Problematyka pierwszych feministycznych gier wideo
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Wstep

Wspblczesna branza gier wideo, pomimo burzliwych wydarzen zwigzanych z aferg Ga-
mer Gate, wcigz nie potrafi sobie poradzi¢ z problemem reprezentadji kobiet — zaréwno
w samym przemysle, jak i w sferze symbolicznej. Mimo ze procentowy udziat kobiet
w spolecznosci graczy jest poréwnywalny z udzialem mezczyzn, proporgje te nie przek-
tadajg si¢ ani na wzrost liczby kobiecych projektantek, ani artystek. W 2014 roku Inter-
national Game Developers Association oszacowata procentowg obecno$¢ kobiet w prze-
mysle growym na dwadziescia dwa procenty (MAKUCH 2014), z zastrzezeniem, ze sama
aktywnos¢ plci zeriskiej ograniczata si¢ gtéwnie do stanowisk w zasobach ludzkich i mar-
ketingu, w znacznie mniejszym stopniu za§ obejmowata udzial w programowaniu badz
projektowaniu samych gier (Fox & TANG 2017: 115). Jednoczesnie branza growa bezu-
stannie mierzy si¢ z problemem uprzedmiotowienia samych wirtualnych postaci zen-
skich, ktdre czesto wystepuja w rolach ,,dam w opatach” (SAARKESIAN 2013), nagréd za
zwyciestwo (CONDITT 2015) badZz poddanych seksualizacji obiektéw meskiego pozada-
nia (BEASLEY & STANDLEY 2002: 289). Osobny problem stanowi marginalizacja kobie-
cej obecnosci w spotecznosci graczy, w Polsce znamionowana przez niskg popularnosé

leksykalnej odmiany stowa ,,gracz” (,graczka”) w przestrzeni internetu (MATYKA 2013).
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W zaistniatej sytuadji nie dziwi wicc, ze relatywnie nieliczne zeriskie osobowosci
branzy growej podejmujg préby legitymizadji swojej obecnosci w przemysle gier wideo.
Jednym ze sposobéw na emancypacje od tradycyjnie meskiej czeéci branzy jest siegniecie
ku przesztosci. I tak, Jon Dovey oraz Helen Kennedy uwazaja, ze w dyskursie panujacym
wokoét gier wideo niewiele miejsca poswigcono trzem pionierkom branzy. Wéréd nich
wskazujg oni Dong Bailey, wspotewércezynie Centipede (ATARI 1981), Carol Shaw, pro-
gramistke odpowiedzialng za gre River Raid (ACTIVISION 1982), a wreszcie Roberte
Williams, ktdra znana jest graczom za sprawq serii fantasy pod tytutem King’s Quest.
Dovey i Kennedy podkreslaja, ze ,,te kobiety sa rzadko, albo nawet wcale, niewspomi-
nane w popularnych tekstach, ktére mitologizuja kulture gier komputerowych i pod-
trzymujg jej symboliczna meskos¢” (DovEY & KENNEDY 2011: 106).

W tym momencie jednak pojawia si¢ pytanie, o to, czy kobiecos¢ Bailey, Shaw oraz
Williams miata jakikolwiek wplyw na podwazenie dominujacych w kulturze gier wideo
kodéw meskosci. W niniejszym rozdziale zostaje podjeta préba polemiki z twierdze-
niem, ze to wlasnie te trzy pionierki branzy ,zapoczatkowaly feministyczng rewolucje
w historii gier wideo [created a feminist revolution in video game bistory])” (IsSEL-
HARDT 2017). Do podwazenia tego coraz powszechniejszego przekonania postuza dwa
przyklady gier spoza Stanéw Zjednoczonych, dowodzace nie tylko amerykocentryzmu
dotychczasowych badan feministycznych nad sztuka ludyczng, ale réwniez koniecznosci

przepisania jej historii na nowo.

Ecriture féminine

Zasadne staje si¢ przede wszystkim pytanie, jak w grach cyfrowych mogg sie urzeczywist-
niaé przejawy feministycznego stylu, okreslane mianem écriture feminine. Ow ruch lite-
racki, ukonstytuowany przez takie francuskie mydlicielki, jak Hélene Cixous, Julia Kri-
steva oraz Luce Irigaray poszukiwal w latach siedemdziesigtych XX wieku kobiecego
stylu w literaturze. Jak zauwaza Cixous, écriture féminine wymyka si¢ doktadnym pré-
bom definigji (Cixous 1993: 156). Mimo to mozna, za Krystyna Klosiriska, zarysowaé
og6lne postulaty, ktére towarzyszyly koncepdji kobiecego pisania. Przede wszystkim
tworczo$¢ literacka, zdaniem Cixous, Kristevy i Irigaray, miata stanowi¢ rodzaj ,,czynu
rewolucyjnego” (KroSINSKA 2010: 411), bedacego konsekwencja aktu symbolicznego
morderstwa, jaki na figurze ,autora” popetnili teoretycy poststrukturalizmu (BARTHES
1999; FOUCAULT 1999). Dlatego tez écriture féminine, pozbawiona autora wraz zjego

plcia biologiczng, stawala si¢ przestrzenig ,,swoistej negocjacji pomiedzy pozycja meska
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i kobiecg” (KLOSINSKA 2010: 417). Z niej za$ wynikata, jak to ujmuje Kristeva, biseksual-
no$¢ podmiotu méwigcego, negujaca opozycje miedzy mezczyzng a kobieta (KRISTEVA
1980: 165). To przeciwieristwo utrwalat zakorzeniony w kulturze zachodnioeuropejskiej
fallogocentryzm, czyli — ponownie symboliczny — prymat fallusa oraz meskiego racjona-
lizmu, przeciwstawianego kobiecemu irracjonalizmowi (IRIGARAY 1985: 133-146).

Niejasna tozsamo$¢ podmiotu méwigcego wydaje sie trafnie oddawacé idee femi-
nizmu na gruncie literackim, znajduje tez — jak si¢ okaze w dalszej czesci rozdziatu —
zastosowanie do opisu szczegdlnych przypadkéw kobiecego pisania w grach cyfrowych.
Do tej literackiej gry tozsamosci w przekazie ludycznym dochodzi jednak réwniez kwe-
stia przedstawienia wizualnego kobiecych postaci jako biernych wobec wladczego spoj-
rzenia mezezyzny. W filmie, pokrewnej wobec gier dziedzinie kultury audiowizualnej,
kobiety sg — jak zauwaza Laura Mulvey w stawnym eseju o przyjemnosci wzrokowej —
obrazami skazanymi na poddanie si¢ meskiemu spojrzeniu (MULVEY 1992: 100). Cho¢
Mulvey nie méwi tam bezposrednio o écriture féminine, formutuje na gruncie filmo-
znawstwa propozycje kobiecego styl filmowania, w ktérym zaburzenie fallogocentrycz-
nego przekazu filmowego odbywatoby sie na dwa sposoby: poprzez ujawnienie obec-
nosci kamery oraz wytworzenie w widzu uczucia dystansu wzgledem dostarczanego
przekazu (MULVEY 1992: 106).

Z zarysu dostepnych ujeé écriture féminine mozna wytonié kilka czynnikéw, keére
zarysowalyby 6w styl ,,pisania”, a wigc rewolucyjnos¢, biseksualnosé podmiotu, dema-
skacje dyspozytywu oraz wytwarzanie dystansu. W przelozeniu na gry wideo, femini-

styczny styl tworzenia gier mégtby polegaé zatem na:

(1) eksperymentach twérczych na materii growej (w zakresie mechaniki oraz wi-
zualnych srodkéw wyrazu);

(2) dopuszczaniu niejednoznacznej gry miedzy meskoscia a kobiecoscia sterowa-
nego awatara;

(3) pozbawianiu gracza przyjemnosci zwigzanej zogladaniem przestrzeni gry
z perspektywy voyeura;

(4) wreszcie za$ na dekonstrukcji mechanizmdéw, ktére umozliwiajg poruszanie si¢

po tejze grze.
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Bailey, Shaw i Williams

Biorac pod uwagg te czynniki, nalezatoby sie zastanowi¢ nad aplikacjg écriture féminine
do kobiecych pionierek przemystu growego. Oczywiscie pomocny okazuije si¢ tutaj kon-
tekst biograficzny. Przyktadowo Dona Bailey zostata zatrudniona w 1980 roku przez wy-
twornie Atari, ktéra na migdzynarodowym rynku gier wideo zdobyta wéweczas pozycje
monopolisty. Monopol na programowanie artefaktéw grywalnych miata réwniez ple¢
meska wewnatrz samej spotki. Bailey byta jedyng zatrudniong w Atari programistka,
aswoje do$wiadczenia w pracy z mezczyznami opisywa}a nastepujaco: ,Po raz pierwszy
spotkatam sie z sytuacja, kiedy bytam jedyng osobg w swoim rodzaju; tracisz jakby swoja
tozsamos¢ [t was my first exposure to this kind of situation when you're the only person
of a certain kind; you kind of lose your identity]” (ALEXANDER 2007). Problem polega
na tym, ze Centipede, owoc wspSlpracy pomiedzy Bailey a jednym z gtéwnych progra-
mistéw Atari, Edem Loggiem, réwniez nie wyrdzniata si¢ na tle innych gier zr¢cznoscio-
wych. Podobnie jak w poprzedniej grze Logga, Asteroids (ATARI 1979), gracz w Centi-
pede strzelat do obiektéw rozpadajacych si¢ na czesci. Réznica polegala przede wszyst-
kim na semantycznej podmianie znakéw: w Asteroids obiektami tymi byty asteroidy,
natomiast w Centzpede — przemieszczajaca si¢ po planszy stonoga. Ponadto pojawiajace
sic w Asteroids statki kosmiczne zostaly zastgpione atakujacymi gracza pajakami oraz
grzybami. Cho¢ faktem jest, ze Centipede znacznie bardziej podobata si¢ graczom pici
zenskiej, anizeli meskiej, zdaniem Stevena Kenta mogta sie do tego przyczynié pastelowa
kolorystyka gry, opracowana wedtug pomystu samej Bailey (KENT 200r: 162). Dlatego
tez Centipede byta raczej rodzajem kompromisu zawartego pomiedzy stylem projekto-
wania, charakterystycznym dla Logga, a wizjg zaproponowang przez Bailey. Abstrak-
cyjna fantazja na temat zabijania owadéw, jak twierdzita projektantka, wydawata sie jed-
nak zno$niejsza dla zeniskiej spotecznosci graczy niz stricte militarna fantazja na temat
zabijania Obcych z przestrzeni kosmicznej: ,,zabijanie robakéw nie jest tak zte [i2 not so
bad 1o kill bugs]” (Foxx-GONZALEZ 2012).

Mniej niejednoznaczna okazuje si¢ gra River Raid, ktéra zastyneta w historii sztuki
ludycznej jako jedna z pierwszych samodzielnie zaprojektowanych przez kobiete. Carol
Shaw wprawdzie jeszcze w 1978 roku, pracujgc réwniez dla Atari, stworzyla prototyp
komputerowej wersji polo, jednak nie zostal on nigdy wydany przez wytwornie, praw-
dopodobnie ze wzgledu na niszowy charakter tego sportu. Wykonawszy adaptacje gry
w ,kétko i krzyzyk” oraz warcabédw, Shaw odeszta z Atari w 1980 roku, a po krétkotrwa-

lej pracy dla studia Tandem zostata przyjeta przez wytwornie Activision. W pézniejszym
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wywiadzie dla ,,Vintage Computing and Gaming” przyznala jednak, ze jej jedyna gra
zrealizowana dla wytwérni, River Raid, byta modytikacja niezrealizowanego projektu
gry kosmicznej (Edwards 2o11). Gdyby sprébowaé wskaza¢ podobiefistwo migdzy dzie-
tem Shaw a Gwiezdnymi wojnami (Lucas 1977), mozna bytoby bez problemu dostrzec
je w locie mysliwcem wzdtuz kanionu, remediujacym sekwencje ataku rebeliantéw na
Gwiazde Smierci z filmu George’a Lucasa (cho¢ akurat gra Shaw pozbawiona jest po-
myslnego zakoriczenia). Co wigcej, powstata ona raczej z mysla o meskim odbiorcy: gracz,
sterujagc mysliwcem mknacym wzdtuz rzeki, niszczy wrogie $migtowce, samoloty, tan-
kowce i mosty. River Raid odzwierciedlala w istocie meskg fantazje o sianiu zniszczenia
w szeregach nieprzyjaciela, czemu skadinad gra zawdzieczata wysoka popularnosé. Po-
wszechnie znana jest anegdota, iz nalezata ona do pierwszych gier objetych zakazem roz-
powszechniania w Niemczech Zachodnich wtasnie ze wzgledu na jej militarng zawarto$é
(LANGE & LIEBE 2015: 203). Jakkolwicek nie skomentowa¢ tego zakazu, pokazuje on, jak
gra stworzona przez kobiete byta uwiktana — podobnie jak znaczna cz¢éé branzy growej
— w rozwéj amerykanskiego ,kompleksu wojskowo-rozrywkowego [ military-entertain-
ment complex]” (LENOIR 2000: 290).

Réwniez interpretacja twérczosci Roberty Williams sprawia pewne problemy.
Wspétzatozycielka (wraz z mezem Kenem) wytworni Sierra On-Line uznawana jest za
pionierke w dziedzinie gier przygodowych. Laine Nooney wylicza nastgpujace osiagnic-

cia Williams:

[...] pierwsze gry przygodowe zawierajace monochromatyczne i kolorowe ilustragje [...], najwigksza gre
przygodows epoki [...], pierwszg adaptacje istotnego filmu [...], pierwszg gre przygodows w 2,5D,
w ktdrej mozna byto okrazaé obiekty [...], pierwszg istotng graficzng gre komputerows z ludzka prota-

gonistky [...] oraz pierwszg gre z nagrywanymi na zywo aktorami (NOONEY 2013: PAR. I5)'.

Nastepnie Nooney podaje przyktady, z ktérych najbardziej interesujacym okazuje sie ten
przedostatni, czyli ,,pierwsza istotna graficzna gra komputerowa zludzka protagonist-
ka” — King’s Quest IV (SIERRA ON-LINE 1988). Faktycznie, czwarta cze$¢ stynnej serii
przygodowych gier fantasy jest sposréd wymienionych powyzej produkcji najblizsza

écriture féminine. Gtéwna bohaterka gry, jasnowlosa ksi¢zniczka Rosella, motywowana

Przektad wiasny za: ,She was the lead designer of the first adventure games with both monochrome and color
graphics [..], the largest adventure game ever made during the era [..], the first “adventurization” of a major motion
picture [..], the first adventure game with environmental “2.5-D" depth in which you could walk around objects [..]
the first major graphical computer game with a recognizably human female avatar [..], and the first game to use
live action actors”.
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checig uleczenia swojego ojca, Grahama, bierze na siebie wigkszos¢ dialogéw budujacych
dramaturgie dzieta Williams. Jak stwierdzita blogerka Line Hollis, caty konflikt w grze
opiera si¢ na starciu dwéch poteznych czarodziejek, w ktérego tle znajduje sic Rosella;
jedynymi za$§ godnymi uwagi mezczyznami sg chorowity ojciec i ,obiekt westchnien
zjedng linia dialogowq [ love interest with one line]”, notabene odrzucony przez gtéwna
bohaterke w momencie o§wiadczenia si¢ jej (HoLLIs 2015). Jednak zasadna wydaje sie
opinia Selima Krichane’a, ze cata seria King’s Quest nie byta dedykowana jedynie zeriskiej
czedci spolecznosci graczy, a raczej typowym rodzinom jednopokoleniowym (KricHA-
NE 2015: PAR. 37-47). Jednoznaczne utozsamienie twoérczosci Williams z écriture fémi-
nine moze budzi¢ watpliwosci réwniez dlatego, ze w poprzednich czesciach wyzej wy-
mienionych serii kobiece postacie s3 marginalizowane badz figurujg jako bierne obiekty
spojrzenia. Gléwnym bohaterem King’s Quest (SIERRA ON-LINE 1983) jest wspo-
mniany weczesniej Graham, a jedng z dwéch wystepujacych w produkdji postaci kobie-
cych, jakg napotyka (oprécz matzonki wlasciciela gospody), jest wiedZma mieszkajaca
w chatce z piernika. Na tejze wiedZmie nalezy dokonad brutalnego aktu przemocy, pole-
gajacego na wrzuceniu jej do pieca (YzzxXyz 2013: 12:56-13:03). W King’s Quest I (SIER-
RA ON-LINE 1985) oraz King’s Quest III (STERRA ON-LINE 1986) jedyne istotne dla fa-
bul obu gier kobiece bohaterki wystgpuja w rolach ,,dam w opalach”; w pierwszym wy-
padku Graham wyzwala swoja przyszta matzonke Valanice z rak innej wiedZmy, uprzed-
nio spojrzawszy w magiczne lustro i ujrzawszy w nim swoja Wybrankq W drugim zas sy-
tuacja jest podobna: syn Grahama, Alexander, ratuje swoja siostr¢ Roselle i pokonuje
smoka, ktéry porwat ja przed laty.

Gdyby jednak zalozy¢, ze to whasnie King’s Quest IV jest, jak to ujeta Lori Cole,
»growa Mistykq kobiecosci [the » Feminine Mystigue< of gaming]” (COLE 2012), to
wcigz jednak nierozwigzana pozostaje zasadnicza kwestia. Badania feministyczne nad
grami wideo i ich pionierkami wciaz ograniczajg sic do amerykanskiej branzy ludycznej,
pomijajac catkowicie obecnos¢ kobiecej twérezodci sytuujacej sie poza kregiem transpa-
cyficznym. Jesli, jak uwazaja Dovey i Haraway, o tréjce amerykariskich pionierek (Bailey,
Shaw, Williams) dyskurs dziennikarski zdaje si¢ zapomina¢, to naprawde mato kto pa-
miceta, ze motywy feministyczne pojawily si¢ juz w grach La Femme qui ne supportait
pas les ordinateurs (FROGGY SOFTWARE 1986A) oraz Méme les pommes de terre ont des
yeux (FROGGY SOFTWARE 1985).
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Tworczos$¢ Froggy Software

O obu grach wspomniata Nathalie Meistermann w krytycznym artykule poswicconym
lokalnej branzy gier wideo, ktéry ukazat sic w ,, Tilt” w roku 1988. Autorka reportazu
zauwazyla, ze francuski przemyst growy, podobnie jak amerykariski, jest zdominowany
przez przedstawienia kobiet, ktére figurujg w nim jako przedmioty spojrzenia. Jako
przyktad Meistermann wskazata lokalng adaptacje komiksu Les Passagers du vent (IN-
FOGRAMES 1986), ktéra w Wielkiej Brytanii spotkata si¢ z krytyka za przedstawienie
sceny gwattu (MEISTERMANN 1988: 98)% Czasopisma poswiccone grom wideo, wiacz-
nie z wyzej wymienionym ,, Tilt”, réwniez przyczynialy si¢ do utrwalania zjawiska prze-
mocy symbolicznej za sprawa ilustracji oraz reklam, ktére przedstawialy kobiety pod-
dane seksualizacji (MEISTERMANN 1988: 96). R6wniez obecno$¢ kobiet jako projektan-
tek gier byta marginalna, a wéréd nielicznych przyktadéw aktywnosci kobiet na tym
polu Meistermann wymienita twérczo$é studia Froggy Software. Jak mial przyznadjego
wspotzatozyciel, Jean-Louis Le Breton, czterdziesci procent oséb kupujacych gry wyt-
worni bylo plci zeiskiej (MEISTERMANN 1988: 98).

Na ten stan rzeczy wplyneto wiele czynnikéw. Po pierwsze, czes¢ gier Froggy Soft-
ware dekonstruowato dotychczasowe przedstawienia kobiet. Pierwsza produkcja Le
Bretona w ramach Froggy Software, Paranoiak (FROGGY SOFTWARE 1984), pozwalala
graczowi sie wcieli¢ w mezczyzng cierpigcego na liczne leki i fobie, wirdd ktérych wyste-
powat takze wstyd. Aby przetamad 6w Iek, gracz musiat wpisaé komendeg ,,rozbierz si¢”
w poblizu jego dziewczyny prowadzacej sklep z bielizng. Dotychczasowa perspektywa
pierwszoosobowa ulegala zaburzeniu, a z ekranu wytaniat si¢ — ku rozbawieniu ekspe-
dientki — nagi mezczyzna. Réwniez La Java du Privé (FROGGY SOFTWARE 1986B),
ktérg zaprogramowal Tristan Cazenave, igrata z oczekiwaniami meskich graczy. Cho¢
okladka do gry autorstwa Jeana Solé przedstawiata tytutowego detektywa w postaci oto-
czonego wianuszkiem kobiet samca alfa, w istocie sama tre$¢ La Java du Privé nie sprzy-
jata jednoznacznie mizoginistycznemu przedstawieniu plei zeriskiej. Swiat przedstawio-
ny gry byt zdominowany przez kobiety, pelniace rézne funkdcje spoteczne — kwiaciarke,
urzedniczke, portierke, nauczycielke i tym podobne. Dla odmiany jedna z nielicznych

postaci niezaleznych, dyrektor upadajacego kasyna, wygladata jak zatosny, pograzony

Prawdopodobnie przyczyna kontrowersji byt moment, w ktérym jedna z bohaterek komiksu, Angielka Mary, zo-
staje obezwitadniona przez piratéw i zmuszona do rozebrania sie. Dla porzadku nalezy przypomnie¢, ze sam ko-
miks autorstwa Frangois Bourgeona, osadzony w realiach wojny o panowanie w Ameryce Pétnocnej w latach
1754-1763, obfituje w sceny erotyczne i aluzje seksualne, a twércy gry dochowali wiernosci Zrédtu adaptacii.
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w depresji, niezdolny do dziatania stabeusz. R6wniez sama intryga, polegajaca na pro-
wadzeniu prywatnego Sledztwa w sprawie mozliwej zdrady ze strony meza zleceniodaw-
czyni, konczyta sic puenta, iz 6w maz zakochat sie w komputerze i zamknat sie na §wiat.
Dlatego tez gra Cazenave’a bywata opisywana jako pean na cze$¢ kobieti roli odgrywanej
przez nie w spoteczenistwie francuskim (BERNARD 2005).

To wlasnie jednak dwie gry powstate na podstawie kobiecych scenariuszy, ktére
wymienita Meistermann — La Femme... i Méme les pommes... — umozliwiaty najsilniej-

sz3 identyfikacje z do§wiadczeniem plci zeriskiej. Nalezy sie wicc im doktadna analiza.

La femme qui ne supportait pas les ordinateurs

Chine Lanzmann, autorka La Femme..., jest siostrzenicg kontrowersyjnego rezysera fil-
mowego, Claude’a Lanzmanna, kedry zapisat si¢ w historii kina realizacja filmu Shoah.
Niekonwencjonalna forma filmu — ciag wywiadéw ze $wiadkami zagtady Zydéw pod-
czas II wojny $wiatowej, ktére nie zostaly zilustrowane Zadnymi materiatami filmowymi
zepoki — umozliwiata upodmiotowienie narodu poddanego najpierw stopniowemu
upokorzeniu, a nastgpnie systematycznej eksterminacji. Chine Lanzmann, podjawszy
wspotprace ze studiem Froggy Software, zrealizowata w 1986 roku gre utrzymang w du-
chu filmu jej wuja, ktéra miata jednak na celu ukazanie innego zjawiska — eksterminacji
wszelkich przejawédw kobiecosci w cyberkulturze. La femme qui ne supportait pas les
ordinateurs nawigzuje bowiem do wylaniajacego si¢ w momencie powstania tej gry zja-
wiska internetowego stalkingu we francuskiej sieci telefonicznej Minitel. Lokalny pier-
wowzdr internetu, uruchomiony w 1982 roku we Frandji, umozliwial korzystanie za po-
srednictwem komputera z ustug takich jak cho¢by grupy dyskusyjne. Francuskie femi-
nistki usitowaly znalez¢ przestrzen dla siebie w nowej przestrzeni medialnej, czego do-
wodem byta inicjatywa w postaci internetowego magazynu dla kobiet ,Ellétel”, dziata-
jacego na Minitelu w latach 1984-1987 (ROKEGHEM 1984). Jednak juz stosunkowo wecze-
$nie zauwazono, ze przestrzeni cyberkultury zostata w latach osiemdziesiatych zawtasz-
czona przez mezczyzn oraz chtopcéw, co spowodowato, ze nabrata ona cech seksistow-
skich (LEROUX & PEPIN 1986: 173).

La femme..., zrealizowana na komputerze Apple II, pozwala odczué sytuacje kobiet
poruszajacych sie w przestrzeni foréw dyskusyjnych. Cho¢ za jej programowanie odpo-
wiadat Le Breton, to Lanzmann opracowata scenariusz i dialogi, a one liczyly si¢ najbar-
dziej w grze niemal pozbawionej jakichkolwiek ilustracji. Na poziomie wizualnym

odwotuje sic ona bowiem do estetyki czatu: dominujacg czes¢ ekranu zajmuja wiadomosci
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tekstowe, ado komunikadji z postaciami wystepujacymi w grze stuzy parser u dotu
ekranu. Jednakze juz na wstepie gracz zostaje poddany restrykcjom. Po pierwsze, musi
weieli¢ sic w kobiete. Rozgrywka zaczyna sie, gdy interlokutor o pseudonimie Ordine
prosi o wpisanie swojego imienia, a nastgpnie zapytuje o plec’. Jezeli gracz odpowie, ze
jest mezczyzng, rozmowa zZostaje zawieszona, a gra uruchamia si¢ ponownie. Dlatego ko-
nieczne jest odegranie roli kobiety, co wigcej, trzeba podkresli¢, Ze jest sic samotng uzyt-
kowniczka. Szybko okazuje si¢, ze Ordine postuguje si¢ niewybrednym oraz protekcjo-
nalnym jezykiem. Jezeli gracz odpowie twierdzaco na pytanie, czy jest stanu wolnego,
rozmoéwca pisze: ,Jeste$ jedna z tych wyzwolonych kobiet, ktére majg petno kochankéw
i daja im kosza po kilku dniach? [ Dans la genre femme libérée qui a plein d’amants et les
laisse tous tomber aprés quelgues nuits]” (FROGGY SOFTWARE 1986A).

Konwersacje z Ordine’em gwattownie przerywa obecnos¢ kolejnego uzytkownika,
ktéry podpisuje sie imieniem Comby. Poczatkowo wydaje sie, ze dw cracker wlamat sig
na czat, aby uratowad bohaterke, w ktdra wciela sie gracz. Na deklaracje Ordine’a, iz pro-
tagonistka ,jest moja wlasnoscig [...] ja biore ja jako swoja kobiete [est ma proprietaire...
Jje la considére comme ma femme]” (FROGGY SOFTWARE 1986A), odpowiada drwigco.
Jezeli gracz jednak zdecyduije sic kontynuowac rozmowe z Combym, okazuje sig, ze roz-
moéwea jest kolejnym ze stalkeréw, ktéry od pewnego czasu $ledzi zza okna kazdy ruch
bohaterki i chelpi si¢ tym przed innymi cztonkami spotecznosci internetowej: ,, Wszyscy
wiedza, ze tu flirtuje. Nie cierpi¢ tego sformutowania. Wole »uwodzenie« [1ls savent
tous que je suis la en train de draguer. ] ai borreur de ce terme. Je préfére »seduction<]”
(FROGGY SOFTWARE 1986A4).

Rozmowa z Combym zostaje brutalnie przerwana — Ordine, ktéry okazuje si¢ ma-
szyng uzywang przez gracza (ordinatenr to nazwa komputera po francusku), zdalnie po-
raza pradem swojego konkurenta, a nastepnie taczy gracza z Chipette, staty partnerks
Comby’ego. Chipette wydaje si¢ najtragiczniejszg postacia w calej grze. Nie tylko jest nieu-
stannie zdradzana przez hakera, ale jeszcze mierzy sie z jego gwattowng $miercia. Dlatego
gdy gracz ma mozliwos¢ z nig poczatowad, nadchodzi szczegdlny moment spotkania
dwoch postaci zeniskich, a dyskusja przenosi sie na relacje erotyczne. W pewnym momen-
cie, gdy rozmowa zostanie wlasciwie pokierowana, Chipette pyta: ,A ty, czy jeste$ teraz
zakochana? [ Et roi, tu es amoureuse en ce moment?]” (FROGGY SOFTWARE 1986A4). Jezeli
gracz odpowie twierdzaco, Chipette pyta, kogo gracz kocha. Z analizy wspétczesnej kon-
wersji Hugo Labrande’a wynika, Ze gracz moze odpowiedzie¢ ,,Comby’ego”, ,,Ordine’a”
lub ,,Chipette”. Interesujace jest to, Ze wpisanie tej ostatniej odpowiedzi uruchamia petle

programistyczng; bohaterka znéw pyta: ,Kogo kochasz?”. Natomiast wprowadzenie
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dowolnego innego imienia Chipette kwituje stwierdzeniem: ,Masz szcz¢dcie, wiesz... Zy—
cze Ci, zeby ta mito$¢ przetrwata! [ T as de la chance, tu sais... Je te soubaite que ¢a dure!]”
(FROGGY SOFTWARE 1986A). Miedzy dwiema najbardziej pognebionymi kobiecymi bo-
haterkami gry — sterowang przez gracza i niezalezng — nigdy nie zajdzie relacja mitosna.
Réwniez pézniejsze losy protagonistki La Femme... nie rysuja si¢ w jasnych bar-
wach. Gracz, zaleznie od tego, jak odpowiada na pytania zadawane przez innych uczest-
nikéw czatu, moze uswiadczy¢ szesciu réznych zakoriczen. Zadne z nich nie jest jednak
pozytywne. Bywa, ze komputer oskarza protagonistke o zabicie Comby’ego, w wyniku
czego zostaje na nig nastany ptatny morderca. Innym razem, przez dziatania Ordine’a,
postaé gracza kor’lczy w wiezieniu, a w jeszcze innym wariancie komputer zostaje aresz-
towany” przez inspektora policyjnego tylko po to, Zeby technicy przyniesli nowy egzem-
plarz maszyny. Wszystkie zakoniczenia La Femme... sugeruja, ze kobieta, przebywajac
w wirtualnym $rodowisku zdominowanym przez mezczyzn, skazana jest na uprzedmio-
towienie. W tym wypadku jednak odbywa si¢ ono w sposéb werbalny, poniewaz przez
calg rozgrywke gracz obserwuje czat z perspektywy pierwszoosobowej, czyli dokladnie
takiej, jak protagonistka. Dopiero gdy ,,pomyslnie” zakonczy on rozgrywke, ukazuje si¢
zapetlona ilustracja, na ktdrej gracz widziporazong pradem gtéwna bohaterke.
Oczywiscie brawurowa puenta La Femme..., na ktéra natozyla si¢ niejednoznaczna
gra obydwu plci kulturowych, deseksualizacja protagonistki oraz zdystansowanie gracza
od przekazu, nie mogta si¢ spodobaé odbiorcom. Jedyna recenzja gry, pidra Patrice’a
Desmedta, krytyka z redakcji najwazniejszego w latach osiemdziesigtych pisma francu-

skiego pos$wigconego grom wideo, ,, Tilt”, brzmiata nastepujaco:

Powies¢ zaczyna si¢ dobrze, z humorem. Komputer od poczatku gra w otwarte karty: pyta o twdj
wyglad oraz ewentualnego rywala. Dla zachowania dobrych intendji lepiej przebywaé samemu przed
klawiaturg. Wylania si¢ styl Chine. Nawet za bardzo. Zapisywanie jezyka méwionego jest jednym
z najtrudniejszych przedsigwzigé. Nie ma tu powodu do ochéw i achéw na trzy linie, momentéw
suspensu ani wylewnosd, kt6rych obfito$¢ skutkuje naptywaniem lez do oczu. Nie wspomne juz
o wielu razacych bledach ortograficznych, ztym przetwarzaniu tekstu, ktére nie uwzglednia akcentu
przecia‘glego, oraz o dezynwolturze programisty w zapominaniu o pozostawieniu pustej przestrzeni
pomiedzy dwoma stowami. Szczegély, ale w koricu draznig. Wyswietlacz réwniez jest nie najlepszy.
Tekst wyswietla si¢ wiersz za wierszem, a cato$¢ przeskakuje do kazdej nowej linijki tekstu. Slepia

szybko dopraszaj si¢ taski (DESMEDT 1986)°.

Przektad wiasny za: ,Le roman commence pourtant bien, avec humour. L'ordinateur affiche des le début la cou-
leur : il s'enquiert de votre physique, et d'un éventuel concurrent. Pour une bonne extente, mieux vaut se trouver
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W pismie, ktérego standardowa recenzja z tego okresu sktadata si¢ ze skréconego
opisu przejécia zawartosci oraz zdania korficowego w stylu ,,dobra gra przygodowa”, po-
wyzsza opinia Patrice’a Desmedta wyrdznia sie na tle innych tego typu tekstéw zdumie-
waj3co emocjonalnym tonem. Zarzut stawiany autorce jest niedorzeczny, zwlaszcza ze
dochowata ona wiernosci stylowi konwersacji charakterystycznemu dla czatéw interne-
towych. Wiciekty atak, ktéry recenzent przypuscit na Lanzmann, mozna jednak najpro-
$ciej wyttumaczy¢ dysonansem poznawczym. Gdyby Desmedt uznat argumentacje sce-
narzystki, przyznalby zarazem, Ze cyberkultura (a wiec réwniez gry cyfrowe) jest prze-
sigknicta seksizmem, a wicc poddalby w watpliwos¢ sens jej istnienia. Agresywnemu
komputerowi w grze zostata bowiem przypisana popularna w latach sze$¢dziesigtych
XX wieku metafora maszyny-moézgu, ktéra odpowiadata tradycyjnie przypisywanemu
mezczyznom racjonalizmowi, a wiec zadecydowata o maskulinizagji technologii kompu-

terowych (VAN O0ST 2000).

Méme les pommes de terre ont des yeux

O ile gra Lanzmann, jak mozna bylo zauwazy¢, dostownie wyrazata przestanie femini-
styczne, o tyle mozna wyréznié jeszcze jedna produkcje Froggy Software, ktérej autorka
byta kobieta, a powstalg jeszcze wezedniej, bo w 1985 roku. Jakkolwiek Adéme les pommes
de terre ont des yeux ponownie zostata zaprogramowana przez Le Bretona, scenariusz
do niej napisata juz Clotilde Marion, ktdra, tak samo jak Lanzmann, miata decydujacy
wplyw na tre$¢ gry. Méme les pommes... powstata pod wplywem wydarzen zachodza-
cych w Ameryce Lacinskiej od poczatku lat osiemdziesigtych XX wieku, gdy wykruszaty
si¢ kolejne wojskowe junty ustanowione w wyniku wezesniejszych zamachéw stanu.
W 1982 roku upadt gabinet wojskowych w Argentynie, skompromitowany kleskg w ar-
gentynsko-brytyjskiej wojnie o Falklandy, w 1984 roku odbyly si¢ demokratyczne wy-
bory w Urugwaju, a w 1985 — do wladzy w Brazylii doszed! rzad cywilny. Totez gtéw-
nym watkiem gry jest obalenie wojskowej dyktatury w fikcyjnym kraju potudniowoa-

merykanskim. Dysponujac pewnym kapitalem pienieznym, gracz ma za zadanie przejaé

seule devant le clavier. Le style de Chine est enlevé. Trop méme. Rendre par écrit le langage parlé se révele I'un
des exercices les plus difficiles qui soient. Ce ne sont pas des ah, ah, ah, ah, sur trois lignes, des points de sus-
pension et d'exclamation a profusion qui enrichissent le brouet. Sans parler de quelques grossieres fautes d'or-
thographe, de la faiblesse du traitement de texte, quiignore I'accent circonflexe, et de la désinvolture du program-
meur qui oublie ¢a et la des blancs entre deux mots. Des détails, mais qui finissent par irriter. L'affichage avoue
également une faiblesse. Le texte apparait ligne par ligne, et I'ensemble saute a chaque nouvelle ligne. Les yeux
demandent rapidement grace’".
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wiadz¢ nad armia, odsung¢ od wiadzy dyktatora oraz zdoby¢ poparcie spoteczne nie-
zbedne do przeprowadzenia wyboréw prezydenckich.

»Czyn rewolucyjny” zostaje w Méme les pommes... podkreslony az nazbyt dostow-
nie. Jak relacjonowata scenarzystka gry, Clotilde Marion, na pomyst zajecia si¢ tematem
potudniowoamerykanskich przewrotéw demokratycznych wpadta podczas tak prozaicz-
nej czynnosci, jak obieranie ziemniakéw (MARION 1986). To na pozér nieznaczace
stwierdzenie scenarzystki nabiera sensu w obliczu reprezentagji plci. Zasadniczy podzial
pomiedzy postaciami niezaleznymi w Méme les pommes... przebiega na linii zamozni
zwolennicy junty — zubozali partyzanci reprezentujacy lud. Co intersujace, Marion nie
narzuca graczowi plci, w ktérg moze si¢ on wcieli¢. Réwniez voyeuryzm nie ma w tej grze
zastosowania. W odréznieniu od La Java du Privé, w Méme les pommes... dominujg
przedstawienia mezczyzn, a jedyna posta¢ kobieca napotkana w grze zostaje przedsta-
wiona jako btagajaca o jatmuzng matka z niemowleciem. Na dodatek stanowi jedyna
z kilku widocznych na ekranie 0séb proszacych gracza o wsparcie w postaci batat (potu-
dniowoamerykanskiej odmiany ziemniakéw), na ktére zapewne nie majg srodkéw.

Oczywiscie hojno$c ze strony gracza, dysponujacego kapitatem potrzebnym do za-
kupu batatéw i obdarowania symbolicznie przedstawionego proletariatu, staje si¢ jed-
nym z warunkéw koniecznych do pozyskania przychylnosci zubozalego ludu w walce
o wladze, oprécz bardziej problematycznego przejecia wtadzy nad wojskiem oraz nad
mediami. Co jednak istotne, gracz z czasem dostrzega, ze sam staje si¢ dyktatorem w wy-
obrazonym kraju. Przychylnos¢ obywateli trzeba zdoby¢ przede wszystkim, gloszac
sprzeczne ideologicznie frazesy: z jednej strony liberalne ,,Oskarzam [[accuse!)”, z dru-
giej za$ — konserwatywne ,,Ja was rozumiem [ /e vous ai compris])”®. Gracz staje si¢ wicc
populista, torujacym sobie droge do wiadzy z uzyciem niedemokratycznych metod. Po-
nadto pozostaje pytanie do namystu, ktérej z plci przypadnie obieranie wspomnianych
ziemniakéw. W ujeciu Marion zmiana wtadzy nie prowadzi do fundamentalnych prze-
mian w zakresie tradycyjnego podziatu rél spotecznych, gdyz kobiety — znajdujace si¢ na
samym dole drabiny spotecznej — w réznych zakatkach $wiata pozostang tak samo zmar-

ginalizowane.

Tytut stawnej przemowy Victora Hugo, w ktérej wyrazit solidarnos¢ z Alfredem Dreyfusem, oficerem francuskim
skazanym ,za zdrade pafistwa” w wyniku przypuszczonej nari nagonki antysemickiej.

Hasto, dzieki ktéremu generat Charles de Gaulle zwyciezyt w wyborach prezydenckich w 1958 roku i przeforsowat
nowa konstytucje Francji, ustanawiajac system potprezydencki.
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Podsumowanie

Laine Nooney w artykule poswieconym Robercie Williams zauwaza, ze amerykanska
projektantka nie dysponowata zdolnosciami programistycznymi (okreslata siebie przede
wszystkim mianem rezyserki), co prawdopodobnie przyczynilo sie zapomnienia jej
tworczosci na korzy$é meskich projektantéw gier (NOONEY 2013: PAR. 23). Jezeli jednak
autorka King’s Quest zostata usunieta poza nawias dyskursu towarzyszacego historii gier
wideo, to na temat dziel Marion oraz Lanzmann — réwniez nieumiejacych programo-
waé — wiasciwie nie pojawiajg si¢ zadne wzmianki. Podobnie tez znacznie bardziej zaan-
gazowana w dzialalno$¢ branzows martynikanska projektantka Muriel Tramis — ktéra
zadebiutowata pézniej niz Lanzmann i Marion$, a ktérg $mialo mozna nazwa¢ francu-
ska Robertg Williams — jako autorka gier wideo wywodzaca si¢ spoza Stanéw Zjedno-
czonych poddana zostaje marginalizagji.

Powyzsze przyklady francuskich gier wideo i ich twérczynt dowodza, jak wiele bia-
lych plam whistorii medium pozostalo jeszcze do zapelnienia. Oczywiscie kwestig
sporng jest, w jakim stopniu écriture féminine gry Marion rézni si¢ od pdzniejszego
dzieta Lanzmann. Nie chodzi tutaj jednak o ostateczne rozstrzygniecie, ktéra z tych gier
»zapoczatkowata feministyczng rewolucje w grach wideo” (ISELHARDT 2017), to wcigz
bowiem pozostaje kwestig sporng. Jednak o ile Stany Zjednoczone przezyly te rewoludje
w obecnej dekadzie, a Polska — na poczatku XXI wieku wraz z gra Anrykoncepcja (NA-
CHER 2016), we Frangji debata nad reprezentacja kobiet w grach wideo zostata zapoczat-
kowana jeszcze w latach osiemdziesiatych. Nie ulega watpliwosci, ze niezb¢dne sg do-
ktadniejsze badania nad reprezentacja kobiecg w branzy growej, ktére wykraczalyby
poza dotychczasowy amerykocentryzm i ukazalyby wielos¢ przejawdw écriture femi-

nine w obrebie tej dziedziny kultury popularnej.

6 Tramis zadebiutowata w 1987 roku grg Méwilo, utrzymana w tonie postkolonialnym i czynigca swym tematem
kolonialng przeszto$¢ Martyniki.
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