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»Nie rodzimy sie kobietami - stajemy sie nimi”l, napisata Simone de
Beauvoir, a zdanie to po sparafrazowaniu mozna takze odnie$s¢ do mez-
czyzn. Dzieci sg socjalizowane do okreslonej pici juz od chwili narodzin2
- zaréwno w sposob jawny, kiedy sg nagradzane za zachowania stereo-
typowo zgodne z ich picig, a karane za te odstajgce od stereotypu, jak
i bardziej subtelny, poprzez obserwacje zachowan dorostych i rowiesnikow,
a takze dzieki zabawkom, ubraniom, ksigzkom oraz mediom. Zgodnie z de-
finicjg ze Stownika teorii feminizmu, socjalizacja to ,,wpajanie dzieciom (od
samego urodzenia) wartosci nacechowanych piciowo”3. Zdaniem feministek
nie istnieje zatem podziat na socjalizacje i socjalizacje piciowa, gdyz kazda
socjalizacja ma na celu przekazanie dziewczynkom, ,jak by¢ kobiecymi”,
i chtopcom, ,,jak by¢ meskimi”.

Z psychologicznych analiz socjalizacji wynika, ze dorosli traktujg
dziewczynki i chtopcow odmiennie, poniewaz (Swiadomie lub nie) kieruja
sie stereotypami piciowymid. Prowadzi to do powstania zjawiska nazwane-
go w psychologii samospetniajgcym sie proroctwem, czyli sytuacji, w ktorej
jednostka posiada okreslone zdanie na temat jakiej$S osoby, co wptywa na
jej postepowanie wobec niej, a to z kolei powoduje, ze dana osoba zaczyna
zachowywacé sie w spos6b zgodny z oczekiwaniamib5.

Zgodnie z teorig spotecznego uczenia sie, jednym z typdéw przyswaja-
nia wiedzy jest warunkowanie sprawcze: zachowania spotecznie pozagdane
sg wzmachniane poprzez nagrody, w zwigzku z czym wystepujg coraz czes-
ciej, natomiast zachowania niepozadane sg karane i wystepujg coraz rza-
dziej. Dziewczynki i chtopcy sg zatem nagradzani za aktywnosci zgodne ze

1 S. de Beauvoir, Druga pte¢, przet. G. Mycielska, M. Le$niewska, Warszawa 2003, s. 299.

2 Obecnie przygotowanie do socjalizacji ma miejsce jeszcze przed porodem, kiedy rodzice
dowiaduja sie z badan ultrasonografem o pici dziecka, maluja pokdj, kupujg zabawki i ubran-
ka (uznawane za) odpowiednie dla pici dziecka, zastanawiajg sie nad wyborem imienia.

3 M. Humm, Stownik teorii feminizmu, przet. B. Uminska, J. Mikos, Warszawa 1993, s. 220.

4 S. Lipsitz Bem, Mesko$¢, kobieco$¢. O rdznicach wynikajgcych z pici, przet. S. Pikiel,
Gdansk 2000, s. 130.

5 E. Aronson, T. D. Wilson, R. M. Akert, Psychologia spoteczna. Serce i umyst, przet
A. Bezwinska i in., Poznan 1997, s. 143.
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stereotypem ich pici i karani za niezgodne. Nagrody i kary mogg by¢ bez-
posrednie, wystepowa¢ w postaci pochwat lub nagan, ale tez dzieci moga
uczy¢ sie zachowan zgodnych ze swojg ptcig kulturowg6 przez obserwo-
wanie reakcji innych os6b na swoje postepowanie. Kiedy rodzice na przy-
ktad nie przytaczajg sie do zabawy, jesli dziecko wybiera niewtasciwe dla
jego pici kulturowej zabawki, dziecko uczy sie, jakimi zabawkami moze,
a jakimi nie powinno sie bawié7. Modelami do obserwowania sg rodzice,
inne osoby doroste, rowiesnicy, ale takze medialne wizerunki dziewczynek
i chtopcéw, kobiet i mezczyzn8.

Media odgrywajg w procesie socjalizacji pitciowej role, ktérej nie sposob
przeceni¢. Jednym z podstawowych celow mediéw jest nie tylko przekazy-
wanie informacji, ale réwniez wzbudzanie emocji, wptywanie na ludzkie
potrzeby, naktanianie do podejmowania konkretnych zachowan, ksztatto-
wanie postaw: ,llekro¢ wigczamy radio lub telewizor, ilekro¢ otwieramy
ksigzke, czasopismo albo gazete, kto$ probuje nas edukowaé, przekonac
do zakupu jakiego$ produktu, naméwi¢ do oddania gtosu na konkretnego
polityka albo do przyjecia okreslonego poglagdu na sprawiedliwosé, prawde
i piekno™. JesteSmy tez przekonywani do przyjecia okreslonego pogladu na
kobieco$¢ i meskos¢, czy raczej podtrzymania wyobrazenh juz istniejgcych.

Niestety, w mediach kobiety sg przedstawiane najczesciej w stereotypo-
wy sposéb, podczas wykonywania prac domowych (jako zony, matki, gospo-
dynie domowe, opiekunki) lub jako obiekty seksualnego zainteresowanialoO.
Sg zwykle bierne, ulegte, opiekuncze, delikatne, uczynne, ciepte, wrazli-
we, emocjonalne, uczuciowe, wykonujg mato istotne, proste zadania, maja
problemy z podjeciem decyzji. Mezczyzni natomiast sg energiczni, aktywni,
silni psychicznie i emocjonalnie, ambitni, agresywni, dominujacy, odpowie-
dzialni, kompetentni, profesjonalni, racjonalni, petnig wiele rél i wykonu-
ja wazne zadania. W schemat ten wpisuje sie takze faceism (twarzyzm),
czyli eksponowanie meskich twarzy chetniej niz kobiecych i jednocze$nie
koncentrowanie sie na catej sylwetce kobiety. Glowa kojarzy sie przeciez
z intelektem, z zyciem umystowym, cata sylwetka za$ z cielesnosciag, sek-
sualnoscigll. Ponadto kobiety wystepujg zazwyczaj w makijazu i koloro-
wych strojach, czesto otoczone rodzing, dzie¢mi, traktowane sa wytacznie
jako czyje$ matki, siostry, zony, partnerki lub cérki. Ogromna wiekszos¢

6 Pte¢ kulturowa (ang. gender) - postawy, role spoteczne i zachowania przypisywane jed-
nostce ze wzgledu na jej pte¢ biologiczna (ang. sex); inaczej: rodzaj.

7 C. M. Renzetti, D. J. Curran, Kobiety, mezczyzni i spoteczenstwo, przet. A. Gromkowska-
-Melosik, Warszawa 2005, s. 110.

8 Jest to szczegdlnie istotne zatozenie problemu badawczego niniejszej pracy.

9 A Pratkanis, E. Aronson, Wiek propagandy. Uzywanie i naduzywanie perswazji na co
dzien, przet. J. Radzicki, M. Szuster, Warszawa 2003, s. 10.

10 Spos6b, w jaki media ignoruja, eliminujg, marginalizujg i trywializujg kobiety i ich
interesy, G. Tuchmann nazywa ,,symbolicznym unicestwieniem kobiet”, [cyt. za:] D. Strinati,
Woprowadzenie do kultury popularnej, przet. W. J. Burszta, Poznan 1998, s. 147.

11 T. D. Nelson, Psychologia uprzedzen, przet. A. Nowak, Gdansk 2003, s. 276.
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prezentowanych w mediach kobiet nie przekroczyta czterdziestu lat i jest
heteroseksualnal2.

Media wzmacniajg w dzieciach przekonanie, ze kazda pte¢ ma odrebne
cele, zainteresowania i zdolnosci, a r6znice miedzy kobietami i mezczyzna-
mi sg tak ogromne, ze porozumienie si¢ z osobg odmiennej pici jest pra-
wie niemozliwe. Dorastajgc, dziecko poznaje filmy animowane i fabularne,
czasopisma dzieciece i mtodziezowe, programy telewizyjne itd., dojrzewajac
- odkrywa nowe media, w ktérych znajduje witasciwe dla jego wieku wzor-
ce osobowosciowel3. Zdaniem Adama Buczkowskiego, ,,dawniej najwieksze
znaczenie mialy grupy bezposredniego uczestnictwa. Dzi$§, dzieki masowej
komunikacji, dziecko nie potrzebuje bezposredniego kontaktu z grupg od-
niesienia. Grupa odniesienia nie musi juz by¢ grupg uczestnictwa. Moze to
by¢ grupa odniesienia, o ktérej dziecko informacje czerpie z ksigzek, tele-
wizji lub radia. Do uczestnictwa w takiej grupie dziecko bedzie aspirowato,
pomimo ze realnie grupa taka moze nie istnie¢”14.

Co istotne, socjalizacja przyjmuje czesto postaé przystosowywania do
stanu obecnego, umacniania w przekonaniu, ze zastany podziat rél jest
oczywisty i najlepszy, w rezultacie dobrze zsocjalizowane jednostki nie
dostrzegajg swojej sytuacji, nie podejmujg tez zadnych dziatan majgcych
na celu jej zmianel5. Ponadto wierzg w przekazane im podczas socjalizacji
przekonania dotyczace pici, traktujg wiec kobiety i mezczyzn w odmienny,
naznaczony stereotypami sposob. Obecnie uznaje sie, ze proces socjaliza-
cji oparty na stereotypach rodzaju, silnie rozgraniczajagcy cechy i postawy
»Kobiece” i ,,meskie”, nie jest korzystny ani dla chiopcow, ani dla dziew-
czynek16, poniewaz ,,zdychotomizowane role rodzajowe wchodzg w konflikt
z warunkami osobistego rozwoju i samoaktualizacji kobiet i mezczyzn”17.
Z feministycznego punktu widzenia, socjalizacja ukrywa opresje, wdraza
kobiety w okreslony sposéb mys$lenia o ich pici i prowadzi do ,,niedostrze-
gania przez same kobiety sytuacji ucisku, gdyz stworzony spotecznie re-

12 E. Majewska, Teoria krytyczna w starciu ze stereotypem. Propozycje dla feministycznej
krytyki mediéw, [w:] Kobiety, feminizm i media, red. E. Zierkiewicz, |I. Kowalczyk, Poznan-
-Wroctaw 2005, s. 17-18; L. Van Zoonen, [cyt. za:] D. Strinati, Wprowadzenie do kultury popu-
larnej, s. 148.

13 Mary Jane Kehily udowodnita, ze nastoletnie dziewczyny ,,przechodzg” od czasopisma
do czasopisma w miare jak dorastajg. Magazyn, ktéry czytatly zaledwie rok wczes$niej, uznajg
za zbyt dziecinny i nie méwiacy prawdy, z kolei po inne pisma nie siegajg, poniewaz sg one
przeznaczone dla starszych dziewczyn, wiedzg jednak, ze za kilka lat najprawdopodobniej
beda je czyta¢. Podobnie jest z powiesciami dla nastolatek, serialami telewizyjnymi, grami
komputerowymi. Por. M. J. Kehily, More Sugar? Teenage magazines, gender displays and
sexual learning, ,,European Journal of Cultural Studies” 1999, nr 2(1), s. 65-89.

14 A. Buczkowski, Dwa rézne $wiaty, czyli jak socjalizuje sie dziewczynke i chtopca, [wi]
Od kobiety do mezczyzny i z powrotem. Rozwazania o pici w kulturze, red. J. Brach-Czaina,
Biatystok 1997, s. 173.

15 M. Ciechomska, Od matriarchatu do feminizmu, Poznah 1996, s. 302.

16 D. Zaworska-Nikoniuk, Drogi modyfikowania socjalizacji i wychowania przez femi-
nizm, Olsztyn 2004, s. 43.

17 D. Pankowska, Wychowanie a role ptciowe, Gdansk 2005, s. 149.
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pertuar kompetencji do dziatania podlega neutralizacji jako manifestacja
prawdziwej kobiecej natury”18.

Ksigzki o Nancy Drew ukazujg sie w Stanach Zjednoczonych od 1930 roku,
kiedy to wydano pierwszg powie$¢ z serii ,,Nancy Drew Mystery Stories”19.
Przeznaczone sg dla dziewczynek w wieku 11-13 lat. Nancy Drew jest tak-
ze bohaterka serialu telewizyjnego, filméw fabularnych (cztery sposréd
nich zostaty nakrecone w latach 1938-193920, pigty w 2003 roku, szosty
miat premiere w lecie 200721), osiemnastu gier komputerowych, ktére uka-
zujg sie od 1998 roku22. Fanki mogga zaopatrzy¢ sie w lalki Nancy, plecaki,
torby, pidzamy, zegarki i inne gadzety z wizerunkiem ich idolki. Po ponad
siedemdziesieciu latach od ,,narodzin” detektywka Nancy Drew wcigz jest
popularna, a na jej przygodach wychowuje sie kolejne pokolenie kobiet.
Nie tylko w Ameryce, poniewaz powiesci o Nancy zostaty przettumaczone
na wiele jezykéw?23. Moze to $Swiadczyé o niezwyktej sile socjalizacyjnej za-
rowno tej postaci, jak i zwigzanych z nig produktéw?24.

Artykut ten ma na celu zbadanie, jakie wzory kobiecosci przekazujg
swoim klientom/klientkom tworcy/tworczynie gry, jakim modelem do na-
Sladowania dla nastolatek jest Nancy, do czego socjalizuje, w jaki sposob
powiela lub przetamuje stereotypy piciowe, dojakich zachowah sg zacheca-
ne wecielajace sie w jej role dziewczynki. Badaniu poddatam gry komputero-
we, poniewaz ich uzytkowniczki ,,stajg sie” Nancy25, widzg to, co ona, w jej
imieniu prowadzg rozmowy z pozostatymi bohaterami gier oraz z przyjaciot-
kami Nancy, dysponujg jej notatkami itp. W ten sposéb mogg utozsamic¢ sie
z detektywka bardziej niz sledzac jej losy w powiesciach lub filmach. Ana-
lizg objetam siedem gier.

Gry z serii ,,Nancy Drew” noszg podtytut ,,For Girls Who Aren’t Afraid of
a Mouse”, jednak wytaniajacy sie z nich wizerunek kobiecosci nie jest jed-
noznaczny. Z jednej strony, gry probuja przekona¢ dziewczynki, ze moga

18L. Kopciewicz, Polityka kobiecosci jako pedagogika réznic, Krakéw 2003, s. 82.

19E. Zierkiewicz, Balansowanie na ,genderowej” linie. Nancy Drew jako model roli dla
dorastajacych dziewczynek, [w:] Pte¢ i rodzaj w edukacji, red. M. Chomczynska-Rubacha,
£6dz 2004, s. 175.

20). Kaplan, Who remembers Nancy Drew?, [online] <http://womenshistory.about.com/li-
brary/weekly/ucnancydrew.htm?terms=nancy+drew>, dostep: 02.12.2007.

ZLNancy Drew, Wikipedia, [online] <http://en.wikipedia.org/wiki/Nancy Drew>, dostep:
02.12.2007.

2 Tamze.

Z3Around the world with Nancy Drew, [online] <http://www.nancydrewworld.com/index.
html>, dostep 02.12.2007.

240 popularnoséci Nancy Drew mozna wnioskowaé takze na podstawie amerykanskich
filméw i seriali, w ktérych jest wspominana (miedzy innymi w bardzo popularnym w Polsce
Przystanku Alaska). Zwykle pojawia sie jako symbol niezaleznej kobiety, ktéra potrafi samo-
dzielnie poradzi¢ sobie w kazdej sytuacji lub tez jako zjawisko - bohaterka popularna nie-
przerwanie od wielu lat, stanowigca wcigz aktualny wzér do podziwiania i nasladowania.

HWarto zauwazyé, ze jest to jedna z bardzo niewielu gier przygodowych, w ktérych
gracz/graczka steruje kobiecg postacia.


http://womenshistory.about.com/li-%e2%80%a8brary/weekly/ucnancydrew.htm?terms=nancy+drew
http://womenshistory.about.com/li-%e2%80%a8brary/weekly/ucnancydrew.htm?terms=nancy+drew
http://en.wikipedia.org/wiki/Nancy_Drew
http://www.nancydrewworld.com/index.%e2%80%a8html
http://www.nancydrewworld.com/index.%e2%80%a8html
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by¢ tak samodzielne, odwazne i sprytne jak Nancy, z drugiej wynika
z nich, ze takie ,,drobiazgi” jak ,,banie sie myszy” sg po prostu czescig ko-
biecosci, dos¢ zresztg urocza. Niniejszy artykut bedzie préba odkrycia, do
jakiego modelu kobiecosci naprawde socjalizujg gry o miodej detektywce.

Jak pisze Edyta Zierkiewicz, ,,Nancy Drew jest mtoda, energiczng, pew-
ng siebie dziewczyng, ktérej przyjemnos$¢ sprawia rozwiazywanie zagadek
kryminalnych. Nancy jest detektywem w spddnicy - »zawodowo« i prywat-
nie. Zajmuje sie tajemniczymi porwaniami, »nawiedzeniami« i pozornie nie
dajacymi sie rozwiktaé tamigtéwkami, zarbwno w czasie swoich wakacji,
jak i na zlecenie. Nancy jest dociekliwa, uparta i bardzo skuteczna - kaz-
da z tajemnic zostaje przez nig rozwigzana”26. Wizerunek Nancy wytania-
jacy sie z powiesci o niej nie jest identyczny z tym, ktéry mozna ,,wyczytaé”
z gier komputerowych. Ksigzki o Nancy, poczatkowo rewolucyjne w sposo-
bie przedstawiania kobiecej bohaterki, z czasem staty sie bardziej zacho-
wawcze, backlashowe27. W cyfrowych wersjach przygéd detektywki jest
ona bardziej podobna do siebie z wczesnych powiesci.

Nowsze gry z serii ,Nancy Drew” posiadaja charakterystyczne wpro-
wadzenia, ktére majg utatwi¢ graczom/graczkom poruszanie sie w Swiecie
Nancy. Nauka odbywa sie w pokoju Nancy, ewentualnie w jej pokoju hote-
lowym. Jednym z gtéwnych celéw wydaje sie by¢ zapoznanie odbiorcow/od-
biorczyn gry z jej bohaterka. Pokazujac, w jaki spos6b mozna podchodzié
do interesujacych miejsc, ogladaé¢ z bliska przedmioty, chowac je w swoim
plecaku i uzywaé ich pézniej, a takze jak korzystaé z telefonu komorkowe-
go, Nancy prezentuje jednoczes$nie swoje zycie. Uczac sie, mozna doktadnie
ogladnac jej t6zko, szafke nocng, komode, regat z ksigzkami, utozone w wa-
lizce ubrania, biurko, ktore nazywa swoim centrum dowodzenia. Aby do-
wiedzie¢ sie, jak mozna uzyskiwac¢ informacje od napotkanych oséb, nale-
zy porozmawiaé¢ z pluszowym misiem Nancy - Mr. Woogle Wogle. Na tym

26 E. Zierkiewicz, dz. cyt., s. 175.

27 Backlashem Susan Faludi nazywa sytuacje, w ktérej spoteczeristwo zaczyna obawiaé
sie tego, ze kobiety uzyskujg réwnouprawnienie. Ten lek inicjuje walke z kobietami, a najlep-
szg bronia, jakiej mozna w niej uzyé¢, jest kontrolowanie kobiet, zmuszanie ich do zaakcepto-
wania norm oraz do ,,powrotu do kobiecosci”. Kobieta powinna by¢ dziecinna, statyczna, sta-
ba, uzalezniona. Utrzymaniu jej w tym stanie stuza stereotypowe przekazy, z ktérymi
spotykajg sie kobiety. Dziewczyna, ktéra jest przekonana, ze powinna by¢ czuta i wrazliwa,
niedojrzata, irracjonalna i ofiarna, a jej gltbwnymi marzeniami powinny by¢: znalezienie mez-
czyzny, piekny wyglad i zgrabna figura, nie bedzie walczy¢ o swoje prawa. Nie odwazy sie na
aktywno$¢ i samodzielno$¢, poniewaz mogtaby zosta¢ wtedy uznana za mato kobiecg. Ze stra-
chu przed zdrada i odebraniem partnera nie zblizy sie do innych kobiet, a wigc nie stworzy
z nimi siostrzanej wiezi. Feministyczne koncepcje i postulaty sa systematycznie ostabiane,
sprowadzane do podporzadkowania sie komercji. Samodzielno$¢ dotyczy tylko wyboru stroju,
a i to w niewielkim zakresie.

Kobiety pozornie zacheca sie do walki o swoje prawa, do odwaznego planowania przyszto-
Sci i realizowania swoich zamierzen, a jednoczesnie przywiazuje sie je do marzen o idealnym
mezczyznie i utwierdza w przekonaniu, ze biernos¢ i delikatno$¢ sg najlepsza droga do osiag-
niecia szczesdcia. Poszukiwanie wiasnej drogi staje sie ograniczone przez wymagania, ktére
stawiajg kobietom na przyktad kobiece czasopisma. Por. S. Faludi, Backlash. The Undeclared
War Against Women, Londyn 1992.
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etapie gry detektywka wydaje sie by¢ zwyktg dziewczyng z przedmiescia,
ktéra prowadzi typowe zycie. Zza okna dobiegajg odgtosy dzwonka rowe-
rowego i kosiarki do trawy, przez okno wida¢ domy i kosSciot; pokédj dziew-
czyny, jej zabawki z dziecinstwa, ubrania i meble nie réznig sie od tych,
ktére mogtyby naleze¢ do jej rowieénic z klasy $redniej. Nancy méwi jed-
nak ciggle o czekajacych ja (a zatem takze i gracza/graczke) wyzwaniach,
a wszystko, co pokazuje, bedzie miato swoje zastosowanie w grze, kiedy
trzeba bedzie rozwigza¢ zagadke kryminalng. Na to, ze Nancy nie jest
zwyktg dziewczyng, wyraznie wskazuje jej biurko. Mozna na nim obejrze¢
pamiatki z poprzednich podrézy28, akta rozwigzanych spraw oraz dane do-
tyczace zagadki, ktdra jest przedmiotem danej czesci serii.

W tym swoistym programie szkoleniowym uzytkownik/uzytkownicz-
ka gry ,jest” Nancy, widzi to, co bohaterka, uczy sie, w jaki spos6b kie-
rowaé jej cialem itp., jednoczes$nie jest jednak instruowany/instruowana
przez samg Nancy. Ten rodzaj rozdwojenia pojawia sie rOwniez w grach,
w ich krytycznych momentach, kiedy to osoba kierujaca detektywkg nagle
traci nad nig kontrole, moze tylko biernie ogladaé¢ filmik przedstawiajacy
wycinek loséw Nancy lub przystuchiwaé sie jej rozmowie z podejrzanym.
W kazdej czesci gry Nancy zapisuje takze, co powinna zrobi¢ w najblizszym
czasie, a notatki te powstajg bez udziatu gracza/graczki. Takie zabiegi nie
pozwalajg zapomnieé, ze chociaz kazdy/kazda moze wcieli¢ sie w mtoda bo-
haterke, pozostaje ona jednak sobg - kim$ odrebnym, kim$, kto posiada
wiasne poglady, sympatie i antypatie, przyjacioét.

W miejscu akcji Nancy jest zwykle sama, otoczona ludzmi, ktérych
dopiero poznata i ktorzy sg potencjalnymi podejrzanymi, zawsze jednak
utrzymuje kontakt telefoniczny lub internetowy z innymi bohaterami serii,
ktérzy pomagajg jej w prowadzeniu $ledztwa. Sg to: Ned Nickerson, Bess
Marvin i George Fayne oraz znani z analogicznej serii powiesci bracia
Frank i Joe Hardy?29. Szczegdlnie interesujgce sg kuzynki Bess i George.
Bess wydaje sie by¢ uciele$Snieniem stereotypu kobiecosci - jest skoncen-
trowang na swoim wygladzie, kochliwg trzpiotkg, podczas gdy George jest
pewna siebie, zdecydowana i konkretna: ,,Te trzy dziewczeta bardzo sie
od siebie r6znig - mozna powiedzieé, ze tworzg spektrum najbardziej cha-
rakterystycznych reprezentacji kobiecosci: Bess jest typowag »prawdziwag«
kobieta, przeciwienstwem dla niej jest »chtopczyca« George, w Nancy za$
mozna dostrzec tzw. ztoty srodek - wypadkowag tych skrajnosci. Wszyst-
kie trzy pozostajg ze soba w cieptym, przyjacielskim kontakcie - w po-
wiesciach czesto sie spotykajg, zas w grach komputerowych Nancy dzwo-
ni do nich o réznych porach dnia i nocy, by opowiedzie¢ o najnowszych
odkryciach, niebezpieczenstwach, ktére juz przezyta, i by zapytaé¢ o rade

28 Nancy Drew nigdy nie pozwala, by zaptacono jej za przeprowadzenie $ledztwa, chetnie
natomiast przyjmuje drobne upominki, ktére beda jej przypominaty o przezytych przygodach.

29 Ponadto Nancy utrzymuje internetowy kontakt z gosposig - Hannah Gruen, ktéra nie
pomaga jej w prowadzeniu sprawy, przekazuje jednak dziewczynie wiadomosci z domu i in-
formuje o samopoczuciu jej ojca.
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w sprawie dalszych dziatan. (Wydaje sie nawet, ze z Bess i George t3cza ja
znacznie blizsze relacje niz z mezczyznami w ogéle, w tym takze z ojcem
czy chtopakiem Nedem Nickersonem)”30. Ned przedstawiany jest w czesci
powiesci jako narzeczony Nancy, jednak jej zachowanie tak w grach jak
i w filmie sugeruje, ze dziewczyna traktuje Neda po prostu jak znajomego,
nie nadajgc mu przywilejow, do ktérych on rosci sobie prawa (np. kiedy
okazuje swojg zazdros$¢ o braci Hardy). Ojciec Nancy, jako wziety prawnik,
ktéry powaznie podchodzi do swojej pracy, nie pojawia sie w grach.

Nancy utrzymuje co prawda staty kontakt z przyjaciotmi, sledztwo pro-
wadzi jednak sama. Detektywka trafia na przyktad w nieznane jej miej-
sce, posréd obcych, nie ma mozliwosci powrotu, poniewaz znajduje sie na
wyspie, jedyng droge powrotnag odcieto jej zawalone drzewo lub jej oddale-
nie sie od miejsca przestepstwa moze spowodowac¢ $mierc jej przyjaciétki
- albo tez nie chce wraca¢, poniewaz czuje sie odpowiedzialna za wplatane
w sprawe osoby. Nie sg to sytuacje, do ktérych przywykta przecietna na-
stolatka.

Niezwykle ciekawa jest pierwsza z gier o Nancy. Secrets Can Kill
powstata na podstawie ksigzki z nowszej serii, ,,Nancy Drew Files”, jednej
z dwaéch, ktére zostaty przettumaczone na jezyk polski3l. W ksigzce dyrek-
tor liceum w Bedford zleca Nancy zbadanie sprawy witaman do szkolnych
szafek i biur oraz zaginiecia sprzetu video. Nancy wyjezdza zatem do Bed-
ford, gdzie udaje nowag uczennice liceum. Jednak podczas rozwigzywania
sprawy jej gtowny podejrzany, Jake Rogers, zostaje zamordowany. Gra za-
czyna sie od morderstwa, witamania i kradzieze wychodzg na jaw dopiero
w trakcie $ledztwa, a Nancy zajmuje sie sprawa przypadkiem, poniewaz
jest witasnie z wizyta u swojej ciotki. Zmienia to jej status: w ksigzce byta
traktowana jak nowa uczennica, w grze jest natychmiast rozpoznawana
jako obca, a jej dociekliwos¢ i ciggte zadawanie pytan denerwujg wszyst-
kich, z ktérymi sie spotyka. Sg to uczniowie miejscowej szkoty: przewodni-
czacy samorzadu Daryl Gray, syn kongresmana, ktérego firma niedawno
zbankrutowata (dlatego Daryl pracuje w ,,Maxine’s Diner”), Hector ,,Hulk”
Sanchez, gwiazdor szkolnej druzyny majacy nadzieje na zawodowstwo,
chociaz pozostali uczniowie twierdzg, ze po niedawnej kontuzji stracit for-
me, Connie Watson, o ktorej poczagtkowo wiadomo tylko tyle, ze umawia-
ta sie kiedy$ z Jake’em, a takze Japonczyk Hal Tanaka, uczacy sie w tej
szkole w ramach programu wymiany ucznidw.

Nancy wedruje miedzy domem ciotki, budynkiem liceum i restaura-
cja. W szkole, na tablicach ogtoszen, na plakatach i ogtoszeniach Nancy
znajduje zaszyfrowane wiadomosci, ktére pomagajg jej rozwigzaé sprawe;

30 E. Zierkiewicz, Zagadka rozwigzana! Przygody detektywki Nancy Drew jako przyktad
powiesci i gier komputerowych dla dziewczynek, [w:] Media. Kultura popularna. Edukacja,
red. W. Jakubowski, Krakéw 2005, s. 147.

31 C. Keene, Zabdjcze sekrety, przet. J. Mikos, Warszawa 1993. Druga z przettumaczo-
nych ksigzek - Circle of Evil (C. Keene, W kregu zta, przet. J. Mikos, Warszawa 1992) nie ma
swojego odpowiednika wsréd gier.
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do korica nie wiadomo, kto je dla niej zostawit32. Poniewaz ciotka Eloise
jest bibliotekarka, Nancy ma dostep do szkolnej biblioteki, gdzie znajduje
ksiazki z potrzebnymi jej informacjami, na przykiad alfabetem Braille’a,
dysponuje takze hastem do szkolnego komputera. Te utatwienia nie obej-
mujg jednak wszystkich miejsc - do pokoju nauczycielskiego Nancy musi
dosta¢ sie przez okno, wycinajac wczesniej dziure w szybie (sic!).

W poréwnaniu z nastepnymi grami, ta jest zdecydowanie najkrétsza,
Nancy nie rozwigzuje w niej pobocznych zagadek, jest catkowicie skoncen-
trowana na sprawie. Kontaktuje sie telefonicznie z Bess, George33 i Ne-
dem, ktérzy jednak w tej czesci nie udzielajg jej waznych informaciji, do
wszystkich wnioskéw dochodzi sama. Jej jedyne zadanie to zbieranie infor-
macji, musi wiec wielokrotnie rozmawiac¢ ze spotykanymi osobami, poszu-
kiwa¢ kodéw do zamknietych pomieszczen i szafek, przeszukiwacé ksigzki
i szkolny komputer. W krétkim czasie akcji jest jednak wiele sytuacji,
w ktérych Nancy moze zginaé - ,,Maxine’s Diner” moze wybuchna¢, jesli
Nancy w pore nie powstrzyma ulatniania sie gazu, wybuchng¢ moze takze
szkota, kiedy Nancy zostaje zamknieta w pomieszczeniu z bojlerem, w kté-
rym nie mozna wyregulowaé poziomu ci$nienia. Jest to jedyna gra, ktora
zaczyna sie od morderstwa, i jednoczesnie jedyna, w ktorej zadna z napot-
kanych i przestuchiwanych przez Nancy os6b nie jest sprawcg - ten poja-
wia sie dopiero na koricu.

W grze znajduje sie ciekawy watek genderowy: okazuje sig, ze jedyna
kobieta, Connie Watson, byta szantazowana przez Jake’a i tylko dlatego
zgodzita sie z nim spotykaé. Connie wystgpita w przebraniu na meskim
turnieju judo i wygrata go, zdobywajac gtéwng nagrode. Kiedy opowiada
o tym wydarzeniu Nancy, ttumaczy, ze nagroda dla mezczyzn byta o wiele
wyzsza niz ta przeznaczona dla kobiet, dlatego musiata sprobowac jg zdo-
byc¢ i optaci¢ w ten sposob pierwszy rok studiéw.

W czesci Ghost Dogs of Moon Lake Nancy zostaje zaproszona przez
Sally McDonald do jej nowego domu, jednak kiedy przybywa na miejsce,
okazuje sie, ze przyjaciotka wyjechata w poptochu. Przez telefon opowia-
da Nancy o gangsterze Mike’u Malonie i duchach jego pséw, ktore nadal
strzegg domu. Na domiar ztego Nancy nie moze wyjechaé, poniewaz dro-
ga zostata zatarasowana przez ogromne uschniete drzewo. Nie dziata tak-
ze pozostawiona przy pomoscie motoréwka. Nancy przezywa zatem nocny
atak psébw na dom, a rano (jako osoba, ktéra nie wierzy w duchy) posta-
nawia rozwigza¢ zagadke i udowodnié¢ Sally, ze nie ma sie czego obawiac.
Miejsce akcji to posiadtosé Sally, sklep Emily oraz straznica lesna. Jedyne

32 Oczywiscie najprostszym wyjasnieniem jest brak wyjasnienia - jest to pierwsza z gier
o Nancy, a w poréwnaniu z nastepnymi wydaje sie by¢ niedopracowana, tak pod wzgledem
grafiki, jak i logiki wydarzen. Mozna zatem uzna¢, ze wskazéwki zostawili po prostu twoércy
gry, nie troszczac sie zbytnio o uzasadnienie ich obecnosci. Tym bardziej, ze wiadomosci znaj-
duja sie réwniez w miejscach, ktére uczniowi trudno by byto stworzyé, na przyktad na tablicy
do badania wzroku.

33 Tylko w tej grze Bess i George nie przebywajg w tym samym miejscu.
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osoby, ktére spotyka detektywka - wtitascicielka sklepu Emily Griffin, or-
nitolog amator Red Knott oraz straznik lesny Jeff Akers - sg jednoczes$nie
podejrzanymi. Aby posuna¢ akcje do przodu, Nancy musi obejrze¢ doktad-
nie okolice, w tym znajdujacy sie w lesie cmentarz, i wyj$¢ z domu w nocy,
poniewaz tylko wtedy ma szanse spotka¢ Reda i naprawi¢ motorowke34.
Niejako przy okazji wyswiadcza pozostatym bohaterom przystugi - zbiera
robaki dla Emily i uktada towar w jej sklepie, robi dla Reda zdjecia pta-
kow, porzadkuje akta w muzeum przy straznicy, uruchamia pompe przy
domu Sally i wysyta prébke wody do laboratorium. W ten spos6b pozna-
je rzymska numeracje, gatunki ptakdéw, historie Standéw Zjednoczonych
Ameryki (okres prohibicji), rozszyfrowuje wskazéwki zawarte w wierszu
i ¢wiczy umiejetno$¢ wywierania wplywu na ludzi, kiedy stara sie nakto-
ni¢ dawng znajoma gangstera do przystania jej klucza do tajnego przejscia.
Oprécz wielokrotnych wypraw na cmentarz, Nancy przezywa takze inne
niebezpieczenstwa, musi na przykiad zwiedzi¢ podziemne korytarze. Na-
wet podczas wykonywania pozornie tatwych i bezpiecznych czynnosci jest
bacznie obserwowana, a kiedy dostrzega nagle co$, co starano sie przed
nig ukry¢, zostaje zaatakowana, uderzona w gtowe i odzyskuje przytom-
nos$¢ w palagcym sie schowku, zwigzana. Jest to drugi moment, w ktorym
dziewczyna moze straci¢ zycie. Kolejny raz atakowana jest w finale gry,
kiedy wie juz, kto jest odpowiedzialny za tajemnicze wydarzenia nad Moon
Lake. W czasie gry Nancy kontaktuje sie z Bess i George, jednak moze do
nich dzwoni¢ jedynie z telefonu w domu Sally, przez wiekszg czes¢ czasu
jest zatem zdana na siebie.

Podobnie jest w innej grze z tej serii: Danger on Deception Island. Bess
i George postanawiajg wystaé Nancy na wakacje. Organizujg jej zatem wy-
jazd na Deception Island na Pacyfiku, gdzie przyjaciotka George, biolozka
i specjalistka od wielorybow Katie Firestone, ma zabra¢ Nancy na mor-
ska wycieczke. Po przybyciu Nancy na miejsce okazuje sie, ze 16dz Katie
zostata zniszczona, a sprawca zostawit anonimowga notke, w ktdrej prze-
strzega Katie, zeby wiecej nie przeszkadzata. Réwniez w tej grze mtoda de-
tektywka tgczy codzienne czynnosci z petnym niebezpieczenstw Sledztwem.
Przede wszystkim pomaga Katie w uprzatnieciu todzi, uktada porozrzuca-
ne ksigzki, naprawia zlew, przygotowuje dla siebie i swojej gospodyni ka-
napki35. Kiedy jednak okazuje sie, ze 16dZ nie moze zostaé naprawiona bez
sprowadzenia czes$ci, dziewczyna udaje sie na wycieczke po okolicy. Tym
razem posiada dwa S$rodki transportu - kajak i rower. Danger on Decep-
tion Island jest tg sposrdd analizowanych czesci, w ktorej najmocniej wi-
da¢ pedagogiczne przestanie gier o Nancy. Bohaterka nie moze wsig$¢ na
rower bez kasku, ptywa¢ kajakiem bez kapoka, wyptywaé za boje, ponie-

34 Nieodpowiednie przykrecenie $rubek grozi $mierciag w wybuchajgcej motoréwce na
$rodku jeziora.

35 Nancy moze potozy¢ na chleb wszystko, co znajdzie w kuchni, jednak zjedzenie kanap-
ki na przyktad z dzemem, anchois i pomidorem grozi zatruciem pokarmowym i powrotem do
domu przed zakoriczeniem sprawy.
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waz zachowania takie konczg sie wypadkiem i pobytem w szpitalu lub na-
wet zaginieciem na oceanie. Kajakiem Nancy moze doptyna¢ na plaze lub
do morskiej groty, na rowerze dojezdza do kawiarni, muzeum wielorybow
czy latarni morskiej. Nancy poznaje wiascicielke kawiarni Jenne Deblin,
rybaka w czwartym pokoleniu Holta Scotta, ktéry ubiega sie o publiczne
stanowisko, i Andy’ego Jasona, ktéry organizuje wycieczki morskie i zarza-
dza muzeum wielorybéw. Jak w innych grach z serii, wszyscy - wiacznie
z Katie - sg podejrzani. Oprdcz zniszczenia todzi Katie szybko pojawia sie
watek przemytu. Nancy znajduje na plazy fragment drewna pochodzacy
z zatopionego statku, wznosi sie na szczyty elokwencji, prébujac telefo-
nicznie wydoby¢ informacje o gatunkach drewna od roztargnionych na-
ukowcoOw, zbiera kraby, poznaje szyfry (w tym alfabet Morse’a) oraz zasa-
dy pokera, zbiera wiadomosci w butelkach, ustala potozenie geograficzne
i sprawnie postuguje sie nadajnikiem GPS. Ostatecznie trafia na statek
przemytnikéw, gdzie jej zycie po raz kolejny jest zagrozone.

Tym razem w trakcie $ledztwa Nancy ma przy sobie telefon komorko-
wy, z ktérego rozmawia z Bess, George oraz bra¢mi Hardy, na todzi Katie
zostawia takze laptop, z ktorego korzysta czesto, aby uzyska¢ informacje
na przyktad o florze i faunie Pacyfiku. Posiada takze walizke z ubraniami.
Pozostate przedmioty, ktorych potrzebuje, po prostu sobie bierze. W grach
przygodowych wirtualni bohaterowie/bohaterki zabierajg ze sobg wszystkie
rzeczy, ktore uznaja za uzyteczne, by w przysztosci ich uzy¢, totez Nancy
nosi ze sobg w plecaku znalezione na plazy kamienie, pozostawione gdzie$
klucze, ksigzki, narzedzia. Zaglada takze do cudzych toreb. Ciekawe, ze
bohaterka, ktéra nie wsiada na rower bez kasku, pozwala sobie jednoczes-
nie na tak nieetyczne zachowania.

Podobnie zachowuje sie w grze The Final Scene. Nancy jedzie do Sant
Louis, zeby odwiedzi¢ swojg przyjaciotke Maye i pojs¢ z nig na premiere
filmu Vanishing Destiny w Royal Paladium Theater. Zabytkowy teatr ma
zosta¢ zburzony za trzy dni. Jako dziennikarka studenckiej gazety Maya
ma wstep za kulisy. Kiedy Maya znika w meskiej garderobie, gdzie ma
przeprowadzi¢ wywiad z aktorem Bradym Armstrongiem, pozostawiona
na korytarzu Nancy styszy krzyk, a kiedy wbiega do pomieszczenia, spo-
strzega, ze jej przyjacidotka znikneta. Przez wewnetrzna linie telefoniczng
kto$ informuje detektywke, ze jesli decyzja o zburzeniu teatru nie zostanie
wstrzymana, Maya zginie w jego gruzach. Podejrzane stajg sie osoby, kté-
re znajdujg sie w teatrze: Brady Armstrong, technik Joseph Hughes, akty-
wista organizacji walczacej o stare budynki Nicholas Falcone oraz agentka
Brady’ego - Simone Mueller. To witasnie jej torbe przeszuka Nancy, kiedy
tylko nadarzy sie taka okazja. Co wiecej, doktadnie ogladnie takze jej elek-
troniczny notes i aparat cyfrowy, zyskujagc tym samym dostep do najbar-
dziej strzezonych przez Simone tajemnic. Miejsce akcji ograniczone jest do
teatru. Inaczej niz w pozostatych grach, w tej ograniczony jest takze czas
- na rozwigzanie zagadki Nancy ma doktadnie trzy dni.
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Zanim rozpocznie wiasne $ledztwo, dziewczyna musi powiadomié¢ o po-
rwaniu policje. Przez nastepne dni utrzymuje staty kontakt z prowadza-
cym sprawe detektywem, z telefonu w biurze dyrektora teatru dzwoni tak-
ze do Bess, George i Neda. Zadania, ktore stojg przed Nancy w The Final
Scene, sg tradycyjnie uznawane za meskie. Bohaterka odnajduje tajemne
przejécia, naprawia projektor kinowy, uzywa specjalnej maszyny do robie-
nia kluczy i poznaje sztuczki magiczne. W finale gry ukrywa sie, kiedy te-
atr jest oprdzniany przed zburzeniem, odnajduje przyjaciétke i w ostatnim
momencie daje ekipie zna¢, ze sg w $rodku.

Rowniez pobyt Nancy na Cienistym Ranczu ma by¢ wakacjami. Nancy,
Bess i George zostajg zaproszone do Arizony przez krewnych Bess i Geo-
rge, Bet i Eda Rawley6w. Nancy leci innym samolotem niz jej przyjaciofki
i kiedy one tkwig na lotnisku, ona samotnie dociera na ranczo. Nie zastaje
jednak wiascicieli, poniewaz poprzedniej nocy znalezli oni w sypialni weza,
a pokagsany Ed musiat trafi¢ do szpitala. Przez telefon Rawleyowie opowia-
daja dziewczynie o duchu konia, ktéry pojawia sie zawsze tuz przed jakims$
wypadkiem lub nieszczesSciem.

Nancy znajduje sie zatem na miejscu z trzema pracownikami rancza
- kowbojami Dave’em Gregorym i Texem Brittenem oraz kucharzem Shor-
tym Thurmondem. The Secret of Shadow Ranch to dla niej wielka lek-
cja odpowiedzialnosci. Kazdego dnia musi zbieraé jajka i dojrzate warzy-
wa36, raba¢ drwa, uktadaé stos ogniskowy, okazjonalnie wykonuje tez inne
czynnosci: piecze tort, naprawia uprzgz, karmi zwierzeta, reperuje siatke
w kurniku. Nie moze wyjecha¢ poza posiadtos¢ Rawleydéw, poki nie wykona
wszystkich powierzonych jej obowigzkéw i nie zda testéw przygotowanych
dla niej przez Texa. Testy obejmujg wiedze teoretyczng o koniach (wczes$-
niej Nancy przygotowuje sie do nich, czytajgc ksigzki), tor przeszkod i rzu-
canie lassem. Za kazdym razem sama siodta przyznanego jej konia, Boba,
a po powrocie zdejmuje mu siodto37. Pierwszym zadaniem detektywki poza
posiadtoscig jest dostarczenie przesytki Mary Yazzi, wtascicielce sklepu.
Mary, Indianka, przedstawiona jest w lekko stereotypowy sposéb jako spe-
cjalistka od folkloru, tradycyjnych ozdéb i ujezdzania koni, nie jest to jed-
nak w gruncie rzeczy stereotyp krzywdzacy. Oprécz sklepu Mary, Nancy
odwiedza wymarte miasteczko z czaséw Dzikiego Zachodu, kompleks skal-
ny i pozornie pusty fragment pustyni.

Rozwigzujgc zagadke ducha konia, ktéry nalezat rzekomo do Dirka
Valentine’a powieszonego za napad na bank w XIX wieku, Nancy odkrywa
przesztos¢ poprzednich witascicieli rancza, znajduje tajne skrytki i schowa-
ne w nich przedmioty, odszyfrowuje wiadomosci, otwiera dawno zamknie-
te kasetki i nawigzuje telefoniczng znajomosé z autorkg historycznych ro-
mansow, ktdra udziela jej informacji o okolicy. Podgzajgc za wskazéwkami

36 Za zerwanie niedojrzatych warzyw zostaje wyrzucona do domu, poniewaz surowe zycie
w dzikiej Arizonie nie jest dla mieszczuchéw.

37 Zostawienie Boba z siodtem na grzbiecie réwniez grozi zakonczeniem pobytu na ran-
czu. Nancy nie ma jednak obowigzku czyszczenia Boba lub dbania o to, by miat co pic.
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Dirka, zbliza sie do ukrytego przez niego skarbu, rzucajagc po drodze las-
sem, wspinajac sie na skaty i - oczywiscie - poznajac historie Dzikiego
Zachodu. Historie poznaje takze George: kiedy samolot jej i Bess jest za-
trzymywany na kolejnych lotniskach z powodu awarii lub ztych warun-
kéw pogodowych, George czyta z nudéw o XIX-wiecznym wzornictwie, co
oczywiscie pozwala Nancy rozwigzaé jedna z zagadek. Nancy kontaktuje
sie takze z Frankiem iJoem Hardy, ale zasieg ma tylko na terenie rancza,
wiec rozmowy te sa raczej rzadkie. Niejako przy okazji detektywka tapie
ztoczyricow odpowiedzialnych za bardzo wspdiczesny napad na bank.

Prosto z amerykanskiego mitu Nancy trafia do mitu europejskiego - do
Paryza. Wynajeta przez sponsorke Minette, ktéra jest takze znajoma Car-
sona Drew, Nancy musi dopilnowaé, zeby popularna projektantka mody
zdazyta wykonaé zamodwiong przez Pierwszg Dame suknie wieczorowa.
Z Minette wigzg sie dwie dziwne sprawy - kto$ przysyta jej listy z pogréz-
kami, a mtoda kreatorka mody zastania twarz biatg maska i nikomu nie
udaje sie odkry¢, jaki ma w tym cel. Na miejscu Nancy poznaje asystentke
Minette, Heather McKay, ktora - w przeciwienistwie do Nancy - jest zafa-
scynowana modg i uwaza prace u Minette za doskonaty poczatek kariery.
Heather jest ostatnig z dlugiego szeregu asystentek i asystentow projek-
tantki, ktéra znana jest ze zmiennych nastrojow i czestej wymiany wspot-
pracownikéw. Nancy odczuwa to na witasnej skérze i po raz pierwszy moze
zosta¢ wyrzucona z pracy juz w poczatkowych minutach gry.

Do obowigzkéw Nancy nalezy przede wszystkim przewozenie przesytek
do i od: modelki Minette, Jing-Jing Ling, z ktérg Nancy mieszka, fotografa
Dietera von Schwesterkranka, bytego partnera Minette, oraz dziennikarza
Jeana-Michela Traquenarda. Po mieScie Nancy przemieszcza sie paryskim
metrem. Musi takze robi¢ i wywolywac¢ zdjecia, projektowac¢ stroje dla
jednej z klientek Minette, naprawi¢ kserokopiarke, kupi¢ na pchlim tar-
gu rzeczy38, ktore bedg pasowaé¢ do najnowszej kolekcji kreatorki, upiec
czekoladowe ciastka dla Jing-Jing. Najbardziej pracochtonne jest jednak
dbanie o Minette, odbieranie za nig telefondéw, przygotowywanie jej spe-
cjalnej, zapisanej przez terapeute ziolowej herbaty, a takze... ztamanie
hasta dostepu Minette i osiggniecie pod jej loginem najwyzszego wyniku
w grze, w ktérg ta gra godzinami, zamiast projektowac.

Moda, projektowanie i szycie ubran wydajg sie by¢ stereotypowymi
kobiecymi zainteresowaniami. Nancy powtarza w trakcie gry, ze nie jest
specjalnie zainteresowana tg tematyka, jest jednak otwarta i nie zaktada
z gobry, ze nie znajdzie w tym zajeciu niczego, co by ja mogto zafascynowad.
Poza tym Minette nie jest typowa projektantka, szyje ubrania w wiekszych
rozmiarach, dlatego wtasnie Jing-Jing (rozmiar 12) ciggle piecze i je cia-
steczka, zeby przyty¢ przed pokazem. Zycie Nancy jako asystentki znanej
projektantki w stolicy mody dalekie jest od blichtru, dziewczyna projektuje

38 Takiego - dos$¢ enigmatycznego - okreslenia uzywa Minette.
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stroje i poznaje modelki, ale musi tez na przyktad rozbroi¢ bombe przycze-
piong do drzwi pracowni Minette.

Sprawa Minette zaczyna sie pokrywaé ze sprawg Noisette Torna-
de, cztonkini francuskiego Ruchu Oporu, poprzedniej witascicielki mtyna,
w ktérym znajduje sie pracownia Minette. Aby rozwigzaé te zagadke, Nan-
cy przemierza paryskie katakumby, nurkuje i odczytuje zaszyfrowane listy,
miedzy innymi uzywajagc maszyny kodujgcej. Na korficu musi wykazaé sie
znajomoscig sztuk walki. Natomiast tworcy/tworczynie gry wykazali/wyka-
zaly sie duzag Swiadomoscia genderowg (kiedy Nancy rozmawia z profesor-
ka zajmujaca sie biografig Noisette Tornade, ta opowiada jej, ze Ruch Opo-
ru sktadat sie z dzielnych kobiet i mezczyzn) i bardzo niktg $wiadomoscia
spoteczno-historyczna (kiedy okazuje sie, ze w sprawe zamieszana jest taj-
na policja Wschodnich Niemiec, chociaz gra powstata w 2006 roku).

Podobne podejscie do obcokrajowcéw pojawia sie w czesci White Wolf of
Icicle Creek. Nancy zostaje wynajeta do zbadania tajemniczych wypadkow
w pensjonacie w Kanadzie, ktorym zawsze towarzyszy pojawienie sie bia-
tego wilka. Juz w drodze z lotniska przezywa niebezpieczng przygode: wy-
bucha stojacy przy drodze domek dla pracownikéw pensjonatu. Na szczes-
cie pokojowka i kucharka wtitasnie sie zwolnity, takze domek byt pusty.
Poniewaz jednak jedynym pracownikiem zostat Ollie Randall, ztota racz-
ka, a witascicielka pensjonatu - Chantal Moique - jest na skraju zatama-
nia nerwowego, Nancy decyduje sie podja¢ prace w charakterze pokojéwki
i kucharki. Daje jej to dostep do pokojéw gosci, ktorymi sg obserwatorka
ptakéw Guadalupe Comillo, student Lou Talbot, inzynier Bill Kessler oraz
Yanni Volkstaia, przygotowujacy sie do mistrzostw narciarz, ktory wiek-
szos¢ czasu spedza w piwnicy na konserwacji swojego sprzetu. Yanni po-
chodzi z fikcyjnego kraju, Fredonii, nie ulega jednak watpliwosci, ze chodzi
o Europe Wschodnia, méwi o tym miedzy innymi jego akcent i stowa, kté-
rymi zwykle konczy rozmowe - ,,Que veitchy naeia”.

Nancy wstaje zatem o Swicie, sprzata pokoje (co wigze sie z myszko-
waniem po szafach i bagazach gosci), zbiera pranie, przygotowuje positki
(gtébwnie hamburgery), odgarnia $nieg, jezdzi skuterem $nieznym, zeby
sprawdzi¢ stan drég. Poniewaz warunki klimatyczne sg ciezkie, nie moze
wychodzi¢ z pensjonatu, kiedy termometr pokazuje zbyt niskg tempe-
rature, utrzymuje jednak staty kontakt z szeryfem, patrolem lawino-
wym i szpitalem. Kontaktuje sie rowniez z Nedem, wtascicielkg pensjo-
natu i poproszonym przez nig o konsultacje policjantem - Tinem Balduc-
cim. Kiedy moze wychodzi¢ z domu, odwiedza punkt towienia w przerebli,
chatke trapera i podziemne sztolnie. Rozwiktujgc sprawe, musi takze roz-
wigza¢ zagadki trapera Dana, oswoi¢ wilka, zagra¢ z Billem w lisa i gesi,
a z cOreczka Olliego, Freddie, w $niezng bitwe i wydosta¢ sie z sauny,
w ktorej kto$ ja zamknat.

Nancy Drew pracuje w meskim zawodzie, prowadzi niebezpieczne
Sledztwa, wikta sie w sytuacje, ktore mogg prowadzi¢ do $mierci. Podej-
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muje zadania, ktére uwazane sg tradycyjnie za meskie, takie jak naprawa
motoréwki, nocne wyprawy na cmentarz, eksplorowanie podziemnych tu-
neli czy pertraktacje z groznymi przestepcami39. Sg to aktywnosci, ktore
w kulturze popularnej zostaty juz dobrze oswojone, kojarza sie jednak
z detektywem w prochowcu - chtodnym, opanowanym mezczyzng z prze-
sztos$cia40. Nancy, rozwiagzujac zagadki, pozostaje niezwykle kobieca: gdzie-
kolwiek sie pojawi, nawigzuje bliskie relacje z ludzmi (gtéwnie z kobieta-
mi), jest zawsze mita i pomocna, stawia potrzeby innych ponad swoje. Ten
sposéb funkcjonowania w $Swiecie - uznawany za kobiecy - niewatpliwie
przynosi efekty. W kolejnych czesciach gry mitoda detektywka spotyka po-
nownie ludzi, ktérym uprzednio pomogta. Tym razem to oni wySwiadczaja
jej przystugi, a powiekszajacy sie tanncuch znajomych utatwia Nancy posu-
wanie spraw naprzod. Rowniez drobne przystugi wyswiadczane napotyka-
nym podczas gry osobom (ktére sg przeciez podejrzanymi) majg ogromne
znaczenie dla akcji, dzieki nim bohaterka moze wchodzi¢ do niedostepnych
dla niej wcze$niej miejsc, a przede wszystkim zdobywa wdzieczno$¢ no-
wych znajomych, ktérzy w zamian za ustugi pozyczajg jej potrzebne przed-
mioty lub udzielajg waznych informacji. Istotny wydaje sie takze fakt, ze
Nancy caly czas sie uczy. Niezaleznie od tego, czy zbiera witasnie robaki
czy rozwigzuje quiz, dziewczyna wcigz zdobywa nowe informacje o okolicy,
w ktdrej rozgrywa sie akcja, ojej roslinnosci i zamieszkujgcych jg zwierze-
tach, ojej historii i klimacie, o sposobach przekazywania tajnych informaciji,
0 pokerze, szachach, magicznych sztuczkach itp. W ten sposob tworcy/twor-
czynie gry przekazujg osobom, ktére po nig siegaja, ze z kazdej sytuacji
mozna pozyskac co$, co przyda sie w dalszym zyciu - wiedze, znajomosci,
refleksje.

Media nie tyle przedstawiajg rzeczywisto$¢ spoteczna, ile jg tworzg, ce-
lowo propaguja okreslone postawy i poglady, pomagajgc tym samym zdefi-
niowac i utrzymywac znaczenia zwigzane z kobiecos$cig i meskoscig4l. ,,Kul-
tura popularna staje sie »permanentng pedagogig«, niezwykle skutecznym
narzedziem konstruowania sposobéw urzeczywistnienia popedéw, pozadan,
nastawien, a takze samoidentyfikacji. Staje sie bodaj podstawowym czyn-
nikiem konstruowania tozsamosci mtodego pokolenia”42. Mtody cztowiek
czesto znajduje w mediach to, czego nie moze mu zaoferowaé jego rzeczy-
wistosé - szkota i dom. Odbiorca wigze sie emocjonalnie z mediami, ,,boha-
terowie kultury popularnej uwiktani sg w perypetie, ktére nie sa mu obce,
czesto sam zadaje sobie te pytania, staje w tych samych sytuacjach”43. Jak

39Jest to szczegblnie widoczne w Secrets Can Kill, gdzie Nancy poszukuje mordercy,
a w finale gry trzyma go na muszce do przybycia na miejsce policji.

40 E. Zierkiewicz, Zagadka rozwigzanal..., s. 155-156.

41 B. taciak, Obyczajowos¢ polska czasu transformacji, czyli wojna postu z karnawatem,
Warszawa 2005, s. 22.

42 Z. Melosik, T. Szkudlarek, Kultura, tozsamos$¢ i edukacja. Migotanie znaczen, Krakow
1998, s. 40.

43 W. Jakubowski, Kultura popularna jako obszar refleksji pedagogicznej, [w:] Edukacyjne
konteksty kultury popularnej, red. W. Jakubowski, E. Zierkiewicz, Krakéw 2002, s. 19.
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pisze Zbyszko Melosik, ,,mamy do czynienia ze swoistym »przesunieciem
socjalizacyjnym« - tradycyjne instytucje socjalizacji (rodzina, szkota, Kos-
ciél) tracg na znaczeniu, a ich miejsce przejmujg w sposéb inwazyjny: gru-
pa réwiesnicza oraz mass media i szeroko rozumiana kultura popularna”s4.
Nancy, posta¢ wykreowana w grach komputerowych, to dziewczyna samo-
dzielna, ciekawa $wiata i ludzi, zadna przygéd, towarzyska, inteligentna
i odwazna. Nalezy raz jeszcze podkresli¢, ze podejmuje aktywnosci, kto-
re kojarza sie raczej z powiesciami przygodowymi dla chtopcéw - zwiedza
podziemne korytarze, sama wyptywa kajakiem w morze, bez zadnego opo-
ru korzysta z nowinek technicznych, rozszyfrowuje tajne wiadomosci i roz-
wigzuje tamigtowki. Jest jednak takze obarczona cechami, ktére w naszej
kulturze kojarzy sie z kobieco$cig: bywa tatwowierna, boi sie owadéw itp.
Trzecie oblicze Nancy zwigzane jest z dydaktycznym przestaniem gier, ich
bohaterka nie robi nigdy niczego, co nie jest zgodne z prawem, nie tamie
zadnych przepiséw, wszystkim chetnie pomaga i zawsze jest mita. Nancy
Drew juz od wielu lat stanowi model do nasladowania dla dorastajgcych
dziewczynek. Przez lata zmieniata sie i dostosowywata do wspotczesnosci,
ale ciggle wysyta te samg wiadomos$é: aktywno$¢ dziewczat nie jest ogra-
niczona przez pte¢. Nancy pokazuje dziewczynkom, ze moga robi¢ to, co
lubig, i by¢ w tym dobre, nie wstydzac sie tego, kim sa, i zachowujac sie
w sposob, ktére same uwazajg za najbardziej odpowiedni. Stata sie symbo-
lem silnej, niezaleznej kobiety, pracujacej w meskim zawodzie i sprawdza-
jacej sie w nim niezwykle dobrze.

Warto tez zauwazy¢, ze poza cecha gender Nancy posiada takze inne
cechy (z ktorych jedynie ta wiasnie cecha, jej pte¢, przynajmniej w jakims
stopniu, moze by¢ dla niej utrudnieniem i przeszkadza¢ jej w pracy). Nan-
cy jest biata, nalezy do wyzszej klasy Sredniej i wychowata sie w zamoz-
nym domu (o czym Swiadczy zawod i posiadtosc jej ojca), jest heteroseksu-
alna (zwigzek z Nedem45), zdrowa, nieprzecietnie sprawna (jezdzi konno,
wspina sie, nurkuje itp.) oraz mioda. W grach brak informacji o wyksztat-
ceniu Nancy, w ksigzkach jest ona absolwentka szkoty $redniej. Brak tak-
ze wzmianek dotyczacych potencjalnego wyznania lub pogladéw politycz-
nych. Jednak nawet przy tak niepetnych danych tatwo zauwazy¢, ze Nancy
nalezy do grupy dominujacej.

Szczegolnie istotne jest jej pochodzenie spoteczne. Na kazdym kroku
wida¢, ze mtoda detektywka nie musi sie martwi¢ o pieniadze. Nie uczy
sie, totez caty swdj czas moze poswieci¢ rozwigzywaniu spraw kryminal-
nych, co trudno nazwaé pracg, poniewaz za swoje ustugi nie bierze nigdy

44 7. Melosik, Kultura popularna jako czynnik socjalizacji, ,,Krytyka Polityczna” 2004,
nr 5, s. 206.

45 Warto jednak tez wspomnie¢ o subwersywnych odczytaniach przygéd Nancy, zgodnie
z ktérymi przygody te sg przewodnikami po odkrywaniu swojej wewnetrznej tajemnicy, rela-
cja Bess i George to zwigzek typu butch-femme, a Ned jest tylko ,,przykrywka” Nancy.
Por. S. A. Inness, The Lesbian Menace: ldeology, Identity and the Representation of Lesbian
Life, Massachusetts 1997.
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wynagrodzenia. Mimo to przemieszcza sie samolotem, mieszka w drogich
hotelach, podrézuje z telefonem komérkowym i laptopem. Nawet kiedy roz-
wigzuje sprawe poza granicami Stanéw Zjednoczonych, na przyktad w Pa-
ryzu, nie przejmuje sie kosztami - wspomina, ze ojciec kupit jej karte tele-
foniczng, mozna zatem zatozy¢, ze inne wydatki takze pokryt. Jesli Nancy
zarabia w grach, to tylko drobne kwoty, ktdére dostaje na przyktad za ro-
bienie kopii znanych obrazéw i natychmiast wydaje na kupno przedmiotéw
niezbednych do posuniecia gry naprzéd. Oczywiscie, Nancy nie unika pra-
cy, takze fizycznej, podczas rozwigzywania spraw pracuje jako pokojowka,
kucharka, przy renowacji domu, odgarnianiu Sniegu itp., wazne jednak, ze
nie musi martwié sie o utrzymanie.

Niezwykle wazna jest takze narodowos¢ Nancy. Wcielajgc sie w nig
w grach, nie mozna zapomnieé, ze jest Amerykanka, od jezyka zaczynajgc
(amerykanski angielski z elementami slangu mitodziezowego), a koriczac
na wszechobecnych opisach fauny, flory, geografii i historii USA. Nawet
w Paryzu Nancy porozumiewa sie z wszystkimi po angielsku, a jako Ame-
rykanka wzbudza zainteresowanie i podziw. W grach pojawiajg sie czesto
osoby innych narodowosci. W Secrets Can Kill jest to Japonczyk Hal Ta-
naka, ktdry bardzo stara sie dosta¢ stypendium, poniewaz w przeciwnym
wypadku bedzie musiat wrdci¢ do Japonii, ajego rodzina okryje sie hanbg;
jest to wizja Japohnczykow rodem z powojennych amerykanskich publika-
cji. W grze White Wolf on the Icicle Creek pojawia sie natomiast Yanni
Volkstaia z Europy Wschodniej. Nazwa jego kraju - Fredonia - jest fikcyj-
na najprawdopodobniej z tego powodu, ze Yanni okazuje sie w kohcu czar-
nym charakterem, szpiegiem szukajgcym zt6z metali. W pierwszych ksigz-
kach o Nancy ztoczyricami byty zawsze osoby z nizin spotecznych, brzydkie,
zle ubrane, moéwigce niegramatycznie, a Nancy i jej ojciec nie najlepiej
traktowali takze swojg gospodynie. W latach 60. XX wieku, kiedy Harriet
Stratemeyer Adams ,politycznie poprawiata” pierwsze przygody Nancy,
zmienita te watki. Jednak stereotypy dotyczace nie-Amerykanow zostaty
i przeniosty sie do gier. Wyptywa z nich przestanie, ze nie-Amerykanéw
powinno sie traktowaé z pewng podejrzliwos$cig lub pobtazliwoscia, bo i tak
nie da sie ich zrozumiec.

Kolejna kwestia to socjalizowanie uzytkowniczek gier do roli konsu-
mentek. W grach o Nancy wielokrotnie pojawia sie logo produkujacej je
firmy: Her Interactive. W ten sposéb wychowywane sg wierne klientki. Pi-
szgc o Nancy, nie mozna zatem zapomina¢, ze jest ona takze produktem.
Produktem, ktérego prébke mozna mieé¢ za darmo (wersje demonstracyj-
ne gier na stronie producenta), ale za ktéry ostatecznie trzeba zaptacic.
To mniej pozytywny przekaz wyptywajacy z gier poswieconych nastoletniej
detektywce: mozesz robi¢ wszystko i wszystko ci sie uda, je$li tylko jeste$
bogata, zdrowa, biatg Amerykanka i sta¢ cie na kupno naszych gier.
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Summary

Girl detective Nancy Drew as a model of sexual socialization.
Analysis of computer games
from the “Nancy Drew Mystery Games” series

In the process of sexual socialization greater and greater role is played by popular
culture and its characters. Characters from films, books, comic books, video games etc.
become models for (young) people. When choosing a given product, teenagers choose
at the same time a whole “identity set”, from which they get to know how they should
behave, what they should like, avoid, with whom they should come into interactions
- as well as what it means to be a woman.

One of the characters that can play great role in sexual socialization is Nancy
Drew, a teenage girl detective, who has been continuously present in popular culture
for almost eighty years. The girl appears in novels, films, TV shows, computer and
video games, following generations of fans can buy gadgets with her appearance or
place a short story about her adventures in the Internet.

In my article | try to explore what patterns of femininity are passed to their
receivers by creators of computer games, what kind of a model to be followed is a girl
detective, how it affects the socialization process, how she copies or overcomes sexual
stereotypes, to what behaviours she encourages girls impersonating her character.

I examined computer games, because their users ‘become” Nancy. That way they
can identify themselves with a girl detective more than when following her adventures
in novels or films, which in turn is connected with stronger socialising influence.


http://www.nancydrewworld.com/index.html
http://www.herinteractive.com/prod/index.shtml
http://womenshistory.about.com/library/%e2%80%a8weekly/ucnancydrew.htm?terms=nancy+drew
http://womenshistory.about.com/library/%e2%80%a8weekly/ucnancydrew.htm?terms=nancy+drew
http://en.wikipedia.org/wiki/Nancy_Drew

