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,Smieré autora” (Roland Barthes), ,.$mieré podmiotu” (Michel Foucault)... Stynne hasta francuskich
filozofow od lat 70. XX wieku stuzyly podwazaniu wktadu pojedynczych osob w dzieta literackie — a c6z
dopiero w filmy tudziez w gry cyfrowe. Zwlaszcza te ostatnie coraz czgsciej nosza miana Utworow
pozbawionych autora, w ktorych tworca przekazu staje si¢ czytelnik, innymi stowy — gracz. Jednakze za
Espenem Aarsethem mozna réwnie dobrze oglosic¢ ,.$mier¢ czytelnika”, gdyz relacja pomigdzy nadawca
przekazu gry a jej odbiorca przybiera bardziej skomplikowany charakter. Niniejszy projekt badawczy ma na
celu udzielenie odpowiedzi na pytanie, czy teoria autorska ma jeszcze zastosowanie w grach cyfrowych i co
definiuje autora gry.

Odwotujac si¢ do dwdch badawczych nurtow: postkolonialnego oraz feministycznego, chciatbym wykazaé
stosowalno$¢ teorii autorskiej na przykladzie wybranej osobowosci two®czej. Czym sa jednak dwa ponizsze
terminy? Postkolonializm to nurt literacki i badawczy, ktory dazy do ukazania, w jaki sposob ludnos¢ tzw.
Trzeciego Swiata byta wyzyskiwana przez uprzemystowiony Zachoéd i weiaz uwiktana jest w zaleznosé
ekonomiczng i polityczng. Natomiast feminizm rozpatruje tutaj w odmianie intersekcjonalnej. W odréznieniu
od feminizmu drugiej fali, ktory kreslit czarno-biate podzialy miedzy kobiecoscig a meskoscia, feminizm
intersekcjonalny zwraca uwagg, iz kobieco$¢ jest nieustannie negocjowana. Negocjacji bowiem podlegaja
takie kategorie, jak rasa, pte¢, etniczno$¢, przekonania oraz religia. Tak rozumiana odmiana feminizmu dazy
do uwzglednienia doswiadczen jak najwigkszej grupy kobiet.

Jako przypadek do analizy wybratem twoérczo$¢ martynikanskiej projektantki Muriel Tramis. Ukazywata ona
zarowno sytuacj¢ ofiar kolonializmu, jak i kobiet jako ogotu. Totez pierwszym celem badan jest osadzenie jej
tworczosci w dorobku postkolonializmu i feminizmu intersekcjonalnego. Drugim za$ — proba zdefiniowania
stylu autorskiego Tramis. Aby zrealizowa¢ oba cele, proponuj¢ potaczenie trzech metod badawczych.
Pierwsza z nich jest tzw. funkcjonalna ludostylistyka, zaproponowana przez Astrid Ensslin. Owa metoda
analityczna zaktada potaczenie czterech perspektyw badawczych. Sg nimi:

¢ |udologia, ktora ujmuje gry przez pryzmat doswiadczen gracza,

e |udonarratologia, ktora ujmuje gry jako narz¢dzie opowiadania historii,

o ludosemiotyka, ktoéra ujmuje gry jako narzedzie przekazywania okreslonej ideologii,
o medialnos¢, ktora ujmuje gry jako teksty czerpigce inspiracje z innych mediow.

Druga metodg badawcza, ktora czerpie posrednio z pierwszej, sa studia przypadku — poglebione analizy
poszczegolnych gier. Jako gry najlepiej ujmujace zwigzek migdzy Tramis a postkolonializmem a kobietyzmem
wybralem osiem tytutéw. Sg to: Méwilo (1987), Freedom (1988), Emmanuelle (1989), Geisha (1990),
Fascination (1991), Inca (1992), Lost in Time (1993) oraz Woodruff i sznibel Azymuta (1995).

Jako trzecig metod¢ badawcza przyjalem analiz¢ tzw. paratekstow, czyli zrodet komentujacych przedmioty
badan. W tym przypadku chodzi o recenzje wyzej omowionych gier we francuskich, anglojezycznych oraz
niemieckich czasopismach. Badanie owych recenzji umozliwi mi zrozumienie, jakie byty réznice w odbiorze
wspomnianych tytutow w réznych kregach kulturowych.

Dobér tematu wynikal z potrzeby przepisania historii gier na nowo. Wspotczesnie ksztaltuja jg przede
wszystkim dziennikarze, ktorzy powtarzaja juz istniejgce kanony. Pomijaja jednak oni zwykle osobowosci
zapomniane ze wzgledu na przynalezno$¢ do innej pici, narodowos$ci lub rasy. Dlatego tez spodziewanym
efektem badan jest proba odpowiedzi na nastepujace pytania:

e Jak mozna zdefiniowa¢ autorstwo gry?
e Jak daleko wstecz mozna przesledzi¢ postkolonializm w grach cyfrowych?
e Jak mozna pokaza¢ obecnos¢ dyskryminowanych spotecznosci w grach cyfrowych?



