
La Femme qui ne supportait pas les ordinateurs est une fiction interactive, publiée par
Froggy Software sur Apple II en 1986. Le jeu fut écrit par Chine Lanzmann (sous le
pseudonyme de "Chine"), et programmé par Jean-Louis Le Breton, fondateur de Froggy Software.
La couverture fut dessinée par Jean Solé.

Ce jeu est une des premières œuvres de fiction interactive de France à avoir été réalisée par une
femme. Par ailleurs, il est considéré comme étant un des premiers jeux vidéo à aborder la
thématique du cyberharcèlement genré, et de l'expérience plus actuelle des femmes sur les
réseaux sociaux.

La femme qui ne supportait
pas les ordinateurs (1986)



Le jeu se déroule sur le réseau Calvados, réseau fréquenté par les deux auteurs du jeu à l'époque.
Il imite son interface et ses services (messages entre utilisateurs, salon de messagerie instantanée
globale, dépêches AFP, etc.), comme si le micro-ordinateur du joueur y était connecté. On croise
aussi, dans un salon de Messagerie instantanée, les pseudonymes des habitués du réseau à
l'époque (« Lumbroglio » pour Lionel Lumbroso, « Chine » pour Chine Lanzmann, « Pepe Louis »
pour le fondateur de Froggy Software Jean-Louis Le Breton, « Benv » pour François Benveniste,
etc.).
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Dans le jeu, le joueur incarne une femme sur le réseau Calvados, qui doit repousser les avances de
nombreux personnages, dont l'ordinateur, Ordine, prêt à tout pour être le seul prétendant. Le jeu
est entièrement textuel, et l'interaction du joueur se fait en répondant aux questions par « oui » ou
« non ». Il y a 6 fins possibles.

La Femme qui ne supportait pas les ordinateurs est un jeu qualifié de "contreculturel" en raison de
son aspect autoréférentiel. Le jeu se fonde sur l'expérience de modération même de ses
développeuses et développeurs qui, en outre, apparaissent dans la diégèse.
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En évoquant les difficultés sociales des femmes sur internet, Chine Lanzmann met en scène sans
en avoir la sémantique à l'époque, ce qu'on appelle aujourd'hui le "cyberharcèlement genré". Elle
est une des pionnières de ces questionnements, qui trouveront leur apogée avec les phénomènes
de Balance ton Hashtag (Me too, Balance ton école d'art, Inceste, Précarité menstruelle...) sur les
réseaux sociaux. Chine amène avec humour l'idée d'une violence systémique qui s'incarne dans le
personnage de l'ordinateur pervers, faisant obstacle à l'utilisation par les femmes des outils de
communication numériques.
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