Hiperrealnosc Lary.
Lara hiperrealnosci

Magdalena Radkowska

Chce Wam dowies¢, ze na swiat przychodzi si¢ najrozmaitszymi sposobami i pod réi-
nymi postaciami: jako drzewo czy kamien, jako woda czy motyl... albo kobieta. I ie
mozna urodzic si¢ takze jako postac sceniczna!

Pojecie tekstu kultury jest ostatnio tak czesto uzywane, ze
autorzy postuguja sig nim bez zadnych wyjasnien i zobowia-
zan. Ale jesli kultura jest tekstem, to czy podgladajacy,
a w zasadzie czytajacy ja antropolog, moze korzysta¢ z narzg-
dzi stosowanych dotad przez czytelnika, krytyka, teoretyka'
czy historyka literatury? Ale takze, czy nie jest znacznie bar-
dziej zobowiazany do utopijnego — nawet jako niemozliwy do
spelnienia projekt — determinujacego antropologiczne spoj-
rzenie, zawieszenia sadéw? Mozna zastanowi¢ sie nad warto-
sciowaniem, a co za tym idzie dokonywaniem wyboru, ktére
zawsze ma miejsce w przypadku interpretatora dziela literac-
kiego. O ile inny jest wyb6r i kryteria, ktére nim rzadza,
w przypadku antropologa i krytyka literackiego. Jednak nie
czas i miejsce na doktadne przesledzenie watku pojecia te-
kstu kultury. W przypadku hiperrealnosci (bez wdawania sig
w dywagacje, czy pojecie to — jedno z modniejszych pojec
opisujacych wspdtczesnosé — jest stuszne i trafne) — z defini-
cji wtérnego systemu, pewne zatozenia i terminy krytyki lite-
rackiej mogg okazac¢ sig bardzo przydatne. W tej pracy zajme
sig zjawiskiem powstatym na gruncie cyberprzestrzeni — mo-
delowej postaci hiperrealnosci — i w ktéryms momencie sko-
rzystam z prac Umberto Eco dotyczacych czytania tekstu li-
teratury.

Mimo tych wszystkich watpliwosci wiem, ze kazdy tekst
kultury czy jej wycinek jest dzietem otwartym, wspéitworzo-
nym takze przez czytelnika, otwierajacym sig na wiele inter-
pretacji. Bowiem kazde dzieto sztuki, ukoriczone i zamknigte
niby doskonale zbudowany organizm, jest rownoczesnie dzie-
tem otwartym, poddajqcym sie¢ stu réinym interpretacjom,
zresziq nie naruszajgcym w niczym jego niepowtarzalnej isto-
ty. Kazda percepcja dzieta jest wiec zarazem interpretacjq
i wykonaniem, gdyz w trakcie kazdej z nich dzieto odzywa na
nowe w oryginalnej perspektywie. (Eco 1994, 26)

Tomb Raider to jedna z najpopularniejszych gier kompu-
terowych roku 1997, doczekata sig juz trzeciej wersji. Gracze
i specjalisci podkreslaja przede wszystkim jej doskonala gra-
fikg i bogaty, interesujacy scenariusz. Najbardziej fascynuja-
cym i przyciagajacym elementem tej gry okazala si¢ jednak
Jjej gtéwna bohaterka. I o niej chcialam opowiedzieé.

Lara zostala stworzona w listopadzie 1996 roku przez Co-
re Design. A mimo wszystko urodzita sig. Bylo to 14 lutego
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1967 roku — to chyba nie przypadek, ze date urodzenia wirtu-
alnego symbolu seksu (a jest nim, jak sig péZniej okaze) wy-
znaczono na dzieni uwielbiany przez kultur¢ masowg i jej
sponsoréw — na walentynki, §wigto zakochanych. Jest corka
lorda Henshingly Crofta (o matce nikt nie wspomina). Skori-
czyla szkole wyzsza i wbrew swojej naturze byla typowana

na przyzwoita zong bogatego arystokraty. Wybrata jednak in- |

ny pomyst na zycie, a momentem przelomowym, ktéry do-
prowadzit do radykalnej zmiany, byta katastrofa samolotu,
ktérym leciata nad Himalajami. Jak tylko otrzasnela sie po
katastrofie, musiata nauczy¢ sig zycia wsrod gorskich niebez-
pieczeristw. Po dwdch tygodniach zmagania sie z dzika i nie-
bezpieczna rzeczywistoscia postanowita ostatecznie porzucié¢
cieple t6zeczko brytyjskiej klasy wyzszej i zosta¢ poszuki-
waczka przygdéd, agentka do spraw specjalnych. Uzbrojona
po zgby, w szortach, bardzo obcistej silikonowej bluzce,
w cigzkich butach i z perfekcyjnym makijazem Lara podej-
muje si¢ niewykonalnych zadan. I w tym ma jej poméc gracz.
Na poczatek trzeba znalei¢ czgs¢ artefaktu SION ukrytego
w inkaskim grobowcu. Na wyprawg wyruszamy w towarzy-
stwie przewodnika, kt6ry zaraz ginie zostawiajac nam (czy
raczej naszej bohaterce?) samotna misjg¢ mocno znaczong
krwig wilkéw, tyranozauréw, szczuréw i niediwiedzi. Lara
biega, skacze, ptywa, goni na motocyklu i motoréwce, strze-
la, zabija i znajduje rézne tajemnicze przedmioty. Wraz z nig
wZwiedzimy” jeszcze wiele ciekawych miejsc, miedzy inny-
mi egipski zamek, chiriski patac, wenecki labirynt i tybetar-
skie gory.

Dla mnie jednak to nie jej przygody i sama gra sg najbar-
dziej interesujace. Wazna jest ona: ,,uzbrojona i niebezpiecz-
na superlaska™,  kultowa posta¢”, ,najpiekniejszy tréjwy-
miarowy wytwor ludzkiej wyobrazni”, ,kobieta legenda”,
Hucielesnienie marzen wielu graczy na calym $wiecie” itp.
To, co definiuje ja na pewno, to wyglad zewnetrzny oraz in-
ne cechy czysto fizyczne. Znéw glos oddam jej entuzjastom:
»Ach te ksztalty, ten sprezysty krok, ta zrgcznosé... Rozma-
rzony przygladatem sig¢ Larze pokonujacej kolejnych wrog6éw

i rozwigzujgeej zagadki..” (Secret Service 1/98) ,Lara Croft™

jest postacia bardzo interesujaca. Moja sympatia do niej wy-
nika z czysto samczych wzgledéw, bo przeciez nieczgsto
mozna obejrze¢ fadna dziewczyne w obcistym ubranku

i z dwoma pistoletami w dloniach. Czesto tez (przynajmniej
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na poczatku) zamiast wglebiac sig¢ w scenariusz 1 odkrywac
coraz bardziej zapierajace dech w piersiach scenerie, tapalem
sig na zwyklym podziwianiu tej zgrabnej osobki. Coraz bar-
dziej podobal mi sig sposdb, w jaki sig porusza, biega, skacze
i przezywa stodkim «ouch» kolejne zetknigcia ze Scianami.
Jakby tego bylo malo, w animowanych sekwencjach facza-
cych kolejne poziomy wylaza na wierzch wszystkie, z jedne;j
strony paskudne, z drugiej najbardziej pociagajace facetéw
cechy jej kobiecego charakteru: zawzigto$¢, determinacja,
updr i méciwos¢. Tak. Lara ma wiasna osobowosé. Cheac czy
nie chcac faceci z CORE DESIGN stworzyli kultowa po-
stac¢”. (Secret Service 1/97) I jeszcze pozwolg sobie przyto-
czy¢ opinie mitosnikéw spisane juz po wyprodukowaniu
Tomb Raider II: ,,Panna Croft przez ten czas prawie sie nie
zmienita, jest ciggle sliczna, zgrabna, wysportowana i ma...
WARKOCZYK. Do tego zaokraglita sig w niektérych «stra-
tegicznych» miejscach™ (Gambler 2/98) ,, Lara Croft zmieni-
ta sig troche od czasu swojego debiutu. Dzigki przydzieleniu
jej przez autoréw kilku dodatkowych poligondw jej cialo je-
szcze bardziej zaokraglilo sig w kilku przyjemnych dla me-
skiego oka miejscach, dostata tez nowy warkocz, ktéry zgina-
jac sig na wszystkie strony przyciaga ciekawe oko. Lara, jak
kazda kobieta, lubi czesto zmienial stroje — plywajac
w podmorskich giebinach, do jej ciala przylega piankowy,
obcisty kostium czy tez skdrzana, lotnicza kurtka dajaca cie-
plo posréd mroznych gér niedostgpnego Tybetu. W TR2 do-
pracowano tez algorytm kolizji obiektéw skiadajacych sig na
ciato naszej bohaterki, w wyniku czego na ekranach z gracja
porusza si¢ jedna z najtadniejszych i najbardziej dopracowa-
nych kobiet, jakie kiedykolwiek zostaly wygenerowane na
komputerze”. (Secret Service 12/97)

Jak na razie ujrzelismy posta¢, ktdrej pierwowzor na pew-
no znalez¢ mozemy w innych bohaterkach kultury masowej;
na mysl przychodzi mi teraz superagentka Nikita, a przede
wszystkim plastikowa Pamela Anderson z filmu ,Zyleta”
(notabene, jak wyczytatam na stronach internetowych, Lara
Jest duzo fadniejsza i madrzejsza od Pam, a takze od Spice
Girls, ktére czesto przyréwnuje sie do wirtualnych bohate-
rek). ,James Bond w spddnicy” — sita i spryt polaczone
Z ogromnym pierwiastkiem seksualnym. Wiadza i sita oraz
cialo i erotyzm — to potaczenie w naszej kulturze dosy¢ zna-
ne. Idac dalej mozna poszukaé prawzoru w mitologii. Diana?

Fowy, wojna plus plodnos¢ (oczywiscie tu zahaczamy o czg-
sto podejmowany problem wspoélczesnej seksualnosci, ktéra
w duzej mierze zatracila swoje konotacje prokreacyjne na
rzecz przede wszystkim estetyki — ta bowiem wydaje sig by¢
giéwnym celem réznych zabiegéw podejmowanych wokét
ciala, ktdre staje sig czysta zewngtrznoscia — nie chce nicze-
go wyrazaé, ani tez niczego ukrywad. Jest to jednak problem
na osobna pracg, tu chcialam go tylko zasygnalizowac.) Lara
Croft jako wspdiczesna amazonka, ktdra zamiast obcina¢ so-
bie symbol kobiecosci, wyolbrzymia i silikonem zabija jego
naturalnos¢ (czy raczej jego potencjalng, imitowana natural-
nosc). 1 jeszcze dalej: uwypuklenie cech kobiecych (ksztatt)
i cech w naszej kulturze typowo meskich (sita, niespotykana
sprawno$¢ fizyczna, bezwzglednosc); atrybuty kobiece (pier-
si) i mgskie (karabin) — boska androgynia; petna samowystar-
czalnos¢, ktéra bohaterke czyni tak atrakcyjna, a graczowi
pozwala na symboliczng identyfikacje z Doskonatoscia. Po-
przez udzial w grze w pewien sposob utozsamiamy sig z bo-
haterka, a jednoczesnie jest ona ciggle kim§ zewngtrznym
w stosunku do nas. Z tego tez moze wynika¢ popularnos¢ La-
ry: jest perfekcyjna i doskonala, a zawiera przeciez w sobie
czastke nas samych. Jest zwierciadlem, w ktérym znajdujemy
tg czgsc siebie, o ktdrej istnieniu tylko pod$§wiadomie marzy-
lismy. Wolatabym jednak w tym miejscu nie drazy¢ dalej te-
g0 tematu i zatrzymac sig na prostej konstatacji, ze oto mamy
do czynienia z pewnym typem wsp6tczesnej bohaterki maso-
wej wyobrazni: dziewczgcea, trochg egzotyczna uroda, bardzo
duze plastikowe piersi, zgrabne i mocno umigsnione uda,
nadludzka sprawno$¢ fizyczna — wynik gabinetéw chirurgii
plastycznej, silowni i fitness klubéw; pogranicze cztowieka
i maszyny’. Konieczno$¢ istnienia w bohaterze pierwiastka
pozaziemskiego wspélczesnie realizuje si¢ poprzez technicz-
ne pochodzenie. Granica: ludzki — nieludzki staje sig tozsama
z granica: biologiczny, naturalny (nie w prostej opozycji do
kulturowy) — techniczny, zerojedynkowy.

Oczywiscie wielbiciele Lary podkreslaja takze jej spryt,
przebieglo$¢ i mowig o swoistej inteligencji. Mato natomiast
mozemy powiedzieé o jej twarzy — ta pojawia sig rzadko i jest
bardzo schematyczna, niekt6rzy pisza nawet, ze brzydka.

Tomb Raider nalezy do gier tak zwanych 3D — Real Time
Third Person Perspective. Tak, ze obserwujemy akcjg nie po-
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TOMB RAIDER 2 PICTURES

Lara Croft picture with flower backgrounds
Another Lara Crofl picture with flower backgrounds
Lara Croft holding a gun

Lara Croft picture with 2 guns at hand l

Lara Croft sitting

Lara Croft finng
Lara Croft posing
Lara Croft wearing different dress
Another picture of Lara Croft sitting
Lara Croft sitting holding two guns

Lara Croft riding on a motorcycle

Lara Croft holding a
candie (nice pick!) ‘

Tomb Raider Cover
Lara Croft halding the harpoon
Lara Croft poster (not that good)

Sexy pose of Lara Croft

More sexier pose of Lara Croft

Lara Croft hiding behind a wa

przez oczy bohatera gry, lecz zza jego plecéw, jednoczesnie
pozwalajac, by on sam znajdowal si¢ na pierwszym planie.
.Kierujemy wigc poczynaniami Lary obserwujac jej ksztalt-
ny zadek. Potrafi ona bardzo wiele. Umie strzela¢ z dwéch pi-
stoletdw, uzi i strzelby” (Secret Service 1/98). Juz ta perspek-
tywa trzeciej osoby moze nam trochg wyjasnié, na czym po-
lega popularnos¢ panny Croft poza tym, Ze na przymiotach fi-
zycznych wyzej wymienianych. Lara bowiem jest jak atrak-
cyjna dziewczyna, ktéra mija cig szybko na ulicy, odwracasz
sig za nia, ale widzisz ja juz tylko z tylu, ewentualnie z profi-
lu. To wzmaga twoje pozadanie i cheé zatrzymania nieznajo-
mej. Nasza bohaterka ten rodzaj spojrzenia i zaciekawienia
w pewien sposéb wywotuje. I kaze w nim pozostaé. Wprowa-
dza permanentny stan obejrzenia sig za kobieta. Laczy te nie-
dokoncapoznawalnos¢ z niesamowitym tadunkiem seksual-
nym. I wilasnie nie przemija, a zostaje, zatrzymuje wzrok na
znacznie dluzej — przemijalnos§¢ ztapana na goracym uczyn-
ku, atrakcyjnos¢ ulotnosci zastopowana w kadrze, paradoks
wspolczesnej kultury.

Sa podobno gracze, ktérzy specjalnie réznymi sztuczka-
mi przytwierdzaja Larg do $ciany, aby méc z przodu przyj-
rze¢ sig jej wydatnym piersiom. Niektérym zdecydowanie
nie wystarcza pozostanie w stanie niepewnosci i napiecia,
wigc podejmujg powazniejsze kroki i... rozbieraja bohaterke.
Pojawily sig juz bowiem pirackie kopie gry, w ktérych Lara
wystgpuje nago, w Internecie znaleZ¢ mozna wiele jej aktow,
a takze kody, dzieki ktérym ponoé w samej grze mozna ja ro-
zebrac. Spotkatam sig tez z obrorica cnoty tej dziewczyny,
ktory na famach internetowej grupy dyskusyjnej sprzeciwiat
sig takiemu traktowaniu jego sympatii. Ale to byl wyjatek,
moze nawet zart. Tutaj trudno oddzieli¢ §wiadomos¢ absur-
du od jego nieuswiadamianej realizacji. Wieksza czes¢ gra-

170

]

czy niewatpliwie zdaje sobie sprawg z zabawowego charak-
teru gry i nie bierze serio jej skfadnikéw, a cieszy ich mozli-
wos$¢ jej wspéttworzenia, ale istnieje i czgsé, ktora gdzies
moze zatraca poczucie, ze ma do czynienia ze §wiatem zaba-
wy, reprezentacji bez odniesienia, rzeczywistoscia, gdzie nie
istniejg nasze kategorie etyczne i moralne. Tutaj warto zadac
sobie pytanie, co z naszego §wiata przenosimy do cyberprze-
strzeni, na ile dazymy do stworzenia analogonu, a na ile si-
mulacrum, na ile alternatywy, a na ile catkiem autonomicz-
nej sfery, ktora tylko posiada pewne elementy wzigte z rze-
czywistosci.

Zastanowmy si¢ jeszcze przez chwile nad tym rozbiera-
niem. Lara kusi, cale jej nie wypelnione cielesnoscia ani mig-
snoscia, tylko w gruncie rzeczy narysowane, ciato krzyczy, ze
jest stworzone specjalnie dla me¢zczyzny. Ciato wyzbyte swo-
jego przepastnego i niewygodnego wnetrza okreslone jest tu-
taj jako czysta zewnetrzno$c¢, czysta, niczym nieskazona re-
prezentacja. Z jednej strony erotyczna sita obrazu jest w sta-
nie zawladnaé ogladajacym, bowiem, jesli wierzy¢ réznym
wspélczesnym myslicielom, zyjemy w czasach, w ktérych
rzeczywistosc czescief rozpoznajemy na podstawie obrazu fo-
tograficznego,; rola jednostki sprowadzona zostata do odbio-
ru informacji juz przetworzonych przez coraz inteligentniej-
sze techniki wizualnego ksztaftowania obrazu (Frydryczak
1996, 171). To obraz nas wota, on tutaj rzadzi, on ma silg nas
zniewoli¢. Z drugiej strony jednak Lara nie tylko rzadzi, ale
1 pozwala by¢ rzadzong. Czlowiek gracz moze zrobi¢ z ta
wirtualng dziewczyna to, na co tylko ma ochote i jakie posia-
da mozliwosci — ma nad nig nieograniczong kontrolg ~ on po-
woluje ja do zycia poprzez wiaczenie gry (nie okreslam tu de-
finitywnie jej statusu ontologicznego, tylko patrze z dostow-
niejszego poziomu gracza, a ten ruch na rzecz jej istnienia po-
przez zadecydowanie o wiaczeniu danej gry wykonuje, jed-
nak bohaterka, o czym péZniej, egzystuje w przestrzeni nie-
zaleznej od jednostkowego uzytkownika komputera), dalej
zamknigcie, jest odpowiedzialny za jej zycie, bez trudu moze
spowodowaé $mier¢. Oczywiscie to bzdura. Tu nie istnieja
kategorie takie, jak zycie i §mier¢, gracz wcale nie bierze od-
powiedzialnosci za Larg — aczkolwiek moze mu sie tak wy-
dawac. Zmultiplikowana $mier¢, a przez to zwielokrotnienie
ciagle tego samego zycia, neguje istnienie tu tych kategorii.
Ten, co ma szczescie urodzic sie postaciq sceniczng, moze
kpic sobie nawet ze Smierci! Nie umrze juz! Umiera cztowiek,
pisarz, narzedzie tworzenia i twdr nie umiera (Pirandello
1960, 49).

Poprzez nieustanng mozliwos¢ zmartwychwstawania La-
ra Croft 1 inne postaci z komputera otrzymujg niesmiertelno$¢
z definicji, tym samym zaprzeczajac sensownosci uzywania
pojecia zycia i $mierci w stosunku do nich®. Posiadaja, jak ca-
ta cyberprzestrzen niezwykly dar pojawiania sig i znikania, sa
jedynie momentem na ekranie monitora: zupefnosé owego
znikania jest nadzwyczajna. Po nas pozostang przynajmniej
zwloki, po papierosie popidl, a po benzynie smrod. Tutaj
wszystko jest absolutnie klinicznie czyste. Calq substancjq by-
fo zjawisko, nie ma nic za nim i po nim. Jest tylko przeciwieni-
stwo bycia i niebycia. Ale i ono jest tylko chwilowe nacisnie-
cie klawisza — i to, co przed chwilg bylo zniszczone — jest zno-
wu natychmiast | bezezasowo (Welsch, 1998, 175). Jednak,
o czym nizej, wykonujemy pewne ruchy, ktére maja zmienié¢
ten stan i utrwali¢ wirtualnych bohateréw chociazby w pa-
migci kultury.

Gracz ma do Lary pelne prawo. W cyberprzestrzeni bo-
wiem zobaczy¢ cos znaczy tyle, co to posiadac. Wigcej — po-



siada¢ i mie¢ mozliwosé dopowiadaé, a nawet nanosi¢ zmia-
ny. Ale Lara jest tak samo moja, jak i kogos innego. Wszy-
scy mamy do niej réwne prawo. Tutaj panuje demokracja.
Rawnouprawnienie w sieci jest niespotykane poza nig. Wigc
czy Lara moze by kogos, skoro jest wszystkich? Tak. Ponie-
waz dziataja tu zupelnie inne mechanizmy, nieprzekladalne
na jezyk psychologii stosunkéw migdzyludzkich. Wirtualna
bohaterka implikuje nowy rodzaj relacji: bez odpowiedzial-
nosci, bez zazdrosei, bez lgku. Oczywiscie na poziomie sa-
mej gry moze pojawic sig zbytnie przejgcie bohaterka, kiedy
wraz z nig walczy si¢ o jej Zycie i misjg. Ale po pierwsze -
jak takie przejecie sig pojawia, jest bardzo krétkie i zaraz
wszystko wraca do normy. Po drugie — jest niezgodne z re-
gutami gry, ktéra mowi: ty graczu jestes tu panem, kiedy
chcesz mozesz mnie wylaczyé, kiedy cheesz wlaczyé; po-
zorna smier¢ bohaterki nie jest nawet jej chwilowym znik-
nigciem, tylko brakiem dla ciebie punkiu, ktéry masz szansg
zawsze jeszcze zdobyd. Szczegldlna wigZ emocjonalna z po-
stacig z gry to przejaw patologii, niedostosowanta sig i nie-
zrozumienia cyberprzestrzeni. Tu, jak wczedniej wspomnia-
tam, rzadzg inne prawa, nie zwigzane z nasza etyka, naszym
rozréznieniem prawdy 1 falszu, naszym podziatem na ciato
i dusz¢. Cho¢ niewatpliwie wplywa na nasz stosunek do tych
kategorit.

Zatrzymajmy si¢ przez chwilg na kartezjarskim duali-
zmie: Czesto mozina sie spotkacd ze stwierdzeniem, e wirtual-
na rzeczywistosé proynosi wyzwolenie od dualizmu duszy
i ciata, Zachodzi to podobno dzicki ominigciv procesu kodo-
wania informacji w systemie reprezentucyi symbolicznej, co
pozwala odbiorcy zrezygnowac z procesu rozkodowania. Wil-
liam Bricken i inni nazywajq to komunikacjq postsymbolicz-
nq. Jest to moim zdaniem twierdzenie watpliwe. Uwazam, ie
kartezjanski dualizm zostaje tu nawet wzmocniony, poniewaz
ciafo zastgpione jest wykreowanym przez umyst obrazem cia-
fa. Jusne jest wige, e wirtualna rzeczywistose to kontynuacja
marzenia racjonalistow o bezcielesnym umysle, co samo
w sobie jest czesciq dlugief europejskief tradveji negowania
ciafa (Penny 1996, 150). Nie wdajac sig w spdr tutaj zapre-
zentowany, chcialabym zwrdcié uwageg na oba stanowiska,
moim zdaniem warte zastanowienia. Ta komunikacja post-
symboliczna wydaje sig by¢ zgodna z Baudnllardowska tezg
o zachodzeniu zmian i przeksztalcefi w obrebie samej repre-
zentacji, czystego simulacrum. {1997) Jednoczesnie weale
nie wyklucza to faktu, ze mamy tu do czynienia z obrazem
ciala, ktére wlasnie jest tylko obrazem, bez signifié i bez fak-
tycznej cielesnosci. Jezeli my, zasiadajac do dialogu z cyber-
przestrzenia, porzucamy calkowicie swe ciata albo projektu-
jemy je na bohateréw gier, tym samym redukujge je do same-
go obrazu, to faktycznie spelniamy marzenia o swiecie czy-
stej inteligencji pozbawionej utomnosci ciata, o ktdrej pisat
juz Francis Bacon (por. Welsch 1998).

Wigc, co z naga Lara? Czy w ogéle, skoro jest de facto po-
zbawiona prawdziwego ciala, nieskazona biologicznoscia,
moze by¢ naga? O ile nagosc jest stanem pierwotnym, stanem
czystej natury jeszcze nie odzianym w szaty kultury, o ile jest
wstydem i odslonigeiem sig, to oczywiscie odpowiedZ brzmi:
nie, Jesli jednak nagosc jest pewnym wizerunkiem, obraz-
kiem narzadow plciowych, czyms tylko wizualnym - 1o tak.
Lara jest naga. Jest naga, bo do jej obrazka my dorzucamy
wstyd, my go wypetniamy kontekstem kulturowym. Dorzu-
camy cielesnos¢ do obrazka, ktory powstat wskutek checi
odrzucenia tej cielesnosci? Czy jednak te dywagacje nie sa
dywagacjami, ktdre spotkaé mogly (i na pewno spotkaly)

Total Votes Cast So Far: 7661

Actress: INo. Votes Percentage:
I. Rhona Mitra ‘ 919 | 38%
3
2 Sandra Bullock 935 | 12%

a 696 9%
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1062,  13%

5. VYanessa Demouy 833 1 0%

wszelkie obrazy, poczawszy od malarskich przedstawien,
koriczac na postaciach z komiksdw (tu widaé juz wigksze
podobiedstwo do Lary)? Na rdznice miedzy simulacrum
a obrazem zwraca uwagg Baudrillard, ktdrego tekstem postu-
guje sie, gdyz lezy u podstaw tej sesji: Przedstawienie wycho-
dzi od zasady znaku i rzeczywistosci (nawet jesli ta ekwiwa-
lencja jest utopijna, jest to zatoienie podstawowe). Natomiast
symulacja wychodzi od wtopii zasady ekwiwalencji, wychodzi
od radvkalnej negacji znaku jako wartosci, wychodzi od zna-
ku odzyskujqcego petnie praw po smierci wszelkiej referencii.
Podczas gdy przedstawienie dqiy do wchloniecia symulacji
uznawanej za prredstawienie falszywe, symulacja traktuje
caly grunt przedstawienia jako jedno wielkie simulacrum.
i dalej ten artykut (1997, 131)

Zeby jednak przyblizy¢ odpowiedz na pytanie o popular-
nosé Lary Croft, pozwolg sobie zacytowaé, juz bez komenta-
rza, diuzszy fragment artykule Hartmuota BShme: Jest fo
swoisty fwiat, zbudowany wytgeznie ze Swiatta, Swiar pozba-
wiony cieni. To wlasnie czyni cyberprzestrzen tak atrakcyjng
dla coraz wigkszef liczby ludzi. Tym, kidrzy nie potrafiq po-
radzié sobie z miatkosciq swojej skoriczone], ograniczonej
clelesnosciq tozsamosci, cyberprzestrien oferufe sfere rady-
kalnef izolacji.

Jest ona zdominowana prie: dwa mity: odwrécony mit
Anteusza | mit Proteusza. Anteusz byt gigantem, synem Gai,
kidrego Herakles nie mogl zwyciezyc tak dbugo, jak dhugo An-
teusz dotykat ziemi, kidra dostarczata mu zapasu nowych sit.
Herakles podnidst wiec Anteusza do gory, pozbawigjqc go
tym samym Iyciodajnego kontaktu z Gajq. Cvberprzestrzen
funkcjonuje w odwrotny sposéb: jak diugo odciety fest kon-
takt ze swiatem ziemskim, tak dfugo motna cud sig gigantem
Swiata wirtualnego. Nie tylko Anteuszem, ale { Profeuszem,
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owym mitycznym artystq przemian, wolnym od przywiqzania
do wlasnego ciala, imienia, tozsamosci i pici. Za kazdym ra-
zem przyjmowac figure nowej tozsamosci i kierowac wirtual-
nq samoreprezentacje, ktérym proteuszowym geniuszem sta-
ramy si¢ zostac.

Przestrzeri wirtualna moze by¢ tez sferq czystego Erosa,
strefa wolng od AIDS. Staje si¢ coraz bardziej oczywiste, ze
podbdj swiata zmysltowego jest gléwnym celem eksperymen-
tatoréw cyberprzestrzeni i artystow wykorzystujgcych prze-
strzen wirtualng. Cyberprzestrzen umozliwia nie tylko widze-
nie i styszenie, lecz przede wszystkim odczuwanie. Chodzi
o uwolnienie fundamentalnych energii popedowych cztowie-
ka — erotyki — z ograniczer materialnej, cielesnej obecnosci —
bez utraty zmystowej intensywnosci. (..) Cyberprzestrzen
umozliwia pokazanie mikrokosmosu w infokosmosie. To wila-
$nie stanowi najwiekszq pokuse dla wszelkiej masci hakerdw,
cyberpunkéw, anarchistéw, artystéw, marzycieli i erotoma-
now, dla ktdrych cyberprzestrzen jest medium nieograniczo-
nego narcyzmu i wspaniatego samopoczucia. Dostep do da-
nych zaspokaja przemoinq iqdze bezcielesnej mobilnosci,
bezgranicznej odwracalnosci i zmystowo intensywnej recep-
cji. (1996, s. 220, 221)

Nie twierdzac, ze jakkolwiek wyjasnilam popularnosé
Lary, chcialabym sig zastanowi¢ nad relacja miedzy $wia-
tem fikcyjnym, jakim niewatpliwie jest gra i miejsce jej re-
alizacji, a Swiatem rzeczywistym. Wchodzac do ,lasu fik-
cji”, czy to bedzie dzieto literackie, czy film, czy gra kom-
puterowa, zawieszamy nasze osady prawdy i falszu opiera-
jace sie na znajomosci faktéw ze S$wiata rzeczywistego
i poddajemy si¢ autonomicznej prawdzie tekstu, ze §wiado-
moscia, ze autor (rzeczywisty, modelowy czy tez wirtualny)
opowiada rzeczy stworzone w jego wyobraZni, nie mamy
podstaw do twierdzenia, ze ktamie. Jednoczesnie czytelnik
(tekstéw kultury) zaréwno do filméw, jak i ksigzek, wnosi
swoja wlasng wiedzg o $wiecie rzeczywistym. Kiedy wcho-
dzimy do lasu fikcji, powinnismy by¢ gotowi do podpisania
z autorem zgody na fikcyjnosc. Jestesmy gotowi przyjac, ze,
powiedzmy, wilki mowiq ludzkim gltosem; ale gdy Czerwony
Kapturek zostaje pozarty przez wilka, wiemy, ze dziewczyn-
ka nie zyje (...) Jest tez rzeczq catkiem naturalng, ze Czer-
wony Kapturek zachowuje sie jak mala dziewczynka, a jej
Mama jak osoba dorosta, troskliwa i odpowiedzialna. Dla-
czego? Dlatego, ze tak wlasnie dzieje si¢ w swiecie naszych
doswiadczen, w Swiecie, ktdry dla naszych potrzeb, bez
wigkszych ontologicznych zobowiqzan, nazwiemy §wia-
tem rzeczywistym.

To, 0 czym méwie, moze wydawac sie oczywiste. Tak jed-
nak nie jest, jesli bedziemy trzymac sie naszego dogmatu o za-
wieszeniu niewiary. Okaze si¢ bowiem, ze kiedy czytamy dzie-
to fikcji, zawieszamy nasza niewiare jedynie w niektdrych
kwestiach. (Eco 1995, 86-87)

W zaleznosci od rodzaju, gatunku i tresci dziefa fikcyjne-
g0, wnosimy w jego swiat mniej lub wiecej prawd i doswiad-
czen, ktérych nabraliSmy w $wiecie rzeczywistym. Zastana-
wiam sig, czy w przypadku Lary Croft nie jest catkiem ina-
czej. Czy ten Swiat nie jest na tyle autonomiczny i rzadzi sig
tak calkiem innymi prawami, ze nie powinno by¢ w zasadzie
mowy o zadnej presupozyciji. To, ze sie przewrdcila, nie zna-
czy, ze jg zabolalo. To, ze biega w krotkich spodenkach po
osniezonych Himalajach, nie znaczy, ze jest jej zimno.
W koricu to, ze zostata zabita, nie znaczy, ze jej wigcej nie uj-
rzymy, itd. Owszem gry sa czgsto robione na bazie ludzkich
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doswiadczen, opowiadaja historie, w ktdérych czlowiek gra
glowna role, ale $wiat rzeczywisty ze swoimi prawami wcho-
dzi tam o tyle, o ile jest bezposrednio zapisany. Dalej opera-
cje zachodza w obrgbie autonomicznym gry.

Podobnie, jak postacie z ksiazek (np. Wokulski ze swoim
domem na Staréwce), z filméw (czy James Bond istniat na-
prawde?) moga wyj$¢ ze swego $wiata do nas, tak tez z ko-
mikséw (ilez miodych ludzi wecielato si¢ juz w Batmana?)
i tak jest z Larg. Okazalo sig, ze panna Croft ma niezwykle
zdolnosci transcendowania i wptywania na zwyktych ludzi.
Zanim o tym opowiem wigcej, chcialabym sig jeszcze przez
chwilg zatrzyma¢ na relacji migdzy gra komputerowa a inny-
mi fikcyjnymi tekstami. Wydaje sig to problem bardzo istot-
ny, moze si¢ bowiem okazac, ze gra wraz ze swoja wirtualna
przestrzenia nie jest niczym innym, jak kolejnym swiatem
zmyslonym, $§wiatem — zabawa, §wiatem nie na powaznie,
iluzja, odautorska kreacja. Gdzie szukac specyfiki cyberprze-
strzeni? Idac w czerwcu na wycieczke §ladami Leopolda Blo-
oma czy szukajac domu, w ktérym mieszkat Sherlock Hol-
mes, przywolujemy przestrzeri tamtych swiatow, gdyz jest
ona niezwykle ciekawa, bogata i dla nas w rzeczywistosci
niedostgpna. Wchodzimy tam, gdyz tu nam czego$ brakuje.
Poprzez powieszenie tablicy z napisem: ,,tu mieszkat Stani-
staw Wokulski”, poprzez zalozenie kostiumu Supermana
podczas karnawatu chociaz symbolicznie uczestniczymy
w tamtej (atrakcyjniejszej?) sferze. Nawet przebierajac sig za
Batmana wielbimy nie tylko jego osobe, ale takze wszystko,
co sig z nig wigze (mitologig, tajemnicza przestrzen itp.).
W przypadku Lary chodzi wylacznie o nig samg i jej przy-
mioty. Cyberprzestrzeni czeka na nasze uzupeinienia. Ale
przeciez nie trudno wyobrazi¢ sobie fanéw Dooma czy in-
nych kultowych (co by to stowo nie znaczylo) gier, ktérzy
w sposdb bliski mitosnikom bohaterow ksiazek i seriali prze-
nosiliby tamta rzeczywistos¢ do swojej przestrzeni. Wigc
chyba nie tgdy droga. Brak jednak Larze naddatku, ktérym
obdarowujemy postacie ksigzkowe, dzigki, ktéremu stajg sig
ludZmi; brak takze ciala, ktére posiadaja aktorki, a mimo
wszystko istnieje i spelnia swoja role.

Wydaje mi sig, ze Lara funkcjonuje w trzech plaszczy-
znach: autonomicznym, w pewien sposGb zamknietym i juz
zadanym S$wiecie samej gry; w calej cyberprzestrzeni —
otwartej i czekajacej na nasze uzupelnienia i w $wiecie real-
nym, ktéry w tym przypadku jest nie do rozréznienia od
$wiata medidw, przez co bardzo blisko mu do cyberprzestrze-
ni, a moze nawet jest jej przedtuzeniem. Pierwszy poziom
wydaje sig by¢ najbardziej zblizony do ksigzki czy filmu. Je-
sli chodzi o drugi - tu trudno znalez¢ analogie ($wiat stowa
drukowanego? Swiat stworzony przez jezyk filmu? Chyba
nie.) Lara Croft w bardzo ciekawy sposéb egzystuje w cyber-
przestrzeni. Wydaje si¢ tam o niej gazete (Croft Times), dys-
kutuje o niej w internetowych kawiarenkach — chatlistach, za-
stanawia sig, jaki prezent nalezy jej da¢ na urodziny, rozbie-
ra, tworzy galerie jej poSwigcone, sprzedaje plakaty, pisze
o niej ksigzki itp. Na przyktad wesztam na takg strone w.w.w.,
gdzie mozna bylo obejrzec¢ Larg skuta taricuchami. Autorzy
galerii podkreslaja, ze strach w oczach Lary, ktéry widzimy,
jest pozorny. Nie strach bowiem jest jej przeznaczeniem,
a ona dzigki tego typu praktykom sadomasochistycznym
osigga stan ekstazy, stan nowych wrazen ponadzmystowych,
dotyka absolutu. Tutaj takze broni si¢ biedny dziewczyng
przed niedobrymi paparazzi, ktorzy robia jej zdjgcia nago
(bardzo liczne w Internecie nude galleries) i wyraza nadzie-
Jj&, ze dzielna Lara policzy sig z tymi niegodziwcami. Roz-
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nych stron, czgsto wykluczajacych sig, o tej bohaterce jest
mnostwo.

W tym miejscu zarysowuje nam sig réznica migdzy cyber-
przestrzenia, a przestrzenia np. ksigzek. My tworzymy swiat
Lary, powodujemy, Ze zaczyna ona istniec, wszyscy w réwny
sposab jestesmy autorami. Tworzymy ten Swiat nie tyle przez
czytanie (jak w przypadku dzieta otwartego ksiazki, ktére
przewyzsza nasze mozliwosci 1 nami jakos tam rzadzi) lecz
przez pisanie, dopowiadanie. Naszg rzeczywisto$¢ przenosi-
my do komputera, aby tchna¢ w niego zycie. Mamy lalkg
Barbie i dokupujemy jej Kena, dziecko, konia, willg z base-
nem, szyjemy ubranka — od poczatku tworzymy jej Swiat na
potencjalne podobiefistwo naszego. W przypadku kreowania
§wiata w cyberprzestrzeni zachowujemy sig jeszcze bardziej
wybidrczo i niekonsekwentnie niz w przypadku lalek, a do te-
go zbiorowo dokfadamy nawet catkiem absurdalne klocuszki.

A jak Lara wstepuje na nasza catkiem realng (mam
nadzieje) ziemig? Dzigki specom od reklamy i marketingu,
dzigki popularnosci i swoim przymiotom, a moze jeszcze
dzigki réznym innym rzeczom, komputerowa dziewczyna
przekroczyta granice swojego $wiata i z powodzeniem zaist-
niata wsréd zwyklych ludzi. Na poczatku wystapita jako
gwiazda tournée zespotu U2. Na wielkim telebimie pokazy-
wano, jak biega z uzi i spaceruje pod reke z Bono (wokalista).
Pojawila sig takze na oktadce miesigcznika ,,The Face”, po-
zowala w strojach od §wigtej pamigci Versace. Poniewaz
pewnych rzeczy nie da sig przeskoczy¢ (jeszcze?), a moze nie
ma takiej potrzeby, Lara, ktéra moze by¢ postrzegana jako
czysta idea, reprezentacja bez odniesienia, a tylko potencjal-
ne istnienie, dostaje, a raczej wypozycza sobie odre-
alnych dziewczyn ciato. Najpierw za sprawa swoich pomy-
stodawcéw i sponsorow zadomowila sig w ciele Rhony Mitry
— angielskiej 21-letniej aktorki stynnej przede wszystkim
z operacji powigkszania biustu. Mowi sig o niej, ze jest offi-
cial real life Lara Croft i jako ta nagrata juz singiel, a takze
podobno ma (miata?) swéj program w tv. Okazuje sig jednak,
ze inne dziewczyny tez majq wielka ochotg uzyczyé ciala
swojej bohaterce (nie tyle sig¢ w nig wcieli¢, ale wiasnie po-
zwoli¢, by ona weielita si¢ w nie). Zakladaja stroje polane si-
likonem, odpowiednio si¢ maluja i prezentuja z bronig i no-
zami w rekach. Spierajg sig takze, ktéra z nich ma zagraé ro-
lg Lary w powstajacym na podstawie jej przygdd filmie. Mi-
tosnicy Lary moga glosowac i na internetowych stronach wy-
biera¢ najlepsza kandydatke na to stanowisko. Sa wérdd po-
tencjalnych odtwoérczyn roli: modelki, znane aktorki, jest tez
wreal” Lara.

No wlasnie, czy te wcielenia Lary nie zaprzeczaja moim
wczesniejszym dywagacjom o bezcielesnej samowystarczal-
nosci, autonomicznosci Lary, o nieodwolywaniu sig jej do
prawdziwego czlowieka? Lara Bez Ciata wydaje sig perfek-
cyjna, doskonata, nieskazona. Jestesmy tak blisko marzenia,
kiedy nagle rezygnujemy z niego na rzecz dotknigcia. Wygry-
wa ono z przymiotami, ktére wyniosly Larg tak wysoko. Na
razie do uznania czyjej$ egzystencji potrzebujemy, by posia-
data ona migsnosc, nawet jesli jest to tylko reprezentacja do-
skonalszego simulacrum.

To, ze na podstawie losow fikcyjnej (o ile to jest odpo-
wiednie stowo) postaci tworzy sig film, nie jest nowoscia.
Przyktadem moze by¢ znowu Batman czy Superman, ktérzy
zostali wzigci wprost z komikséw, no i oczywiscie moga by¢
tez wszelkie postaci z ksiazek, na podstawie ktérych loséw
powstaly filmy. We wszelki mozliwy sposéb chce sig
uwieczni¢ swojego bohatera. Lara begdzie miala nie tylko

swdéj film, bo takze juz powstaly o niej opowiadania, ksigz-
ki, komiksy. Wirtualna superdziewczyna, w prosty sposdb
wymazywalna, zniszczalna, pozostawia swéj slad w nie-
skoriczenie wielu miejscach. Niesmiertelnosé (pojecie stoso-
wane do zycia i czasu rzeczywistego) maja jej przynies¢ tak-
ze lalki typu GJJ czy Barbie tworzone na jej podobieristwo,
piyta z jej muzyka, liczne plakaty i prasowanki na koszul-
kach. Moze Lara jako pewna idea, model marzeri, oczekiwar
i stereotypéw w rozny sposob zyskuje swoja rzeczywista
obecnos¢. Poniewaz tak naprawdg istnieje tylko jako idea
czy obraz, reprezentacja, dlatego bez problemu mozna ja
w tak r6zny sposob, a kazdy réwnouprawniony, sprowadzac
do materialnego wymiaru. Tworzy¢ reprezentacj¢ dla repre-
zentacji? Czy jednak nie wchodze na stare tory prowadzace
do pytania o status ontologiczny postaci ze §wiatéw wtor-
nych, stworzonych przez czlowieka? Pan od marketingu
z firmy Eidos podkresla, ze Rhona Mitra i jej kolezanki nie
udaja Lary, lecz sa Larg, w ktéra tchnigto ducha. Nie chce
przez to powiedzied, ze jest ona potezna, wszechmocna. Nie,
na dodatek pewno szybko o niej wszyscy zapomnimy, ale
jest w jakims stopniu symptomatyczna.

Czy dziewczyny marzace o staniu sig Larg i uzyczajace jej
ciala przekraczajg granicg §wiatow? Chyba nie, cho¢ tkwi
w tym przemozne marzenie o doskonatosci, przekroczeniu
wlasnej kondycji, miejsca, w ktérym nie mozna juz méwic
o opozycji miedzy naturg a kulturg i stania sig czyms wigcej
czy czyms inaczej. I wréémy na chwilg do watku wczesniej
juz zasygnalizowanego: Poddajemy sie wizji zblizajqcych sie
czasow, gdy ciala | maszyny wymieniq miedzy sobq najdosko-
nalsze elementy i najatrakcyjniejsze formy i godzq sie w eks-
tazie zjednoczenia przybrac kuszqco ponetne ksztalty (...)
Istotng role w ostatecznej akceptacji cyborga odegra (i pew-
nie juz teraz odgrywa) zasada estetycznego kanonu perfekcyj-
nego piekna. (Franus 1995, 184). Migdzy innymi poprzez bo-
dy building, operacje plastyczne i genetyczne przeksztalce-
nia, czlowiek realizuje marzenie o scaleniu sig z technologia,
o mozliwosci przeksztalcenia ciata w twér do korica ogarnial-
ny i podlegajacy kontroli, zerojedynkowy — doskonatos¢ na
miarg naszej o niej wyobrazalnosci.

Lara, o ktérej coraz mniej si¢ styszy, nie jest zapewne bo-
haterka na miarg Batmana czy Sherlocka Holmesa, ktdrzy na
state zadomowili si¢ w naszej kulturze. Ale rozpoczyna ona
serig¢ nowych postaci obdarzanych szczegdlng estyma. W Eu-
ropie jeszcze zjawisko wirtualnych idoli nie jest tak rozpo-
wszechnione, jak to ma miejsce w Japonii. Tamtejsze gwia-
zdy (wygladajace i poruszajace si¢ jak ludzie) maja swoje
programy telewizyjne i radiowe, wystgpuja w reklamach,
udzielaja wywiaddw, koncertujg i zapelniaja pierwsze miej-
sca muzycznych list przebojéw. Osiagaja to bez odwolania
sie do cielesnosci ziemskich dziewczyn — od poczatku do
korica generowane s3 przez komputery. Japoniscy technolo-
dzy daza do stworzenia takiej przestrzeni telewizyjnej,
w ktorej nie bgdzie potrzebny aktor — czlowiek, w ktorej nie
bedzie miejsca na braki i pomytki. Bedzie tylko perfekcyjna
zerojedynkowos¢.® (por. Secret Service 2/98) jednoczesnie
w tej chwili zauwazamy proces, ktdry prowadzi do akcepta-
cji wirtualnych bohateréw. Otéz prawdziwi (?) piosenkarze
zblizaja sig coraz bardziej do kondycji cyborgéw. Czy ktokol-
wiek jeszcze widzi to, ze Michel Jackson lub dziewczyny
z zespotu Spice Girls to ludzie stworzeni przez matkg nature?
Zapewne juz niedtugo nie bedziemy wiedzieli albo nie bgdzie
nam to robito réznicy, ktéry z naszych idoli mial matke,
a ktéry programiste.
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Na koniec chciatabym przytoczy¢ zartobliwy, ale przeja-
wiajacy bardzo ciekawg intuicje, felieton z gazety kompute-
rowej Secret Service, ktéry byt dla mnie inspiracja do zainte-
resowania si¢ Lara 1 o niej opowiedzenia.

Czy Lara Croft jest chora?

Lara Croft, kobieta legenda, ucielesnienie marzen wielu
graczy na calym swiecie. Ach, te ksztalty, ten sprezysty krok,
ta zrecznosc... Rozmarzony przygladatem sie Larze pokonu-
Jjacej kolejnych wrogéw i rozwiqzujqcej zagadki, kiedy zlapa-
tem sie na mysli, e cos tutaj jest niezbyt w porzadku. Hm, ale
co? Nagle uswiadomilem sobie strasznq prawde! Nasza ko-
chana Lara jest powaznie chora!!! Tak, tak, to prawda, jej
szefowie zapewne chcq to ukryd, ale my wierni mitosnicy nie
damy sobie wciskac kitu! Zapytacie sie, dlaczego tak sqdze?
Oto fakty potwierdzajqce mojq teorie. Spdjrzcie jak Lara cho-
dzi. Rozumiem, ze w takich butach nie moina wykonywac ca-
tego zakresu ruchow w stawie skokowym, ale ona prawie nie
ma w tym stawie zadnej ruchomosci. To dlatego tak dziwnie
si¢ odwraca. (...) Lara ma zbyt duze wygiecie kregostupa
w odcinku, jakby to fadnie nazwad, lediwiowym, czyli tam,
gdzie juz prawie koriczq sie plecy. Mdj przyjaciel z medycyny
okreslit to jednym zdaniem: Ale ma babka hiperlordoze le-
diwiowq. Nic nie pomogly ttumaczenia, e to przecie: Lara,
ze to ideal. Wytknat jej jeszcze jeden defekt. Stwierdzit bo-
wiem, ze moja idolka wcale prawie nie zgina odcinka le-
diwiowego kregostupa. Z kolanami u Lary tez nie bylo najle-
piej. Musialem przyznac racje mojemu przyjacielowi, ktory
upierat si¢, ze moga byc to pierwsze objawy choroby zwyro-
dnieniowej stawdw. Nic dziwnego, Lara tak duzo skacze ze

znacznych wysokosci, e zapewne urazy spowodowaly taki
stan. Na pewno nie robiq jej tez dobrze liczne kapiele w zim-
nej wodzie.

— Zaraz, zaraz - zapytat mdj uczony przyjaciel — niech
Lara zanurkuje jeszcze raz (...) Okazato sie, ze Lara ma tak-
ze klopoty z ptucami. (...) Mdj kumpel zawyrokowal, ze Lara
ma zapewne maltq pojemnos¢ Zyciowq ptuc. Potem musiatem
mu ttumaczyc, ze ona na pewno nie pali papieroséw i Ze to nie
one wywolaly zaburzenia oddychania.

Wtedy do pokoju zajrzata moja siostra.

— Zobacz, Lara — powiedziatem dumnie wypinajac piers.
Mogtem jej tego nie pokazywad, bo za chwile dowiedziatem
si¢ (...), ze Lara ma zbyt wysokie czolo i dlatego nie powinna
nosic takiej fryzury. Potem musiatem wystucha¢ opowiadania
o tym, jak to moja siostra miata w trzeciej klasie podstawéw-
ki taki dtugi warkocz i nawet nie mogia spokojnie biec do au-
tobusu, bo jej to przeszkadzato. Biedna Lara, to musi by¢ fak-
tycznie piekielnie niewygodne. Poza tym taki diugi warkocz
nieZle nasigka wodaq i potem jest dosy¢ cieiki. (...) Lara ma
zbyt szeroki rozstaw oczu i powinna malowaé je w inny spo-
56b. Takze usta Lary okazaly sie zbyt wydatne i zawyrokowa-
no, ze nie powinna uzywac takiej szminki, tylko cos bardziej
subtelnego.

Tego dnia przezylem szok (...) Bo nie moge zrozumiec, ze
ona sama, moja inteligentna Lara, zgodzita sie nosic taki cie-
zar na plecach. Tak, niech ci, ktorzy jej to zrobili, sami pono-
szq peruke z diugim warkoczem. To wszystko sprawilo, Ze
w tej chwili dreczy mnie tylko jedno pytanie. Czy stan zdro-
wia pozwoli Larze Croft na wystgpienia w TOMB RAIDER 3?
(Hard Thinking Man 1998, 100)

PRZYPISY

! Roland Barthes wyréznia trzy strategie czytania dziela literackiego:
strategig czytelnika, ktéry wchodzi w intymny kontakt z tekstem, rozko-
szuje si¢ nim i przezywa go, a tym samym utozsamia sig z nim i traci dy-
stans; strategig zdystansowanego krytyka, ktéry przeklada jezyk tekstu
literackiego na jezyk krytycznej interpretacji, strategi¢ teoretyka literatu-
ry zajmujacego si¢ warunkami mozliwosci istnienia znaczenia, a nie nim
samym — poszukuje struktury pod samym tekstem. Czy posréd tych
trzech czytelnikow jest miejsce dla antropologa czytajacego kulture?

* Cytaty pochodza z gazet komputerowych: , Secret Service”, ,,Gam-
bler”, ,,CD Action” oraz z réznych stron internetowych.

* Tutaj pojawia sig ciekawy problem, na tyle szeroki, ze pozwolg so-
bie w tym miejscu tylko go zasygnalizowac: cyborg w kulturze wspélcze-
snej. Na ile pewne zabiegi wokét ciata maja by¢ zblizeniem sig¢ do kondy-

cji cyborga, negowanie wlasnej biologicznosci, postrzeganie ciata ludz-
kiego jako maszyny o ptynnej tozsamosci, mozliwej do przeksztatcen (fit-
ness cluby, chirurgia plastyczna itp. — por. Baudrillard 1994), moze by¢
interpretowane wlashie jako marzenie o wyrwaniu si¢ z naturalnej ciele-
snosci 1 przejscie na strong doskonalszej maszyny. Wéwczas mozemy za-
stanowi¢ sig, czy Lara nie jest postrzegana jako bohater poprzez brak tej
cielesnosci i nie wiaze sig to z urzeczywistnieniem marzenia, czy nie jest
zwierciadlem, w ktérym odbijaja sig ludzkie dazenia i pragnienia.

4 ,Artificial”, sztuczna natura to swego rodzaju symbol buntu prze-
ciw przemijaniu, przeciw §mierci, jako czegos od nas niezaleznego. Tu
zostata stworzona osoba na podobieristwo nasze, a przy tym nie podlega
prawom, ktérych nie mozemy pokonaé.

3 Nie twierdze, Ze zastapi bardziej tradycyjna telewizje.
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