Méwilo i Freedom Muriel Tramis
jako pierwsze gry postkolonialne

FILIP JANKOWSKI*

Wprowadzenie

Gry cyfrowe, jako jedna z gatezi kultury popularnej, niezwykle tatwo poddajg si¢ dys-
kursowi ksztattujagcemu zachodni krag kulturowy. Swiaty wielu gier rozgrywajacych sie
zaréwno w realiach historycznych, jak i wspétczesnych faworyzuja neoliberalny punke
widzenia, nieuchronnie zwigzany z kwestiami imperialnej dominacji nad spotecznoscia-
mi podporzgdkowanymi (MUKHERJEE 2016: 3). Znaczgca czg$¢ gier, ktdre trafiajg do
powszechnego obiegu, pisana jest z perspektywy bialego mezezyzny z zachodnioeuro-
pejskiego kregu kulturowego, na czym cierpi wizerunek kobiet oraz 0séb z krajéw zde-
wastowanych przez kolonialne systemy wtadzy. Weryfikadji tej perspektywy pozbawieni
s3 sami zainteresowani, gdyz w przemysle gier cyfrowych aktywnos¢ przejawia stosun-
kowo niewielka procentowo liczba kobiet oraz 0séb z mniejszosci etnicznych (DE
CLERCQ 2016). W tym kontekscie nawet nieliczne préby buntu przeciwko istniejacemu
porzadkowi rzeczy zastuguja na uwage.

Niniejszy rozdzial stanowi prébe spojrzenia na dwa dzieta jednej z pierwszych re-
prezentantek podporzagdkowanego Innego w branzy gier cyfrowych, ktérej nie poswic-

cono w dotychczasowych publikacjach naukowych najmniejszej uwagi. Muriel Tramis,
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martynikariska projektantka gier cyfrowych, zostata przypomniana graczom za spraws
brytyjskiego historyka Tristana Donovana (DONOVAN 2010: 126-127), ktéry dokonat
opisu jej dwéch dziet zrealizowanych dla studia Coktel Vision: Méwilo (TRAMIS 1987)
oraz Freedom (TrRAMIS 1988B). W obu grach uwidacznia si¢ baczne spojrzenie na burz-
liwg przesztosé francuskiego departamentu zamorskiego, ktérego mieszkaricy weigz mie-
rz3 si¢ z trauma kolonializmu i niewolnictwa. Refleksyjnos¢ tych produkeji odzwiercie-
dlata rozwdj teorii postkolonialnej, ktéry nastepowat wéwezas symultanicznie w sto-
sunku do gier Tramis. Jak zostanie dowiedzione w tym rozdziale, na powstanie Meéwilo
oraz Freedom mocno wplyneta martynikaniska mysl filozoficzna, ktéra zostanie omé-

wiona na samym pOCZQctkll.

Ewolucja martynikanskiej mysli filozoficznej

Potozona na Karaibach Martynika podzielita los wielu antylskich wysp, ktére byty miej-
scami tranzytu zniewolonych mieszkaficéw kontynentu afrykariskiego na potrzeby pracy
w koloniach zalozonych przez paristwa europejskie. Eksterminacja pierwotnej ludnosci
indianiskiej oraz presja kulturowa, jakiej zostali poddani przymusowi migranci, uksztal-
towala szczeg6lng specyfike regionu. Martynika, na ktérej niewolnictwo zniesiono do-
piero w 1848 roku, odegrata w tworzeniu si¢ $wiadomosci postkolonialnej szczegdlna ro-
le. Wtasnie z tej wyspy pochodzili prekursorzy postkolonializmu: Aimé Césaire, Léopold
Sédar Senghor oraz Frantz Fanon. Nienawis¢ skierowana przez nich przeciwko upoko-
rzeniom doznanym ze strony francuskiego kolonizatora, powigzana z hastami czarnego
nacjonalizmu oraz ,antyrasistowskiego rasizmu” (FANON 198s: 115), byla jednak skazana
na porazke ze wzgledu na upraszczajace, dialektyczne podzialy rasowe.

Lata osiemdziesigte XX wicku w obliczu dojrzewajacej teorii postkolonialnej przy-
niosty nowe spojrzenie na specyfike Karaibéw, unikajace radykalizmu pierwotnych zwo-
lennikéw idei négritude. Wazing role odegrato w tej przemianie pojecie kreolizagji, spo-
pularyzowane przez Edouarda Glissanta na okreglenie zjawiska kulturowego charakte-
rystycznego dla Karaib6éw, ale nieograniczajacego si¢ do nich. Podporzadkowane wobec
francuskiej metropolii spotecznoséci niewolnikéw z réznych kultur, aby komunikowac sie
ze sobg, wytworzyty wspdlny jezyk kreolski (MAJUMDAR 2007: 152). Ten zas, zdaniem

Glissanta, cechuje proces nieustannych zmian i przeksztatcen trwajacych do dzis:

Kreolizacja nie jest t3 niejednorodng (jednorodng) mieszaning, w ktdrej wszyscy mieliby sie zatra-

cié, lecz skutkiem niespodziewanych rozwiazan, ktdre nalezatoby okresli¢ nastgpujgco: ,,Zmieniam
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sie, wymieniajac si¢ wraz z innym, nie zatracajgc si¢ jednak ani nie rozwadniajac”. T¢ kreolizacje mu-

simy czesto uzgadniaé, wiecznie proponowaé (GLISSANT 2009: 66)'.

Glissant zerwat z esencjalizmem charakterystycznym dla idei négritude, postrzegajac
sytuacje afrokaraibskich spotecznosci jako stan zawieszenia. Nie sposéb, wedtug twércy
Poetique de la Relation, ,powrdcié do rodzinnego kraju”, jak sugerowat Césaire w swojej
poezji (CESAIRE 1978: 25-71); asymilacja z Francuzami jest jednak réwniez czyms niere-
alnym. W zwiazku z tym jedyng mozliwoscig wyartykutowania swojego sprzeciwu wo-
bec praktyk kolonialnych jest skupienie si¢ na sprawach lokalnych. Lorna Burns, ko-
mentujac koncepdje kreolizacji Glissanta, opisuje ja jako ,,proces, za pomoca ktérego wy-
twarzaja sic nowe tozsamosci i wyrazy, orazjako odpowiedz na konkretne, umiejscowione,
miedzykulturowe przezycia particular and located cross-cultural experience] (BURNS
2009: 106). Tesknota za utracong afrykariskg ojczyzng ustgpuje w przypadku Glissanta
na rzecz koncentracji na lokalnosci.

Rozrachunek z dziedzictwem négritude przybiera podobng forme we wezesnej twér-
czo$ci Patricka Chamoiseau, ktdry znalazt si¢ pod wyraznym wplywem Glissanta. Celem
prozy literackiej wspdtewdrey nurtu créolité stato si¢ odtwarzanie zbiorowej pamieci
mieszkaricdw Martyniki za posrednictwem zadomowionego na Karaibach jezyka kreol-
skiego. Jak zauwaza Anna Maziarczyk na przyktadzie wezesnej powiesci pisarza Solibo
Magnifigue (1988), jezyk literacki Chamoiseau obfituje w gry jezykowe i onomatopeje,
wskazujace na dialogiczny charakter przekazéw ustnych oraz kultury pisma (MAZ1AR-
CZYK 2008). Jednakze nie tylko strategie jezykowe stawiaja proze autora Texaco w opo-
zyqji do francuskiej metropolii. W centrum zainteresowania Chamoiseau znajduje si¢
rozrachunek nie tylko z kolonialng przeszloscia, ale réwniez z neokolonialng wspétcze-
snoscig wyspy. W prozie martynikariskiego pisarza — jak pisze Wendy Knepper — ujaw-
nia si¢ neokolonialna nostalgia, ktéra ,funkcjonuje w refleksyjnej manierze jako po-
dwdjna krytyka przesztosci oraz terazniejszosci [functions in a reflexive manner as a do-
uble critique of past and present]” (KNEPPER 2013: 94); Chamoiseau obserwowat poste-
pujaca erozje antylskich spotecznosci kreolskich w wyniku neokolonialnej zaleznosci go-
spodarczej i kulturowej od Frandji, totez jego literatura stuzyta prébie ocalenia tamtej-

szych praktyk kulturowych.

! Przekfad wiasny za: ,La créolisation n'est pas ce mélange informe (uniforme) ol chacun irait se perdre, mais

une suite d'étonnantes résolutions, dont la maxime fluide se dirait ainsi: »Je change, par échanger avec l'autre,
sans me perdre pourtant ni me dénaturer. Il nous faut I'accorder souvent, I'offrir toujours”.
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Méwilo

Patrick Chamoiseau jest postacig wazng w kontekscie rozwazan nad postkolonializmem
w grach cyfrowych, poniewaz zanim zdobyt stawe jako wspéttwérca manifestu Eloge de
la Créolite (1989), poczatkujaca martynikariska programistka Muriel Tramis naklonita
go do wspdtpracy przy jej pierwszych debiutanckich projektach ludycznych. Tramis,
nim zostata zatrudniona przez francuska spétke Cokeel Vision prowadzong przez Ro-
landa Oskiana, pracowata w przemysle zbrojeniowym jako programistka przy francu-
skim konsorcjum lotniczym Aérospatiale. Jak sama przyznawata jednak w wywiadzie dla
niemieckiego pisma ,Aktueller Software Markt”, ta praca nie przypadla jej do gustu,
a zawdd projektantki gier bardziej odpowiadat jej zainteresowaniom zwigzanym z elek-
troniczng rozrywka (TRAMIS 19884). Mozna dodaé do tego spostrzezenie, iz wzgledna
swiezo$¢ gier cyfrowych jako medium pozwalala na przeprowadzanie eksperymentéw
formalnych, ktére nie bylyby dostgpne tradycyjnej literaturze. Kooperacja Chamoiseau
z Tramis miata na celu wyartykutowanie tozsamosci martynikanskiej obojga twércow
za posrednictwem nowego srodka przekazu, ktéry taczytby literacka opowies¢ z forma
interaktywng.

Pod koniec 1987 roku ukazat sie pierwszy owoc wsp6tpracy obojga twércow. Ae-
wilo zostat zaprogramowany przez Tramis na podstawie scenariusza i dialogéw przygo-
towanych przez autora Solibo Magnifique. Caly splendor sptynat jednak na progra-
mistke dzieta wydanego przez Coktel Vision, ktére stato si¢ od razu po wydaniu wielkim
wydarzeniem kulturowym. 18 listopada 1987 roku éwczesny premier Frandji, Jacques
Chirac, odznaczyt zaréwno Tramis, jak i producenta gry, Rolanda Oskiana, Srebrnym
Medalem Ministerstwa Kultury. Bylo to jedno z pierwszych pafistwowych wyréznien
przyznanych przedstawicielom kultury cyfrowej we FrandjiZ Drziesié dni pézniej w fo-
rum paryskiej Fédération Nationale d’Achats des Cadres wydawca Coktel Vision zorga-
nizowal konkurs, na ktéry zaproszono zawodnikéw z Frangji oraz Niemiec®. Po uroczy-
stej prezentacji Meéwilo uczestnicy przystapili do rywalizagji o to, kto najszybciej ukoriczy

gre z najlepszym mozliwym wynikiem. Wydarzenie przebieglo pomyslnie, a docenienie

Pierwsza gra uhonorowang przez parstwo francuskie byta Mandragore z 1984 roku, ktérg zaprogramowat Marc
Cecchi. Gra osadzona w $wiecie Srédziemnomorskich mitologii zdobyta wyréznienie w plebiscycie na najlep-
szg gre arcade na poczatku 1985 roku.

Méwilo ukazat sie jedynie w dwoch wersjach jezykowych — francuskiej oraz niemieckiej — co ograniczato za-
sieg jego oddziatywania.
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gry zaréwno przez przedstawicieli rzadu, jak i przez testujacych ja graczy dowodzito po-
tencjatu tkwigcego w debiutanckim dziele Tramis (ZIMMERMAN & SUCK 1988).
Fabuta Méwilo rozgrywa si¢ 7 maja 1902 roku w martynikariskim miescie Saint-
Pierre, ktére wéwezas bylo o$rodkiem administracyjnym Martyniki. Czas i miejsce akdj
sg nieprzypadkowe, gdyz dziei po wydarzeniach z gry mieszkaricy wyspy doswiadczyli
tragicznego wybuchu wulkanu na Montagne Pelée. Konsekwendja erupgji byto dosz-
czetne zniszczenie Saint-Pierre oraz $mier¢ okoto dwudziestu o$miu tysiecy jego miesz-

kancéw. Monografista katastrofy Alwyn Scarth opisuje ja w nastgpujacy sposéb:

Ateidci i przyjmujacy Komunie, kochanki i dziewice, nauczyciele i kupcy, wyksztatceni i niedou-
czeni, ksieza i prostytutki, biali, czarni i kolorowi — wszyscy zgineli po kilku minutach agonii tak

strasznej, ze $mieré mogta wydawac si¢ aktem litosciwej ulgi” (SCARTH 2002: 2).

Erupcja Montagne Pelée poddata w watpliwos¢ wszelkie podzialy spoteczne i rasowe,
ktére po blisko pétwieczu od wprowadzenia abolicji wcigz negkaty spoteczenstwo Mar-
tyniki. Nietrudno wigc zauwazy¢, ze wydata si¢ odpowiednim wprowadzeniem do gry,
ktéra stala sie prébg rewizji historycznych krzywd oddziatujacych — zgodnie z trescig po-
wiesci Chamoiseau — na wspdlczesnosé.

W Meéwilo gracz wciela sic w role parapsychologa, ktéry przybywa na Martynike na
zaproszenie zamoznego francuskiego matzeristwa Hubert-Destoucheséw. Biali wiasci-
ciele willi Saint Parnasse, potozonej na obrzezach miasta Saint-Pierre, prosza go o zbada-
nie przyczyn dziwnych wydarzen, zachodzacych w $rodku rezydendji: obiektéw ruszaja-
cych si¢ z miejsca, szlochéw i rozdzierajacych krzykéw wydobywajacych sie z sypialni.
Zeby rozwiktac zagadke, gracz jest zobowigzany wystuchad zwierzen pozostatych miesz-
kaficéw wyspy, ktdrzy mogg znaé przyczyny wystgpowania tych zjawisk paranormalnych.
Whasnie te relacje decydujg o szczegdlnym charakterze Aéwilo, poniewaz ludyczny aspeke
gry zostaje odsuniety na drugi plan na rzecz dokumentalizmu. Gracz przyjmuje role re-
portera, ktéry w celu pomyslnego ukoniczenia gry musi uwaznie czytaé przedstawione
w formie tekstowej relacje innych postaci, notowa¢ najwazniejsze informacje oraz wpi-
sywaé w odpowiednich momentach odpowiedzi na pytania testujace biegtos¢ gracza
w poznawaniu historii Martyniki.

Nie bez powodu wspomniana zostaje tutaj kwestia dokumentalizmu. Méwilo moz-
na uznaé za zapowiedZ gatunku gier cyfrowych okreslanego mianem gier dokumental-
nych (documentary games). Jak twierdzi amerykanski projektant, Tracy Fullerton, istota

gier dokumentalnych polega nie tyle na odtwarzaniu historycznych wydarzen w sensie
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ontologicznym (gdyz gry cyfrowe sa przede wszystkim symulacja, nie za$ rejestracjg ma-
terialnej rzeczywistosci), ile na symulowaniu realno$ci w sposéb uznany w wyniku spo-
tecznego konsensusu za wiarygodny (FULLERTON 2008: 4-5). Wiarygodnos¢ Meéwilo
wynika z podjetej przez twércéw — na miare mozliwosci sprzgtowych dwezesnych kom-
puteréw — rekonstrukgji cyfrowej miasta Saint-Pierre. Na bazie zachowanych materia-
16w wizualnych (miedzy innymi pocztéwek), obrazujacych miejscowos¢ przed jej obré-
ceniem w gruzy w 1902 roku, pracownik Coktel Vision Philippe Truca wykonat cyfro-
we ilustracje do Méwilo. Uzytkownicy gry Tramis mogg dzicki temu do$wiadczy¢ wi-
doku panoramy miasta, katedry oraz ulicy Victora Hugo, po ktérych nie pozostal w wy-
niku katastrofy zaden $lad*.

Sama zagadka staje si¢ pretekstem do zobrazowania dewastujacego wplywu, jaki na
czarnoskérych Martynikan wywiera dyskurs kolonialny, definiowany przez Homiego
Bhabhg jako ,aparat uruchamiajacy mechanizm uznania i zanegowania réznic rasowych,
kulturowych i historycznych” (BHABHA 2010: 62). Hinduski kulturoznawca prébuje
dociec przyczyn powstania dyskursu kolonialnego w psychoanalitycznych kategoriach
fetyszyzmu oraz rezimu skopicznego, ktérych uzywat réwniez Frantz Fanon w odniesie-
niu do sposobu traktowania 0séb o odmiennym kolorze skéry. Jak zauwaza jednak Ania
Loomba, zaréwno w wypadku Bhabhy, jak i Fanona nie dochodzi do glosu kwestia in-
nego poziomu odmiennosci niz CZysto rasowy, a mianowicie uprzedmiotowienia czarno-
skérych kobiet, zepchnietych przez kolonializm na margines zycia spotecznego (LoomBa
2011: 172-175). Tymczasem warto zwréci¢ uwage na sposdb artykutowania kwestii picio-
wego fetyszyzmu na przyktadzie relacji mi¢dzy biatym urzednikiem Valentinem de Ro-
nan a ciemnoskdrg praczka Séraphine. Kiedy gracz znajduje sic w gabinecie monologu-
jacego Valentina, ten odwraca si¢ nagle, by podgladad przez okno przechodzacg ulicy
Séraphine. Jego komentarz ,,Quelle grace![ Co za wdzigk!]” nadaje kobiecie status obiek-
tu pozadania; z péZniejszej rozmowy z praczka w porcie mozna sic dowiedzie¢, ze urzed-
nik istotnie napastuje ja seksualnie. Ten problem uprzedmiotowienia rzutowany jest
zgodnie z zatozeniami Loomby na status spoteczny, poniewaz w Méwilo czarnoskére
kobiety — praczki, kucharki, sprzataczki — zajmuja najnizsza pozycje w hierarchii Saint-

Pierre nie tylko ze wzgledu na swoja rase, ale i plec.

4 Méwilo wykorzystuje autentyczne fotografie nie tylko do odtworzenia rzeczywistych miejsc, ale réwniez w ra-

mach sygnatury autorskiej. Sklepem znajdujacym sie na ulicy Victora Hugo kieruje postac do ztudzenia przy-
pominajgca Muriel Tramis, ustanawiajac przy tym specyficzng sygnature autorska.
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Czarni mezezyzni, ktérzy w $wiecie Méwilo majg przynajmniej mozliwo$¢ zblizenia
sic do biatych pod wzgledem statusu spolecznego, stajg si¢ ofiarg zjawiska opisywanego
przez Bhabhe jako mimikra. Proces upodobniania si¢ do kolonizatora pod wzgledem
obyczajéw, stroju czy tez ubioru w mimikrze nie siega poza ramy imitacji: ,,zanglicyzo-
wanie oznacza z calg wyrazistoscia, Ze nie jest si¢ Anglikiem” (BHABHA 2010: 82), a gali-
cyzacja réwniez nie uprawnia do tego, by sta¢ si¢ Francuzem. Dobrze sytuowany Mulat,
Alcipe Condelle, napotkany przy plantacji kakao, staje si¢ ofiara tejze strategii stosowanej

przez kolonizatoréw wobec skolonizowanego:

Moéwi sie: abolicja, abolicja! A co si¢ zmienito? Weigz dla béké jestem Murzynem i nikim wiecej.
Mnie to nie przeszkadza, praca nie jest zbyt cigzka! Lecz niech pan pdjdzie zobaczyé, jak czarni

zalewaja si¢ potem w porcie, a wtedy pozna pan nowe oblicze niewolnictwa! (TRAMIS 1987)°.

Zerwanie z rdzenng kultura na rzecz nasladownictwa obyczajéw kolonizatoréw
moze by¢ zwigzane z poczuciem winy wobec wspétplemiencéw, jak w wypadku Al-
cipe’a. Czarnoskéry kanonik Esegippe, ktérego gracz spotyka przy katedrze w Saint-
Pierre, nie przejawia juz jednak zadnych podobnych watpliwosci, afirmujac religie chrze-
Scijariskg ustanowiong na Karaibach silg przez francuskich kolonizatoréw i zarzucajac
swoim pobratymcom zdanie si¢ na pastwe lokalnych kultéw. Zygmunt Bauman ko-
mentuje takg postawe, przyjeta przez wielu czarnoskdérych Martynikan, w nastgpujacy
sposdb: ,,im bardziej usitujg stad sie takimi, jakimi ich wzywano, by si¢ stali, tym bardziej
stajg si¢ tymi, jakimi ich wzywano, by by¢ przestali” (BAUMAN 2000: 130). Mimikra od-
separowuje oflary kolonializmu od ich ojczystych kultur, nie dajac im w zamian akcep-
tacji zachodnich kolonistéw. Aewilo, jako krytyczna refleksja nad skutkami oddziaty-
wan kolonializmu na zycie potomkéw czarnych niewolnikéw, nabiera wymiaru wspét-
czesnego, gdyz stanowi prébe ochrony lokalnosci przed dominacjg hegemonicznej kul-
tury francuskiej.

Bohaterowie gry Tramis zmagajg si¢ jednak nie tylko ze wspétczesnymi formami
opresji kolonialnej, lecz réwniez z widmem przesztosci. Nekajacy posiadtosé Grand Par-
nasse potepieniec, jak wynika z dalszych rozméw, jest duchem dawnego wlasciciela
ziemskiego, Arnauda de Ronana. Podczas rewolty niewolnikéw, ktéra wybuchta w 1831
roku w Saint-Pierre, Ronan uciekt wraz z rodzing z willi i zabit towarzyszacego im tytu-

lowego niewolnika, zakopujac jego cialo wraz z worem zlota. Jak sugerowata autorka

5 Przektad wiasny za: ,0n dit abolition, abolition! Qu'est-ce qui a changé? Je suis toujours un négre de beké et

encore! Pour moi ¢a va, le travail n'est pas trop dur! Mais allez voir comme les négres transpirent sur le port
et la vous connaitrez la nouvelle maniere de I'esclavage”.
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gry, zachowanie Ronana wyniesione z rodzimej legendy, byto motywowane checig po-
wstrzymania innych niewolnikéw przed odkopaniem skarbu. Wyznawcy rozpowszech-
nionego na Karaibach kultu voodoo wierzyli bowiem, iz martwi ludzie powracali w po-
staci duchéw (DONOVAN 2010: 127). Sam motyw rewolty z 1831 roku réwniez powréci

w kolejnej grze, bedacej efektem wspétpracy Tramis z Chamoiseau, Freedom.

Freedom

O ile w Meéwilo watek rewolty przeciwko niewolnictwu zostal jedynie wspomniany,
w grze Freedom: Les Guerriers de 'Ombre (W olnosé: Wojownicy cienia), wydanej pod
koniec 1988 roku, gtéwny nacisk zostaje potozony na rekonstrukcje samego powstania
w Saint-Pierre. 9 lutego 1831 roku grupa okoto trzystu niewolnikéw dokonata napadu
na jedenascie plantadji potozonych w obrebie miasta, usitujac opanowad ten wéwczas
najwickszy osrodek administracyjny wyspy. Powstanie zostato jednak zdtawione niemal
tak szybko, jak wybuchto: do miasta wkroczyt putk piechoty zlozony z zolnierzy rasy
bialeji mieszanej, a represje po sttumieniu rewolty objety okoto dwustu szesédziesieciu
0s6b (SCHLOSS 2009: 135). Niewielka antyfrancuska rewolta w Saint-Pierre korelowata
ze znacznie wigkszym powstaniem na Jamajce, wymierzonym z kolei przeciwko Wielkiej
Brytanii, zwracajac uwagg rzadéw obu krajéw na stopniows nieoptacalnos¢ handlu nie-
wolnikami.

Druga gra postkolonialna, bedaca efektem wspétpracy Tramis z Chamoiseau, przy-
jela inng forme anizeli Méwilo, wymagajac od gracza znacznie wickszego zaangazowania
niz czytanie monologdw fikcyjnych postaci. W grze Freedom gracz weiela si¢ w role przy-
wddcy powstania przeciwko wiascicielowi jednej z martynikanskich plantagji cukru, ma-
jac na celu rozpgtanie rewolty, pokonanie poszczegdlnych stronnikéw swego pana i osta-
tecznie stawienie czota jemu samemu.

Rozgrywka rozpoczyna si¢ od wyboru jednej z czterech postaci zdolnych do wywo-
tania rebelii. Co wazne, propordje pici zostaly rozdzielone réwno pomiedzy dostepnych
protagonistéw: dwaj z nich to mezcezyZni, dwie za$ sa kobietami. Réznice miedzy nimi
wyznaczane s przez rozmaite wspdtezynniki: site, wpltywajaca na skutecznosé w walce,
charyzme, umozliwiajaca zwotywanie kolejnych powstaricéw z plantadji oraz skutecz-
no$¢ w zajmowaniu, przeszukiwaniu i podpalaniu obiektéw wroga. Umiejetnosci zo-
staly dobrane na pozér dosy¢ stereotypowo, gdyz mezezyZni majg wyzsze wspotczynniki
zwigzane z sita, natomiast kobiety wyrdzniajg si¢ wyzszym poziomem przebiegtosci

i charyzmy. W istocie ten stan rzeczy mial wiele Wsp(')lnego z rzeczywistos’cia‘. Zajmuja‘cy
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sie zjawiskiem kolonializmu w Antylach Francuskich historyk Bernard Moitt, opisujac
udzial kobiet w dziataniach zbrojnych przeciwko francuskiemu kolonializmowi, zazna-
cza ich ponadprzecietng odwage. Kobiety uczestniczace w powstaniach na Gwadelupie,
na Martynice oraz na Haiti dostarczaly amunidji, $piewaly piesni motywujace oddziaty
niewolnikéw oraz wykazywaly sic determinacja réwna mezczyznom, a niekiedy ich
przewyzszajaca. Dlatego zapadaty wobec nich wyroki skazujace réwnie restrykeyjne, jak
wobec meskich niewolnikéw (MoOITT 2001: 127-133).

Po wyborze poziomu trudnosci gracz przejmuje stery nad symboliczng postacig
przywdédcy umiejscowiong na mapie plantagji. Sterujac nig, zwykle nalezy przeszukaé
kilka chatek, bedacych mieszkaniem niewolnikéw, aby przynajmniej czes¢ mieszkanicow
wzicta udzial w rewolcie przeciwko kolonistom. Tu zauwazalne sg pierwsze trudnosci,
poniewaz niewolnicy z obawy o wiasne zycie nie s3 zbyt skorzy do udziatu w rewolcie.
Takze duchowi przywddcy spolecznosci karaibskiej — czarownicy (guimboisiers) oraz
szamani (séanciers) — odmawiajg uczestnictwa w buncie, a bez nich nie mozna zaangazo-
wad wszystkich czarnych mieszkaicéw plantacji. Gracz musi zatem stawi czota poszcze-
gblnym przeciwnikom, przekradajac sie do ich siedzib i unikajac przy tym patroli pséw,
ktére alarmujg whasciciela plantacji.

Freedom stawia gracza przed dylematami wynikajacymi ze spontanicznego buntu,
ktére wplywaja na dalszy los protagonisty. Jednym z pierwszych napotkanych antagoni-
stéw jest ksigdz — w zaleznosci od rozgrywki biaty lub czarnoskéry. W tym ostatnim
przypadku ponownie wyartykulowane zostajg niuanse postkolonialne, gdyz czarno-
skory ksiadz Etang jednoznacznie potepia niewolnikéw jako postepujacych niezgodnie
zkoscielnymi przykazaniami. Bratobdjczy charakter walki podkresla konfrontacja z sa-
mymi przeciwnikami, ktéra odbywa si¢ na zasadzie symbolicznego pojedynku dwojga
czarnych wojownikéw. Wykorzystujac rézne ataki i uniki, gracz zadaje symboliczne ob-
razenia oddzialom wroga. Pokonanych przeciwnikéw mozna uwiezié lub zabié, a ten
wybér stawiany przed graczem istotnie wplywa na morale powstaricéw. Przyjecie stra-
tegii polegajacej na zabijaniu jericow wywotuje wzrost agresji u tych, ktdérzy pozostali
przy zyciu, w wyniku czego walcza oni zacieklej z graczem. Natomiast wieZniowie, jezeli
nie posiadaja odpowiedniej strazy, uciekaja z plantacji. Gra jednak sugeruje, ze nie nalezy
naduzywad przemocy podczas walki z kolonistami (podpala¢ obiektéw czy mordowacd
pokonanych), gdyz w skrajnej sytuacji prowadzi to do buntu powstaricéw przeciwko ich

przywddcey i wydania ich wlascicielowi plantagji.
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Cele stawiane przed graczem réznig si¢ w zaleznosci od wylosowanych przeciwni-
kéw. Jednego z panéw mozna pokonaé tylko po podpaleniu co najmniej potowy obiek-
téw nalezacych wroga (cukierni, zbrojowni i tak dalej), do czego potrzebna jest boha-
terka wprawiona w tej umiejetnosci. Inny moze zostaé zgtadzony dopiero po zebraniu
liczby niewolnikéw odpowiedniej do uderzenia na siedzibe pana. Gdy cel zostaje osia-
gniety, pojawia si¢ krétka animacja o wyjatkowej, jak na standardy éwezesnych gier cy-
frowych, brutalnosci, w ktérej symboliczna postaé gracza strzela z osiemnastowiecznego
pistoletu w gtowe znienawidzonego pana. Porazka gracza we Freedom réwniez skutkuje
drastycznym widokiem. W animacji widzianej zza oczu bohatera naciera na niego gro-
mada pséw i rozszarpuje go, co uwidacznia si¢ w postaci krwi zalewajacej ekran.

Okrucienstwo fikcyjnej rewolty bylo od poczatku zamierzone przez Tramis:

Ofigjalne uznanie niewolnictwa za zbrodni¢ przeciwko ludzkosci zmienito juz wspdtezesny $wia, lu-
dzie s3 tego teraz $wiadomi. Moglam opowiadac o tym zjawisku za pomoca gry w czasach, kiedy temat

weiaz byt drazliwy. Moim obowiazkiem byto zachowanie go w pamieci (DONOVAN 2010: 128)°.

Swdj cel autorka Freedom osiagnela; recenzent branzowego pisma ,, Tilt”, Eric Caberia,
doszukiwat si¢ poréwnan gry z Matym wielkim cztowiekiem Arthura Penna (CABERIA
1988). O ile jednak amerykanski film z 1966 roku wcigz byt skazony perspektywa biatego
cztowieka w ukazywaniu okrucieristwa amerykanskich kawalerzystéw wobec Indian,
przez Freedom konsekwentnie przeziera punkt widzenia ,,podporzagdkowanego Inne-
go”, poszkodowanego przez lata ucisku kolonialnego. Po latach redaktorka pisma ,Kill

Screen”, Maddi Chilton, przyznaje:

Po dwudziestu pigciu latach ten pomyst wcigz wydaje si¢ szokujacy, jak gdyby gry byly pozbawio-
ne przestania cechujacego kazde inne medium artystyczne: opowiedzie¢ dzieje ludzkosci bez cen-

zury i w sposdb, ktéry moze zostaé zrozumiany (CHILTON 2016)’.

Meéwilo oraz Freedom — gry silnie zakorzenione w lokalnej kulturze martynikan-
skiej, odwotujace sie do rodzimego folkloru — ukazuja ztozonos¢ stosunkéw zachodza-

cych pomiedzy ,,podporzadkowanym Innym” ajego ciemiezycielem. Muriel Tramis,

Przektad wiasny za: ,Today the official recognition of slavery as a crime against humanity has changed the
world, people are more aware now. | could talk through the game at a time when the subject was still painful.
It was my duty to remember".

Przektad wtasny za: ,25 years later and that idea still seems shocking, as if games are somehow exempt from
the calling of every other artistic medium: to tell the story of humanity, without censorship and in a way that
can be understood".
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nie bez powodu korzystajac ze scenariuszy Patricka Chamoiseau, podkreslita w nich ko-
niecznos¢ zachowania dla potomnoéci $wiata powoli odchodzacego w przesztosé, keéry
juz nigdy nie wréci. O ile w Solibo Magnifique Chamoiseau punktem odniesienia byta
postad ostatniego gawedziarza (conteur), we Freedom gracz ma do czynienia z ostatnimi
niewolnikami stawiajgcymi opér przeciwko kolonializmowi w czasach, kiedy taki opér
byl jeszcze mozliwy ze wzgledu na jawnos¢ opresyjnego systemu. Sytuacja postkolo-
nialna, determinowana przez postepujace procesy globalizacyjne, nie stwarza warunkéw
dla zachowania martynikanskiej tozsamosci.

Aimé Césaire rozpisywal si¢ gorzko o miejscu swojego urodzenia jako o ,pagérze
zapomnianym — kt6ry zapomnial wybuchng¢” (CESAIRE 1978: 29). Martynika nie wybita
sie na niepodlegtos¢. Nie zdotat w odpowiednim czasie wybuchnaé ,,pagér” spoleczny,
ktéry mégtby do niej doprowadzi¢. Jak wskazuje akcja Méwilo, jedyna mozliwa erupcja
zostata wywolana przez niszczycielska nature, ktéra przyniosta jednakows tragedie tysia-
com istnient nalezacych do réznych kultur. Opér polityczny wydaje si¢ juz niemozliwy,
w zwigzku z czym jedyng mozliwoscig wyartykulowania kreolskiej tozsamosci stata sie
dzialalnos¢ twércza. Czeé¢ pdzniejszych produkeji Tramis, powstatych juz bez udziatu
Chamoiseau, réwniez nawigzywala do sytuacji zniewolonych ludéw, aczkolwiek juz
w spos6b bardziej zawoalowany. Lost in Time (TRAMIS 1993) powracata do motywu
niewolnictwa karaibskiego widzianego przez pryzmat podrézy w czasie, natomiast 1#o-
odruff et le Schnibble d’Azimuth (GILHODES & TRAMIS 1995) opisywata sytuacje In-
nego za pomocy sztafazu fantasy. Zadna z tych gier nie miala jednak sity oddziatywania
Meéwilo oraz Freedom, ktére ze wzgledu na bezprecedensowg w dziejach gier cyfrowych
krytyke dyskursu kolonialnego mozna uznad za pierwsze i najwyrazistsze przejawy re-

fleksji postkolonialne;.
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