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Temat, ktéry postaram sie tutaj pokrétce przedstawic, miat swo-
ja inauguracje w pierwszym numerze ,NIGDY WIECE)". Juz wtedy
redakcja pisma poinformowata o pojawieniu sie w Polsce progra-
méw komputerowych o nazistowskiej fabule, Fakt ten byt niepoko-
jacy z uwagi na to, ze w tamtych latach trwat wielki boom na posia-
danie mikrokomputeréw. Wiazato sie to nieroztacznie z duzym po-
pytem na wszelkiego rodzaju oprogramowanie, poczawszy od pro-
graméw uzytkowych, a koriczac na rozrywkowych grach. Wéréd
takiej ilosci oprogramowania fatwo byto przemycic te o tresciach
szowinistycznych, co doskonale zaczeli wykorzystywacé ich propa-
gatorzy. Jednak z perspektywy kilku lat, ktére uptynety od tamtej
chwili, sadze ze temat ten wymaga nieco szerszego przedstawienia
ze wzgledu na rosnaca skale tego problemu.

Przyszio nam zy¢ na przefomie wiekéw. Poczatek nowego ty-
sigclecia niedtugo stanie sie faktem i, jak okreslaja to niektérzy, be-
dzie to wiek komputeréw. Tymczasem dzisiaj w wielu domach przy
pomocy tych przysztoéciowych maszyn ozywaja na nowo demony
sprzed ponad pigcdziesieciu lat. Oczywiscie, komputery sa jedynie
narzedziami, dzieki ktérym powstajg i sa przekazywane programy
o nazistowskim charakterze.

W takim razie nalezatoby zadac pytanie, gdzie powstaja te chore
produkcje? Osrodek Szymona Wiesentahla (wieloletniego tropiciela
zbrodniarzy wojennych) z siedzibga w Los Angeles wykryt, ze gry
o charakterze jawnie nazistowskim pojawity sie okoto 1987 roku. Na-
zistowski przemyst komputerowy jest najbardziej aktywny w Szwecji;
to wiasnie w tym kraju powstaje wiekszos¢ brunatnych programéw
kolportowanych nastepnie na calg Europe. Krajami, ktére najbardziej
odczuty naptyw owych produkcji, sa Niemcy i Austria. W 93 roku w
wyniku przeprowadzonej w Austrii ankiety zdofano ustali¢, ze co drugi
uczeri miat kontakt z nazistowskimi grami komputerowymi. Dyskietki
z tymi grami rozdawane byty za darmo przed jedna z austriackich szkét.
Nastoletni fani joysticka z usmiechem na twarzy uruchamiaja gre, po
czym starajg sie zdoby¢ jak na|W|ekszq liczbe punktéw posytajac co-

. raz to nowe transporty Zy-
= déw do komér gazowych,
Wszystkie czynnosci wy-
konuja niemal automa-
tycznie - przeciez liczy sie
premia za przekroczong
liczbe kolejnych trupéw.
W nagrode gracz zoslaje
uhonorowany mozliwo-
§cig zobaczenia wykony-
wanej egzekucji. Dopraco-
wana grafika (swastyki,
sceny tortur, dymiace ko-
miny, portrety Hitlera...)
potaczona z realistyczny-
mi odgtosami (szczekanie
ps6w, komendy, rasistow-
skie wrzaski...) dochodza-
cymi z glosnikéw powin-
ny wywotywac co naj-
mniej zdziwienie, a u ma-
toletnich graczy wywolu-

Faszyzm w Internecie

ja salwy $miechu i radosc
z ,zabawy”.

Sledztwo przeprowadzone w Linzu (gérna Austria) dato obraz
catej sytuacji. Mianowicie okazalo sie, ze prawie 40% tamtejszych
uczniéw wie o istnieniu nazi-gier, a ponad 20% uczniéw juz sie
takimi grami ,bawito”. Reakcja rodzicéw na ,zabawy” ich pociech
jest przerazajaca. Nie dosy¢, ze rodzice pozwalajg na takowe, na-
zywajac je nieszkodliwymi zabawkami, to ponadto chetnie wydaja
kilkadziesigt marek na programy dla swoich dzieci. Warto w tym
momencie wspomnieé, ze Biuro Kontroli Drukéw Zakazanych dla
Miodziezy w Bonn zarejestrowato 120 wersji samych tylko progra-
méw komputerowych dotyczacych Holocaustu. Ogélna liczba bru-
natnych programéw i ich kopii jest nie do oszacowania, lecz nalezy
si¢ domyslac, Ze jest to suma liczona w tysigcach.

Jak widad, czes¢ spoteczenstwa w Austrii jest dosy¢ pobtazliwa
w stosunku do fanatykéw Trzeciej Rzeszy, ale co na to prawo? Kon-
stytucja austriacka zakazuje wszelkiej propagandy nazistowskiej,
a osobom winnym jej rozpowszechniania groza wysokie kary wie-
zienia. Gdzie jednak szuka¢ winowajcy, gdy programy sg produko-
wane potajemnie, bez adreséw dystrybutoréw i co najwyzej posia-
daja znak firmowy Adolf Hitler Software Ltd. lub logo spotki Hitler
& Hess (z siedzibg w Buchenwaldzie).

Okazuije sie jednak, ze potozenie kresu temu procederowi — przy-
najmniej w Austrii — bytoby mozliwe, gdyby tamtejsze spoteczeri-
stwo oraz policja wykazaly wiecej konsekwencji w dziataniach.
W Grazu (drugie co do wielkosci miasto w Austrii) sprawa dystrybu-
cji i handlu nazistowskimi dyskietkami zostata wykryta dzieki czuj-
nosci jednego z nauczycieli. Sprawa zajeto sie Ministerstwo Szkol-
nictwa oraz Ministerstwo Spraw Wewnetrznych. Po 3 latach nie-
udolnego §ledztwa oba ministerstwa bezradnie roztozyty rece. Nic
nie udato sig ustali¢. Tymczasem wszyscy chfopcy z okolicznych
szkét wiedzieli o istnieniu gry ,Hitler — Dyktator”. Nie byly im tez
obce nazwy , Test aryjskosci” czy symulator obozu koncentracyjne-
go ,KZ-manager”. Zbulwersowani opieszatoscia odpowiednich or-
ganéw dziennikarze postanowili osobiscie zajac si¢ ta sprawa.
W ciagu kilku dni dziennikarzom udato sie dotrze¢ do mtodych lu-
dzi, ktérzy otrzymali dyskietki z nazi-grami — policja nie data rady
dokonac tego w przeciagu 3 lat!

Powiazania ideologii nazistowskiej z przekazem za pomoca
komputera to nie tylko gry i programy. Obecnie obserwujemy ek-
spansje ogélno$wiatowej sieci komputerowej Internet. Dostepnosc,
szybkos¢, tatwosc obstugi oraz brak kontroli z zewnatrz powoduja,
ze Internet stat sie kolejng platformg dziatania dla nazistowskich
fanatykéw. W grudniu '97 roku sztokholmski dziennik ,Svenska
Dagbladet” poinformowat o istnieniu rejestru komputerowego dzia-
taczy antyfaszystowskich, w ktérym sa gromadzone i katalogowane
wszelkie dane dotyczace ww. dziataczy. Co ciekawe, adres poczto-
wy bazy danych rejestru z Goteborga jest identyczny z adresem
ultranacjonalistycznego ugrupowania NS-Goteborg, ktérego czton-
kowie byli skazywani w przesztosci m.in. za liczne morderstwa.
»Svenska Dagbladet” alarmuje, ze neonazis$ci w Szwecji coraz cze-
$ciej wykorzystuja Internet. Tylko w ‘97 roku liczba ich stron w In-
ternecie wzrosta z 5 do 60. Fakt ten daje do myslenia — szczegélnie,
ze Polska ma jeden z najwyzszych w Europie wskazZnik zaintereso-
wania tg siecig i jej rozwoju.

Z przenikaniem nazistowskiej symboliki na ekrany kompute-
réw réwniez spotykamy sie coraz czesciej, czy to w grach wojen-
nych traktujgcych o drugiej wojnie Swiatowej, czy w omawia-
nych brunatnych programach, czy w postaci gtupich zartéw — jak
to miato miejsce podczas jednego ze spotkann w Tarnowie. Spo-
tkania ludzi zwigzanych z tzw. sceng komputerowa nazywaja sie
copy-party. Podczas trwania takich copy-party w Patacu Mtodziezy
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w Tarnowie ("94 rok) jedna z grup komputerowych zaprezento-
wata m.in. wirujaca po ekranie swastyke. Co prawda, reakcja
publicznosci byta natychmiastowa i symbol szybko zniknat z ekra-
nu monitora, jednak pozostat niesmak, gdyz byt to incydent god-
ny pogardy, kt6ry nie powinien mie¢ miejsca wsréd uczestnikéw
sceny komputerowej.

Warto podkresli¢, ze tzw. scena komputerowa — dzieki swo-
jej niezaleznosci, jednosci ponad granicami i zasiegowi mig-
dzynarodowemu - jest zjawiskiem jak najbardziej tolerancyj-

nym, antyrasistowskim, nie ma na niej miejsca dla fanatykow
spod jakichkolwiek symboli, a tym bardziej dla nazistéw. Juz
dzi§ musimy zadbac o te elektroniczng forme przekazywania
informacji, ktéra niewatpliwie w przysztosci wyprze tradycyjne
metody wymiany wiadomosci, poniewaz pozostawiajac ja bez
naszej uwagi mozemy zorientowac sie, ze jest juz zbyt péZno.
Pozostaje mie¢ nadzieje, ze rozum zatriumfuje nad gtupota, a w
nowy, XXI wiek — wiek komputeréw — wejdziemy wolni od bru-
natnej informatyki. |
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