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Rozrachunek z przesztoscig historycznag
Francji na przyktadzie gier Lankhoru

Wprowadzenie

W niniejszym artykule chciatbym poswieci¢ uwage dwom grom francuskiej wy-
twoérni Lankhor, ktdre na przetomie lat 8o. i 9o. XX wieku - jak sie zdaje — wiaczyly
sie do dyskusji nad skazami na wizerunku historycznym panstwa francuskiego.
Le Manoir de Mortevielle (Lankhor 1987) oraz Maupiti Island (Lankhor 1990) po-
zornie nie odnoszg sie bezposrednio do przeszlosci Francji. Jednakze, jak bede
staral si¢ wykaza¢, obie gry odslaniajg swoje drugie dno. Celem artykulu jest una-
ocznienie, w jaki sposob przeszlos¢ historyczna panstwa francuskiego mogta by¢
poddawana rewizji w grach cyfrowych, nawet w formie zawoalowane;j.

Wybor gier Lankhoru jako materialu badawczego uzasadniam wieloma czyn-
nikami. Przede wszystkim obie odwoluja si¢ ostentacyjnie do wspomnianej prze-
sztosci (ich akcja przypada odpowiednio na rok 1951 i 1954). W obu tez gtéwnym
bohaterem jest prywatny detektyw Jérome Lange, stylizowany na Humphreya
Bogarta z kina noir, co jeszcze bardziej podkresla ich odniesienia do przesztosci.
Ponadto akcja obu gier toczy si¢ na terenie Francji: Mortevielle rozgrywa sie na
prowingji niedaleko Paryza, natomiast Maupiti Island - na tytulowym atolu
na Polinezji Francuskiej. Wreszcie za§ w obu grach mozna dostrzec dysonans
pomiedzy nostalgicznym powierzchniowym tonem a relatywizacja przeszlosci,
ktéry w odniesieniu do literatury i kina francuskiego lat 70, XX wieku doczekat sie
okreslenia la mode rétro (Morris 1992; Jameson 1996, 198; Austin 2008, 29-33).

Od momentu publikacji filmu Lacombe Lucien (Malle, 1974) przez Francje prze-
toczyla sie fala rozliczen z historig faszystowskiego panstwa Vichy, ktére po niemie-
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ckiej agresji i kapitulacji Republiki Francuskiej w 1940 roku wspieralo III Rzesze
w dziataniach wojennych i ludobdjstwie Zydéw (Gotuniski 2015, 975-977). O ile po
IT wojnie $wiatowej stronnictwo Charles’a de Gaulle’a wymazywalo ze zbiorowej
pamieci okres niechlubnej kolaboracji i zastapito go mitem powszechnego ruchu
oporu, znanym jako résistencialisme (Jackson 2011, 601-604), o tyle zainicjowana
przez Lacombe’a Luciena dyskusja spowodowala wylonienie si¢ nowego konsensu-
su. Ten za$ wskazywal, ze o ile na poczatku wojny kolaboracja byta powszechna,
dopiero z uplywem czasu Francuzi stopniowo zaczeli wspiera¢ ruch oporu (Austin
2008, 30). Rdwnoczesénie Francja zmagala si¢ z narastajaca krytyka ze wzgledu na jej
uwiktanie w dyskurs kolonialny i rasistowska postawe wobec ujarzmionych przed
1945 rokiem first nations w Afryce, Azjii Oceanii (Alloula 1986; Aldrich 1990), ktérej
przejawy juz w latach so. martynikanski pisarz Aime Césaire zgrabnie ujmowat
jako ,zabijanie w Indochinach, torturowanie na Madagaskarze, wigzienie w Czar-
nej Afryce, pacyfikowanie w Zachodnich Indiach” (Césaire 1972, 9-10).

Niniejszy artykul ma charakter interpretatywny. Postuze si¢ w nim terminologia
Olivera Péreza-Latorrego, Mercé Oliwy i Reinalda Besalu (2017), ktérzy proponu-
ja spoleczno-semiotyczny model sktadajacy si¢ z badania narracji audiowizualnej
w wymiarze ludonarracyjnym [ludo-narrative], systemowym [system-gameplay]
oraz zachodzacym na linii projektant-gracz [Designer-Player], a takze zestawienia
tychze wymiaréw z kontekstem spolecznym. W tej analizie jednak skupie si¢ na
narracji audiowizualnej (zawartosci tekstowej oraz wizualnej) oraz na proponowa-
nych przez Péreza-Latorrego, Olive i Besali ludonarracyjnych czynnikach obydwu
gier, mianowicie reprezentacji postaci/gracza, §wiata fikcyjnego oraz sprawczosci,
odnoszac je do kontekstu spotecznego.

Stowo o Lankhorze

Lankhor poczatkowo skladal si¢ z dwdch przedsiebiorstw: wytwérni Kyilkhor
prowadzonej przez Bruno Gouriera oraz autorskiej spotki malzenstwa Béatrice
i Jeana-Luca Langlois. W 1986 roku trojka przedsigbiorcow potaczyta sily, a rok
pdzniej nastapita fuzja ich spotek (Coulon 1989). Spajajaca w sobie nazwy obojga
przedsiebiorstw wytwornia Lankhor przezyla szczyt popularnoéci na przelomie
lat 80. i 90. XX wieku, tgcznie produkujgc blisko 40 gier, w tym kilka horroréw
(Lankhor.net b.d.). Jednakze to Le Manoir de Mortevielle oraz Maupiti Island od-
niosty najwiekszy sukces, przypieczetowany nagrodami branzowymi Tilt d’Or dla
najlepszych gier ,,przygodowych” roku (Brisou 1987; Hautefeuille 1990).

Autorami pierwotnej wersji Le Manoir de Mortevielle, zaprogramowanej na ni-
szowym komputerze Sinclair QL, byli Gourier oraz jego wspotpracownik Bernard
Grelaud. W stosunku do pdzniejszych wersji (na Amstrada CPC, Atari ST, Amige
oraz MS-DOS) oryginalne wydanie bylo znacznie ubozsze. Pierwszy wariant Mor-
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tevielle zawieral niedopracowane intro przedstawiajace w tle posiadlo$¢, a na pierw-
szym planie — narciarza oraz czaszke. Po fuzji Kyilkhoru z Langlois plansza tytulo-
wa ulegta jednak zmianie. W nowym wydaniu Mortevielle pojawila si¢ juz stylowa,
utrzymana w sepii posta¢ detektywa Jérome’a Lange’a, ewidentnie wzorowana na
kanonicznym wizerunku Humphreya Bogarta z filmu Wielki sen (Hawks 1946). Po-
nadto o ile Mortevielle w wersji na Sinclaira QL mozna bylo obstugiwa¢ jedynie przy
pomocy ograniczonego parsera (liczacego okoto stu stéw), matzenstwo Langlois do-
konalo w pierwotnym materiale jeszcze dwoch istotnych zmian. Pierwsza z nich byto
wprowadzenie interfejsu point-and-click, ktéry dzieki rozwijanemu menu z czyn-
nosciami mozliwymi do wykonania znaczgco utatwial poruszanie si¢ w swiecie gry.
Druga - syntezator glosu, odczytujacy wypowiedzi bohateréw gry.

Kolejna czgs¢ przygdd detektywa Lange’a, Maupiti Island, zostala zaprojektowa-
na przez scenarzyste Sylvaina Bruchona (Bruchon 1991). Za rezyseri¢ odpowiadali
jednak gléwnie Bruno Gourier oraz Jean-Luc Langlois; w procesie produkcyjnym
uczestniczyl réwniez Christian Droin. Ilustrator Dominique Sablons stworzyt
okoto 120 dopracowanych ilustracji do gry, a atmosferyczng sciezke dzwigkowa do
Maupiti Island skomponowal André Bescond (Maupiti Island 1989). Tym samym
obie gry, zwazywszy na czas ich powstania, wyrdzniaty sie nowoczesnym wyko-
naniem, jednak jak si¢ przekonamy, skrywaly zarazem odniesienia do mrocznej
przesztosci Francji.

Narracja audiowizualna

Jednym z powoddw tych odniesien byta przyjeta przez Lankhor konwencja detek-
tywistycznego filmu noir. Juz wspomniany ekran fadowania Mortevielle dostarcza
wskazdwek ku interpretacji gry w duchu kina czarnego. Nie chodzi tutaj jednak
w przypadku obu gier o oczywiste wizualne nasladownictwo amerykanskich fil-
mow kryminalnych, gdyz w Mortevielle oraz Maupiti Island wprowadzone zostaja
hitchcockowska figura MacGuffina oraz emblematyczny dla kina noir portret ,,ko-
biety upadle;j”.

Akcja Mortevielle rozpoczyna si¢, gdy Lange otrzymuje od swojej wieloletniej
przyjaciolki, Julie Defranck, list z zaproszeniem do tytutowej posiadtosci. W mo-
mencie przybycia Lange’a na miejsce okazuje si¢ jednak, ze Julie jest martwa. Jej
odejscie staje si¢ okazja do przeprowadzenia §ledztwa w sprawie zmowy milczenia,
jaka panuje pomiedzy poszczegdlnymi czlonkami rodu Defranckéw. Gracz moze
podejrzewad, ze ma na celu rozwikltanie sprawy $mierci Julie. Tyle Ze okazuje sie, ze
jej zgon — wbrew konwencji typowych powiesci detektywistycznych — byl jak naj-
bardziej naturalny. Tak naprawde $mier¢ denatki staje si¢ typowym dla czarnego
kina MacGuffinem. Stanowi niejako zachete do dalszych poszukiwan, ktore pro-
wadzg ku znacznie mroczniejszej tajemnicy, anizeli wydaje sie na poczatku.
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Podobnie przedstawia si¢ sprawa w przypadku gry Maupiti Island, ktora roz-
grywa si¢ w1952 roku na terenie niewielkiego polinezyjskiego atolu Maupiti.
Lange trafia na tytulowg wyspe, gdy dowiaduje si¢, ze tajemnicza ,,dama w czerni”
porwala mieszkanke atolu Marig¢. Cale sledztwo polega na tym, Zeby odnalez¢
te postaé, ktorej tajemniczo$¢ rodzi nieuchronne skojarzenia z femmes fatales
z kina noir. Az do pomyslnego zakonczenia gry, polegajacego na znalezieniu
drogocennego skarbu ukrytego w $rodku dzungli, nieznana jest tozsamos¢ gtow-
nej antagonistki. Rozbudzone przez gre oczekiwania gracza zostajg ironicznie
potraktowane przez tworcow. W finalowej tajnej wiadomosci otwartej przez
Lange’a ujawnione zostaje, ze niemozliwa do odnalezienia posta¢ to sama Maria.

Wymiar ludonarracyjny

Oczywiscie jednak Mortevielle oraz Maupiti Island s nie tyle opowiesciami, ile
grami. Rozgrywka w nich toczy si¢ nietypowo, albowiem gracz obserwuje $wiat
mu przedstawiany oczami bohatera, w manierze pionierskiego filmu detektywi-
stycznego Tajemnica jeziora (Montgomery 1947). Kierujac Lange’em, gracz zostaje
zostawiony samemu sobie. Dysponujac w Mortevielle oraz Maupiti Island paska-
mi narzedziowymi widocznymi na gorze ekranu, mozna wydawaé sterowanemu
awatarowi polecenia z rozwijanych list o sporych rozmiarach’. Jedynie wskazowki
dostarczone wraz z instrukcjami do obu gier sugeruja, ze nalezy przeszukaé po-
mieszczenia w celu zdobycia dowoddow rzeczowych przydatnych w dalszym $ledz-
twie i zdoby¢ jak najwiecej informacji od obecnych w tychze grach podejrzanych.
Mortevielle oraz Maupiti Island jednak rzadza si¢ swoimi prawami. Pomimo ze
Lange nosi przy sobie rewolwer, zabicie ktorej$ z postaci niezaleznych lub obraze-
nie jej w trakcie dyskusji (np. grozbg) moze poskutkowa¢ ztowrogim stosunkiem
zamieszkujacych $wiat przedstawiany oséb do bohatera, a nawet $miercia awatara.
Niemile widziane jest réwniez wkradanie si¢ do pomieszczen, w ktérych przeby-
waja juz postacie niezalezne. Albowiem przemieszczajg si¢ one dowolnie po tere-
nach obu gier; cho¢ nie wida¢ ich sylwetek w momencie eksploracji przestrzeni, to
jednak ich obecno$¢ w danym pomieszczeniu komunikuje panel po prawej stronie
ekranu. Poniewaz czas akcji Mortevielle oraz Maupiti Island jest ograniczony do
kilku wirtualnych dni (w praktyce - kilku godzin), nie mozna w petni pozna¢ niu-
ansow rzadzacych obiema grami przy jednym podejsciu, nawet mimo ze dotarcie
na skréty do finalu obu programéw moze zaja¢ mniej niz godzine.

1 Czes¢ polecen w trakcie rozgrywki jest niekoniecznie uzyteczna (np. zjedzenie przedmiotu),
ale rozmiar dostepnych opcji wynika z tego, ze Mortevielle w pierwotnej wersji na Sinclaira QL
byta obstugiwana wytacznie za pomoca tekstowego parsera. Maupiti Island w stosunku do
Mortevielle zachowywata pod tym wzgledem ciggtosc.
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Le Manoir de Mortevielle - ludonarracyjny wymiar a kontekst spoteczny

W Mortevielle tropem prowadzacym do zakonczenia okazuje si¢ relacja Guy, syna
Julie. Z jego zeznania wynika, iz jego matka miata przyjacidtke o imieniu Murielle.
Ta nie pojawia si¢ wérdd napotkanych postaci niezaleznych, a jedyng pamiatka
po niej jest jej zdjecie z Guy. Czesciowe rozwigzanie zagadki umozliwia zejscie do
studni ukrytej za wymownie nazwanym przez twércéw ,,murem milczenia” (mur
de silence). Zejécie na dol, do studni, umozliwia dotarcie do tajnej komnaty. W jej
wnetrzu znajduja sie przebite widcznig, rozpadajace sie zwloki Murielle. Z zeznan
poszczegolnych czlonkéw rodu nie wynika, jakoby przypisywali sobie nawzajem
odpowiedzialno$¢ za $mier¢ Murielle. Pelne zrozumienie sprawy utrudnia réw-
niez samo wytlumaczenie ze strony wdowca po Julie, historyka Léa. Ten wyjasnia
nastepujaco okolicznosci §mierci Murielle:

W rzeczy samej, ponad rok temu, pracowalem z Murielle nad odszyfrowaniem reko-
pisow, ktore wlasnie znalaztem. Moja Zona stworzyla analogie miedzy naszg praca
a zniknieciem Murielle, ale nigdy nie miata Zadnych dowodéw. Z wyjatkiem tego
pierscionka, ktéry znalazla pewnego dnia w moich rzeczach. Pewnej nocy udali-
$my si¢ do tajemniczego przejscia, ktére odkrylismy. Murielle zgineta przypadkowo
w zelaznej dziewicy. Szybko podniostem obraczke, znalaztem skarb i ucieklem. Nie
sadzitem, ze jeszcze zyje i nic nie méwilem, bo potrzebowatem pieniedzy. Optacitem
z tej kwoty wyscigi konne... Teraz odejdz, poniewaz nie jestes z policji. Zostaw mnie
w spokoju! (Lankhor 1987)

Zaraz jednak po odejsciu Lange’a z posiadto$ci pojawia sie plansza komuniku-
jaca, ze Léo popelnil samobdjstwo. W Mortevielle - wbrew zwyczajowym normom
kryminalu - pojawia si¢ motyw $mierci bez sprawcy. Ten motyw da si¢ jednak
polaczy¢ z dziedzictwem II wojny $wiatowej. Albowiem w $wiecie gry wnetrze
posiadlosci reprezentuje oficjalng przestrzen, w ktérej mozna dostrzec herb De-
franckow (symbolizujacego arystokratyczne korzenie rodu) oraz trzy egzemplarze
Biblii (symbolizujace ostentacyjna religijnos¢ rodziny Defranckow). Jednakze ta-
jemnicze przejscie prowadzace do zwlok Murielle reprezentuje psychoanalityczng
przestrzen wypartego. Przez ,wyparte” rozumiem tu pojecie ,,spolecznej nie§wia-
domosci” Ericha Fromma, ktéra skiania spoteczenistwo do wybidrczego traktowa-
nia wydarzen spoleczno-historycznych (Fromm 1962, 98).

Fromm odwoluje si¢ do pojecia appeasementu, ktory zwykle rozpatruje sie
w odniesieniu do ugodowej polityki brytyjskiego premiera Neville'a Chamberlai-
na wobec Adolfa Hitlera, lecz ktdry niesie ze sobg dodatkowe znaczenie: sympatie
Chamberlaina wobec nazistowskich Niemiec (Fromm 1962, 97). Jako bardziej ade-
kwatny przyklad mozna zacytowa¢ wlaénie uczestnictwo Francuzéw w nazistow-
skiej wojnie, na lata zatajone na rzecz mitu résistancialisme’u. Tu wracam do jed-
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nego z podejrzanych, Léa, historyka z zawodu. Jego wspomniana wyzej przemowa
pod koniec gry moze nosi¢ znamiona niewiarygodnej. Poniewaz nikt nie przyzna-
wal sie do $mierci Murielle, mozna uzna¢, ze odpowiedzialnos$¢ za mroczng tajem-
nice posiadlo$ci spoczywala na wszystkich jej mieszkancach. Posiadtos¢ w Mor-
tevielle staje si¢ wiec alegorig powojennej Francji, w ktdrej pamie¢ o minionych
wydarzeniach byla tak wstydliwa, ze najprosciej bylo ja okry¢ milczeniem.

Maupiti Island - ludonarracyjny wymiar a kontekst spoteczny

Réwniez intryga kryminalna w Maupiti Island stanowi pretekst do ukazania spotecz-
nego kontekstu lat 50. XX wieku. Swiat przedstawiany w Maupiti Island sktania do
analizowania go w kategoriach postkolonialnych oraz reprezentacji tozsamosci. Panuje
w nim bowiem jasny, patriarchalny podziat rél spotecznych w obrebie plci. Mezczyz-
ni - Bob, Anton, Bruce, Roy oraz Chris - zajmuja sie przede wszystkim zeglarstwem.
Natomiast reprezentacja kobiecych postaci niezaleznych ogranicza si¢ do prostytutek.
Najstarsza z nich, Maguy, prowadzi dom schadzek, w ktérym zatrudnione sa prywatna
kochanka Boba imieniem Sue oraz $wiadoma swojego nedznego polozenia Anita.
Podczas $ledztwa gracz moze dowiedzie¢ sie, ze na tytulowej wyspie doszlo do
potrdjnego morderstwa. Przyjaciétka Marii, Lucie, zostaje znaleziona naga i mar-
twa na plazy; ten sam los spotyka Chrisa - brytyjskiego agenta polujacego na Marie
- oraz tubylca imieniem Juste. Za wszystkie trzy morderstwa odpowiedzialny jest
zeglarz imieniem Roy, notabene kochanek Marie. Na polityczne tto Maupiti Island
nakierowuje gracza fotografia kobiety w bransoletce i nazistowskim mundurze, mie-
rzacej z pistoletu. To wlasnie nig jest Marie. Poscig Chrisa za nig mozna uzasadnic jej
zbrodniamiludobdjstwa (notatka Chrisa zawiera zapisek o Marii: ,,Pogromczyni ple-
mienia Judy”, co sugeruje jej udzial w Zagtadzie), uwiklaniem w powojenny handel
bronig w Erytrei oraz sprowadzaniem niewolnic seksualnych z Dzibuti. Jest to — tak
jak w Mortevielle — trop wiazacy gre z echem II wojny $wiatowej, z tym, Ze bardziej
mizoginistyczny. Ple¢ zefiska albo stanowi w grze zagrozenie, albo zostaje zmuszona
do zaspokajania meskich popedéw seksualnych. Obraz sytuacji wydaje sie znajo-
my, jesli odnies¢ go do literatury i filmu noir, w ktorych przedstawienie kobiety jako
»ladacznicy” lub zguby dla mezczyzny byto powszechne (Spicer 2002, 90-91).
Wymienionych protagonistow gry taczy jednak jedna wspolna cecha: europej-
skie pochodzenie i jasny kolor skory. Tymczasem w Maupiti Island jest jeszcze jed-
na posta¢, ktdrej nie da si¢ utozsamic¢ ani z ,zeglarzem”, ani z ,prostytutkami”.
Prostoduszny Polinezyjczyk Juste w Maupiti Island figuruje jako ostatni tubylec,
ktdry nie zostal unicestwiony przez bialych przybyszy z panstw Okcydentu. Oczy-
wiscie nalezy mie¢ na uwadze, ze postaé Juste’a jest konstruktem stworzonym
przez biatych pracownikéw Lankhoru, dlatego tez ucielesnia on stereotyp irra-
cjonalnego, ,,niewinnego dzikusa”. Jednakze sposob, w jaki Lankhor wplotl watek



Rozrachunek z przesztoscia historyczna Francji na przyktadzie gier Lankhoru 33

Juste’a w tres¢ calej gry, wydaje sie nietuzinkowy. O tozsamos¢ Juste’a, nieskazo-
nego zachodnig ideologia, toczy si¢ wojna kulturowa pomiedzy dwiema kobieta-
mi: Maguy a Anitg. Pierwsza z nich, gorliwa katoliczka strzegaca okcydentalnej
wizji $wiata, a zarazem podlegta patriarchatowi, wrecza Juste’owi Biblie. Nie bez
powodu. Ewangelizacja za posrednictwem Pisma Swietego, jak zauwaza irlandzki
teolog Michael Prior, byta ,,usprawiedliwieniem calego przedsiewzigcia podboju”
ludéw nieeuropejskich, ktdre europejscy kolonisci traktowali jak wrogdw na miare
biblijnych Kananejczykow (Prior 1999, 89). Dla odmiany Anita, reprezentujac mar-
ksistowska krytyke postkolonialng, probuje uswiadomic Juste’a o jego polozeniu
za posrednictwem Manifestu komunistycznego. Zwykla prostytutka, znajdujaca sie
na dnie drabiny spolecznej i bedaca pod wplywem ideologii komunistycznej, stara
sie zawrze¢ taktyczny sojusz z uciemigzonym przedstawicielem Trzeciego Swiata
przeciwko okcydentalnemu porzadkowi spoteczno-gospodarczemu.

Trzeci Swiat wybiera jednak ,,trzecia droge”. Juste nie czyta ani Biblii, ani Mar-
ksa, a najbardziej pasjonuje go magazyn erotyczny ze zdjeciami nagich kobiet. In-
nymi sfowy, Juste zostaje uwiedziony przez kapitalistyczng kulture masows, tracac
swa podmiotowos¢ jako Inny, a zatem wyrzekajac si¢ zwigzkow z przeszioscia tu-
bylczej populacji Maupiti. W wyniku tego zostaje zamordowany przez niechlujne-
go i chciwego Roya, stajac si¢ ,,ostatnim z Maupiti” - jak Anita opisuje stan znisz-
czenia podmiotowosci Innego. Poniewaz Roy dziala na zlecenie nazistki Marie,
kolonializm w Maupiti Island wiaze si¢ z nazizmem. Trudno sie temu dziwi¢, gdyz
jak przekonuje Jean-Louis Vullierme (2016), europejskie zdobycze kolonialne wig-
zaly si¢ z eksterminacjg first nations i logicznie zapowiadaly hekatombe okresu
IT wojny $wiatowe;j.

Whioski

Przedstawiona analiza obydwu gier Lankhoru pozwala wykaza¢ uwiklanie Mor-
tevielle oraz Maupiti Island w przeszlo$¢ historyczno-spoleczng Francji. Musze
tu oczywiscie zaznaczy¢, ze w chwili wydania gry brakowato takich dyskursyw-
nych interpretacji jak powyzsza. Wspomniane gry Lankhoru wpisywaly sie jed-
nak w szersze zjawisko rewizjonizmu historycznego, znamionowane przez seri¢
Meurtres autorstwa konkurencyjnej wytwérni Cobra Soft. Trzeba mie¢ wszak
na uwadze, ze o ile np. w Meurtres a grande vitesse (Cobra Soft 1985) pojawiala
sie posta¢ wydana przed laty Gestapo przez obecnego senatora, a Meurtres sur
I'Atlantique (Cobra Soft 1986) dokumentowata rozwoj faszyzmu w Europie przed
IT wojng $wiatowa z aluzja do wzrostu popularnoéci Frontu Narodowego, o tyle
gry Lankhoru nie byly tak bezposrednie pod wzgledem retorycznym. Nawet jesli
Mortevielle i Maupiti Island nie komunikowaly bezposrednio zaangazowania po-
litycznego, to niewatpliwie byly znakami swego czasu.
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Rozrachunek z przesztoscia historyczna Francji
na przyktadzie gier Lankhoru

Abstrakt

Celem artykutu jest unaocznienie, w jaki sposob przeszto$¢ historyczna panstwa
francuskiego mogta by¢ poddawana w grach cyfrowych rewizji. Na uzytek badan
wykorzystane zostaly dwie gry studia Lankhor (Le Manoir de Mortevielle oraz
Maupiti Island), zanalizowane za pomoca spoleczno-semiotycznego modelu
analitycznego Olivera Péreza-Latorrego, Merce Oliwy i Reinalda Besalu. Rezul-
taty badan pozwalaja stwierdzi¢ obecno$¢ w obu grach odniesient do kolaboracji
Francuzoéw z Niemcami w ramach Panstwa Vichy (Mortevielle) tudziez do ludo-
bdjczych praktyk kolonialnych wobec tzw. tubylcow (Maupiti Island).

Stowa kluczowe: kolonializm, Panstwo Vichy, francuskie gry cyfrowe, analiza gier
cyfrowych, gry wideo

Settling the French Historical Past: The Example
of Lankhor Games

Abstract

The aim of the article is to illustrate how the historical past of France could be re-
vised in digital games. Two Lankhor games (Le Manoir de Mortevielle and Mau-
piti Island) were used for research purposes, analyzed using the social-semiotic
analytical model of Oliver Pérez-Latorre, Mercé Oliva and Reinald Besalu. The
results of the research allow us to find in both games references to French col-
laboration with Germans within the Vichy (Mortevielle), as well as to genocidal
colonial practices against the so-called natives (Maupiti Island).

Keywords: colonialism, Vichy State, French digital games, digital game analysis, video
games
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