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ИСЛАМ: ПРОБЛЕМЫ ИСЛАМОФОБИИ В ЦИФРОВЫХ ИГРАХ. 

МНЕНИЕ, ВЫВОДЫ 

  

Аннотация. Исламофобия – это явление, существующее не только в социальной 

жизни, но и представленное в глобальном цифровом мире. Ее основная филосо-

фия заключается в том, чтобы внушать негативное восприятие объектов, которые 

исламская религия считает священными, например, в исламофобской фантастике, 

представляющей интерес для всех возрастных групп в цифровой среде. Контент, 

пропагандирующий исламофобию, прямо или косвенно демонстрируется на мно-

гих платформах, таких как СМИ, социальные сети, сериалы, мультфильмы, газеты 

и цифровые игры. Одним из таких цифровых продуктов является игра Counter-

Strike. Игра Counter-Strike затрагивает все возрастные группы, но больше всего 

привлекает молодежь. В игре исламская религия и мусульмане намеренно нега-

тивно иллюстрируются с помощью визуальных эффектов, звуков и религиозных 

выражений, с использованием мест, которые исламская религия считает священ-

ными. В связи с этим в настоящем исследовании рассмотрен контент, содержащий 

исламофобские элементы. Было проанализировано, как исламофобские элементы, 
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содержащиеся в цифровых играх, влияют на восприятие исламофобии в течение 

игрового времени, путем изучения взаимосвязи между реальным и виртуальным. 

В рамках качественного метода исследования была предпринята попытка прове-

сти обзор документов и описательный анализ, а также изучить элементы визуаль-

ных эффектов в игре Counter-Strike, которые могут вызвать негативное отношение 

к религии ислама. 

 

Ключевые слова: цифровые игры, ислам, исламофобия, разжигание ненависти, 

нарушение прав человека, социология, религии, контент, платформа. 
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Abstract. Islamophobia is an industry introduced to the digital world by global actors. 

Its core philosophy is to expose the negative characteristics of objects that the Islamic 

religion considers sacred to Islamophobic fiction that appeals to all age groups in a dig-

ital environment. Content promoting Islamophobia is directly or indirectly shown on 

many platforms such as media, social networks, TV series, cartoons, newspapers and 

digital games. One such digital content is the game Counter-Strike. The game Counter-
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Strike affects all age groups, but it attracts the youth the most. In the game, the Islamic 

religion and Muslims are subliminally poorly illustrated through visuals, sounds and 

religious expressions using places that the Islamic religion considers sacred. In this re-

gard, the proposed study examines the studied content that feeds the Islamophobic ele-

ments present in the game. It decommunized how Islamophobic elements contained in 

digital games influence perceptions of Islamophobia over users' time spent by examin-

ing the relationship between the real and the virtual. The qualitative research method 

attempted to conduct a document review and descriptive analysis, and examined visual 

elements in the Counter-Strike game that may cause negative attitudes towards the reli-

gion of Islam. 

 

Keywords: digital games, Islam, phobias, games, sociology, religions, content, effect, 

platform. 
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Введение 

Игра существует как важная сфера деятельности человеческой жизни со 

времен прошлых цивилизаций. Она привлекает внимание всех слоев общества и 

всех возрастных групп, обеспечивая приятное времяпрепровождение. В то время 

как развивающийся и меняющийся мир претерпевает изменения во многих обла-

стях, изменения неизбежны и в играх. С глобализацией технологии стали важным 

инструментом в мире, где расстояние больше не имеет значения. С распростране-

нием цифровых технологий и Интернета игры заняли свое законное место на циф-

ровых платформах. В настоящее время влияние игр на молодежь неуклонно рас-

тет, и отчетливо видно, как мусульманский «профиль» все больше прослежива-

ется в играх. В игры встраиваются некоторые знаковые элементы. Они часто оста-

ются вне поля зрения пользователей. В играх используемый персонажами язык 

является маргинальным. В языковом содержании, используемом персонажами, 

исламские высказывания подаются в негативном ключе. Игры такого компроме-

тирующего содержания выпускаются западными СМИ с 1990-х годов. Действи-

тельно, игры, о которых далее пойдет речь и которые транслируются по всему 

миру через цифровые платформы, становятся обычным явлением и в Турции.          

В эти игры охотно играют все возрастные группы, не осознавая таящегося в них 
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подвоха. Видя опасность ситуации, Министерство молодежи и спорта Турецкой 

Республики выявило многие из этих игр, спонсируемых исламофобами [33]. 

Идентифицированные игры: Guitar Hero 3 (Герой гитары 3), Devil May Cry 3 (Де-

моны тоже плачут 3), Resident Evil 4 (Обитель зла 4), Resident Evil 5 (Обитель зла 

5), Call Of Duty – Modern Warfare 2  (Зов долга – Современная война 2), Call Of 

Duty – 2 (Зов долга 2) и это Counter-Strike (Контратака).1 

Люди, которые играют в упомянутые игры, не просто смотрят фото или ви-

део – они взволнованны, радуются, когда добиваются успеха в игре, расстраива-

ются, когда проигрывают. Тот факт, что люди размышляют о своем поведении 

так, как будто они действительно живут в цифровых играх, делает содержание 

этих игр чрезвычайно важным. В ходе знакомства с содержанием этих игр обна-

руживается множество негативных явлений, таких как насилие, расизм и марги-

нализация. В играх, созданных западными производителями, обычно главными 

героями являются американские солдаты, а врагами – мусульмане.  

Мусульмане изображаются террористами, варварами и врагами, которых 

нужно уничтожить. Религиозные символы, содержащиеся в цифровых играх, 

формируют у играющих негативное восприятие религии, что, в свою очередь, 

вызывает изменения в их религиозном мышлении и поведении. Антиисламские 

и антимусульманские настроения могут формироваться подсознательно из-за 

цифровых игр, в которые дети и подростки активно играют, особенно в под-

ростковом возрасте, когда начинает формироваться их мировоззрение. С помо-

щью цифровых игр можно сконструировать инструмент пропаганды расы, 

культуры, религии или идеологии. Исламофобия также является воплощением 

такой пропаганды [3]. Действительно, игры, пропагандирующие исламофобию, 

стали самыми продаваемыми и популярными. Согласно текущим данным, са-

мыми продаваемыми играми являются такие как Counter-Strike 2, Dota 2 (стра-

тегическая игра в реальном времени), Pubg: Battlegrounds (Поля сражений 

Pubg), Call of Duty (Зов долга) [32]. Наибольшее количество сыгранных игр и 

количество игроков отражены на рисунке 1.  

                                                 
1 Исламофобские элементы, присутствующие в играх:1. Guitar Hero 3 (Герой гитары 3) – 

арабское слово «Аллах» написано на полу, на котором стоят играющие на гитаре и 
поющие персонажи. 2. Devil May Cry 3 (Демоны тоже плачут 3) – в игре ворота Каабы, 
священного дома мусульман, использовались как врата зла. 3. Resident Evil 4 (Обитель 
зла 4) – пророк в игре Мухаммад, ворота гробницы (Масджид Набави) изображены как 
большие входные ворота перед тем, как зомби нападут на персонажей. 4. Resident Evil 5 
(Обитель зла 5) – в игре одна из сцен происходит в библиотеке, где все книги стоят на 
полках, а Священный Коран  находится на полу. 5. Call Of Duty Modern Warfar 2  (Зов 
долга – Современная война 2) – в игре есть картина, украшенная хадисами Шарифа, 
прямо над грязным унитазом в туалете разрушенного дома. Это был хадис «Аллах 
прекрасен и любит прекрасное» на арабском языке. 6. Call Of Duty 2 (Зов долга 2) – в 
одной из сцен игры минарет атакован самолетами и подожжен. 
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Рисунок 1. Наибольшее количество сыгранных игр и количество игроков 

 

Определение понятия «игра» 

Игра – это инструмент для развития способностей и интеллекта, с опреде-

ленными правилами, позволяющая хорошо провести время [28]. Другими сло-

вами, это мероприятия, проводимые участниками в форме физических и умствен-

ных соревнований в соответствии с правилами [11, 12]. Хотя и форма, и содержа-

ние игры меняются от эпохи к эпохе, от культуры к культуре, она продолжает 

сопровождать нас в любой период жизни. Даже взрослые получают удовольствие, 

когда играют, и бывают при этом счастливы. Это обстоятельство помогает детям 

с раннего возраста узнавать свое окружение и понимать мир. Дети испытывают в 

играх множество эмоций, таких как любовь, ревность, ненависть, гнев, счастье 

[31]. Исследуя историческое происхождение игры, Хуэйзинга утверждает в 

своей работе «Homo Ludens (Играющий человек)», что игра существует во всех 

аспектах культурной жизни. Он рассматривает игру как элемент внутри куль-

туры, который существовал и до культуры. Игровое соперничество играет важ-

ную роль как сущность в развитии архаичных форм культуры. Тот факт, что 

даже вооруженные конфликты связаны правилами, на самом деле отражает 

правила гуманности. Таким образом, игровая культура развивалась с прими-

тивных времен, существовала как часть культуры, почти как живой плод, отде-

ленный от материнского растения [19]. 

 

Определение концепции цифровых игр 

Цифровые игры– это игры, в которые можно играть через цифровые 

устройства [13]. Другими словами, цифровые игры – это электронные игры, в ко-

торых игрок взаимодействует с игрой через интерфейс. В цифровые игры можно 

играть с одним или несколькими людьми, онлайн или офлайн [15]. Типы цифро-

вых игр сами по себе классифицируются как компьютерные игры, консольные 

игры, онлайн-игры, мобильные игры и социальные игры. Компьютерные игры – 
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это игры, в которые пользователи ПК могут играть через Интернет, установив их 

на компьютер. Консольные игры – это игры, в которые играют на стационарном 

оборудовании, таком как Playstation, Xbox. Онлайн-игры – это игры, начало кото-

рых очевидно, но конец не определен, которые развиваются без каких-либо огра-

ничений по времени при взаимодействии игрока. Мобильные игры – это игры, 

разработанные для портативных устройств, а также для смартфонов, планшетов. 

Социальные игры – это общение новых медиа, сформированных в социальных се-

тях, и игры, в которые пользователи социальных сетей могут играть [5, с. 1-9]. По 

определению Mutlu Binark, цифровые игры – это программное обеспечение для 

развлечения и досуга, основанное на компьютерном тексте или визуальных эф-

фектах, которое один или несколько человек могут использовать вместе на элек-

тронных платформах, таких как компьютеры или игровые консоли, через физиче-

скую или онлайн-сеть. Игровое отношение, разработанное игроком в культуре 

цифровых игр, отличается от игрового отношения в реальных играх тем, что игрок 

«находится в игре». Игрок привязан ко времени и месту проведения цифровой 

игры, и успех его присутствия в игре зависит от интенсивности этой преданности 

делу. Игра продолжает существовать, приобретая совершенно другие качества в 

цифровом пространстве с развитием технологий и распространением Интернета. 

Цифровые игры превращаются из элемента субкультуры в мощную индустрию, 

поскольку они начинают привлекать более широкую аудиторию как средство об-

щения и развлечения [22, с. 29]. 

 

Определение понятия исламофобия 

Рассматривая этимологию понятия «исламофобия», можно констатировать, 

что оно возникло в результате слияния слов «ислам» и «фобия». Понятие «ислам» 

означает достижение спасения, подчинение, дарение, установление мира [25, с. 1]. 

Другими словами, ислам означает повиновение, пребывание в мире. Термин «ис-

лам» означает «путь подчинения (Божественной воле)» [23, с. 224]. Понятие «фо-

бия», с другой стороны, относится к сильному страху перед определенной ситуа-

цией или конкретным объектом, который не имеет логического объяснения и не 

поддается контролю [30, с. 111]. Фобия, образованная от слова «фобос» (Фобос в 

греческой мифологии – бог страха), относится к страху в общих чертах и придает 

значение страха словам, к которым добавляется [14, с. 107]. И когда -фобия завер-

шает слово, она придает также некоторый оттенок неприязни или ненависти как 

к объекту, так и к ситуации. Ксенофобия является примером этого состояния.  

Значение термина «исламофобия» – состояние страха перед исламом и му-

сульманами. Страх перед чем-либо, когда он постоянен и не устраняется, со вре-

менем превращается во враждебность к ситуации, которой опасаются. Эта враж-

дебность соответствует концепции исламофобии как враждебности по отноше-

нию к исламу [26, с. 13]. В Ларуссе, одном из самых популярных словарей Фран-
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ции, исламофобия также определяется как враждебное отношение к исламу и му-

сульманам [12]. Можно определить исламофобию как разжигание ненависти или 

враждебности по отношению к исламу или мусульманам в целом или недоверие, 

подозрение к ним, страх перед исламом [21, с. 31-54]. Исходя из данных опреде-

лений можно сказать, что такие выражения, как негативное отношение, враждеб-

ность к исламу и мусульманам, нарушение прав человека, расизм, используются 

в контексте исламофобии. Эти негативные взгляды на ислам также могут повли-

ять на мусульман во многих областях, политической, экономической, правовой, 

религиозной и т.д., ставя их под подозрение. 

В следующей части нашего исследования мы рассмотрим игру Counter-

Strike, одну из самых популярных, и попытаемся выявить негативные ситуации, 

связанные с исламом, которые происходят в игре. 

 

Описание и история игры Counter-Strike 

Counter-Strike (Контратака), или «CS», как его называют во всем мире, 

впервые вошел в нашу жизнь в 1999 и 2000 гг. Игра была произведена в Велико-

британии. Сюжет игры основан на игровых сериях Quake (Землетрясение) и Half-

Life (Период полураспада). Минь Гусман Ле, вьетнамский программист-люби-

тель, создал неофициальный мод / версию для игры Quake, которую он назвал 

Navy SEAL. Позже Ле решил объединить созданную им игру Action Quake 2 (зем-

летрясение в действии) с Джессом Клиффом, руководителем веб-сайта, и создать 

новый мод для другой игры. Новый режим, который они создали вместе, – это 

новый неофициальный режим Half Life, названный ими Counter-Strike. Это серия 

тактических видеоигр в жанре шутер от первого лица1, разработанная компанией 

Valve Corporation (производитель видеоигр) в 1996 г. [35]. Игра Counter-Strike «в 

основном представляет собой столкновение в стиле полицейского участка между 

группой боевиков с террористическим мышлением, которые похищают группу за-

ложников и занимают объект, и силами антитеррористической безопасности, кото-

рые пытаются помешать им, обезвредить бомбу и спасти заложников». Поскольку 

эта игра разработана в многопользовательском жанре, в нее играют против реаль-

ных людей, которые собираются вместе в виртуальной среде [27, с. 11-13]. 

Права интеллектуальной собственности на игру Counter-Strike, выпущен-

ную в 1999 г., принадлежат компании Valve. Единственная цель в игре состоит в 

том, чтобы игроки Counter-Strike, столкнувшиеся в виртуальной среде, сражались 

и убивали друг друга на площадках соперников. Конкретнее, одна сторона явля-

ется террористической, а другая – участвует в антитеррористической команде, 

                                                 
1 Шутер от первого лица (FPS) относится к играм, в которых игроки видят игру глазами 

персонажа. В играх FPS есть такие элементы, как ножи, оружие и бомбы. Игроки FPS 
видят игровой мир глазами персонажей и используют эти элементы, чтобы персонажи 
могли применить их наиболее эффективно. 
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и члены обеих команд пытаются убить друг друга с помощью оружия и бомб 

замедленного действия, взорвать или обезвредить бомбу, захватить объекты, 

организовать успешное убийство выбранного персонажа или спасти заложни-

ков. Когда одна из сторон выигрывает игру, она переходит в новый раунд, и 

битва начинается снова [8]. 

Игра Counter-Strike была улучшена благодаря обновлениям. Компания 

Valve выпустила версию Counter-Strike 1.1 и выставила ее на продажу. После вер-

сии 1.1 были выпущены версии 1.2, 1.3, 1.4, 1.5. В версиях 1.1-1.5 игровой процесс 

аналогичен. Позже компания выпустила версию 1.6, новейшую версию того пе-

риода. В этой версии на карты добавлены новые локации. Используемые пред-

меты (ножи, пистолеты, автоматическое оружие, винтовки, бомбы замедленного 

действия и т.д.), дека, интерфейсы полностью изменены. Как и во многих странах, 

наиболее популярной версией в Турции была версия 1.6 [27, с. 23-29]. 

 

Исламофобские мотивы в игре Counter-Strike 

Давайте попробуем проанализировать впечатления о голосовых сообще-

ниях, религиозных выражениях, местах и символах в игре. 

 

Голосовые сообщения 

В игру Counter-Strike играют две команды: террористы и контртеррори-

стическая команда. В игре слышно, как они кричат: «Аллаху Акбар и Ла Илаха 

Иллаллах (Аллах превыше всего, и нет божества, кроме Аллаха)», в то время 

как антитеррористическая группа нападает на террористов или убивает их [36].    

С помощью этого звукового дополнения террористы изображаются как мусуль-

мане и одновременно как враги, которых нужно убить. Мусульмане, естественно, 

бурно отреагировали на эту ситуацию. Позже компания-производитель обновила 

игру, удалив этот звуковой эффект.1 

 

Религиозные выражения 

Игра ведется на разных картах. Игровые площадки спроектированы как му-

сульманские кварталы, где проходили боевые действия. На стенах есть различные 

арабские фразы. Таким образом, исламские послания даются символами. Можно 

увидеть эту ситуацию (рисунок 2) в исламских посланиях на стене текке2, дающих 

религиозное образование [10].  

                                                 
1 Один голосующий поддерживает профиль мусульманского террориста в комментарии, 

сообщая следующее: «Контрудар сначала Аллаху Акбар, затем бум и 50 погибших», 
говоря тем самым, насколько мусульмане отождествляются с актами самоубийства. Для 
получения более подробной информации см.: Мустафа Джинги, СМИ и исламофобия, 
изд. Хакан Айдын. Анкара: Нобель, 2019. С. 228. 

2 Место поклонения. 
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Игровой образ                                                        Pеальный образ 

Рисунок 2. Скриншот со стены Благай текке 

 

Новая карта была добавлена в Counter Strike – Global Offensive (Контратака 

– Глобальное наступление), новую версию игры Counter-Strike. Название карты – 

«Благай». Благай – это название города в Боснии и Герцеговине. Как и на других 

картах игры, на карте «Благай» есть арабские фразы. Но на этот раз на стене с 

картой, в отличие от других, был приведен аят1 из Корана [17, с. 323]. Значение 

религиозного выражения на стене, которое на самом деле существовало в Благае, 

выбранном в качестве игрового места, было изменено. В действительности в Бла-

гае надпись на стене приведена на пяти языках (английском, сербском, хорват-

ском, турецком, арабском), однако в игре исламский стих в арабском варианте не 

приводится. Арабский текст («Мы создали все живое из воды») был удален из ис-

ламского послания на стене и заменен тремя арабскими буквами, значение кото-

рых неизвестно. И игрок показывает на цель (эти три буквы) своим оружием в 

руке.  Приведенное здесь изменение вызывает вопрос, какова была цель, почему 

предпочтение отдается трем буквам, что они означают и почему аят Корана не 

приведен полностью. 

Еще одно соображение заключается в том, что, пока игра продолжается в 

обычном режиме, другие сообщения игнорируются и на них не обращают внима-

ние. Основная причина, по которой аяты Корана сознательно даются, – это по-

пытка обосновать теорию эволюции. Эта ситуация также была отмечена в ком-

ментариях игроков. А комментарии игроков к аяту «Мы создали все живое из 

воды» следующие: «Шахнаме, вода – это первое, что было создано», «Разве мы не 

были созданы из грязи?», «Во всей игре они написали только одну турецкую 

                                                 
1 Полный текст аята гласит: «Разве те, которые не уверовали, не видели, что, когда небеса 

и земля были соединены, Мы разделили их и сотворили из воды все живое? Неужели они 
не уверуют?» Коран: Анбия:30. 
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надпись, которая имеет отношение к исламу» [7]. В сделанных комментариях 

также использовался маргинальный язык. Исходя из всего этого можно сказать, 

что стих Корана, написанный на разных языках, содержит негативные послания, 

направленные на религию ислам. 

 

Религиозные достопримечательности и символы 

Некоторые карты, на которых ведутся боевые действия в игре Counter-

Strike, спроектированы как мусульманские кварталы. Игроки встречаются в рели-

гиозном месте и выбирают его  для себя как место развлечений (поле битвы). Это 

видно на рисунке 3. 

Рисунок 3: Изображение мечети, показанное в пункте назначения 

 

Похоже, что мусульманские города часто неправильно изображаются на 

используемых картах. Они представлены полуразрушенными, построенными 

из сырцового кирпича. Даже вывески обычно написаны неправильно. Мечеть, 

которой поклоняются мусульмане, показанная на рисунке, выставлена как поле 

битвы [6]. 

На другом фрагменте молитвенный коврик, где мусульмане падают ниц во 

время богослужения, изображен как обычное место (рисунок 4). 

 

Рисунок 4: Изображение молитвенного ковра  
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В игре есть молитвенный коврик на полу в комнате. Этот молитвенный ков-

рик, который придает благоговейный настрой мусульманам, подан как обычный 

предмет, который попирают ногами. Здесь также попираются религиозные сим-

волы, которые мусульмане используют для ежедневных богослужений, и пред-

принимаются сознательные действия в отношении религии ислама [7]. 

На другом фрагменте (рисунок 5) религиозное учебное заведение изобра-

жено как поле битвы. 

 

Рисунок 5: Благай Текке, Босния и Герцеговина 

 

Текке Альперенов, которую дервиш по имени Сари Салтук основал в го-

роде Благай (Босния и Герцеговина) изображен как поле битвы. Текке, который 

мусульмане используют для многих богослужебных целей, таких как образова-

ние, зикр, намаз, отображается как место, где ведется война [9]. 

 

Виртуальность и реальность 

Онлайн-игры не доставляют людям настоящего удовольствия, независимо 

от того, насколько они хотят играть. Одна из главных мотиваций радикальных 

организаций заключается в том, что люди хотят получать удовольствие, которое 

они хотят получать в военных играх в реальном мире. Люди, которые испытывают 

удовольствие от убийства врагов в виртуальной среде в игре, становятся сильнее 

в своем желании присоединиться к организации и сражаться в реальной жизни. 

Таким образом, организации используют игры в своей пропагандистской деятель-

ности. Некоторые религиозные террористические организации действуют также 

скрытно, направляя людей с помощью видеоигр. Например, в пропагандистских 

видеороликах ИГИЛ (террористическая организация, запрещенная на территории 

Российской Федерации) FPS (шутер от первого лица) использует знакомые кадры 

из игр. В частности, Call of Duty напрямую относится к таким играм, как Counter-

Strike [16, с. 491]. В этих видео он указывает на стих из Корана, в котором гово-

рится: «Сражайтесь с ними, чтобы Аллах наказал их вашими руками, опозорил их 
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и даровал вам победу над ними» [2, с. 188], и призывает западную молодежь при-

соединиться к ИГИЛ. Это расист и террорист Брентон Харрисон Таррант [39], ко-

торый убил 51 и ранил 49 мусульман в результате вооруженного нападения на две 

мечети в Крайстчерче (Новая Зеландия) 15 марта 2019 г. и поделился этим в пря-

мом эфире, сравнив его с видеоиграми. 

В играх-шутерах, таких как виртуальная игра Counter-Strike с изображени-

ями резни в Новой Зеландии, размещенными в социальных сетях, попытки убий-

ства мирных жителей или мусульман очень похожи. Из упомянутых жестоких 

цифровых игр в игре Counter-Strike борьба двух групп, террористической и анти-

террористической, заключается в том, что эти группы пытаются уничтожить друг 

друга, выполняя поставленную перед ними задачу посредством убийств, исполь-

зуя тяжелое вооружение [20, с. 461]. Аналогичным образом многие нападения 

произошли и в США. Самое  кровавое из них произошло в 2007 г. в Технологи-

ческом университете Вирджинии. Сын Хуэй Чо, студент старшего курса фа-

культета английского языка Технологического института Вирджинии, убил 32 

человека и многих ранил в результате двух совершенных им нападений. Чо, 

который после резни покончил жизнь самоубийством, постоянно тренируется 

в своей комнате в кампусе в игре Counter-Strike по сценарию охоты на «мусуль-

манских террористов».  

Основываясь на этих примерах, мы можем сказать, что военные цифровые 

игры поощряют детей и молодежь к насилию. Игры, которые усиливают враждеб-

ные чувства, делают насилие приемлемым, даже смертельным, почти полностью 

разрушая истинное восприятие людей, создают основу для преступности [34]. 

 

Потраченное время и зависимость 

Среднегодовые темпы роста индустрии цифровых игр достигли 8,1%. В 

настоящее время в мире насчитывается 1,5 млрд цифровых игроков. В Турции об-

щее количество цифровых игроков составляет около 22 млн [18]. Следует отме-

тить, что со временем начинает образовываться стойкая привязанность к игре, пе-

рерастающая в игроманию. Игровая зависимость – это состояние, при котором 

обычно за два месяца игра становится приоритетной по сравнению с другими ин-

тересами и повседневными делами, контроль над собой в процессе игры снижа-

ется, и игра продолжается, несмотря на ее негативные последствия. Когда в же-

стокие игры играют постоянно, это приводит к принятию насильственного пове-

дения и деформации психики. Если человек участвует в большом количестве ак-

тов насилия в играх и получает от этого удовольствие, вероятность того, что он 

как реальный человек совершит аналогичные действия в кризисных ситуациях, 

возрастает [29]. В этом контексте важны временные ограничения и профилактика 

зависимости человеческой личности от цифровых игр.   
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В этой связи необходимо отслеживать сообщения, содержащие антиислам-

ский посыл, скрытый в играх. Цифровые игры используются как средство распро-

странения исламофобии. Ведь игроки становятся действующими лицами цифро-

вых игр и принимают в них активное участие. Во время просмотра фильма чело-

век становится свидетелем убийства человека, которого называют террористом. 

Но когда он играет в цифровую игру, он берет на себя роль солдата и лично уби-

вает мусульманина, представленного ему в качестве террориста, и зарабатывает 

столько очков, сколько убито мусульман. Это показывает, что в цифровых играх 

преобладает исламофобский подход. По сути, существует не исламофобия, а 

враждебность к исламу. «Резня мусульман» происходит в быстро распространяю-

щихся цифровых играх, враждебность к исламу навязывается путем разжигания 

неприязни и ненависти, и эту ситуацию пытаются нормализовать, вызывая у иг-

рока привыкание [4]. Жестокость цифровых игр, с одной стороны, вызывает пси-

хологические депрессии и поведенческие расстройства, а с другой – усиливает 

враждебность к исламу. Одной из основных причин эрозии духовности среди мо-

лодежи в последнее время являются цифровые игры [1]. На рисунке 6 указано 

время, проведенное игроками в игре в зависимости от их возрастной группы [40]. 

 

 

Рисунок 6. Количество времени, которое люди проводят в играх ежене-

дельно, в зависимости от возрастных групп 

 

Выводы  

Цифровые игры стремительно развиваются, становясь неотъемлемой ча-

стью повседневной жизни. Люди играют в игры, чтобы развлечься, посоревно-

ваться, проявить солидарность, командный дух и отвлечься от реальных проблем. 

Они находят свое место в сфере интересов детей и молодежи и влияют на их 

структуру мышления. В настоящее время страх перед исламом культивируется на 
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виртуальных платформах, созданных с развитием технологий и сетей связи. Дей-

ствительно, эта ситуация разжигает ненависть и враждебность по отношению к 

мусульманам во всем мире. Ислам, который на самом деле является религией 

мира и братства, служит источником терроризма и жестокости на многих плат-

формах. Однозначно, цифровые игры разработаны так специально: ислам и изоб-

раженные в них мусульманские ценности используются в качестве мощного ору-

жия для распространения исламофобии. Эти цифровые элементы, придающие 

насилию глобальную популярность и отождествляющие терроризм с мусульман-

ством, подсознательно отражают страх перед исламом и мусульманами в глобаль-

ном масштабе. 

В настоящей статье, посвященной игре Counter-Strike, мы видим, как через 

определенные элементы, которые ислам считает священными, подсознательно 

стремятся сформировать его негативное восприятие. Враждебность к исламу про-

является в скрытом содержимом, которого на первый взгляд не видно в игровом 

процессе, а ислам изображается как недостойная религия. Ислам приравнивается 

к терроризму. Некоторые карты, на которых ведутся боевые действия в игре, спро-

ектированы как мусульманский квартал. Изображение мечети как поля битвы, а 

также приведение стиха из Корана, лишающего его арабского происхождения, 

предполагает формирование исламофобского восприятия. С помощью звуковых 

эффектов, используемых в игре, когда террористы умирают со словами «Нет бо-

жества, кроме Аллаха», обесцениваются  исламские ценности. Молитвенный ков-

рик подается как место, которое можно бесцеремонно попирать. Таким образом, 

цифровые игры не только являются виртуальной средой, но и эффективны для 

изменения восприятия, отношения, мышления и поведения в реальной жизни. 

Игры, играемые в виртуальных средах, воспринимаются как репетиция реальной 

жизни. В приведенных выше примерах было установлено, что террористические 

организации репетируют свои атаки с помощью игр, а потом действуют в реаль-

ной жизни. Игра Counter-Strike – только одна из них, и существует множество по-

добных игр, содержащих враждебное отношение к исламу. 

Подобными играми увлекаются все возрастные группы – как мусульмане, 

так и немусульмане. Таким образом, эта опасность затрагивает каждый социаль-

ный срез, независимо от этнической, религиозной и конфессиональной принад-

лежности, что, в свою очередь, приводит к тому, что отдельные люди восприни-

маются враждебно. Таким образом, тем, кто играет в вышеупомянутые игры, 

очень важно правильно ответить на вопросы, возникающие на уровне разума и 

эмоций. Политики, экономисты, продюсеры и исследователи по этому вопросу, 

как вы думаете, каковы чувства мусульман и немусульман по отношению к своим 

единоверцам? Как игроки относятся к себе и своим единоверцам, когда играют в 

эти игры? Испытывает ли игрок сожаление, уничтожая мусульманина и зарабаты-

вая очки? Когда игрок прославляет Запад и западные ценности, сочувствует ли он 

другим религиям или предубежден против них? Поиск ответов на такие вопросы, 

как мир и спокойствие, всегда чрезвычайно важен.  
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