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LARA CROFT, CORKA PANDORY:
KOBIECOSC I MEDIA

Jak samobdjczy gest nieszczesliwie zakochanego Wertera skupit w so-
bie samg esencje romantycznych nastrojow i — powtarzany przez zakocha-
nych z krwi i kodci — przekroczyt granice miedzy literacka fikcja a rzeczy-
wistoscig, tak u konica XIX wieku kulturowa ikona w dzisiejszym
znaczeniu stala sie bez watpienia Nora Helmer, bohaterka dramatu Hen-
ryka Ibsena. Trzask zamykanych przez nig w finale drzwi tytulowego
domu lalki dlugo jeszcze brzmial w uszach zwolennikéw i przeciwnikéw
emancypacyjnych dazen kobiet, ktére po raz pierwszy prébowaly wéw-
czas zaistnie¢ w publicznej przestrzeni na réwnych prawach z mezczy-
znami. Pelen determinacji gest zbuntowanej przeciw ubezwlasnowolnia-
jacej instytucji malzenistwa i macierzynistwa bolaterki Ibsena, powtérzony
nastepnie przez Dore, niepokorna pacjentke Sigmunda Freuda, przypo-
mnialy w potowie lat siedemdziesigtych francuskie feministki jako sym-
boliczny poczatek tej drogi ku emancypacji, na ktérej kobiety znalazty sig
wlasnie niemal o krok od ostatecznego tryumfu (Cixous, Clement
1975: 184). I zadna z nich nawet jeszcze nie podejrzewala, ze ledwo ¢wieré
wieku péZniej Nora powrdci na teatralne sceny jako wyraz spotecznych
niepokojow wokét znéw aktualnej kwestii kobiecej. A stalo sie tak, przy-
najmniej u naszych niemieckich sgsiadéw, gdzie dramat Ibsena doczekat
si¢ w sezonie 2002/2003 co najmniej trzech glosnych premier. Ze nie cho-
dzilo po prostu o przypomnienie dawno nie granej sztuki z obowiazuja-
cego kanonu lektur, swiadcza najlepiej wypowiedzi Thomasa Ostermeie-
ra. Z pelng Sswiadomoscia wystawil on w listopadzie 2002 roku tekst
Ibsena na scenie kierowanej przez siebie berlifiskiej Schaubiihne, by raz
jeszcze rozpoczaé publiczng dyskusje na temat réwnouprawnienia kobiet.
Réwnouprawnienia w zmienionym spoteczno-politycznym i obyczajo-
wym kontekscie, kiedy podstawowym problemem stala si¢ kwestia prak-
tycznej realizacji wiekszosci teoretycznie posiadanych juz przez kobiety
praw i uprawniefi (Ostermeier 2003: 36-37). I rzeczywiscie, tryumf konser-
watyzmu w latach dziewigédziesigtych oznaczat nie tylko powrét miesz-
czanskich cnét i wartosci we wszystkich niemal dziedzinach. Stalismy sie
takze $wiadkami réwnie powszechnego renesansu tradycyjnych instytu-
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cji, norm i rél spolecznych, ktére ponownie stanety na strazy dostownie
i metaforycznie rozumianego zdrowia indywidualnego i publicznego.
Trudno si¢ zatem dziwi¢, ze w konsekwengji tych zmian odzy¢ réwniez
musialy dawne marzenia o Nowej Kobiecie i trzasku zamykajacych sie
za nig nieodwolalnie drzwi.

By przekona¢ widzéw o aktualnosci podejmowanych przez Ibsena
probleméw Ostermeier wprowadzil kilka znaczacych inscenizacyjnych
zmian. Nie tylko zaméwil nowe tlumaczenie dramatu, przeni6st akcje do
modnego wnetrza pietrowego poddasza dzisiejszych berlifiskich yuppies,
a $miertelng chorobe doktora Ranka zamienit na AIDS, nie odmawiajac
mu wszakze typowo meskiego apetytu na kobiece wdzigki Nory. Oczyscit
takze zwiazek Nory i Torwalda ze wszystkich romantycznych mitéw
i wmoéwien, skutecznie oSmieszonych juz przez Elfriede Jelinek w jej
$wiadomie nawigzujacym do sztuki Ibsena dramacie Co si¢ zdarzylo, gdy
Nora opuscita mgza. Pozostawil jedynie niemal kupiecki uklad miedzy
malzonkami, korzystny dla obu stron: codzienny teatr symulowanego po-
zadania, ktére niebezpiecznie blisko sgsiaduje z seksualng prowokacja
i zamierzong manipulacja, jak na przyklad w chwili, kiedy Nora stara si¢
przekona¢ meza, by zatrudnit w banku jej przyjaciétke. Malzenstwo Hel-
merdw jako uklad, w ktdrym obie strony tylez samo traca, co zyskuja, po-
kazal juz w zasadzie Ibsen, cho¢ ten aspekt jego portretu domu lalki cze-
sto sie gdzie$ gubi w feministycznych lekturach. A przeciez Ibsenowi szio
bardziej o krytyke struktury wspélczesnego mu spoleczefistwa, w ktérym
mezczyzna samolubnie zarezerwowat dla siebie sfer¢ publiczna, niz
o opowiedzenie si¢ po stronie kobiet w toczacej si¢ w obrebie rodziny
walce plci. I wida¢ to wyraznie w inscenizacji na scenie Schaubiihne, bo
wspolczesna Nora juz przeciez nie moze mie¢ zadnych zludzen co do
tego, ze za progiem domu lalki czeka na niag nowy, wspanialy $wiat. Dla-
tego tez Ostermeier musial zmieni¢ ksztalt i sens finatu. Graniczaca z hi-
sterig frustracja Nory rodzi najpierw mys$l o samobéjstwie, potem jednak
zmienia si¢ w prze$wiadczenie, Ze konieczng ofiarg sytuacji bez wyjécia
réwnie dobrze sta¢ sie¢ moze Torwald. A kiedy wybrzmi odglos wystrza-
l6w, obrotéwka pokazuje nam wejéciowe drzwi domu Helmeréw. Na ich
progu bezradnie przysiadla Nora - dzisiejsza Nowa Kobieta.

O przedstawieniu Nory Ostermeiera wspominam przede wszystkim
z powodu jeszcze jednego aktualizujacego zabiegu, ktéry dotad przemil-
czalam. W dramacie Ibsena kluczow3 role w drugim akcie odgrywa styn-
na scena taranteli. Nora probuje za wszelkg ceng odwr6ci¢ uwage meza
od skrzynki na listy, w ktorej spoczywa kompromitujaca ja wiadomos¢,
i prosi go o pomoc w przygotowaniach do wystepu na balu maskowym.
Torwald poczatkowo tylko akompaniuje na pianinie, potem jednak zwra-
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ca si¢ do Ranka: ,Graj ty, a ja tymczasem bede kontrolowal jej taniec
i zwracal uwage na niedociagniecia” (Ibsen 1985: 84). Lecz Nora w prze-
wiewnym stroju neapolitanskiej rybaczki, z dlugim szalem i tamburynem
w reku, zdaje si¢ nie slysze¢ jego uwag, tariczy coraz bardziej zywiolowo,
z rozluznionymi wlosami. ,Przeciez to czysty obled” — przerywa jej
wreszcie Torwald, mocno zaniepokojony tym, ze porwana sensualnym
rytmem poludniowego tanca przekroczyla granice dozwolonego eroty-
zmu kobiecego ciala. Ostermeier niewiele zmienil w samym scenariuszu
tej sceny. Jedynie stréj neapolitanski — pozbawiony dzi$ zakazanych po-
wabéw - i goragcy rytm taranteli zastapit latwo rozpoznawalnym strojem
wsp6lczesnej Nowej Kobiety — Lary Croft, bohaterki gier komputerowych
Tomb Raider. Stosownie do tego inna forme przybrala takze interwencja
kontrolujacego mezczyzny. Kiedy bowiem taniec Nory-Lary z atrapg lase-
rowego miecza z Gwiezdnych wojen (Star Wars, rez. George Lucas, 1977) za-
czyna si¢ niebezpiecznie ociera¢ o pornografie, Torwald najpierw darem-
nie prébuje zdalnie wylaczy¢ muzyke, wreszcie zdeterminowany wyrywa
kable, doprowadzajac do widowiskowego spiecia. Nie o obled zatem
u Ostermeiera chodzi i nie o kobieca histeri¢ w dawnym stylu, ale raczej
o brzemienny w skutki blagd w oprogramowaniu postusznego dotad cy-
borga, ktérego walczacym o autonomi¢ mechanizmem targaja sprzeczne
komendy. Czy jednak groteskowe w swej przesadnie akcentowanej kobie-
cosci, cho¢ po mesku ubrane i uzbrojone, komputerowo animowane ciato
Lary Croft to rzeczywiscie odpowiedni ekwiwalent dla odwaznie odslo-
nietego w kostiumie neapolitaniskiej rybaczki i poddanego sensualnym
rytmom taranteli ,naturalnego” ciala Nory Ibsena? I cho¢ tak postawione
pytanie nie dreczylo ani samego rezysera, ani interpretujgcych jego spek-
takl niemieckich krytykéw, warto sprébowa¢ na nie odpowiedzie¢ przede
wszystkim dlatego, ze prowadzi wprost do kwestii interpretacji i oceny
spolecznego oddzialywania obrazéw kobieco$ci we wsp6lczesnej kultu-
rze popularnej i zwigzanych z tym konkurencyjnych genealogii Lary
Croft — kulturowej ikony nowego medialnego spoleczenstwa.

Kiedy przed siedmioma laty migdzynarodowa korporacja Eidos wy-
lansowala pierwsza opracowana przez firme Core Design gre kompute-
rowa Tomb Raider (1996), wyrézniala ja lepsza od innych grafika i mozli-
wo$¢ poruszania sie w tréjwymiarowej przestrzeni przy pomocy
zwyklej klawiatury, co zwigkszalo liczbe potencjalnych zainteresowa-
nych. Réwnie istotna okazala si¢ wkrétce inna, poczatkowo jedynie ak-
cydentalna cecha. Poniewaz w fazie projektéw gra Tomb Raider niebez-
piecznie przypominala filmowe przygody Harrisona Forda w roli
archeologa i poszukiwacza skarb6w Indiany Jonesa, kto$ z ekipy wpadti
na pomysl, by wykorzysta¢ jego kobiecego odpowiednika. I tak bohater-
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ka nowej gry zostala mloda dziewczyna, ponetnych ksztaltéw i wy-
ksztalcona, odwazna, wysportowana i sprawnie postugujaca sie bronia
palng wszelkiego kalibru, zadna przygaéd i bijaca zwykle o glowe swoich
meskich konkurentéw Lara, corka lorda Henshingleya Crofta. Miara suk-
cesu firmy Eidos statl si¢ nie tylko fakt, ze kolejne gry z cyklu Tomb Raider
ukazywaly sie regularnie co roku, zwiekszajac grono fanéw Lary i jej
przygéd. Lara Croft okazala si¢ takze pierwsza wirtualng postacia, ktére;
udalo si¢ wydostac z niewielkiego $wiata komputerowych gier w nieogra-
niczong przestrzen nowych mediéw i realnego $wiata: najpierw pojawily
sie komiksy, reklamy i wszedobylskie gadzety; potem zmieniane co roku
ciala modelek, jej oficjalnych emisariuszek w rzeczywistym $wiecie, roz-
dajacych autografy i udzielajacych wywiadéw; wreszcie wilasne strony
w Internecie, digitalna gazeta ,Croft Times”, kostium bikini projektu Guc-
ciego i nawet oficjalny proces o znieslawienie, kiedy w sierpniu 1999 roku
nagie cialo jej aktualnej reprezentantki bez zgody korporacji Eidos ozdo-
bilo tytulowa strone ,Playboya”. Oczekiwang konsekwencja wciaz rosna-
cej popularnosci Lary stat si¢ dwa lata temu film Tomb Raider (rez. Simon
West, 2001), w ktérym gléwna role zagrala Angelina Jolie. I cho¢ nie przy-
niést on podobno spodziewanych zyskéw, to jednak eskapada Lary na te-
ren nowego medium na tyle sie oplacila, ze latem 2003 roku weszla na
ekrany druga czes¢ jej przygéd, tym razem sygnowana nazwiskiem Jana
de Bonta, mistrza najbardziej oszalamiajacych efektéw specjalnych i fa-
jerwerkéw technicznych. Obecna we wszystkich mediach Lara Croft
funkcjonuje zatem nieco inaczej niz inni bohaterowie literackich, filmo-
wych czy wirtualnych $wiatéw. Nie tyle uciele$nia jakie$ konkretne sensy
zgodnie z regulami okreslonego systemu znaczacego, co raczej symbolizu-
je caly skomplikowany system odniesierr miedzy mediami, ktére odsylaja
do siebie nawzajem, wolne od koniecznosci ustanawiania jakichkolwiek
relacji z rzeczywistoscig (Kramer 1998: 32). Jak powielany w nieskonczo-
no$¢ przez odbijajace sie w sobie lustra obraz, Lara znaczy wszystko i za-
razem nic, odsyla do wszystkiego i zarazem do niczego. Ekran gotowy do
wynajecia przez kazdego jako miejsce fantazmatycznego spetnienia. Po-
dejrzewam jednak, ze na decyzji Ostermeiera, by na scenie Schaubiihne
Nora Helmer wystapila w latwym do rozpoznania kostiumie Lary Croft,
zawazylo co$ innego: dzigki cyklowi Tomb Raider $wiat gier komputero-
wych przestal by¢ wylacznie meska domena, a Lara zostala oficjalnie
uznana za pierwsza wirtualng postaé, z ktéra bez przeszkéd mogly identy-
fikowa¢ sie kobiety (Deuber-Mankowsky 2001: 9-22).

Wystarczy jednak obejrze¢ z uwaga pierwsza czes¢ filmowych przy-
god Lary Croft, by przekona¢ si¢ naocznie o tym, ze necaca dla zenskiej
czesci widowni identyfikacja z postacia dzielnej pani archeolog w osta-
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tecznym rozrachunku okazuje si¢ sprytnie zastawiona pulapka. W jednej
z pierwszych scen filmu Lara zdecydowanym i zarazem symbolicznym
gestem odmawia zaloZenia biatej i jednoznacznie kobiecej sukienki. Nato-
miast w przedostatniej scenie widzimy ja w tej wlasnie sukience i réwnie
kobiecym kapeluszu, a unoszacy si¢ w powietrzu motyl nadaje calemu
obrazowi czytelne znamiona kiczu z epoki fin de siécle. I nawet jesli
stary sluga i wierny przyjaciel ustuznie podsuwaja jej nastepnie na
tacy ulubiona pare pistoletow, to przeciez ta czytelnie zapowiadajaca
kolejna czesé¢ jej filmowych przygéd sekwencja oznacza takze co$ in-
flego - jak czes¢ pierwsza, tak kolejne beda wylacznie rodzajem krét-
kotrwalych wystepéw Lary na scenie patriarchalnego $wiata, dostepne-
go dla kobiet jedynie w meskim przebraniu i za megskim przyzwoleniem.
Film Westa nie pozostawia najmniejszych watpliwosci co do tego, ze
pokazane w nim przygody rzekomo samodzielnej dziewczyny zdarzy¢
sie mogly wylacznie jako realizacja zadania, ktére wyznaczyl jej ojciec;
jako usprawiedliwione w patriarchalnym $wiecie dopelnienie jego testa-
mentu. Dlatego nie wydaje mi si¢ nawet, by mozna okresli¢ Larg¢ mia-
nem kobiety o meskim charakterze, ktérej kobiecos¢ redukuje sie -
w bardzo tradycyjny sposéb — do zewnegtrznych, nadmiernie wyekspo-
nowanych kobiecych atrybutéw, a wiec nadal réwna si¢ wylacznie cie-
lesnosci, jak chce tego Astrid Deuber-Mankowsky (Deuber-Mankowsky
2001: 63). Przeciez bohaterka filmu Tomb Raider, tak samo zresztg jak gier
komputerowych, nie ma typowego dla realistycznych postaci charakte-
ru, a jedynie - konkretne zadanie do wykonania. I pod tym wzgledem
nie r6zni si¢ niczym od rezolutnych bohaterek Szekspira, ktére dziel-
nie radza sobie w meskim $wiecie, przewyzszajac sprytem niewiernych
kochankéw i stawiajac na swoim, nigdy jednak nie myla wymuszone-
go przez sytuacje przebrania z rzeczywistoscia, a w finale postusznie
1z wyraznga ulga wracaja do przyrodzonego im miejsca w spolecznej
strukturze i w rodzinie. Jak kiedys$ one, tak dzi§ Lara w przesadnie ,te-
atralny” sposéb odgrywa pozyczona na chwile role, z demonstracyjnie
~meska” przyjemnoscia rozbijajac drzwi schowka i obudowe tajemni-
czego zegara, a jedzenia nie umie sobie przygotowac nawet w kuchen-
ce mikrofalowej. Co ciekawe, pierwsze feministyczne lektury komedii
Szekspira takze widzialy w jego bohaterkach pozytywne portrety ko-
biet i mozliwe Zrédla identyfikacji (Neely 1981). Nie ma jednak zadne-
go istotnego powodu, by w przypadku wirtualnej postaci Lary Croft
powtarza¢ tamten dawny blad. ,Meskie” kobiety tylko wéwczas kusza
swoja niezaleznoscia i transgresywnoscia, kiedy zamyka si¢ oczy na
ukryta w kulisach.posta¢ mezczyzny-rezysera, ktéry pilnie baczy na to,
by nie upomnialy si¢ przypadkiem o pelng autonomie.
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Takim wla$nie rezyserem okazatl si¢ w inscenizacji Ostermeiera To-
rwald, kiedy z determinacja wyszarpnat kable odtwarzacza w chwili, kiedy
wystepujaca w znanym z Tomb Raider stroju Nora uwierzyla, ze swoimi
wdziekami moze go wodzi¢ za nos na tyle, by zapomniat o codziennym
obowigzku przegladania domowej poczty. Nie wszystkie jednak wielbiciel-
ki ,meskiej” autonomii Lary Croft w podobnie naiwny spos6b traktowa-
ly ja jako ikone wspoélczesnego feminizmu. Wigkszoé¢ z nich uwazala
bohaterke gier komputerowych za pierwszy przyklad ,zmedializowane-
go” ciala kobiecego, ktéremu udato si¢ przekroczy¢ bariere dualizmu
plci, niemozliwg do zniesienia w rzeczywistym $wiecie. Dlatego bardzo
czesto Lara Croft pojawia sie¢ w naukowych analizach jako ucielesnienie
nowego fenomenu ,wirtualnej plci”, opisywane na réznych poziomach
teoretycznej komplikacji. O jednym ze sposob6w lektury wspomina
Agnieszka Gromkowska w swojej ksigzce o rekonstrukcjach i reprezenta-
cjach kobiecosci w kulturze globalnej, kiedy w poSwigconym kobiecie
wirtualnej rozdziale zwraca uwage na to, ze wydatne piersi Lary w ni-
czym nie przeszkadzaly meskim uzytkownikom gry identyfikowa¢ sie
z ta postacia i eksplorowac wirtualny $wiat za jej posrednictwem. ,Tego
typu narracja — wyjasnia dalej Gromkowska —~ odzwierciedla bez wat-
pienia i wtérnie potwierdza typow3 dla kultury wspélczesnej tendencje
«uniseksualng», polegajaca na rozpraszaniu si¢ réznicy plciowej i urze-
czywistnianiu wymiennoSci rél, w jakie w spoleczenstwie wchodza ko-
biety i mezczyZzni” (Gromkowska 2002: 213). Teza o cielesnosci jako histo-
rycznie zdeterminowanym konstrukcie spolecznym, przyjmowana
jeszcze kilkanascie lat temu z powaznymi oporami przez zwolennikéw
~naturalnosci” ciala i biologicznego zdeterminowania réznic piciowych,
tym samym trafila juz pod strzechy kultury popularnej, gwarantujac
uzytkownikom Internetu niezobowigzujaca ,nomadycznosé”, o jakiej
nie $nilo si¢ bodaj Rosi Braidotti, kiedy $mialo projektowata wolng od
ograniczeni patriarchalnego systemu, eksperymentujaca z narzuconymi
spolecznie rolami i definicjami kobiecg tozsamos¢ (Braidotti 1994:
146-172). Lecz specyfika postaci Lary Croft polega nie tylko na tym, ze
jednym graczom umozliwia wirtualne ¢éwiczenia w ,wynajmowaniu” ko-
biecego ciala, innym za$ daje niedostepna gdzie indziej szans¢ bezkarne-
go odgrywania meskich rél spotecznych. Jest ona takze najbardziej znana
w kulturze popularnej postacia cyborga i to w znaczeniu, jakie temu po-
laczeniu ludzkiego ciala i maszyny po raz pierwszy nadala w swoim
stynnym manifescie Donna Haraway (Haraway 1985: 65-108). Pierwsza
feministka, ktéra zdala sobie sprawe z potrzeby nowego spojrzenia na
spoleczne relacje miedzy naukg a technologia oraz zdekonstruowania
wcigz zywego mitu ich obiektywizmu i politycznej ,niewinnosci”.
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Koncepcja ironicznego, postgenderowego cyborga Haraway wyrosta
z koniecznosci ostatecznego zniesienia nadal obowiazujacych, uznanych
za trwale i niezmienne kategorii tozsamosci, ktére od konca XIX wieku
nieodmiennie wiaza sie z plcia i seksualnosciag. Dlatego u poczatku tej
koncepcji znalazt si¢ pelen sprawiajacej nieklamana przyjemnos¢ dezyn-
woltury gest przekroczenia fundamentalnej dla naszej kultury granicy
miedzy czlowiekiem a maszyna. Umozliwit on nowe, a przede wszystkim
nieskrepowane nabytymi w procesie akulturacji ograniczeniami, krytycz-
ne spojrzenie na Zzrédlowy dla patriarchalnego porzadku mit esencjal-
nych wlasnosci meskiego i kobiecego ciala oraz wilasciwej mu organicz-
nej, ,naturalnej” jednosci, by zastapi¢ go bardziej odpowiednia dla
XXI wieku ideg konstruktu, hybrydycznego tworu zlozonego z odreb-
nych czesci stosownie do spetnianych funkgji. I choé postepujaca wciaz
miniaturyzacja znaczaco zmienila nasze wyobrazenia o maszynach, to au-
torka Manifesto for Cyborgs nie myslala serio o przysztym pokoleniu ludzi
ze sztucznymi implantami, ktére juz wkrétce zaludni Ziemie. Wymyslona
przez siebie graniczna posta¢ cyborga traktowala raczej jako efektowna
i efektywna metafore, ktéra swa sile czerpie z nieuzywanego dotad oksy-
moronu, faczacego dwa skrajne sensy: automatu i autonomii. Mozliwos¢
ekspansji tej metafory na inne dziedziny widziala przede wszystkim
w kategorii ,nienaturalnosci” i ,innosci”, ktére w patriarchalnym swiecie
maszyny dzielg z kobietami i przedstawicielami innych ras. Transgresyjne
dalo cyborga sta¢ si¢ mialo rodzajem materialu wybuchowego, ktéry zbu-
rzy wreszcie same podstawy obowigzujacych systeméw symbolicznych,
wyznaczajacych i kontrolujgcych nasze zachowania, na czele ze skutecz-
nie krepujacym swobodny ruch mysli i wyobrazni dualizmem plci biolo-
gicznej i kulturowej. Zatem cyborg — w rozumieniu Haraway - to twér
zlozony tylez z elementéw spolecznej rzeczywistosdi, co z utopijnych, fik-
cyjnych wyobrazen, a zatem z tych dwéch fenomenéw, ktére nadaja sens
i ksztalt wszystkim historycznym przemianom. Dlatego tez jego przyro-
dzonym zywiolem stala si¢ wkrotce rzeczywisto$é¢ wirtualna, faczaca
w jedno wyobraznie ludzka i mozliwosci maszyny (Haraway 1991). A po-
niewaz informatyczne technologie rozwijaja sie¢ catkowicie poza tradycyj-
n3 metafizyka Sein i Schein, odbicia i reprezentacji, cyborg to nie tylko
skandalizujagca wobec obowigzujacych norm hybryda ludzkiego ciata
i elektronicznego czy mechanicznego aparatu. To réwniez nowa kategoria
tozsamosci, powstala w wyniku interaktywnego udzialu czlowieka w cy-
bernetycznym systemie produkgji i powielania informagji. Trudno sie
wiec dziwi¢, Ze zrodzona z garéci pikseli Lara Croft, ktdra z taka sila na-
rzucila si¢ wspolczesnej wyobrazni masowej, zostala uznana za pierwsze
wcielenie postulatéow Haraway.
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Z najbardziej radykalna polemika z propozycjg Haraway wystapila
kilka lat péZzniej Anne Balsamo, cho¢ istota sporu dotyczyla nie tyle sa-
mej koncepgji cyborga, co oczekiwanych ,rewolucyjnych” efektéw jego
dzialania. Co istotne, Balsamo nie kwestionuje faktu, ze w znacznej mie-
rze za sprawg Lowcy androidéw (Blade Runner, rez. Ridley Scott, 1982) i Ro-
bocopa (RoboCop, rez. Paul Verhoeven, 1987) cyborg — jako wytwoér zbioro-
wej nieSwiadomosci, naszych kulturowych obaw i marzen - stal sie
najwazniejszg ikona postmodernizmu (Balsamo 1988: 331-344). Zgadza si¢
réwniez z tezg Manifesto for Cyborgs, ze swoja hybrydycznoscia przedsta-
wia on ten rodzaj niepokojacej ,innosci”, ktéry skutecznie rzuca wyzwa-
nie obowigzujacym wyobrazeniom o podstawowej niezmiennosci ludz-
kiej tozsamosci. Z pogladami Haraway autorka rozchodzi si¢ natomiast
radykalnie w chwili, kiedy kategorycznie stwierdza, ze metafora cyborga
nie dosé¢, ze nie przekracza przyjetych normatywnych wyobrazen, ale
wrecz dodatkowo akcentuje istotne réznice ymiedzy ludzmi a maszynami,
za$ nadal obdarzane rozpoznawalnymi cechami plci cyborgi znakomicie
dostosowuja si¢ do obowiazujacych stereotypéw meskosd i kobiecosdi. To
zatem, co na pierwszy rzut oka wyglada jak prowokacyjna propozycja
nowej tozsamosci, okazuje sie, zdaniem Balsamo, jedynie kolejna szlachet-
na utopia: funkcjonujace w kulturze popularnej postacie cyborgéw
utwierdzaja najbardziej konserwatywne i ograniczajace wyobrazenia na
temat dualizmu pici oraz odpowiednich dla kobiet i mezczyzn cech psy-
chicznych, zachowan i rél spolecznych. Polagczone w jedno ze wzgledu
na spelniang funkcje elementy maszyny i czlowieka nie stwarzaja zatem
oczekiwanej przez Haraway szansy powstania i rozwoju nowego mysle-
nia, nieskrepowanego normami patriarchalnej kultury. Dla Balsamo ta
szansa wiaze si¢ natomiast nierozerwalnie ze studiami nad wiedz3 lokalna
i usytuowang, nad rzeczywistosciag dalekich od esencjonalnej jednosci, za-
wsze zlozonych z niejednorodnych elementéw, pelnych przesunigé,
uskokdw i zajagknien niepowtarzalnych, bo konkretnych ludzkich cial. Z
tego tez wzgledu jej krytyka zamierzonych efektéw oddzialywania kon-
cepcji postgenderowego cyborga nie potrafi wiele poméc w zrozumieniu
fenomenu popularnosci wirtualnej i medialnej Lary Croft.

Jak to sie dzieje — pyta Deuber-Mankowsky, cytujac fragment mito-
snego wyznania wierszem jednego z fanéw wirtualnej pani archeolog -
ze Lara Croft przemawia do kazdego w jego wlasnym jezyku? (Deuber-
Mankowsky 2001: 9). I odpowiedz formuluje nieco inaczej niz dotych-
czasowi badacze tego fenomenu. Tajemnica nieograniczonej wrecz iden-
tyfikacji z postacia wirtualnej Lary tkwi bowiem nie w jej
~zmedializowanym” ciele; ciele cyborga, ktére znosi ,naturalng” réznice
pld, umozliwiajac identyfikacje tak mezczyznom, jak kobietom. W przy-
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padku gry Tomb Raider dodatkowemu wzmocnieniu ulegla, wedle Deu-
ber-Mankowsky, powszechnie znana wlasciwoé¢ systeméw komputero-
wych, ktére kazdemu nadaja ten sam status uzytkownika (User). Jego
ple¢ liczy si¢ jedynie o tyle, o ile zrecznie wykorzystana pomaga zwréci¢
wzbudzone pozadanie na samo medium, domykajac tym samym kola
zwierciadlanych/wirtualnych odbié. I wlasnie pod tym wzgledem ple¢
Lary Croft, uksztaltowana zgodnie z najbardziej popularnymi stereotypa-
mi kobiecosci, odgrywa istotna role. Tak zwane nowe media zywia si¢
przeciez nadal tym zwigzkiem miedzy medialnoscia, systemami reprezen-
tacji i kobiecoscig, jaki wypracowany zostal o wiele wczesniej. Dlatego au-
torka monografii o Larze Croft zwraca uwagg na to, ze wszystkie gry kom-
puterowe z serii Tomb Raider wyréznia od innych gier nie tylko uzyskane
dzieki udoskonalonej grafice podobienstwo do hollywoodzkich filméw,
ale réwniez odmiennie rozumiana interaktywnos¢. Ogranicza sie ona wy-
lacznie do aktualnego uzytkownika i postaci Lary, natomiast obejmuje
ré6znorodne poziomy. Na przykiad, grajacy musi sie nauczy¢ na tyle
sprawnie postugiwac klawiatura i ustalonymi kombinacjami klawiszy,
zeby umozliwi¢ ratujacej zycie bohaterce skoki w przéd i w tyl, obroty,
salta etc. Kazdy jego bledny czy niezdarny ruch kwituje zas jej lekko
zniecierpliwione ,nie”. Uzyskane dzieki wirtuozerskiej obstudze klawia-
tury zespolenie w jedno grajacego z wirtualnym cialem Lary (i tym sa-
mym z samg maszyna) zostaje poglebione na innym planie specyficzna
perspektywa ogladu $wiata przedstawionego: spojrzenie postaci stanowi
swoiste przedtuzenie spojrzenia grajacego, ktory jednakze moze kierunek
i kat widzenia Lary kontrolowa¢ przez odpowiednie ustawienie jej glo-
wy. Dzigki temu nie tylko utozsamia si¢ on z postacig, ale réwniez czuje
sie kim$ w rodzaju wirtualnego rezysera, wedle wlasnej woli ksztaltujac
przebieg i posta¢ przygéd Lary Croft. Tym samym gry z serii Tomb Raider
spelniaja cze$¢ marzen kinowych widzéw, pozwalajac im jeszcze dosko-
nalej zespoli¢ si¢ z maszyna produkujaca ich sny na jawie. Dlatego ma ra-
cje Deuber-Mankowsky, kiedy podstawowa przyczyne popularnosci Lary
Croft widzi w tym, co okresla mianem ,zmartwychwstania kobiecej
gwiazdy filmowej w nowym medium”. Nie tylko mozliwo$¢ zastapienia
joysticka przez zwykla klawiature powiekszyla grono klientéw firmy
Eidos w chwili wprowadzenia na rynek pierwszej gry Tomb Raider.
Wplynglo na to réwniez nawigzanie do powszechnie znanych zasad re-
cepcji filmu i jego kobiecych bohaterek. ,Z pomoca technik nowych
mediéw i ich zdolnosci tworzenia digitalnych swiatéw przedstawio-
nych - dodaje Deuber-Mankowsky — gra reaktywuje wyuczone w kinie
konwencje widzenia i prawdopodobienistwa” (Deuber-Mankowsky
2001: 55). Jak w kinie narracyjnym patrzacy, tak tutaj podmiot i jego voy-
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eurystyczne spojrzenie nadal nieodwolalnie konotowane jest jako ,me-
skie”, ogladany przedmiot pozostaje ,kobiecy”. Lara Croft, jednoznacz-
nie kobieca bohaterka, okazuje si¢ zatem niezbedna do tego, by umozli-
wié swoisty efekt déja vu, czyli dostarczy¢ nowym uzytkownikom gier
komputerowych pozytywnego uczucia zadomowienia si¢ w nieznanym
im blizej $wiecie dzi¢ki odwolaniu do recepcyjnych przyzwyczajen ki-
nowych widz6éw. Za poczucie przyjemnosci bycia/posiadania idealu ko-
biety placi sie jednak wysoka cene aktywnego zapomnienia (bo zwiaza-
nego z pozadanym automatyzmem obstugi klawiatury) o jej
cyborgicznym, maszynowym rodowodzie. To kluczowe spostrzezenie
Deuber-Mankowsky, ktéra w swojej monografii ograniczyla sie jedynie
do inspirujacego opisania zwigzkéw gier komputerowych Tomb Raider
z kinem, pozwala mi juz na wlasna reke odnalez¢ rodowéd Lary Croft.
Wbrew bowiem nadziejom Haraway, ze cyborgi nie znaja mitu poczatku,
w tym przypadku niewatpliwie matka-zatozycielka rodu kobiet-cyborgéw
byla antyczna Pandora. ‘
Na poczatku byl pozér; pozér zycia i zwodnicze pigkno, ktére mami
meskie zmysly. Tak bowiem w Teogonii oraz w Nocach i dniach opisuje He-
zjod posta¢ Pandory, pierwszej kobiety-maszyny, najpigkniejszej wérod
pieknych, ktéra zwiodla $miertelnych. Na rozkaz rozgniewanego przez
Prometeusza ,0szukanego oszusta” Zeusa sporzadzil ja antyczny mistrz
symulakréw, Hefajstos. I od tej pory sztucznos¢ i kunszt zwodzenia niero-
zerwalnie zwiazaly si¢ z t3 ,druga” plcia w paradoks, ktéry trafnie sfor-
mulowala jedna z bohaterek Choroby albo wspéiczesnych kobiet Jelinek: ,Je-
stem naturg, dlatego czesto przypominam sztuke” (Jelinek 1994: 26). To
prawda, tak Kartezjusz, jak La Mettrie opisywali w swoich traktatach filo-
zoficznych czlowieka (a wigc i mezczyzne) jako rodzaj maszyny. Jednak
czlekoksztaltne automaty, w ktérych budowie przez caty XVIII wiek prze-
Scigali si¢ najzdolniejsi budowniczowie zegaréw i mechanicy, najczesciej
mialy posta¢ kobiety (Gonzalez 2000). Ukryty pod powierzchnig skompli-
kowany mechanizm pomagal zwie$¢ zmysly obserwatoré6w przede
wszystkim dlatego, ze obdarzal bezduszny automat zdolnoscia ruchu -
pozwalal zagra¢ kilka prostych melodii na flecie czy pianinie, napisa¢ kil-
ka sléw na papierze, wykona¢ kilka tanecznych figur. Nic wiec dziwne-
g0, Ze juz u poczatku romantyzmu pojawila si¢ swoista odmiana $rednio-
wiecznego danse macabre, jaka byl taniec czlowieka z automatem,
symbolizujacy $miertelne niebezpieczenstwa technologii i cywilizacji
~malpujacej” nature. Znaczacy ksztalt tej powracajacej u wielu romanty-
kéw figurze tanca czlowieka z jedynie pozorujaca zycie maszyng nadat
Ernst Theodor Amadeus Hoffmann w opowiadaniu Sandmann (1816). Jego
bohater, student Nathanael, porzuca swoja narzeczong zwiedaiony sztucz-
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nymi wdziekami rzekomej cérki jednego z profesoréw, Olimpii, w ktorej
z przerazeniem odkrywa nastepnie bliska krewna innego daru Olimpu,
Pandory. Lecz $cisle wiazac losy Nathanaela z traumatyczna postacia z je-
go dziecinstwa — basniowym Piaskowym Dziadkiem, ktory kradnie dzie-
ciom oczy - Hoffmann znajduje nowe Zrédlo pozoru zycia dla czieko-
ksztaltnego automatu, laczac technike z pozadaniem. Juz nie zdolnos¢
ruchu mami patrzacych, ale oni sami, patrzac, obdarzaja zyciem bezdusz-
ne automaty, zaslepieni wlasnym pragnieniem. Wida¢ to wyraZnie
w Swiadomie wprowadzonej sytuacyjnej paraleli, kiedy najpierw roz-
gniewany student obraZliwie nazywa narzeczona ,automatem”, bowiem
ta nie stucha jego wierszy z nalezng uwaga, potem natomiast dostrzega
pokrewienstwo dusz w szklanych oczach Olimpii, ktéra bez ruchu towa-
rzyszy jego wynurzeniom. Z chwilg kiedy skrzetnie ukrywany pod po-
wierzchnig mechanizm jako Zrédlo symulujacego zycie ruchu zostat za-
stapiony przez spoczywajacy na powierzchni wzrok, nastepcy Hefajstosa
zaczeli dostarcza¢ maszyn zaposredniczajacych ludzkie widzenie, zwier-
ciadel sprytnie odbijajacych wlasne pragnienia patrzacych.

Juz w przywolanym opowiadaniu Hoffmanna znaczaca funkcje ta-
kiego wlasnie posrednika pelni lornetka, dzieki ktérej student mégt
przez okno obserwowaé piekng Olimpie. Za posrednictwem ustawio-
nych w niej luster stala si¢ dla niego wcieleniem kobiecego idealu, bu-
dzac pozadanie, ktére nastepnie nadalo zycie automatowi. Ponad sto lat
péZniej, w 1932 roku, czasopismo ,Magazin” opublikowato obok siebie
zdjecia najbardziej znanych wtedy gwiazd kina i podobnych do nich
manekinéw, zadajac swoim czytelnikom podchwytliwe pytanie: ,Czy
jest ona zywa? A moze raczej nie?”. Wynalazek fotografii doprowadzil
bowiem do sytuacji, w ktérej bardzo trudno rozrézni¢ na zdjeciu praw-
dziwa nature od symulowanej. Uwieczniony na kliszy zostaje blad tych
kilku pierwszych chwil, kiedy wzrok patrzacego nie potrafi jeszcze od-
rézni¢ ,prawdziwej” kobiety od ubranej lalki. I paradoksalnie, nieru-
choma lalka otrzymuje pozér zycia dzieki unieruchamiajagcemu spojrze-
niu oka fotograficznego aparatu. Fotograf zatem nie musi juz, jak kiedy$
kowal Hefajstos, tworzy¢ realnie istniejacych symulakréw — wystarcza
ich odbicia, obrazy, same symulowane powierzchnie. Dostrzegt to — nie-
mal p6l wieku wczesniej, nim ,Magazin” zaczal bawié¢ swoich czytelni-
kéw brakiem réznicy miedzy Sein i Schein na fotografii — Villers de Llsle-
Adam, laczac fotografi¢ z ruchem i elektrycznoscia, by w ten sposéb
stworzy¢ pierwsze wcielenie nowoczesnej ,filmowej” kobiety w powie-
§ci pod znaczacym tytulem Ewa przyszlosci (Eve future, 1886).

Bogiem i twérca tytulowej Ewy w powiesci Villersa jest, zgodnie
z duchem czaséw, Thomas Alva Edison, a szukajacym jego pomocy Ada-
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mem lord Ewald, przyciggany pieknem zewnetrznych ksztaltéow Alicji
i odpychany przyziemna przeci¢tnoscia jej ducha. Edison najpierw prze-
konuje Ewalda, ze kobiece pigkno to wylacznie sztuka pozoru, a nastep-
nie fotografuje kazdy gest Alicji, by przenies¢ go bezposrednio na cialo
zbudowanego automatu. Powstaje w ten sposéb Hadaly, re-prezentacja
i godna zastepczyni Alicji, jej kopia na powierzchni imitujacej ludzkie
ksztalty maszyny, doskonalsza przede wszystkim dlatego, ze idealnie spel-
nia wszystkie marzenia Ewalda. Ze mezczyzna potrafi kocha¢ jedynie fan-
tom wlasnego pozadania, najlepiej $wiadczy jej zapewnienie: ,Jak kobieta
bede dla ciebie tylko tym, za co mnie uwazasz”. Hadaly to nic innego, jak
spelniajaca kazde zyczenie sztuczna kobieta, ale zarazem tak skonstruowa-
na, ze znaczgco rézni si¢ od pramatki Pandory. Wyraznie bowiem rozpada
sie na maszyne i powierzchnie, na ktéra niby na ekran rzutowane sa obra-
zy ,prawdziwej” kobiety. Stanowi tym samym swoisty prototyp wspol-
czesnego kina w jego funkcji medium laczacego nowoczesna technike
z najbardziej nieSwiadomymi Zrédlami pozadania. Tak wiec to, co Villers
opowiedzial jeszcze jako osobliwg przygode milosna wybrednego estety
konca XIX wieku, ponad sto lat péZniej stalo sie¢ kolektywnym doswiad-
czeniem konsumentéw kultury masowej (Dotzler 1999).

Jednym z ogniw posrednich miedzy Hadaly a Lara Croft byli z cala
pewnoscia surrealisci z ich fascynacja sklepowymi manekinami, tymi
~snami z tektury, ktére uciele$niaja odwieczna kobiecos¢” (Kuni 1999: 194),
skompromitowanymi swoim fabrycznym pochodzeniem i zwigzkami z ni-
skimi zagdzami konsumentéw. Ponetnie, ze znajomoscia praw perspekty-
wy ustawione na wystawie i odpowiednio o$wietlone budzily erotyczne
pozadanie jedynie po to, by zmieni¢ je nastepnie w potrzebe posiadania
zgromadzonych wokdl towaréw. Ten sam fenomen ,kinematograficznego
rozkwitu” przedmiotu za wystawowa szyba lezy u podstaw ,mechanicz-
nej narzeczonej” ze stynnej Wielkiej szyby (1915-23) Marcela Duchampa.
Z cala $wiadomoscia demonstruje ona mechanizm widzenia i pragnienia,
ktéry kaze narzeczonym rzutowac twory wilasnej fantazji na mechaniczna
konstrukeje i czym predzej zapomnie¢ o tym, na jakich to hydrauliczno-
-pneumatycznych procesach wspiera si¢ ich milosne zauroczenie. I cho¢
Hadaly zmienila imie na Lara Croft, to nadal pozostala ta3 sama maszyna,
ekranem do wynajecia, na ktéry patrzacy (niezaleznie od pici) moga rzu-
towa¢ wlasne marzenia i pozadania. Myla si¢ zatem ci wszyscy, ktérzy
opisuja fenomen Lary Croft jako postgenderowego cyborga Haraway.
Stworzona przez firme Core Design wirtualna postac to kolejna sztuczna
kobieta w szeregu, ktéry zapoczatkowata pochodzaca wprost z greckiego
Olimpu Pandora. I choé¢ trudno powiedzie¢, na ile w sposéb zamierzony
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Pprzez twércéw, przypomina nam o tym Lara Croft w drugiej czesci swo-
ich filmowych przygéd, opatrzonych podtytulem Kolebka zycia, kiedy
udaje sie na poszukiwania mitycznej Puszki Pandory.
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