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Vit Sisler

Pocitacové hry na Blizkém vychodé.

Procedurdlni rétorika a jeji role v utvdreni muslimské identity

Pocitacové hry jsou pro velkou ¢ast mladeze na Blizkém vychodé nejen oblibenou zaba-
vou, ale i praktickym zdrojem kulturnich symbold a mytd, které spoluutvareji jeji identi-
tu. Prestoze v porovnani se Severni Amerikou a zapadni Evropou je mira rozsifeni her-
nich konzoli a osobnich pocita¢t na Blizkém vychodé relativné nizka, rostouci mnozstvi
internetovych kavaren umoziuje mladsi generaci zahrat si nejnovéjsi herni tituly a zajis-
tuje jim tak pristup k soucasné globalni herni kulture.” Vzhledem k laxni ¢i neexistujici
ochrané prav dusevniho vlastnictvi v oblasti softwaru lze ve vét§iné arabskych ¢i iranskych
mést koupit americké ¢i evropské hry za dva az tfi dolary. Tyto hry se obvykle objevi na
mistnim trhu zahy po jejich americké ¢i evropské premiére, a nékdy i dfive. Obzvlasté v li-
dovych (arab. $a’bi) ctvrtich mnoha blizkovychodnich mést byvaji internetové kavarny
casto vybaveny zasitovanymi pocitaci, za nimiz az do pozdnich noc¢nich hodin sedavaji
mistni mladici hrajici hry pro vice hra¢t. (V Iranu jsou tyto kavarny nazyvany ,,gamene-
ts“ a jejich existence je mnohdy trnem v oku mistnim nabozenskym autoritdm.) Pro tuto
rodici se blizkovychodni herni kulturu je charakteristické nejen hrani her samotnych, ale
i socialni interakce a diskuse kolem nich; ,kibicovani“ a komentovani dal$ich hracua, vy-
ména softwaru a cheatt nebo stahovani novych her z P2P siti.?

Na rozdil filmu ¢i dal$ich audiovizualnich médii jsou pocitacové hry interaktivni a vy-
zaduji od konzumentt aktivni zapojeni, ne jen pasivni pfijimani. Obsahova analyza typic-
ké pocitacové hry tudiz musi zahrnout tfi navzajem propojené urovné: audiovizualni ob-
sah, narativni strukturu a systém pravidel, jimiz se fidi interakce hracu se hrou.” Na véech
téchto urovnich lze hra¢im zprostfedkovat kulturné, spolecensky, ¢i dokonce politicky re-
levantni sdéleni. Obzvlaste dtlezity je skryty systém pravidel hry, protoze utvaii a omezu-
je moznosti a rozhodnuti, kterd maze hra¢ béhem hry ucinit. Ian Bogost tvrdi, Ze pocita-

1) Rasha A. Abdulla, The Internet in the Arab world: Egypt and beyond. New York: Peter Lang 2007, s. 11-14.

2) Vit Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games. European Journal of Cultural Studies 2, 2008,
¢. 11, 5. 203-220.

3) Jenutno poznamenat, ze ne kazdd pocitatova hra obsahuje vSechny tfi vyse uvedené trovné — existuji po-
¢itacové hry, v nichz narativni struktura z¢asti nebo zcela chybi (napt. TETRIS /1985/).
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¢ové hry ,znazornuji, jak funguji skutecné ¢i imaginarni systémy, a vybizeji hrace, aby
vstupoval s témito systémy do interakce a utvarel si na né nazor.“? Z tohoto divodu Bo-
gost povazuje hry za persvazivni médium a tvrdi, Ze oteviraji novou doménu presvédco-
vani, kterou nazyva ,,proceduralni rétorika®, tedy uméni presvédcovani prostrednictvim
zobrazeni a interakci svazanych pravidly, nikoli pomoci mluveného slova, textu, obrazu ¢i
filmu.”

Tento ¢lanek vyuziva Bogostova konceptu procedurdlni rétoriky k analyze soucasnych
blizkovychodnich pocitacovych her a zkoumd, jakym zpisobem je v nich konstruovan
obraz islamu a muslimska identita. Nasledujici text vychazi z obsahové analyzy vice nez 80
her vyrobenych v arabském svété a Iranu v letech 2005 az 2011 a z rozhovor s deseti arab-
skymi a iranskymi hernimi producenty a vyvojari. Podstatna ¢ast materialu byla nasbira-
na béhem autorova terénniho vyzkumu v Damasku v roce 2005, Bejrutu v roce 2006, Ka-
hife v roce 2007 a Teheranu v roce 2008. Mnohé hry, které byly v té dobé ve vyvoji, byly
pro ucely analyzy ziskany pozdéji. V nékolika pripadech se analyza opira i o hry vyvinuté
blizkovychodnimi vyvojéfi, nicméné vydané spolecnostmi se sidlem v USA nebo evrop-
skych zemich. Rozhovory s vyvojafi byly vedeny v arabsting, perstiné, pripadné v angli¢-
tiné a ve vét§iné pripada byly rozvedeny v nasledné mailové komunikaci.

Hlavnim cilem pfedlozené studie je analyzovat klicové trendy v konstrukci identity
v soucasnych blizkovychodnich hrach. Studie se zaméfuje zejména na zptsoby, jakymi je
islam jako ndbozensky systém a soubor hodnot integrovan do hernich mechanismt, nara-
tivni struktury a audiovizualnich obsaht zkoumanych her. Na zakladé obsahlého soubo-
ru analyzovaného materialu tato studie identifikuje tfi zakladni trendy profilujici se v sou-
¢asnych blizkovychodnich hrach — islamské vyukové hry, zamérené na Sifeni uceni
islamu a vychovu nejmladsi generace; digitalni hnuti odporu, konstruujici globalni mus-
limskou identitu a nabizejici identifikaci s bojem muslimskych spolecenstvi v konfliktech
po celém svété; a mainstreamovou produkci, vyuzivajici pro konstrukei identity popular-
ni kulturu a historické odkazy bez ptimych nabozenskych a politickych poselstvi. Ve svém
zavéru tato studie tvrdi, Ze ackoliv na obsahové urovni vétSina blizkovychodnich her vy-
chazi z mistnich socialnich, kulturnich a nabozenskych podminek, na trovni struktury az
na vyjimky prejima evropské a americké vzorce a osvojuje si tak proceduralni rétoriku
ovlivnénou globalni herni kulturou.

Pocitacové hry na Blizkém vychodé, Blizky vychod v pocitacovych hrach

Blizkovychodnimu trhu s pocitacovymi hrami doposud takika vylu¢né dominovaly hry
evropského, amerického a do mensi miry japonského ptivodu. Neni proto prekvapenim,
ze mistni nabozenské a politické autority znepokojuje mozny negativni vliv zdpadnich her
na arabskou ¢i iranskou mlddez. Podle egyptského psychoanalytika Chalila Fadila podpo-
ruji zapadni hry rast nasilnického chovani mezi arabskou mladezi, nebot glorifikuji ,,0sa-

4) Ian Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge: MIT Press 2007, s. vii.
5) 1. Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. s. ix.
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mélost, narcismus a nenavist k druhym®, které vychazeji ze zapadni kultury.® Kuvajtsky
imam Nabil al- Avadi kritizuje zdpadni pocitacové hry kvili jejich ,,rozkladnému vlivu na
moralku“” V nékolika blizkovychodnich zemich byly nékteré zépadni hry dokonce zaka-
zény, vétSinou kvuli explicitnimu zobrazeni sexuality ¢i ndsili, napfiklad hra GRaND
TuerT AuTo IV (2004) ve Spojenych arabskych emiratech a Irénu.®’ Podobna kritika né-
sili v pocitacovych hrach a jejich propagace agresivity bézné zazniva i v USA a Evropé. Za-
padni pocitacové hry jsou na Blizkém vychodé oviem jesté kritizovany za zkreslovani ob-
razu isldmu a muslimd, coz je i pfiklad hry CALL oF DuTY 4: MODERN WARFARE (2007),
opét zakazané ve Spojenych arabskych emiratech.”

Popravdé feceno se mnoho soucasnych her, zejména zanru FPS (first-person shooter,
akéni hra z pohledu prvni osoby), odehrava na Blizkém vychodé ¢i v anonymnim, ovSem
zjevné blizkovychodnim prostiedi. To, jak tyto hry zobrazuji Blizky vychod, Araby a mus-
limy, jiz analyzovali jak blizkovychodni, tak zapadni badatelé, véetné autora tohoto ¢lan-
ku.'” Obecné vzato tyto hry vykazuji podobnou miru $ablonovitosti a schematizace, kte-
rou zname z jinych médii. Na zdkladé obsahové analyzy vice nez dvé sté her oznacuji za
dvé dominantni podoby zobrazeni takzvany digitalni orientalismus a konfliktni ramec za-
loZeny na aktualnich politickych a vojenskych udalostech.

Termin ,digitalni orientalismus® se vztahuje hlavné na adventury (adventure, dobro-
druzna hra zaloZena na silném pribéhu) a RPG (role-playing game, hra na hrdiny) ¢erpa-
jici z orientdlni obraznosti, témat a vypravéni, napiiklad hry PRINCE OF PERsia (1989),
THE MAGIC OF SCHEHERAZADE (1987), ARABIAN NIGHTS (2001), AL-QADIiM: THE GE-
NIE’S CURSE (1994), BEYOND OAasis (1994), PERSIAN WARs (2002), PRINCE OF PERSIA:
THE Two THRONES (2005) a dalsi. Ackoli nékteré tyto hry vynikaji svou grafikou ¢i zaplet-
kou a jsou poklddany za milniky ve svém zanru, napfiklad PRINCE OF PERSIA nebo AL-
-Qap1M, vétSinou obsahuji pfevazné vizudlni a narativni prvky ,orientalistické” obraz-
nosti. Jako postavy v nich typicky vystupuji beduini, kalifové ¢i dzinové a bfi$ni tanecnice,
hraci v nich prochazeji bazary, harémy a pousti a v ramci zapletky se zachranuji unesené
zeny ¢i se ukldda o zivot zlotfilému vezirovi. ,,Orient” je tak konstruovan jako exoticka
a ahistoricka entita, nemajici vztah k soucasné realité. Jako referen¢ni ramec jsou pouziva-
ny kvazi-historické a fantazijni pribéhy, pfipominajici svét Tisice a jedné noci. Tento zpu-
sob zobrazeni prekvapivé odpovida konceptu ,,orientalismu“ Edwarda Saida, ktery analy-

6) Fatema Mernissi, Digital Scheherazades in the Arab World. Current History: A Journal of Contempora-
ry World Affairs 106, 2006, ¢. 689, s. 121
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tween-islam-the-west>, [cit. 24. 4. 2012].

8) GTA IV Banned in UAE. Game Politics, 5. 3. 2008. Dostupné online: <http://www.gamepolitics.
com/2008/05/03/gta-iv-banned-in-uae>, [cit. 24. 4. 2012].

9) Government bans GTA4 video game, The National, 30. 4. 2008. Dostupné online: <http://web.archive.org/
web/20080506095612/http://thenational.ae/article/20080429/NATIONAL/766034880>, [cit. 24. 4. 2012].

10) Ibrahim Marashi, The Depiction of Arabs in Combat Video Games. Prace prezentovana v Beirut Institu-
te of Media Arts, Lebanese American University. 5.-9. 11.2001. V. Sisler, Digital Arabs: Representation
in Video Games, s. 203-220. Philipp Reichmuth - Stefan Werning, Pixel Pashas, Digital Djinns. In:
ISIM Review 18. Leiden: ISIM, 2006. s. 46-47.
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zoval zptisoby, jakymi byl v evropské kultute 19. a pocatku 20. stoleti typicky konstruovan
obraz Blizkého vychodu.'

Soucasnéjsi zobrazeni Arabii a muslimi 1ze naopak nalézt ve strategickych a akénich
hrach (obzvlasté v jiz zminovanych FPS) zalozenych na skute¢nych ¢i fiktivnich blizkovy-
chodnich konfliktech, napriklad WAR 1N THE GULF (1993), DELTA FORCE (1998), CoON-
FLICT: DESERT STORM (2002), FULL SPECTRUM WARRIOR (2004), Kuma\WAR (2004),
ConFLICT: GLOBAL TERROR (2005) a dalSich. Pravidla takovych her typicky umoznuji
hrat pouze za americkou ¢i koali¢ni armadu, zatimco nepfitele charakterizuji vizualni
znaky odkazujici na Araby ¢i muslimy, naptiklad typické pokryvky hlavy, volné habity ¢i
tmava plet. Nepfitel je obvykle kolektivizovan a jazykové funkcionalizovan jako ,,rtizné te-
roristické skupiny®, ,radikalové“ ¢i ,povstalci®'® Vétsina téchto her vykazuje silnou kul-
turni predpojatost a schematicky zobrazuje Araby a muslimy jako neptatele v narativnim
ramci fundamentalismu a mezindrodniho terorismu.'?

Podle rozhovort, které jsem uskutecnil béhem terénnich vyzkumi v Damasku v roce
2005, v Bejrutu v roce 2006, v Kahife v roce 2007 a v Teherdnu v roce 2008, se zd4, Ze ta-
kové zkresleni vétsiné arabskych a iranskych hract prili§ nevadi.'¥ Ac¢koli jsou si vyse po-
psané schematizace ¢asto védomi, dal hraji vSechny hry dostupné na trhu a pfi jejich vy-
béru se fidi hernim zanrem, hratelnosti a kvalitou audiovizualniho zpracovani. Koho
nicméné vyse uvedena zkresleni silné znepokojuji, jsou blizkovychodni herni vyvojari.

»Vétdina pocitacovych her na trhu je protiarabskd a protiislamska,” uvadi Radvan
Kasmija, feditel syrské firmy Afkar Media. ,,Arabsti hraci hraji hry, které atoci na jejich
kulturu, jejich presvédcenti a jejich zplisob Zivota.“!” Podobné obavy vyjadtil Usttedni in-
ternetovy trad libanonského hnuti Hizballah.'®

Toto znepokojeni vyustilo v mnoho pokust vytvorit pocitacové hry, které by blizkovy-
chodni realitu odrazely s vy$si mirou historické, kulturni a nabozenské citlivosti. Prvni
pokusy o apropriaci pocitacovych her, povazovanych za ,,zapadni® médium, byly tudiz od
pocatku angazované. Patrné prvni hrou se specificky ,,isldimskym™ obsahem byla RumAH
AL-HIDZARA (Vrhaci kameni) naprogramovana syrskym studentem mediciny Mohame-
dem Hamzou v roce 2000. Tato technicky velmi jednoducha hra pojednava o intifadé al-
-Aksa a hrac se v ni ocita v roli Palestince branicitho mesitu al-Aksa pred izraelskymi vo-
jaky. Od c¢asit RumMAH AL-HIDZARA se blizkovychodni herni produkce rozvinula,
vyznamné polarizovala a do tohoto specifického odvétvi digitalni zabavy pfinesla rtzné
koncepty a interpretace islamu a islamské kultury.
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16) Special Force. Dostupné online: <http://www.specialforce.net/english/indexeng.htm>, [cit. 15. 6. 2005].



ILUMINACE Ro¢nik 24,2012, ¢. 2 (86) CLANKY K TEMATU 53

Islamské vyukové hry

Nasim cilem je poskytovat na Islamgames.com kvalitni isldimskou zabavu pro vas
i pro vase déti. Diky vysoké interaktivité jsou pocitacové hry skvélym vyukovym na-
strojem, jejich obsah se v§ak bohuzel v mnoha pfipadech protivi u¢eni islamu. Pro-
to maji nase déti sklon prijimat sekularni hodnoty a koncepty spise nez ty islamské.
Poskytovanim alternativy k mainstreamovym pocitacovym hram muzeme nasim
détem pomoci, aby se nenasilné naucily ztotoznovat s islamskymi hodnotami, a tak
se naladily na uceni isldmu.'”

Vyse uvedeny citat formuluje motivaci a cile Islamgames, arabské spole¢nosti se sid-
lem v USA. Ta prozatim vydala ¢tyfi hry (ARABIC LETTER BAZAAR, MAZE OF DESTINY,
UmMAH DEFENSE [ a II). Ve vétsiné z nich se déti uci o isldamu prostfednictvim jednodu-
chych hadanek a tkolt, napfiklad poskladanim stry al-Fdtiha (,Oteviratelka knihy“)'®
z arabskych pismen nebo naucenim versi z Kordnu nazpamét. Vyse uvedeny reklamni ci-
tat je pozoruhodny ze dvou divodii: nejen, ze mezi rodici propaguje hry s islamskym ob-
sahem, ale zaroven je presvédcuje, ze pocitacové hry jsou ,,skvélym vyukovym nastrojem®
Populdrni ndzor, ze pocitacové hry zdsadnim zptisobem ovliviuji znalosti, postoje a cho-
vani celé jedné generace, je znacné rozsireny v médiich i v béZném povédomi, prestoze do-
savadni pokusy o efektivni vyuziti her pro instruktaz a vyuku vykazuji ve skutecnosti do
zna¢né miry nejednoznac¢né vysledky."

Obr. 1. Kompilace vyukovych her a videi
AL-MUSLIM AL-SAGHIR.

17) Islam Games. Dostupné online: <http://www.islamgames.com>, [cit. 20. 6. 2005].

18) Sura al-Fatiha (,,Oteviratelka knihy“) je prvni surou (kapitolou) Koranu, svaté knihy islamu. Sklada se ze
sedmi verst, které jsou modlitbou za Bozi prizen a pomoc. Al-Fatiha je véficimi bézné recitovana na zacat-
ku kazdé modlitby, byva proto obdas pfirovnavana k jakési islimské obdobé kiestanského Otéenase.

19) Traci Sitzmann, A Meta-Analytic Examination of the Instructional Effectiveness of Computer-Based
Simulation Games. Personnel Psychology 64, 2011, s. 489-528.



54 Vit Sisler: Po¢itacové hry na Blizkém vychodé.
Procedurdlni rétorika a jeji role v utvdreni muslimské identity

Podobné ukazky ranych islamskych vyukovych her lze nalézt na kompilaci IsLamic
Fun vydané jiz v roce 1999. Jeji autofi inzeruji sviij produkt nasledujicimi slovy: ,Vase dité
se bude dozvidat fakta o islamu prostfednictvim spousty baje¢nych her plnych pestrych
animaci a roztomilych zvukovych efektii.“*” IsLamic FuN je kompilaci hadanek a kviza,
jez déti uci zakladni principy islamu, jednotlivé sury (kapitoly z Koranu) a hadisy (skutky
a vyroky Prorokovy). Do kompilace byla rovnéz zafazena kontroverzni hra THE REsI-
STANCE, Vv niz hra¢ predstavuje ,rolnika v jiznim Libanonu, ktery se dal k isldamskému
hnuti odporu, aby svou zem a rodinu ochranil pred invazi sionista“?"

Pozdéji se na trh dostaly sofistikovanéjsi vzdélavaci hry zamérené na vyuku islamské-
ho prdva $arfa, Koranu a Sunny, napiiklad ABu Isa’s QUEST FOR KNOWLEDGE: KNow
THE SHARIAH (2006), THE ADVENTURES OF AHMED (2004), AL-MUSLIM AL-SAGHIR (Mla-
dy muslim, obr. 1) a dal$i. Nicméné vyukovy pfistup téchto her je zaloZen hlavné na mys-
lenkach, které dominovaly ranému edutainmentu, tedy spojeni vyuky (education) a zaba-
vy (entertainment) v osmdesatych letech, a které pozdéji vyvojari vyukovych her z vétsi
¢asti zavrhli.?? To znamend, Zze pokrok ve vy$e uvedenych hrach zavisi na spravnych odpo-
védich na sekvenci otazek a hadanek a hra sama o sobé casto slouzi jen jako odména pro
studenta. V tomto ohledu tyto islamské vzdélavaci hry do jisté miry pripominaji v arab-
ském svété oblibené televizni potady, v nichz déti soutézi v nabozenskych znalostech.

Games
for Windows

PCcCD-RON

Obr. 2. Strategicka hra Kuraj$ (Afkar
Media, 2007).

Podstatné jiny pristup k podani islamu a islamské kultury nachazime v pocitacové hre
Kurajs, kterou vytvorila syrska firma Afkar Media v roce 2007 (Obr. 2). KUurAJS je hra
zanru RTS (real-time strategy, strategie v redlném case), jejimz namétem jsou predislam-

20) Isramic Fun. Dostupné online: <http://www.inminds.co.uk/islamic-fun.html>, [cit. 5. 4. 2008].

21) Tamtéz.

22) Kurt Squire, Game-based Learning: Present and Future State of the Field. An x-Learn Perspective Paper.
MASIE Center 2005. Dostupné online: <http://newmediaforlearning.com/research/Game-Based_Learning.
pdf>, [cit. 24. 4. 2012].
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ské beduinské valky a prvni islamské vyboje (al-Futithdt al-Isldamija). Jeji autor Radvan
Kdésmija popisuje hru takto:

Kurajs objasnuje zafné stranky arabské a islamské historie novou a nepfimou meto-
dou. Pokousi se osvobodit rozum ve svété zabavy, jiz dominuje instinkt. Jednoduse
se snazi proménit zabavu v konstruktivni, nikoli destruktivni usili. [...] Ve hfe jsme
se pokusili odpovédét na mnoho otazek, naptiklad zda se muslimové podobali
ostatnim najezdnikim, ktefi vytahli do svéta. Cim se li$f od ostatnich? Jak mohli
porazit dvé nejvétsi fise svéta?®?

Radvan Késmija je naprosto presvédcen o vyukovém potencidlu pocitacovych her. Ve
hre Kurajs, ktera vysla v anglictiné i arabsting, bylo jeho cilem postavit se mylnym pred-
stavam Zapadu o islamu a zdroven poucit muslimskou mladez o déjinach islamu. Podle
néj mladi muslimové ,,jiz nectou, takze je potteba nalézt nové zptsoby, jak je oslovit. Za-
roven chce obnovit ,,digitalni distojnost® islamské civilizace, kterou podle néj zapadni
média dezinterpretuji a schematizuji. V jeho dosti ambiciéznim pojeti jsou pocitacové hry
»nejnovéjsi technologii mezikulturniho dialogu, zprostfedkovavaji rtiznd hlediska
a umoznuji vyménu myslenek“?” Kuraj$ je zatim jeho nejvyraznéjsi pokus o podobny
dialog a zfetelné se lisi od jeho predchozich a do jisté miry problematickych her.”

Jak jsme uvedli vyse, hra samotna si pfisvojila konvence zanru RTS, etablované zejmé-
na hrou DUNE II: THE BUILDING OF A DYNASTY v roce 1992, ovsem kulturni odli$nosti lze
vysledovat na vsech tfech urovnich relevantnich z hlediska obsahové analyzy, tedy vizual-
ni reprezentace, narace a herniho systému. Ackoli hra teoreticky umoznuje hraci hrat za
¢tyfi rizné narody — pohanské beduiny, muslimské Araby, zarathustristické Persany
a kfestanské Byzantince — hlavni kampané 1ze hrat pouze z perspektivy beduinského na-
¢elnika Haniho ¢i muslimského generala Chalida ibn al-Valida.? Tyto kampané pokryva-
ji néktera hlavni vojenska tazeni predislamské Arabie a pocatkii muslimského statu a jsou
nazvané, v chronologickém poradi, Vék nevédomosti (al-Dzdhilija), Valky s odpadliky
(ar-Ridda), Dobyti Persie (Futiih bildd Faris) a Dobyti Syrie (Futith bildd as-Sam).

Vypravéni ve hte je zalozeno na klasické islamské historiografii, naptiklad uvodni scé-
na je postavena na popisu Prikopové valky (Ghazvat al-chandak) od Mohameda ibn Isha-
ka, prevzatého z dila Zivot Posla Boziho (Sirat rasul Alldh).”” Kazd4 mise za¢ina uvodnim
pribéhem vypravénym v klasické arabstiné. Zvlasté v porovnani se zapadnimi hrami vy-
nikne neobvykld délka a tradi¢ni stylizace téchto uvodnich sekvenci. Prostfednictvim
téchto uvodu se hra¢ dozvida o mnoha konceptech predislamské arabské kultury a rané is-
lamské historie, naptiklad beduinskych kodexech cti (Saraf a ‘ird), krevni msté (thar) ¢i

23) Quraish User Manual. Afkar Media 2007, s. 7.

24) Rozhovor s Radvanem Késmijou vedl Vit Sisler v Damasku, 2005.

25) V. Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games, s. 203-220.

26) Chalid ibn al-Valid (Mekka 592-642 n. 1.), zvany téz Sajf Allah (Mec bozi), byl jeden z nejvyznamnéjsich
arabskych vojeviidct z doby proroka Mohameda a chalifti Aba Bakra a Umara ibn al-Chattaba. Pochézel
z kmene Kuraj$ovct, na islam prestoupil v roce 629, v letech 634 az 638 velel muslimskym vojskiim v Syrii.

27) Zivot Posla Boziho (Sirat rasul Alldh) je tradi¢ni muslimsky Zivotopis proroka Mohameda, ktery sepsal Mo-
hamed ibn Ishak (Medina 704-Bagdad 761/770 n. 1.). Dochoval se hlavné v pozd¢jsich vydanich od Ibn Hi-
$dma a at-Tabariho.
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etickém idedlu muznosti a state¢nosti (muriiva). Béhem konkrétnich misi hra¢ zazije
mnoho skute¢nych historickych udalosti, naptiklad valky mezi kmeny Ghassanovcti a La-
chmovct, a navstivi mista jako Hira, Ukaz nebo Medinu, jejichz topografie je podle vyja-
dreni autort zalozena na dostupnych historickych popisech.?

Stejna kulturni citlivost se projevuje na vizudlni trovni. Ackoli hra pokryva nejdilezi-
téj$i obdobi v déjinach islamu, prorok Mohamed a jeho spole¢nici (as-Sahdba), tedy nej-
uctivanéjsi osoby, jejichz zobrazeni by bylo v muslimském svété velmi choulostivou zale-
zitosti, jsou pritomni pouze prostfednictvim svych skutkd a vyroka. Zaroven ,,obycejné*
vizualni znaky jako beduinské stany, odévy a prislusenstvi odpovidaji své historické funk-
ci a pfedpokladanému vzezieni.?

Narativni strukturu nelinearniho pfibéhu pocitacové hry je mozné popsat pomoci né-
kolika formalnich metod, naptiklad kone¢ného automatu (finite state machine, FSM) ¢i
Petriho siti (petri nets, PN). Podle Stéphane Natkina a Liliany Vegové 1ze osnovy mnoha
her dobfe hierarchicky strukturovat na trovné (hlavni ¢asti pribéhové struktury), akoly
(tzv. questy, tzn. useky hry vyznacujici se jednotou cile, prekazky v jeho dosazeni a meto-
dou feseni) a transakce (atomické akce hrace). Petriho sité jsou pak konkrétnim zptiso-
bem formalizace osnovy hry, a to na libovolné z téchto tfi urovni abstrakce.

—_—
T
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o —-IN
Begin 1 Begin
U1 ... skondil
BUDOVANT {3 casavy limit? o Pre
ARMADY T e End
Hraé je spojen se véemi
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Prohra
Post Vsechny transakce typu End
i jsou spojeny s hracem.
\\
—
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u2
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L L/ \¢ # Obr. 3. Petriho sité popisujici herni systém

v trovni al-Chijdr ze hry KUraJs.

28) Rozhovor s Radvanem Késmijou vedl Vit Sisler v Damasku, 2005.
29) Tamtéz.
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Obrazek ¢. 3 predstavuje priklad analyzy jedné z drovni hry Kuraj§ pomoci Petriho
siti. Sklada se z prechodu (aktivit, k nimz muze dojit v modelovaném systému), mist (moz-
nych stavi systému) a Sipek, které propojuji jednotliva mista a prechody. Pro vétsi pre-
hlednost jsou v ramci pfikladu zobrazeny pouze tikoly — tedy stfedni uroven abstrakce —,
ackoli by bylo mozné namodelovat i veskeré transakce vyzadované konkrétnimi tkoly.

Pro tuto metodologickou exkurzi jsme si vybrali Sestou uroven hry nazvanou Volba
(al-Chijdr), kterd hrdce stavi pred mordlni rozhodnuti, které je ve svété digitdlni zdbavy re-
lativné nezvyklé. Hra¢ predstavuje nacelnika pohanského kmene Sajban, ktery je spojen-
cem kmene KurajSovct*® za jejich boje s Mohamedovymi muslimskymi silami v Mediné.
Prvnim tikolem hréace (U1) je vybudovat armédu a pak (U2) se spojit s kmeny obléhajici-
mi Medinu ve slavné Prikopové valce (Ghazvat al-chandak). V této historické bitvé (627
n.l.) pocetné slabsi muslimové pod Mohamedovym velenim ubranili Medinu, z¢éasti diky
ptikopu, ktery kolem ni vykopali na radu PerSana Salmana. Hlavni vypravéni hry sleduje
historické udalosti, takze kmen KurajSovcii se po netspésném utoku rozhodne stahnout
z bitvy. Hra¢i z kmene Sajban je pak nabidnut islim (U3). Pokud ptijme (U6), pak se
kmen Sajban spolu s muslimy pokusi spole¢nymi silami porazit atoc¢ici kmen Havaza (své
piedchozi spojence). Pokud odmitne, dostane dal$i moznost (U5) podrzet si své nabozen-
stvi a odvadét muslimim tribut (al-dzizja). Pokud pfijme, hra se opét vyviji tak, jak jsme
jiz zminili vyse (U6). Pokud odmitne pfijmout isldm i platit tribut, jeho tkolem (U7) je
porazit muslimské sily v Mediné.

Z analyzy herniho systému této konkrétni mise je patrné, jak tvarci Afkar Media pre-
konaly jak zjednodusujici model edutainmentu, tak ideologickou schematizaci vyse uve-
denych predchozich islamskych vzdélavacich her. Misto aby omezili proceduralni rétori-
ku her a jejich vyukovy a persvazivni aspekt na prosté vystaveni hrace islamskému, a tudiz
patficnému (sahih) a moralné nezavadnému (haldl) obsahu, vytvorili prostiedi, do néjz se
hra¢ muze ponofit a prozkoumavat cetné strategie pro kondani a rozhodovani, ¢imz mu
umoznuji experimentovat se samotnou identitou jeho virtualniho ja. Ackoli se preference
autort zfetelné projevuji v hernim systému (hrat proti historii, tedy zvolit si za cil poraze-
ni muslimi [U7] je velmi obtizné, ne-li nemozné, mimo jiné i proto, Ze v okoli Mediny
v tomto pripadé vyschnou zdroje pitné vody), zavedli do islamskych vzdélavacich her
koncept aktivniho utvareni vlastni nabozenské identity.

Digitalni hnuti odporu a globalni muslimska identita
V &ervenci 2007 Irdnsky studentsky svaz vefejné piedstavil hru AMALIJAT-E ViZE (Zvlast-

ni operace). Tato FPS vypravi fiktivni pfibéh iranského jaderného védce, ktery byl unesen
americkou zpravodajskou sluzbou v Irdku, kdyz vykonaval pout k hrobce imama Husajna.

30) Kurajsovci byli arabskym kmenem, ktery v dob¢ vzniku islamu ovladal Mekku, jiz v predislamské dobé du-
lezité nabozenské centrum Arabského poloostrova. Prestoze z kmene Kuraj$ovctl pochazel i Mohamed, jeho
vystoupeni jako proroka se u pfedaki kmene setkalo s odmitavou reakci, zejména v obavé z mozného osla-
beni vlivu Mekky jako naboZenského a politického centra v dusledku $ifeni islamu. Konflikt mezi obci prv-
nich muslimd a mekkanskymi Kurajsovci brzy prerostl v otevienou valku. Vice viz Lubo§ Kropacek,
Duchovni cesty islamu. Praha: VySehrad 2003.
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Hrac tu predstavuje velitele jednotky zvlastniho uréeni Bahmana Naseriho, jenz dostane
za ukol védce zachranit. Autor hry AMALIJAT-E ViZE, Mohamed Taki Fachrijan, k tomu
uvadi: ,Hra je zaloZena na kulturnich a nabozenskych zasadach. Podporuje kulturu sebe-
obétovani a obranu prav.“* AMALIJAT-E VIZE je pfimou odpovédi na americkou hru jmé-
nem ASSAULT ON IRAN, kterou na trh uvedla spole¢nost Kuma v roce 2005. ASSAULT ON
IRAN patfi k sérii her KumA\WAR zaloZenych na skute¢nych kampanich americké armady
v Irdku a Afghdnistanu, $lo nicméné o prvni hru celé série, ktera predjimala dal$i mozné
mezindrodni angazma americkych sil.*?

Na hru AMALIJAT-E VIZE lze nahlizet jako na projev $irsiho fenoménu, ktery nazyvam
»digitdlni hnuti odporu®* Jde o souhrnny termin pro nemaly pocet her, které v posledni
dobé vznikly na Blizkém vychodé a jsou zalozené na skute¢nych konfliktech (hlavné v Pa-
lesting, Irdku a Libanonu), napiiklad arabské hry AL-Kuvva AL-CHAsA (2002, Zvlastni
jednotky), TAHT AR-RAMAD (2002, Pod popelem), TAHT AL-HIsAR (2005, V oblezeni),
DZANiN: TARIKAT AL-ABTAL (DzZanin: Cesta hrdinu) ¢i iranskou hru MoQAvamAT (2008,
Hnuti odporu) a dalsi. Takrka vzdy tyto hry vyuzivaji zanr FPS a, jak sami autofi pfizna-
vaji, vétsinou vznikly v reakci na vyse uvedeny stereotyp zapadnich vale¢nych her, v némz
jsou Arabové, Iranci a muslimové obsazeni do role nepfatel. Jako takové zdtraziiuji arab-
skou, iranskou a muslimskou identitu hlavni postavy, tedy hracova avataru, a vypravéji
pribéh konfliktu z arabské, iranské a muslimské perspektivy.

GBAEN DLl g Oyl

Obr. 4. Jordanskda akéni hra DZANIN:
TARIKAT AL-ABTAL.

Napriklad zépletka hry DZANIN: TARIKAT AL-ABTAL (Obr. 4), kterou vytvorili Tamir Mad-
zid Malas a Ali Ismail v Jordansku, je zalozena na proslulé bitvé o Dzanin, kterd se odehra-
la v dubnu 2002 ve stejnojmenném palestinském uprchlickém tabore. Autofi ji komentuji:

31) Rozhovor pro libanonskou televizi Al-Manar, 17 ¢ervence 2007.

32) Vit Sisler, Videogames and Politics. In: Denisa Kera - Pavel Sedlak (eds.), EnterMultimediale 2.
Praha: CIANT 2005, s. 38-40.

33) V. Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games, s. 203-220.
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Bitva o Dzanin je esenci palestinské otazky. Na jedné strané po zuby ozbrojeny ne-
ptitel podporovany zapadnimi kolonidlnimi silami, na strané druhé neozbrojeny
a izolovany palestinsky lid bojujici kamenim a lehkymi zbranémi ukofisténymi ne-
ptiteli nebo improvizované vyrobenymi.*¥

Hra zadina recitaci basmaly,* po niZ nésleduje dlouhé uvodni video o déjinach Pales-
tiny, uprchlickém tabofe Dzanin a samotné bitvé o Dzanin. Ve videu se stfidaji skute¢né
historické zabéry s digitalné vytvorenym materialem pfipominajicim vizualni jazyk pro-
palestinskych aktivistickych videi ¢i propagandistickych filma libanonského hnuti
Hizballah. Muslimska a palestinska identita hlavniho hrdiny je zdtiraznéna ve vycvikové
misi zvukovymi a obrazovymi znaky jako zvolanim Allahu Akbar (at-takbir), nabozen-
skymi zpévy (nasid) v pozadi ¢i palestinskymi vlajkami a plakaty mesity al-Aksa na zdech.
Vypravéni DZANINU je volné zalozeno na skute¢nych udalostech. Hrac se tak napriklad
stane svédkem prvotniho utoku izraelskych helikoptér, zacastni se kladeni naslapnych
min, aby izraelskym vojakiim zabranil vejit do tabora, atd. Tak jako u zapadnich her s va-
le¢nou tematikou jsou udalosti zobrazeny velmi selektivné a konflikt je prezentovan pou-
ze z pohledu jedné, v tomto pripadé palestinské, strany.

Podobnou hru vydali aktivisté libanonského hnuti Hizballdh v roce 2007. FPS
AL-WA'D As-SADIK (Upfimny slib) je pokracovanim jz zminéné hry Hizballdhu AL-Kuv-
VA AL-CHAsA. Nova hra je pfevypravénim ptibéhu z valky mezi izraelskou armadou
a Hizballahem v roce 2006. Hernim systémem se prili§ neodlisuje od schématu typického
pro dany zanr, napfiklad ni¢eni armadnich ndkladnich vozidel, likvidace odstfelovaci
nebo ziskani tajnych dokumentd z nepratelského vojenského tabora. Nékteré cile misi
vSak vykazuji specifické ideologické prvky — hra¢ ma napriklad zabranit izraelskym voja-
kiim vzty¢it v libanonské vesnici vlajku nebo ma za ukol stfilet katuse na izraelské osadni-
ky. Ve hte dokonce figuruji virtualni kolektivni modlitby ve scénach mezi misemi.

Ve viech téchto hrach, od irdnské AMALIJAT-E VIZE az po jordansky DZANIN, se jen
jednoduse méni polarity ve vypravéni a grafické stereotypy prevzaté z vyse uvedenych za-
padnich akénich her. Hrdina v podobé amerického vojaka je nahrazen arabskym ¢i irdn-
skym muslimskym hrdinou. Ale na rozdil od americkych her, kde je hrdina obvykle indi-
vidualizovany, propaguji islamské hry obecné vyssi zavazek ke kolektivnimu duchovnimu
celku. Realistickd simulace skute¢nych konfliktii v Palestiné, Libanonu a Irdku posiluje
v hradi identifikaci s bojem mistnich muslimskych komunit a posiluje predstavu globalni
muslimské identity. Ohniskem je koncept obrany muslimského ndroda (ummy)*® proti
vnéjsi agresi, diiraz na spravedlivé a moralni opodstatnéni boje a glorifikace muslimskych
bojovniki. Schematickym zjednodusenim slozitych a rozmanitych konflikta do jediné bi-
polarni $ablony dobra a zla tyto hry ve skute¢nosti kopiruji logiku proceduralni rétoriky

34) Prebal hry DZANIN: TARIKAT AL-ABTAL (n.d.).

35) Jako basmala je oznacovana fraze ,Ve jménu Boha Milosrdného, Slitovného* (arab. Bismi-lldhi r-rahmdni
r-rahimi). Témér vsechny sury Koranu zacinaji basmalou. Pivodné slo nejspise o délitko mezi surami, poz-
déji se basmala rozsitila ve vSech oblastech islamské kultury jako nalezité zahlavi ¢i pocatek jakéhokoliv za-
vazného textu, promluvy ¢i dila, nezfidka i svétského obsahu. Viz L. Kropacek, c. d., s. 29-30.

36) Umma je arabsky termin, ktery se da nejlépe prelozit jako ,,spolecenstvi“ nebo ,nérod*. V islamském kon-
textu je pouzivan zejména ve vyznamu ,spolecenstvi véticich® (ummat al-mu’minin), zahrnujici cely mus-
limsky svét.
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zépadnich her vice, nez by jejich autofi byli ochotni pfiznat; véetné kolektivizace a funk-
cionalizace nepfatel, vylouceni civilistli z virtualniho bojisté a legitimizace autorského
hlediska pomoci velmi selektivnich odkazt na skute¢né udalosti.

Kulturni identita: vznikajici mainstreamova produkce?

V roce 2007 vydala americkd firma BreakAway Games titul ARABIAN LORDS (SADAT As-
-SAHRA), Vladci pousté), bilingvni strategickou hru na PC, jiz inspiroval vzestup islamu od
devatého do tfindctého stoleti. V této hie zalozené na konceptu budovatelské strategie se
hrac ocitd v roli muslimského kupce, ktery ma za tikol v jednotlivych méstech arabského
svéta postupné vybudovat prosperujici obchodni impérium. K tomuto ucelu najima spo-
lupracovniky, stavi budovy, obchoduje a soupefi s konkurenty. Tvirci méli jiz od zacatku
jasno, Ze ARABIAN LORDS se budou prodavat zejména na Blizkém vychodé. Podle vyvoja-
i bylo pfi tvorbé hry kli¢ové zajistit vhodny obsah, historickou presnost a kulturni citli-
vost. Proto spolupracovali s jordanskou spole¢nosti Quirkat.’” ARABIAN LorDs tak svéd-
¢1 o vzrlstajicim zdjmu zapadnich hernich vyvojart o blizkovychodni trh. Diky klesajici
mife pirdtstvi vstupuji na regionalni trh dalsi velci hra¢i.*® Kulturni a ndbozenskou citli-
vost Ize v téchto pripadech chépat spis jako pragmaticky krok vedouci ke snaz§imu prijeti
produktu nez jako vysledek §irsi kulturni mise.

V roce 2007 byla nicméné na trh uvedena viibec prvni arabska hra, ktera vychazi z lo-
kalni kultury a zaroven snese po technologické strance srovnani s primérnymi zapadni-
mi mainstreamovymi hrami. Jde o akéni hru ABU HaDID egyptské provenience. Je zaloze-
na na popularni komedii BOHA (2005) reziséra Ramiho Imama, jez vypravi pribéh
mladého venkovana, ktery ptijede do Kahiry domahat se svého dédictvi. Jak film, tak hra
jsou plné specificky egyptskych kulturnich odkazti a humoru, véetné charakteristické ho-
vorové arabstiny Horniho Egypta. Autoti hry si védomé privlastiuji a podryvaji koncepty
dominujici zdépadnimu pocitacovému hernimu pramyslu. Jak sami fikaji:

ABU HADID je arabska trojrozmérnd pocitacova hra vzesla z egyptského prostredi.
Pojem ,,arabska hra“ znamena, Ze hlavni hrdina mluvi arabsky a ptibéh se odehrava
v Egypté. Navic to znamena, Ze jako zbran ma obusek, a ne brokovnici, fidi mikro-

bus, a ne porsche, jezdi na oslu, a ne v tanku, setkava se s felahy,” a ne s marindky

0) o 41)

a nardzi na burany’” namisto mimozemstand.

Odkazy na egyptskou kulturu jsou hraci zprostfedkovany na vsech tfech urovnich her-
niho obsahu. Vizudlni znaky realisticky kopiruji mnoho detailti kazdodenni Kahiry, od $ati

37) Behind the scenes, 2007. Dostupné online: <http://www.arabianlords.com/Public/public_master.aspx?Site_
Id=2&Page_I1d=922&Path=66>, [cit. 5. 4. 2008].

38) Napriklad spolecnost Sony Computer Entertainment Europe (SCEE). Viz Manoj Nair, Interview: Play-
Station Victimised by Piracy. Gulf News, 26.11.2003.

39) Jako felahové jsou oznacovani drobni rolnici z venkovskych oblasti Egypta.

40) V originale je uveden termin sa’idi, tzn. obyvatel Horniho Egypta, ktery je v egyptské kultute ter¢em mno-
ha vtipti a stereotyptl, spojenych zejména s nevzdélanosti a naivitou.

41) Piebal hry AU Hapip (Khayal, 2007).
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a lidovych kavaren po charakteristicky barevna leseni u domt. Podobné odkazy lze nalézt
na urovni herniho systému; hrdina dopliuje energii pojidanim varenych bobt (fil mida-
mmis, narodni egyptské jidlo), hada se s pouli¢nim prodava¢em butanu v lahvich (butagd-
zim) a zucastni se ritualizovaného boje holemi. Vechny postavy ve he mluvi hovorovou
egyptskou arabstinou se zfetelnymi odli$nostmi, v nichz se odrazi jejich spolecenské po-
staveni. To je podstatny rozdil oproti vSéem vyse uvedenym hram, které se drzi moderni
standardni arabstiny. Ta predstavuje dominantni zptisob komunikace v nabozenstvi a po-
litice arabského svéta, a tak I1ze tento lingvisticky posun vnimat i jako jakousi proklamaci;
zamérnou tlustou ¢aru mezi ABU HADIDEM a predchozimi vyukovymi, propaga¢nimi ¢i
propagandistickymi islamskymi a politickymi hrami. Ackoli je ABU HADID zfetelné iro-
nicky, diiraz na kulturni identitu a podryvani konceptu ,,amerického superhrdiny“ byly od
pocatku nedilnou soucasti motivace autor. Jak tikd jeden z vyvojart Mustafa Asur: ,,Jsme
hrdi na to, ze Abu Hadid je stoprocentné egyptska hra, od technologie aZ po obsah.“*?

ABU HADID vychazi z potieb autort vyjadrit svou arabskou a egyptskou identitu
prostiednictvim média, které pokladaji za dominantné zapadni. Tento koncept se neome-
zuje na arabsky svét. Pozoruhodné podobnosti 1ze najit naptiklad u série iranskych adven-
tur QUEST OF PERSIA, které vyvinula firma Puya Arts Software. Jak mi fekl autor série
Puya Dadgar:

QUEST OF PERsIA je herni série o historickych pribézich z Persie od Persant. Na roz-
dil od her jako ,,PRINCE OF PERSIA, jejichZ téma je spiS arabskeé ¢i indické, je QUEST
OF PERSIA stoprocentné persky, od hudby a prosttedi az po postavy.*?

Vsechny tyto hry svéd¢i o nastupu nového blizkovychodniho mainstreamového her-
niho odvétvi. Na rozdil od svych predchiidcii nejsou podle vseho politicky angazované
a nezajima je propagace islamské viry. Zaroven jsou kvalitni a technologicky na vysi. Vy-
jadreni kulturni identity je rovnéz reakci na ocekavani a poptavku publika. Jak to formu-
loval Puya Dadgar, vedouci tymu stojiciho za QUEST OF PERsIA: ,,Lidé si hru hodné kupo-
vali, protoze je to {rdnska hra s iranskym piibéhem.“ Samotné hry se v Irdnu podle udaji
od Puyy Dadgara prodalo vice nez padesat tisic kusti, coz je zejména v konkurenci levnych
zépadnich her uctyhodné ¢islo.

Zavérem: proceduralni rétorika a utvareni muslimské identity

Cilem tohoto ¢lanku bylo na zakladé obsahové analyzy vzorku vice nez 80 her, vyrobenych
na Blizkém vychodé v letech 2005 az 2011, prozkoumat, jakym zptisobem je v téchto
hrach konstruovana identita hlavniho hrdiny. Identifikovali jsme zde pfitom tfi zakladni
trendy profilujici se v souc¢asnych blizkovychodnich hrach, tedy islamské vyukové hry, di-
gitalni hnuti odporu a mainstreamovou produkci, vychazejici z popularni kultury.

42) Rozhovor pro egyptskou televizni stanici Dream TV, 16 prosince 2006.
43) Rozhovor s Puyou Dadgarem vedl Vit Sisler v Teherdnu, listopad 2008.
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Mnoho z blizkovychodnich vyvojarti poklada pocitacové hry za Gc¢inny vzdélavaci na-
stroj. Radvan Kdsmija mi fekl, Ze pokud chce mladym Syfantim predlozit islimskou his-
torii, musi to byt ve formé pocitacové hry.*¥ Paralely s témito nézory lze nalézt i v Evropé
¢i Spojenych statech. Vysoka popularita hrani her vedla nékteré vyzkumniky k nazoru, ze
déti z ,generace pocitacovych her” na tradi¢ni vyuku nereaguji kladné, a Ze je tudiz nutné
vyvijet vzdélavaci hry.* Ac¢koli, jak bylo uvedeno vyse, vysledky pripadovych studii zaby-
vajicich se uplatnénim her ve vyuce jsou do jisté miry problematické a mnohé z nich po-
ukazuji na neslucitelnost vyuky pomoci pocitacovych her a formalnich vzdélavacich sys-
tému1,* zdjem tvirch vefejného minéni, Gradi a vyvojait o persvazivni silu pocitatovych
her je ocividny. Na Blizkém vychodé mizeme na tento jev nahliZet jako na pokus prelozit
poselstvi islamu do nového znakového systému a srovnat ho s novou transglobalni mus-
limskou rapovou hudbou, kterou Samy Alim popisuje jako ,,radikalni formu informacni-
ho transferu a pravdépodobné jeden z nejavantgardnéjsich zptisobti zprostredkovani sou-
¢asného islamu“*”

Hry druhé skupiny, kterou popisuji jako digitalni hnuti odporu, se vyjadiuji ke global-
nim otazkam pomyslné muslimské komunity, napriklad k palestinskému konfliktu nebo
k valce v Irdku. Interaktivita pocitacovych her umoznuje hra¢tm virtudlni participaci na
vy$e uvedenych konfliktech, ¢imz zvy$uje emocionalni investici hraci a zdaraznuje ideo-
logické poselstvi autorti. V téchto hrach se typicky zdaraznuje a hra¢tim zprostfredkovava
muslimska identita hrdiny, coz posiluje jejich identifikaci s bojem muslimskych spolecen-
stvi po celém svéte.

Nejvétsi pozornost si ovsem zaslouzi posledné jmenovany trend, tedy vznikajici main-
streamova produkce. AZ donedévna neexistovala na Blizkém vychod¢ prakticky Zadna ne-
angazovana (at jiz nabozensky nebo politicky) tvorba v oblasti pocitacovych her. Snad nej-
pozoruhodnéjsim rysem blizkovychodni herni kultury proto zistava to, Ze angazované
hry predchazely mainstreamové tvorbé. Nastup her jako ABU HADID, ARABIAN LORDS
nebo QUEST OF PERsIA svéd<i o tom, Ze silici odvétvi blizkovychodnich mainstreamovych
pocitacovych her bude spiSe pokracovat v propagaci konceptt identity zalozenych na kul-
turnim zakladé, tedy vyuzivat historické odkazy jako u ARABIAN LorDS nebo popkultur-
ni odkazy jako v pripadé hry AU HaDID, nez vychdzet z pfimocarych konceptti angazo-
vanych islamskych her, o nichz jsme pojednali vyse.

Vychazejice z Bogostova konceptu proceduralni rétoriky jsme se tedy zamérili mimo
jiné i na analyzu systému pravidel a hernich mechanismi zkoumanych her. V tomto ohle-
du se ukazuje, ze ackoliv na obsahové trovni vétsina blizkovychodnich her vychazi z mist-
nich socidlnich, kulturnich a nabozenskych podminek, na strukturalni trovni az na vy-
jimky tyto hry prejimaji evropské a americké vzorce a osvojuji si tak proceduralni rétoriku
stanovenou globalni herni kulturou. Jinymi slovy, pfestoze jsou hry jako Kuraj$, AL-Wa-
'D AS-SADIK nebo QUEST OF PERsIA jednoznacné zaloZeny na blizkovychodnich realiich

44) Rozhovor s Radvénem Késmijou vedl Vit Sisler v Damasku, 2005.

45) Marc Prensky, Digital Game-Based Learning. New York: McGraw Hill 2000.

46) Viz poznamky 20 a 24.

47) Samy H. Alim, A New Research Agenda : Exploring the Transglobal Hip Hop Umma. In: Miriam Cooke
— Bruce B. Lawrence (eds.), Muslims Networks : from hajj to hiphop. Chapel Hill: The University of North
Carolina Press 2005, s. 264-275.
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a nabizeji hra¢iim ,,autentické” arabské, iranské ¢i muslimské hrdiny, prejimaji herni me-
chanismy, schémata a postupy vychazejici ze zapadnich her obdobnych zanri. Syrska hra
KuraJs$ tak prejima vzor stanoveny americkou real-time strategii AGE OF EMPIRES II: THE
AGE OF KINGS (1999), libanonskd hra AL-WA’D As-SADIK vychdzi z americké FPS hry Far
CRy (2004) a iranska hra QUEST OF PERSIA z britsko-americké akéni hry TomB RAIDER
(1996). Prestoze autofi téchto her dbali na autenticitu audiovizudlnich a narativnich prv-
ka, necitili potfebu opoustét zavedena proceduralni schémata zapadnich her — casto do
té miry, ze jimi vytvarené hry do detailu kopiruji strukturu misi, principy ovladani ¢i sys-
témy hodnoceni hrace. V. mnoha pripadech je tato apropriace, alespon podle slov autord,
védoma a vyjadfuje jejich snahu vyjadrit svou jedinecnou kulturni a nabozenskou identi-
tu a zaroven byt soucasti globalni herni kultury.
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SUMMARY

Digital Games in the Middle East.
Procedural Rhetoric and Its Role in the Construction
of Muslim Identity

Vit Sisler

Digital games are popular mainstream media and constitute an important social activity
for a substantial part of youth in the Middle East. Unlike other audiovisual media, digital
games immerse consumers in action and engagement rather than inaction and passive re-
ception. At the same time, they provide youngsters with a convenient source of cultural
symbols, myths and rituals as they form their identities. The question of identity construc-
tion is thus central to digital games, since they enable a risk-free and socially acceptable
way of engaging in virtual body play. This article analyzes contemporary Middle Eastern
digital game production, utilizing the theoretical framework of Ian Bogost’s “procedural
rhetoric,” and explores this media type’s potential in shaping Muslim identities. It defines
three main trends in the contemporary Middle Eastern digital game producton, i.e. (a) Is-
lamic edutainment, geared at young audiences and blending digital entertainment with
religious instruction; (b) digital resistance, situating the player in immersive simulations
of real world conflicts and strengthening his or her identification with the struggles of
Muslim communities and contributing to the notion of global Muslim identity; and (c)
mainstream production, promoting the concept of identity based on a cultural and histor-
ical basis. Based on a content analysis of more than 80 games and interviews with major
game producers, this article argues that although contemporary Middle Eastern games
vary significantly in their background, aims and design, and on a symbolic level offer mul-
tifaceted concepts of Islam and Muslim identity, on a structural level they remain “West-
ern” and do not transcend the patterns established by the global digital game industry.



