynska opinia publiczna. Ponadto obie strony uzaleznione
sq od opinii izraelskiego spoteczeristwa, ONZ, USA i panistw arabskich. Gra wymaga
starannego planowania, gdyz jakiekolwiek dzialanie na rzecz jednej ze stron spotyka
sie z natychmiastowgq reakcja drugiej strony - na przyklad, zmniejszenie kontroli
na granicy powoduje niezadowolenie cztonkéw moszawu Yesha, a zarazem atak ze
strony radykalnych ugrupowan palestyriskich, réwnolegle podwyzsza notowania
izraelskiego premiera wsrdd Palestyniczykéw i miedzynarodowej opinii publiczne;.
Gre przegrac jest stosunkowo tatwo (dochodzi np. do wybuchu kolejnej intifady),
wygrywa sie, jezeli uda sie doprowadzi¢ do powstania dwéch panstw. Takze w tym
przypadku istotny jest element edukacyjny - gracz szybko moze sie przekonac, ze
konfliktu nie da sie rozwiaza¢ w radykalny sposéb - np. wyburzajac palestyriskie
domostwa albo zezwalajac na niekontrolowana migracje Palestyriczykéw na tery-
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torium Izraela. W konflikt zaangazowanych jest zbyt wielu aktoréw o odmiennych
dazeniach i interesach.

Rozgryuwki polityczne w technologii flash

Bliskowschodnia sceneria i kluczowe postaci ze sceny politycznej pojawiajg sie tak-
Ze w innego rodzaju grach - prostych, zazwyczaj jednopoziomowych, wykonanych
w technologii flash. Najczesciej sg to gry akcji typu first person shooter. Ich celem
jest zabicie pojawiajacego sie na ekranie obiektu - zazwyczaj jest to posta¢ Usamy
Ibn Ladina lub Saddama Husajna albo licznych talibéw - np. w Taliban Desert Shoot
Out Game strzela sie do uzbrojonych w bron lub kamienie talibéw, nalezy natomiast
omija¢ cywili trzymajacych amerykariskie flagi, a w Baghdad Bowling zabija sie
Saddama Husajna i jego synéw toczonymi po pustyni bombami. Osobng kategorie
stanowig gry polegajace na znecaniu sie na rézne sposoby nad animowana postacia
Ibn Ladina lub Saddama Husajna’. Niektdre gry informuija gracza przed rozpoczeciem
akeji o stusznosci swojego przestania. Jednak w wigkszosci przypadkéw autorzy za-
ktadaja, ze gracz zna powdd, dla ktérego powinien sie wykazac. Zwazywszy na czesto
toporna grafike i duza monotonnos¢, mozna przypuszczac, ze wiekszos¢ graczy czyni
to z pobudek ideologicznych®.

Zaprogramowanie gry o charakterze propagandowym uzaleznione jest od dwdéch
czynnikéw: motywacji i mozliwosci technicznych. Im bardziej skomplikowana gra,
tym wiecej wymaga czasu i umiejetnosci programistycznych. Jednopoziomowe gry
w technologii flash nie wymagaja duzych naktadéw, a przed krytyka jakosci wykona-
nia bronig sie uzyta technologia i swojg prostota. Gry bardziej rozbudowane, umoz-
liwiajgce dynamiczne kierowanie postacia, przewidujace cate plansze i epizody oraz
rézne rodzaje przeciwnikéw, wymagaja znacznie wiekszych umiejetnosci w zakresie
programowania. Co wiecej, maja znaczna konkurencje w postaci innych, niepropagan-
dowych, komercyjnych gier typu shooter, ktére cechuje zazwyczaj znacznie bardziej
dopracowana i nowoczesna grafika. Jakos¢ grafiki jest jednym z najwazniejszych
elementéw w grach akcji z racji ograniczonej warstwy fabularnej. Jej udoskonalanie
mozna przesledzi¢, poréwnuijac jedna z pierwszych gier akcji, Wolfenstein 3D (Apogee)
czy Doom (Apogee) z poczatku lat 90. ze wspdtczesnymi grami, takimi jak Bioshock
(2K), Far Cry 2 (Ubisoft) czy Resistance 2 (Insomniac Games).

Serie bardziej ztozonych gier o ideologicznym przestaniu oferuje Petrilla Entertain-
ment - niewielka firma, ktéra zyskata swoéj rozgtos wytacznie dzigki tym grom. Po
zamachach 11 wrzesnia 2001 r. w Internecie pojawita sie jej gra Quest for al-Qa’eda,
ktdrej celem jest znalezienie Usamy Ibn Ladina. Gra ma dosy¢ prosta grafike, opiera-

7 Kolekcje takich gier znajdujg sie m.in. na: Saddam, http://saddam.games1234.net, Osama bin Laden
Games, http://politicalhumor.about.com/od/binladengames/Osama_bin_Laden_games.htm, oraz New
Grounds, http://[www.newgrounds.com/collection/waronterror.

8 Nalezy dodac, ze bohaterami tego typu gier nie sa wylacznie przywédcy muzutmanscy. Celem wirtualnego
ataku moze stac sie niemalze kazda postac znana z zycia publicznego, wlaczajac w to gwiazdy (np. Britney
Spears, Arnold Schwarzenegger) oraz innych politykéw (George W. Bush, Ehud Barak, Kim Dzong I1).
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jaca sie o platforme Duke Nukem 3D z potowy lat 90. Akcja rozgrywa sie na pustyni.
Grajacy zabija brodatych mezczyzn z turbanami na gtowach, odkrywa sekretne
kryjowki terrorystéw, w ktérych obok ciezaréwek znajduja sie wielbtady, a na $cia-
nach pomieszczen znajdujg sie plakaty Ibn Ladina. Rok pdZniej, tuz po rozpoczeciu
amerykanskiej inwazji na Irak, ten sam producent wydat Quest for Saddam. Grafika
gry jest zdecydowanie lepsza, chociaz nadal ustepuje 6wczesnym grom komercyj-
nym. Akcja toczy sie w miescie Saddama Husajna, w ktérym przeciwnikami gracza
sa pokrzykujacy zotnierze o twarzach irackiego prezydenta. Wiele elementéw gry
pomyslanych zostato w taki sposéb, aby o$mieszy¢ Saddama Husajna. Przechodzac
przez kolejne pomieszczenia, mozna zobaczy¢ na Scianach fotomontaze przedsta-
wiajace Husajna ubranego w damska bielizne albo w 16zku z Usama Ibn Ladinem.
Réwnolegle gra zawiera kilka elementéw antyarabskich (np. napis Camel Cola na
automacie z napojami orzezwiajacymi) i antymuzutmarnskich. Jednym z gmachéw
w miescie jest znajdujaca sie na Wzgérzu Swigtynnym w Jerozolimie Koputa na Skale,
bedaca jednym z najwazniejszych muzutmanskich sanktuariéw. W grze zostata usty-
lizowana na mauzoleum Husajna - znajduja sie w niej jego obrazy, w dwdch rogach
stoja palmy, a na $rodku, na podwyzszeniu, ksiega (Koran?), na ktérej narysowany
jest wielblad. W ten sposéb autor gry narusza kluczowe zasady islamu przynajmniej
na kilku ptaszczyznach.

Odpowiedzia na te gre byla wydana przez Global Islamic Media Front Night of Bush
Capturing (znana tez jako Quest for Bush), ktéra jest przerobiong wersja Quest for
Saddam. Z wersji GIMF zniknely elementy antymuzutmarskie (ztota koputa meczetu)
i antyarabskie (napis Camel Cola). Odpowiednio dostosowano takze stylistyke kluczo-
wych elementdw. Zotnierze maja twarze Georga Busha, a rozwieszone na $cianach
plakaty i obrazy ukazuja, obok amerykanskiego prezydenta, takze Tony’ego Blaira
i lideréw szyickich (m.in. Hasana Nasrallaha i ajatollaha Chomejniego). Grze towarzy-
szy monotonna piesnt w jezyku arabskim, chwalaca dzihad i walke ze ztem. Koniec
gry wienczy takbir. Night of Bush Capturing uzyskata znaczny negatywny rozgtos
w mediach jako gra nawotujaca do przemocy i promujgca terroryzm. Jeden z cztonkéw
brytyjskiego parlamentu apelowal nawet do policji, aby wszczeta Sledztwo przeciw
GIMF, ktéra najprawdopodobniej dziala na terenie Wielkiej Brytanii (British Official
Calls for Investigation of Al Qaeda Video Game, b.d.w.; niezaleznie pozew miata zamiar
ztozy¢ Petrilla Entertainment, tym razem w zwigzku z naruszeniem praw autorskich).
Tymczasem, jak zauwaza Zach Whalen:

(...) raporty te niedokladnie ukazuja tres¢ gry. (...) [Quest for Bush] to Quest for Saddam w zmie-
nionej skérze, polega to na zamianie odniesien z tych, ktdére dotycza Saddama, na takie, ktdre
odnosza sie do George’a W. Busha. Nazywanie tego modyfikacja [gry] jest wedlug mnie, wyra-
zem wielkodusznosci, biorac pod uwage, jak mato pracy (relatywnie, oczywiscie) kosztowato
stworzenie Quest for Bush z materiatu Zrédlowego Quest for Saddam. Interesujace i wazne
wydaje sie natomiast w obu grach to, w jak sposéb ich zaprogramowania ukazuje logiczne
podobienstwa pomiedzy przekazem antysaddamowskim i antybushowskim (Whalen, 2006).

Autor ukazuje i dokumentuje podobieristwo obu gier, ktére - poza elementami ma-
jacymi ideologiczny charakter - sg identyczne. Jego analiza ukazuje Quest for Bush
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w innym $wietle - jako reakcje na Quest for Saddam, do pewnego stopnia mniej rady-
kalng (zwazywszy chociazby na to, Ze GIMF nie profanuje symboli chrzescijariskich).

W 2009 r. Petrilla Entertainment wydata kolejng propagandowa gre, Durka® 3D: The
Fall of Ahmadinejad. Gra zaczyna sig, jak zwykle, na pustyni wotaniem przypomina-
jacym azan (Alla-dabadabada) i stanowi trzecig czes¢ ,walki ze ztem”. Celem gry jest
pokonanie iraniskiego prezydenta Mahmuda Ahmadinezada (na si6dmym, ostatnim
poziomie o nazwie Mullah Madness). Gra jest bardziej dopracowana graficznie od
swoich poprzedniczek; elementy antyiranskie to przede wszystkim wizerunki Ahma-
dinezada pojawiajace sie na scianach budynkéw, irariscy zotnierze krzyczacy tamana
angielszczyzng ,infidel” albo ,death to America” oraz napisy ,made in Russia” albo
,this is not the way to the nuclear plant” - majace petnic funkcje komiczna. Przecho-
dzenie kolejnych poziomdéw jest utrudnione, jednak wydaje sie to mie¢ zwigzek z nadal
niewielkim doswiadczeniem autora tryptyku. Iraniscy wrogowie zaprogramowani zo-
stali tak, Ze biegaja chaotycznie i bardzo szybko po catym polu gry, strzelajac na oslep
do przeciwnika (gracza). R6znig sie tym samym od znacznie bardziej ,racjonalnych”
przeciwnikéw np. w Kuma Wars.

Spoteczno$¢ muzutmanska reagowata na gry komputerowe o antymuzutmanskim
wydzwieku jedynie w nielicznych przypadkach. Jednym z nich bylo ukazanie sie
Muslim Massacre we wrze$niu 2008 r. — gry typu third person shooter autorstwa
australijskiego informatyka Erica Vaughna, ktérej celem jest zabicie wszystkich mu-
zulmanoéw, a nastepnie Ibn Ladina, Mahometa i samego Allaha (Ahmed, 2006). Druga
gra byla Faith Fighter wydana przez Mollenindustria, w ktérej gtéwne postaci najwiek-
szych religii (m.in. Budda, Jezus, Bég, Mahomet) oraz UFO walczg ze soba. Konwencjg
gra przypomina typowa gre zrecznosciowa z lat 80. Spotkala sie z krytyka ze strony
muzutmandw, jednak takze liderzy innych religii wypowiedzieli sie o niej krytycznie.
W efekcie, na skutek protestu Organizacji Konferencji Islamskiej (Schemm, 2009), gra
zostala usunieta z serwera Mollenindustria (cho¢ mozna w nig grac online w wielu
innych miejscach w Internecie). Obecnie firma przygotowata Faith Fighter 2, w ktorej
nalezy obdarowywac mitoscig wszystkie postaci wystepujace w pierwszej czesci. Gdy
misja sie nie powiedzie, ukazuije sie napis méwiacy, Ze nie respektowato sie danej reli-
gii i z tego powodu $wiat pograzyt sie w chaosie'®. Warto dodac, ze w Faith Fighter 2
Mahomet ma zastonieta twarz. W poprzedniej bylo to opcjonalne, a postac krzyczata
piskliwym gtosem , Allahu Akbar”, gdy pokonata przeciwnika.

Gry Bliskiego Wschodu: miedzy historig a polityka

Pojawienie sie na rynku gier wydawanych przez bliskowschodnich producentéw
mozna postrzegac jako przejaw glokalizacji - dostosowania globalnych trendéw do

° Stowo pochodzi najprawdopodobniej z filmu Team America (2004) i ma przypominac¢ brzmieniem jezyk
arabski (uzywa go w jednej ze scen muzutmanski terrorysta, méwiac: ,,Durka, durka, Muhammad, dzihad”).
Obecnie uzywane jest takze jako negatywne okreslenie Arabéw i/lub muzutmandéw.

' Faith Fighter 2, http://www.mollenindustria.org/faith-fighter.
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lokalnych uwarunkowan. Rozwdj technik komputerowych, upowszechnienie kom-
puteréw osobistych i Internetu stworzyly na tyle silny impuls dla lokalnych firm, ze
zaczely one postrzegac produkeije gier jako optacalne przedsiewziecie. Warto zwréci¢
uwage ha to, ze w wiekszosci panistw regionu nie przestrzega sie praw wiasnosci
intelektualnej, co negatywnie odbija sie na przychodach ze sprzedazy nagran mu-
zycznych, filméw i oprogramowania. Co wiecej, globalna konkurencja jest bardzo silna
i czesto dysponuje znacznie wiekszymi srodkami finansowanymi''. Tematyka gier
jest na tyle uniwersalna, ze lokalni wytwércy moga sie przebic jedynie unikatowymi
produkcjami. Gry, ktére oferujg producenci z Bliskiego Wschodu, dajg swoim graczom
,cyfrowa godnos¢” - digital dignity (Sisler, 2006). Podejmuja bowiem tematy wazne dla
bliskowschodniego odbiorcy, ale takze przedstawiaja realia $wiata muzutmanskiego,
a zwtaszcza Bliskiego Wschodu, z innej perspektywy.

Gry podejmujace watki historyczne maja najczesciej forme strategii, ktérych akcja
rozgrywa sie w czasach swietnosci imperium arabsko-muzutmanskiego. Akcja Sadat
as-Sahra (Arabscy wladcy, 2007) rozgrywa sie na Bliskim Wschodzie w VII-XI w.,
a Sujuf al-dzanna - w czasie krucjat. Najbardziej znang gra historyczna jest Quraysh
(Kurajszyci, 2007), ktéra przeznaczona jest dla arabsko- i angielskojezycznego uzyt-
kownika, co zwigksza jej dostepnosc takze poza $wiatem arabskim. W grze tej mozna
kierowa¢ Beduinami, Arabami, Persami lub Rzymianami w pierwszych wiekach po-
jawienia sig islamu. Dzieki pojawiajacym sie miedzy akcjami filmom gracz poznaje
historie przedmuzutmanskiej Arabii. Bitwy i wydarzenia, w ktérych bierze udziat,
opracowane sg w oparciu o historyczne dane - tak aby w jak najwiekszym stopniu
odpowiadaty dwczesnej rzeczywistosci (Sisler, 2009: 241). Autorzy podkreslaja na swojej
stronie internetowej edukacyjne przestanie gry; zaznaczaja zarazem, Ze nie jest to gra
religijna (Quraysh Game English Page, b.d.w.). Opcja religijna nie jest bowiem w grze
narzucona. W jednej z misji, ktérej celem jest zdobycie Medyny, gracz - kierujacy sza-
chem beduiniskim - moze stana¢ u boku Mahometa i przyjac islam, ale réwnie dobrze
moze sie zwrdcic przeciw niemu (Interview with Radwan Kasmiya, b.d.w.). Celem jest
bowiem ukazanie pewnych proceséw historycznych, a nie przestanie ideologiczne.
Mozliwos¢ samodzielnego tworzenia fabuly wpisana jest w wiele gier strategicznych
i fabularnych, bazujacych na faktach historycznych, filmach czy literaturze pigkne;.
Grajacy w Gwiezdne Wojny moze stana¢ u boku Luke’a Skywalkera, ale réwnie dobrze
przej$¢ do Lorda Vadera ,ha ciemnag strone mocy”. Na poziomie technicznym opcja
zmiany frontu w Quraysh nie wydaje sie nowatorska. Jednak zwazywszy na fakt, ze
dotyka fundamentéw religijnych istotnych dla muzutmandéw, mozna powiedzie¢, ze
przetamuje kulturowe tabu.

Znacznie liczniejsza kategorie stanowia gry podejmujace problematyke biezacych
wydarzen politycznych. Sg to przede wszystkim gry zrecznosciowe typu shooter,
a ich fabuta podejmuje kwestie Izraela (z libaniskiej i palestyniskiej perspektywy)
oraz Stanéw Zjednoczonych. Fata al-Kuds (Dzieci Jerozolimy, 2004), wydana przez

"' Budzet najlepiej przygotowanych gier komputerowych siega kilkudziesieciu milionéw USD. Budzet jednej
z bardziej znanych gier polskich, WiedZmina, wynosit ponad 20 mln PLN.
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Hezbollah, zawiera zestaw prostych gier zrecznosciowych o wyraznie antysemickim
wydZwieku (np. gracz atakowany jest przez spadajace gwiazdy Dawida lub pajaki
z glowami Ariela Szarona). Hezbollah wydat takze Al-Kuwwat al-Chasa (Sity specjalne)
i AlKuwwat al-Chasa II - gry akcji typu shooter, ktérych celem jest nie dopuszczenie
do izraelskiej inwazji na Liban. Obie gry maja ,muzutmanski wydzwiek” - poszcze-
gblne misje zaczynaja sie w schronie wyposazonym w Koran i dywanik modlitewny,
przedstawione sg takze plakaty z bojownikami Hebzollahu, ktérzy poniesli Smier¢
nie w grze, ale w rzeczywistosci (Sisler, 2006). Podobne watki zawiera edukacyjny
zestaw gier muzutmanskich dla dzieci Islamic Fun (Innovative Minds), gdyz w jednej
z gier dziecko wciela si¢ w posta¢ mieszkajacego w potudniowym Libanie farmera,
ktdry opiera sie izraelskiej inwazji. Problem konfliktu izraelsko-palestyriskiego podej-
muje takze klasyczna juz gra Ruma al-hidZzara (Rzucajacy kamienie), w ktérej mtody
Palestynczyk stara sie nie dopusci¢ do zajecia przez Izraelczykéw meczetu Al-Aksa
- rzucajac w hich kamieniami'.

Do kategorii gier politycznych mozna zaliczy¢ calg serie gier strategicznych i zrecz-
nosciowych wyprodukowanych w Iranie. Co ciekawe, na angielskojezycznej stronie
Iranskiej Narodowej Fundacji Gier Komputerowych znajdujq sie jedynie informacje
o iranskich grach przeznaczonych dla dzieci, przygodowych i zrecznosciowych, kté-
re nie zawierajg konkretnego przestania (np. gra sportowa polegajaca na jezdzie po
Teheranie) albo majg przestanie uniwersalne (np. gra dla dzieci, ktéra opiera sie na
opowiesci o leniwym Hasanim, albo gra zrecznosciowa polegajaca na aresztowaniu
przemytnikéw grasujacych na wschodniej granicy Iranu). W czesci perskojezycznej'
dostepne sa réwniez inne gry, ktérych fabuta osadzona jest w kontekscie historycz-
nym lub nawiazujg do biezgcych wydarzen politycznych. Fundacja nie umiescita ich
na stronie miedzynarodowej (w jezyku angielskim) najprawdopodobniej po to, aby
unikna¢ posadzenia o propagande. I tak, akcja gry Nedzat-e Bandar (Uratowanie
portu) rozgrywa sie podczas Il wojny $wiatowej. Celem gracza jest niedopuszczenie do
zajecia miasta portowego Anzali, lezacego na pétnocy Iranu. W Panjan-e ma’sumijat
(Koniec niewinnosci) gtéwnemu bohaterowi - inzynierowi chemii - ginie przyjaciel
podczas irackiego ataku. Wraz z zaprzyjazniong archeolozka stara sie odkry¢ staro-
zytne wykopaliska, uciekajac zarazem przed irackimi nalotami.

Istotng kategorie stanowig gry, w ktérych celem bezposrednim lub posrednim jest
walka z sitami izraelskimi i/lub amerykanskimi. W grze Moghavamat (Odpér) izrael-
scy szpiedzy zostajg pojmani podczas akcji. Celem gry jest ustalenie przeznaczenia
niezidentyfikowanych przedmiotéw, ktére zostaly przy nich znalezione. W Amalijat-e
bejtal moghaddas (Operacja Jerozolima) nalezy uwolnic Jerozolime z rak izraelskich,
za$ w Amalijat-e vizhe (Operacja specjalna, 2007) - porwanego przez amerykanskie
sily specjalne iranskiego naukowca zajmujgcego sie energia nuklearna. Najbardziej
wyrafinowana fabute ma gra Modafein-e Karbala (Obroticy Karbali). Bazuje ona na teorii

2 Gra dostepna jest online, mozna ja bezptatnie pobrac¢, jednak nie dziala na platformie Windows XP.

'3 Za pomoc w tlumaczeniu opiséw dziekuje dr Magdalenie Zaborowskiej z Zaktadu Iranistyki Wydziatu
Orientalistycznego Uniwersytetu Warszawskiego.
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konspiracyjnej, wedtug ktérej bliski wspoétpracownik éwczesnego szefa CIA, dr Michael
Brant mial wyjawi¢ w swojej ksigzce A Plan to Divide and Destroy Theology tajne infor-
macje o tym, ze CIA przeznaczyto 900 mln USD na walke z szyizmem'“. Przytaczajac
fakty z tej publikacii, twérca Modafein-e Karbala lokuje akcje gry w roku 2010, gdy
Izrael i USA planuja atak na swiete miejsce islamu - Karbale, a zwlaszcza na mauzoleum
imama Husajna. Celem obu panstw jest sktécenie muzutmanéw oraz doprowadzenie
do wypaczenia prawdziwego krzewienia islamu. O planach tych dowiaduije sig irarski
wywiad, ktéry stara sie powstrzymac wroga. Iraniskich zotnierzy wspomagaja armie
z innych panstw muzutmanskich oraz parnistw antyimperialistycznych, jak Kuba czy
Wenezuela. Gre rozpoczyna material audiowizualny ukazujacy amerykanski atak na
Iran oraz przedstawiajacy informacje S$wiadczace o niecnych planach USA wobec Iranu.
Fakty, informacije z ksigzki Branta oraz fikcja sa celowo wymieszane przez producenta
gry (Mosahebe ba mas’ul-e prozeje bazije rajaneje ,Modafe’in-e Karbala”, b.d.w.).
Mozna sie domyslac, ze w ten sposéb idea spiskowa jest spotegowana, albowiem mniej
whnikliwy gracz nie bedzie w stanie odrdznic fikcji od faktéw.

Wiele przedstawionych powyzej gier ma charakter propagandowy. Gry wydane przez
Hezbollah promuja fundamentalistyczna ideologie i bywajg okreslane jako narzedzia
do rekrutacji cztonkéw radykalnych ugrupowan muzulmanskich. Zawierajg spora
dawke przemocy, zmuszajac gracza do bezmyslnego zabijania wszystkiego, co rusza
sie na ekranie. Petnig zatem przede wszystkim funkcje instrumentalna, umozliwia-
jac wyladowanie negatywnych emocii i agresji na amerykarskim/izraelskim wrogu,
a dopiero w dalszej kolejnosci ludyczna. Z drugiej strony, nalezy zauwazy¢, ze gry
bliskowschodnie stanowig wierne odbicie swoich zachodnich odpowiednikéw. Odréz-
nia je tylko gorsze zazwyczaj wykonanie, spowodowane mniejszymi mozliwosciami
finansowymi i odwrécenie rél wroga i bohatera. Co wiecej, akcje zaprogramowane
w grach bliskowschodnich majg przede wszystkim charakter defensywny - muzut-
manie bronig sie przez atakujacym (albo zamierzajacym zaatakowac) wrogiem; sami
nie atakuja. Pozycja defensywna jest odzwierciedleniem rzeczywistosci - pomijajac
ataki terrorystyczne z udzialem muzutmandw, to obce wojska stacjonuja na ziemiach
zamieszkatych przez muzulmandéw i obce mocarstwa ingeruja w sprawy Bliskiego
Wschodu. Gra ukazujaca wojska muzutmanskiej atakujace np. Europe bytaby niere-
alna, a ponadto z pewnoscig spotkataby sie z oburzeniem ze strony zachodniej opinii
publicznej oraz srodkéw masowego przekazu. Atakowanie w grach ziem zamieszkatych
przez muzutmandéw ma natomiast legitymizacje w Swiecie rzeczywistym.

Nie wszystkie gry bliskowschodnie podejmujace watek izraelsko-palestyriski maja
jednoznacznie propagandowy i ideologiczny charakter (cho¢ zalezy to od interpreta-
cji), a przynajmniej nie namawiajg do Slepej przemocy. W grze Tahta ar-ramad (Pod
popiotem) gracz staje sie palestyriskim bojownikiem. Stopniowo rozwija swoje umie-
jetnosci w walce z izraelskim wrogiem - poczatkowo rzuca kamieniami, ale w kon-

* Wedtug dostepnych w Internecie informaciji ksiazka ta nie istnieje. Wzmianki o niej pojawiaja sie wytacznie
na stronach muzutmanskich, zwtaszcza szyickich. Weryfikacje tej teorii konspiracyjnej mozna znalez¢ na:
Urban legend, http://findarticles.com/p/news-articles/iran-times-international-washington-dc/mi_7782/
is_21_39/urban-legend/ai_n35529961/.
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cowych fazach gry rozbija caly oddziat izraelskiej armii. Pierwszy poziom dostepny
jest w wersji demo na stronie producenta - bohater ma do dyspozycji jedynie kilka
granatéw, ktérymi musi obezwladni¢ kilkunastu snajperéw. Tahta ar-ramad nalezy
do trudnych gier pod wzgledem zreczno$ciowym, w ktérych bardzo fatwo straci¢
wirtualne zycie. By¢ moze i ta jej wlasciwos¢ wynika z politycznej specyfiki - pale-
styniski cywil ma zdecydowanie mniejsza wytrzymatos¢ niz uzbrojony amerykanski
komandos - bohater licznych zachodnich gier. Kontynuacja Tahta ar-ramad jest Tahta
al-hisar (Oblezenie) - dotyczaca wydarzen miedzy 1999 a 2002 r., realistyczna gra,
przedstawiajaca walke Palestyriczykéw o niepodlegtosé. Tahta al-hisar przedstawia
pieciu bohateréw. Kazdy z nich odzwierciedla pewien typ Palestyriczyka: Ahmad
uwaza, ze moze zmieni¢ rzeczywistos¢ spoteczng za pomoca broni; Chalid zaczyna
wspotpracowac z Izraelczykami, widzac w tym nadzieje na rozwigzanie konfliktu, wraz
z matzonka - Maria - symbolem walki kobiet. Jest takze starszy cztowiek, Abu Himam,
wspominajacy czasy sprzed izraelskiej okupaciji i wreszcie chtopiec, Mann, ktérego
grajacy poznaje w sytuacii, gdy szkota, do ktérej chodzi, zostaje zamknieta ze wzgle-
du na konflikt. Chiopiec jest jedng z trzech postaci, ktéra umiera w grze, gdy razem
z kolegami rzuca kamieniami w izraelskie czolgi (Interview with Radwan Kasmiya...,
b.d.w.). W tym sensie gra ma przede wszystkim funkcje narracyjna. Zadaniem gracza
nie jest uratowanie wszystkich bohateréw (co jest niemozliwe), ale przezywanie fabuty
(Urbanska-Galanciak, 2009: 166). Gra stanowi swoisty tekst kultury. Zaprogramowana
Smier¢ niektérych bohateréw tylko dodaje jej realizmu.

Producent zaznacza wyraznie, Zze w grze wykorzystywana jest przemoc, ale strze-
la sie wylacznie do Zotnierzy. Nie mozna zabija¢ ludnosci cywilnej (jezeli sie przez
przypadek zastrzeli Izraelczyka, gra sie konczy), niemozliwy jest atak samoboéjczy
ani innego rodzaju dziatalnos$¢ terrorystyczna'. W ten sposéb producent gry staje
sie bardziej wiarygodny dla niearabskiego odbiorcy, zwtaszcza ze jego celem jest
dotarcie na zachodniego klienta. Gra ma by¢ narzedziem pokazujacym inny punkt
widzenia na konflikt izraelsko-palestynski. Réwniez w iranskiej Modafein-e Karbala
nie wolno zabija¢ wieZniéw; jezeli gracz to zrobi, gra konczy sie, a nastepna zaczyna
od upomnienia grajacego przez przywodce druzyny, ktéry ttumaczy, ze wiezZniéw nie
nalezy zabija¢. Nalezy takze chroni¢ ludnos¢ cywilng (Mosahebe ba mas’ul-e proze-je
bazije rajane-je ,Modafe’in-e Karbala”, b.d.w.).

Gry bliskowschodnie réznig sie zatem od wielu gier zachodnich, w ktérych zabijanie
cywili jest mozliwe (np. Grand Auto Theft, w ktérej mozna bi¢, a nawet rozjezdzac sa-
mochodem przechodniéw), a nawet wskazane (np. Modern Warfare 2, w ktérej jedna
z misji zaklada przeprowadzenie ataku terrorystycznego). Bliskowschodni producenci
podkreslaja w wywiadach etyczny aspekt swoich produkcji - wyraznie réznicujg
przemoc stosowana instrumentalnie (w celu osiagniecia zamierzonego grze rezultatu)
i autotelicznie (dla samej przyjemnosci stosowania - co jest dla nich niedopuszczalne).
Nacisk na etyczny aspekt gier moze mie¢ rézne przyczyny. Afkar Media publikuje
informacje o ograniczeniach w stosowaniu przemocy w angielskiej informacji o grze

'S Under Siege, http://www.afkarmedia.com/en/index.html.
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- mozna wiec sadzi¢, ze stara sie przedstawi¢ Tahta arramad i Tahta al-hisar jako
gry nieobarczone ideologia, prezentujace umiarkowane tresci, nawet jezeli ukazuja
one inny punkt widzenia. W przypadku Modafein-e Karbala, ktéra przeznaczona jest
wylacznie dla iranskiego odbiorcy, podkreslenie jej etycznego charakteru wydaje sie
stanowi¢ nawigzanie do mysli spotecznej islamu (a ponadto wskazuje na jej moralng
wyzszo$¢ w stosunku do promujacych bezsensowna przemoc gier zachodnich).

Trudno jest zaklasyfikowac gry bliskowschodnie pod wzgledem stylu ich odbioru - nie
jest on bowiem ani odtwoérczy (gra traktowana jest jako wartos¢ autoteliczna, satysfak-
cja czerpana jest z samego faktu grania) ani kreacyjny (gracz staje sie prosumentem).
Wiekszos¢ z nich faczy w sobie elementy stylu instrumentalnego i mimetycznego'e:
pierwszego - ze wzgledu na to, Ze przekazuja pewna ideologie, drugiego - ze wzgledu
na zakladane paralele do rzeczywisto$ci spotecznej realnego srodowiska gracza.

Muzutmanskie gry edukacyjne

Osobna kategorie stanowia gry edukacyjne o islamie, ktérych odbiorcami sa gtéwnie
dzieci. S to przede wszystkim gry w angielskiej wersji jezykowej przeznaczone dla
muzutmanskiej diaspory, mieszkajacej w paristwach zachodnich. Gry edukacyjne
réznig sie swoja forma - najprostsze sg darmowe programy wykonane w technologii
flash lub java'’, bardziej skomplikowane majg dopracowana grafike, efekty specjalne
i sq sprzedawane.

Najliczniejsza kategoria gier dotyczy podstaw islamu. Gier na temat Koranu po-
wstalo kilka, a najbardziej rozbudowana jest Rashid in the world of Quran. Raszid
jest muzutmanskim chtopcem, ktéry wprowadza grajace dziecko w $wiat Koranu
- przedstawia jego znaczenie, sposoby recytacji, sury mekkanskie i medynenskie;
program uczy dziecko wybranych wersetéw. Tredci religijne przedstawione sa po-
przez gry i animacje w taki sposéb, aby zainteresowaly dziecko. Raszid prezentuje
rosliny i zwierzeta, ktére sa wymienione w Koranie, pokazuje takze muzutmarskie
piosenki, ktérych gracz moze sie nauczyc¢. Producent informuje, Ze program zostat
zatwierdzony przez Al-Azhar. Salati (arab. Moja modlitwa) to gra przygodowa, ktéra
zapoznaje dziecko z piecioma codziennymi modlitwami, stanowiacymi jeden z filaréw
islamu (salat). Jej bohaterami jest rodzenstwo - bracia Dzad i Ahmad oraz siostra
Szahd. Celem gry jest wybudowanie jak najszybciej meczetu (Islam4Children.com,
b.d.w.). Z kolei Abu Isa Quest for Knowledge: Know the Shariah uczy dziecko znajo-
mosci przepiséw prawa muzutmariskiego. Do kategorii tej zaliczy¢ mozna takze gry
uniwersalne, jak quiz Knowledge Builder, ktéry sktada sie z 1500 pytan dotyczacych
réznych wymiaréw $wiata islamu - od historii i geografii po normy moralne i nauke
(Islamic Software, b.d.w.).

16 Style za Urbanska-Galanciak, 2009, 222-225.

7 Strony z prostymi grami - uktadankami, kolorowankami, quizami, wyszukiwaniem stéw, zabawa litera-
mi arabskimi i in. to m.in.: World of Islamic Games, http://www.geocities.com/islamicgames/ oraz Islamic
Playground, http://www.islamicplayground.com/.
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Innym istotnym tematem muzutmariskich gier edukacyjnych jest zycie prorokéw mu-
zutmanskich, a zwlaszcza Mahometa. Prophet Muhammad (SAWS) Biography zawiera
duzo animacji ilustrujgcych zycie ostatniego proroka islamu, pozwala takze odstucha¢
wersety koraniczne zwigzane z wydarzeniami z jego Zycia. Istotnym elementem gry
jest przetozenie zycia Mahometa na teraZzniejszos¢. Gra ilustruje cechy i przymioty
Mahometa, ktérych dziecko muzutmariskie powinno sie od niego nauczy¢ (np. dobre
maniery, prawdoméwnosc). Plyta zawiera muzutmanskie piosenki, wzbogacaja ja takze
dwie gry (Islam4Children.com, b.d.w.). Inni prorocy i wystannicy Boga majg réwniez
swoje gry - m.in. Jusuf (The Story of Prophet Yusuf pbuh), Sulajman i Daud (The Story
of Prophet Sulaiman pbuh), Ibrahim (wraz synami) i Lut (The Story of Prophet Ibra-
him pbuh), Isa (oraz Zakarija, Jahija i Mariam; The Story of Prophet Eisa pbuh), Musa
(Prophet Musa AS) i czwarty kalif - Ali Ibn Abi Talib (Lion of Allah). Wiekszo$¢ z nich
ma charakter narracyjny, przedstawiajac w interaktywny sposéb zycie prorokéw. Na
tym tle ciekawym pomystem wydaje sie gra strategiczna Al-Ghazawa al-kubra (Wielkie
wojny), ktérej akcja toczy sie w pierwszych wiekach islamu i przedstawia najwieksze
bitwy Mahometa (Digital Islam, b.d.w.).

Kolejnym tematem przewodnim muzutmarnskich gier edukacyjnych sa meczety oraz
jezyk arabski - jako jezyk, w ktérym objawiony zostat Koran. W Arabic Letter Bazaar
dzieci ucza sig arabskich liter. W Abu Isa’s Arabic Adventures przejscie do kolejnych eta-
péw uzaleznione jest od opanowania stéw arabskich. Meczet wykorzystany jest w grze
Activity Masjid, ktéra jako jedna z nielicznych nie zawiera muzyki ani wizerunkéw
twarzy - mozna z tego domniemywac, Ze przeznaczona jest dla najbardziej konserwa-
tywnych rodzin muzutmarskich, dla ktérych zasada ikonoklazmu ma zastosowanie
nie tylko w sferze religii. W meczecie dziecko moze nauczy¢ sie czytania fragmentéw
Koranu, podstaw arabskiego, a takze gra¢ w gry ,rozwijajace jego muzutmanski 1Q”
(Islam4Children.com, b.d.w.). Journey to the Thee Mosques ma charakter gry przygo-
dowej, w ktérej po ukonczeniu danego etapu gracz moze wybrac sie w multimedialng
podréz do jednego z trzech najswietszych meczetéw islamu - w Mekce, Medynie lub
w Jerozolimie.

Niektére gry przekazujg muzutmarska wiedze w dosy¢ specyficzny sposéb. W Ad-
ventures of Ahmed hadisy (przypowiesci z Zycia proroka Mahometa) pojawiaja sie
po zakonczeniu kazdego etapu gry - niejako w nagrode. Abu Isa’s: A New Dawn to
strzelanka, podczas ktérej dziecko ma sie uczy¢ pieknych imion Boga. Pojawiajg sie
one w trakcie gry, po zdobyciu okreslonej liczby punktéw. Napis na opakowaniu za-
checa do nabycia produktu w kuriozalny sposéb: ,Walcz z wrogimi planetami podczas
nauki imion i atrybutéw Twojego Stworcy” (ARABIC Journey to the Three Mosques
v 1.0, b.d.w.). Producenci gier stosujg znany z psychologii schemat warunkowania
instrumentalnego. Nagroda - czyli przejscie do kolejnego etapu gry - powigzana jest
z elementem religijnym (hadis, imie Boga). Bohater innej gry, Abu Saleh, zostaje za-
skoczony wezwaniem do modlitwy podczas zakupéw w supermarkecie. Jego zadanie
polega na tym, aby dokonac ablucji, a nastepnie roztozy¢ dywan do modlitwy wsréd
toczacych sie beczek, pajakéw, nietoperzy i ztodziei. W kolejnym etapie nie moze dac
sie rozpraszac¢ przyjemnosciom zycia codziennego - i musi podazac ,prostg drogg
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islamu” (nawigzanie do Al-Fatihy). Rodzice grajacego dziecka sa zacheceni przez
producenta gier, aby porozmawia¢ z nim na temat trudnosci Abu Saleha w kontek-
$cie ich wilasnego zycia w niemuzutmanskim srodowisku (Islamic Software, b.d.w.).
W Maze of Destiny, gracz musi uratowa¢ muzutmarnskich uczonych uwiezionych
przez ztego potwora Darlaka, ktéry m.in. pozabierat litery z Al-Fatihy. Uczynienie z Al-
-Fatihy elementu rozgrywki z wirtualnym potworem réwniez stanowi swego rodzaju
warunkowanie. Grajace dziecko angazuje sie w akcje gry, ktérej nagroda jest petna
i kompletna pierwsza sura Koranu. Z drugiej strony, nie mozna nie zauwazy¢, ze Maze
of Destiny uprzedmiatawia i desakralizuje jeden z dogmatéw islamu, tworzac z niego
zwykly element wirtualnej rozgrywki. Ciekawa wydaje sie fabuta futurystycznych gier
Defense I oraz Umma Defense II, ktérych akcja rozgrywa sie w drugim tysigcleciu,
gdy caly $wiat znalazt sie juz pod panowaniem islamu. Gracz musi przeciwstawic sie
ztemu robotowi zagrazajacemu Ziemi.

Gier dla dorostych muzutmanéw, oferujacych nowy model poznawania islamu, jest
relatywnie niewiele. W 2008 r. rozpoczeto prace nad gra dotyczaca hadzdzu, w ktdrej
gracz wciela sie w rézne postaci - pracownikéw ochrony, lekarzy etc. - a jego zadaniem
jest pomoc pielgrzymujacym (Sisler, 2006). Muzutmanska przestrzeni oferuje takze
platforma Second Life. Uzytkownik reprezentowany jest przez awatar, ktéry moze
odpowiednio okresli¢ i ubrac. Portal internetowy IslamOnline utworzy! w niej miejsce
do wirtualnego hadzdzu (IslamOnline.net). Reprezentowane sg wszystkie wazniejsze
punkty pielgrzymki, facznie z wirtualnymi owieczkami i rzeznia, w ktdrej znajduja sie
kawatki miesa przeznaczone na zlozenie w ofierze. W przestrzeni IslamOnline znajduje
sie takze meczet, centrum z fatwami oraz Palestinian Holocaust Memorial Museum.
Awatar wchodzacy do meczetu moze dostosowac sie do wirtualnych okolicznosci
- na przyktad gdy wchodzi do meczetu, powinien zdja¢ obuwie, a awatary zeriskie
dodatkowo zastania¢ wtlosy (Derrickson, 2008; na terenie przestrzeni IslamOnline
mozna naby¢ bezplatnie stréj do hadzdzu), a nawet odby¢ wirtualng modlitwe. Nie
jest to jednak obowigzkowe. Wirtualnych przestrzeni dla religijinych muzutmanéw
jest w Second Life niewiele. Obok IslamOnline.net mozna wskaza¢ na Ummah of
Noor - Al Rawnaq Mall - przestrzen, ktéra zawiera meczet oraz centrum handlowe
ze sklepami oferujacymi awatarom bliskowschodnie ubrania i gadzety. Pozostate
przestrzenie o bliskowschodnich nazwach zostaty zaprojektowane jako atrakcyjne,
orientalne kluby, w ktérych spotykaja sie wyzywajaco ubrane awatary po to, aby
potanczy¢ lub poflirtowac.

Podsumouwanie

Muzulmanie zdajq sobie sprawe z potegi nowoczesnych technologii. Z nowych mediéw
korzystaja nawet radykatowie, ktérzy odcinaja sie od nowoczesnosci w niemalze kaz-
dej jej formie. Potege Internetu znaja takze alimowie, ktérzy coraz czesciej decyduja
sie na zaloZenie swojego profilu czy strony w sieci. Mlodzi muzutmanie stanowia
bardzo szerokg i zr6znicowanga grupe docelowa. Spoteczeristwa Bliskiego Wschodu
sa bardzo mtode, tylko co trzecia-czwarta osoba ma ukoriczone 35 lat. Z kolei na
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Zachodzie dostepnos¢ komputerdw jest wieksza, co réwniez daje znaczne mozliwosci
oddziatywania.

Poprzez gry komputerowe mozna realizowac cele polityczne i religijne. W pierwszym
przypadku gra ukazuje wydarzenia z bliskowschodniej perspektywy i/lub podejmuje
tematy, ktére sg bliskie arabskiemu/muzulmanskiemu graczowi. Nie oznacza to,
ze wszyscy czy nawet wiekszos¢ bliskowschodnich uzytkownikéw gry akcji bedzie
wybierata tylko gry bliskowschodnich producentéw. Ich zachodnie odpowiedniki
przewyzszaja je pod wzgledem rozwigzan graficznych i technicznych, a wielu mtodym
graczom nie przeszkadza to, Ze starajg sie zabi¢ Saddama Husajha (kontrowersyjnego
przywdédce) albo talibéw (muzutmanéw) - podobnie jak gracz polski nie miatby naj-
prawdopodobniej skruputéw, atakujac Che Guevare albo Peruwiariczykéw. Niemniej
gry lokalnych producentéw oferuja pewng alternatywe dla bardziej sSwiadomych
graczy. W swojej skrajnej formie moga stanowi¢ narzedzie propagandy. W innym
przypadku gra petni funkcje instrumentalna, stanowigc nowatorskie narzedzie do
edukaciji religijnej mtodych muzutmandéw na Zachodzie. Dzieki umiejscowieniu tresci
religijnych w formule gry komputerowej stajg sie one bardziej atrakcyjne i by¢ moze
szybciej dotra do dziecka niz tradycyjny sposéb uczenia w szkotach koranicznych.
Gra o tematyce religijnej jest zarazem rodzajem Islamic fun (Bayat, 2007: 457), w tym
sensie, ze oferuje $cisle kontrolowang (i ukierunkowang na konkretny cel) rozrywke.
Pod tym wzgledem przypomina m.in. religijny hip-hop.

Zachodnia opinia publiczna podchodzi do gier muzutmanskich i bliskowschodnich
z duza ostroznoscia, by nie powiedzie¢ obawa, postrzegajac je jako nowoczesne
narzedzia promujace postawy agresywne i terrorystyczne. Przytoczone poréwnanie
blizniaczych gier Quest for Saddam i Quest for Bush ukazuje, ze ocena zalezy w duzej
mierze od reprezentowanej opcji. Prosta zamiana gtéwnego aktora z Saddama Husajna
na George’a W. Busha wystarczyta, aby gra przeistoczyla sie z antysaddamowskiej gry
akeji z elementami komicznymi w antyamerykarska gre nawotujacych do przemocy
muzutmarnskich radykatéw. Dwaj badacze realiéw spoteczno-gospodarczych swiata
arabskiego, Clement Henry i Robert Springborg uwazaja, ze to nie islam okresla
region Bliskiego Wschodu i Pétnocnej Afryki, ale raczej tradycja obcych interwencji
w tym regionie (Henry, Springborg, 2001: 8). To sprawia, Ze jest on ciekawym polem
dla rozwoju gier strategicznych i akcji. Nietrudno jest znalez¢ przyktady rozgrywek
miedzymocarstwowych, wojen i innych akgji militarnych, na ktérych mozna osadzi¢
fabute. Polityka staje sie zatem nieodzownym elementem gry, zwlaszcza w sferze jej
fabuly. Z tego punktu widzenia pojawienie sie gier bliskowschodnich producentéw
jest czym$ wiecej niz przejawem glokalizacji. Stanowi wyraz walki o godnos¢ i pod-
miotowos¢ - tyle Zze tym razem wirtualna.
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