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Artykut omawia i analizuje projekt edukacyjny zainicjowany i przeprowadzony w latach 2001-2002 przez Jessice
Irish i Juana Devisa w Belmot High School w Los Angeles, ktorego rezultatem byta gra flaszowa zatytutowana
Tropical America, do konca 2020 roku dostgpna pod adresem https://jessirish.com/tropical/. Sam projekt i be-
daca jego poklosiem gra analizowana jest w artykule z kilku roznych perspektyw: jako produkt sytuujacy si¢
pomiedzy gra artystyczna i gra zaangazowana i stanowiacy wazny glos drugiej co do wielko$ci spotecznosci
kulturowej Stanow Zjednoczonych — wciaz stabo reprezentowanej w mediach gtéwnego nurtu; jako realizacja
koncepcji widza-aktora, ktora sprzyja zaangazowaniu odbiorcy, czynigc go jednoczesnie wspottworeg narracji;
z perspektywy gry jako nos$nika przemocy, ktéra moze mie¢ charakter tworczy i oczyszczajacy; pod katem szaty
graficznej gry i sposobow reprezentowania Ameryki Srodkowej i Potudniowej pozostajacego w opozycji do
dominujacego w uniwersalnej, a przede wszystkim amerykanskiej kulturze, egzotycyzacji tego obszaru i jego
mieszkancow. Poszczegdlne perspektywy przyjete w analizie stuza do opisania tego, w jaki sposob projekt
i gra Tropical America stanowity nie tylko eksperyment edukacyjny, ale takze wazne narzedzie w budowaniu
poczucia wlasnej tozsamosci u mtodziezy reprezentujacej pierwsze pokolenie emigrantow.

Stowa kluczowe: Tropical America, gra uci$nionych, widz-aktor, modowanie, reprezentacja, edukacja, Ameryka
Potudniowa i Srodkowa

Co ma wigkszy wphyw na tworzenie historii w umystach mtodszego pokole-
nia: nauka poprzez gre komputerowq, w ktérq gra sie bez konca, godzinami,
przez kilka dni lub tygodni (lub przez wiele dni bez przerwy, jak to si¢ dzieje
w dzisiejszej kulturze gier), czy nauka poprzez szkolny podrecznik do historii?

Gerard Greenfield (2004, bp)!
W jaki sposéb poglebiona analiza gier moze przyczynié sig do zrozumienia

tego, co stalo si¢ fundamentalng formq edukacji — lub ,,edukacji rozrywkowej”
(edutainment) — dotyczqgcq kultury Ameryki Lacinskiej?

Phillip Penix-Tadsen (2013, s. 175-176)
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Przywotane na wstepie cytaty pochodza z tekstow, ktorych powstanie dzieli blisko
dekada i ktore ukazaly sie juz po upublicznieniu projektu Tropical America (2001-2002) —
bedacego gtownym przedmiotem analizy w niniejszym artykule. Greenfield zadawat swoje
pytanie w momencie, gdy w Stanach Zjednoczonych wciaz swieza byta dyskusja dotyczaca
negatywnego wplywu gier cyfrowych na mtodziez w kontekscie masakry, do jakiej doszto
w Columbine High School 20 kwietnia 1999 roku. Jej konsekwencja byto miedzy innymi
krytykowane przez Henry’ego Jenkinsa orzeczenie sedziego Sadu Okregowego Stephena
N. Limbaugha Sr., w mysl ktorego gry ,,nie zawieraja zadnych przekazow idei, wyrazen ani
niczego innego, co mogloby by¢ uznane za mowe” (Jenkins, 2006, s. 209), a zatem nie moga
by¢ chronione przez Pierwsza Poprawke. Z kolei Phillip Penix-Tadsen — jeden z najbardziej
aktywnych groznawcow zajmujacych si¢ kulturowa ludologia pracujacy na Uniwersytecie
Delaware — stawiajac swoje pytanie w 2013 roku, w peli akceptuje gry jako narzedzia edu-
kacyjne i wskazuje na konieczno$¢ glebszego namystu nad ich potencjatem w okreslonym
kontekscie, w tym przypadku — etnicznym. Cho¢ projekt powstat ponad dwie dekady temu,
biorac pod uwage sposob, w jaki wptynat na uczestnikow, wciaz warto poddawac go analizie,
bo moze stanowi¢ interesujaca inspiracje sktaniajaca do podejmowania kolejnych dziatan
o charakterze formacyjno-edukacyjnym z wykorzystaniem medium, jakim jest gra cyfrowa.

W momencie swojego powstania gra Tropical America wpisywata sie¢ w dyskusje wy-
wolana strzelaning — jedna z najbardziej krwawych w skutkach —w amerykanskiej instytucji
edukacyjnej. Jak ujeta to Jessica Irish, wspotinicjatorka projektu: ,,w tamtym czasie w mediach
toczyla si¢ ozywiona debata na temat roli, jaka gry wideo odegraly w kontekscie przemocy
wérod mtodziezy, wydawato sie to cieckawym powodem do zglebienia tej interaktywnej for-
my w nowy sposob’?. Wiele lat pozniej ta gra zostata poddana analizie przez Penix-Tadsena
(Penix-Tadsen, 2016, s. 181-186), jednak zaproponowane przez niego podejscie badawcze
wydaje sie catkowicie przeczy¢ funkcji, jaka gra spetnita w procesie przeprowadzonym przez
Jessice Irish i Juana Devisa obejmujacym uczniow Belmont High School. Szkoty publicznej
zlokalizowanej w jednej z biedniejszych i bardziej wykluczonych dzielnic Los Angeles,
w ktorej blisko 90% ucznidow ma korzenie potudniowo- lub srodkowoamerykanskie (Jenkins,
2006, s. 219). Eksperyment nazwany Tropical America stanowit rozwiniecie wczesniejszych
projektow Irish realizowanych od 1998 roku w Los Angeles w ramach organizacji OnRamp Arts
wspdlnie ze Stephenem Mettsem. Rezultatem tych wczesniejszych dziatan byty interaktywne
dokumenty dotyczace dwoch historycznych dzielnic Los Angeles, tj. South Central® i Echo
Park*. Tym razem Irish postanowila skupi¢ si¢ na wyzwaniu edukacyjnym, wykorzystujac
do tego — zgodnie z deklaracja cytowana wczesniej — gre cyfrowa i jednoczesnie stworzy¢
projekt pozwalajacy mtodym ludziom, ktorym amerykanska kultura popularna i masowa nie

o

Informacje przekazane przez Jessice Irish w korespondencji z autorka z 9.09.2023 r. Materiaty w archiwum

cyfrowym autorki.

3 Najpierw obszaru pozadanego przez bialych mieszkancow, od lat 20. XX wieku zdominowanego przez ludnos¢
czarnoskora, ktora w latach 70. XX wieku zostata wyparta przez ludno$¢ pochodzaca z Meksyku i innych
panstw Ameryki Srodkowej (Tamze).

4 Pierwotna lokalizacja przemystu filmowego Zachodniego Wybrzeza i siedziby stynnego Keystone Studios,

ktora w latach 80. 190. XX wieku zmienila si¢ w jedna z aren walk gangéw narkotykowych, a nastepnie zostata

poddana gentryfikacji (Tamze).
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zapewnialy istotnych punktow odniesienia, rozpozna¢ wtasne korzenie i zbudowac faktyczna
tozsamosc. Projekt rozpoczat sie od organizowanych na terenie szkoty spotkan dyskusyjnych,
dla ktorych punktem wyjscia byta sztuka napisana przez Juana Devisa. Zajecia te skupiaty
sie na historii rdzennej ludnosci Ameryki Srodkowej’ i Potudniowej, rzadko uwzglednianej
W programie nauczania w szkole $redniej oraz na krytycznym ujeciu tematow podboju i ko-
lonizacji. Nastepnie uczniowie przez kilka miesiecy konstruowali narracje i poszczegolne
punkty zwrotne historii, ktora zostata finalnie przeksztatcona w gre. Jej struktura zostata zbu-
dowana z czterech gldwnych rozdzialow zatytulowanych nazwami produktow spozywczych
symbolizujacych kluczowe problemy wynikajace z kolonialnej historii Ameryki Poludniowej
i Srodkowej. Byly to: Kukurydza — oznaczajaca quest, ktory laczy kulture Majow z meksy-
kanskimi ruchami wolnosciowymi z poczatku XX wieku zainicjowanymi przez Emiliano
Zapate oraz powstatymi w latach 80. i 90. XX wieku z inicjatywy odwolujacych sie do
wielkiego rewolucjonisty rdzennych mieszkancow Meksyku, reprezentujacych Zapatystowska
Armig Wyzwolenia Narodowego; Cukier — wytwarzany z trzciny cukrowej kieruje gracza
na Karaiby, gdzie $ledzi on rozwdj i machinacje handlu niewolnikami; Melon — rozpoczyna
zadanie, ktore prowadzi od zaspokajania zachcianek zywieniowych Krzysztofa Kolumba
do ofiar wojskowych reziméw zarzadzajacych panstwami potudniowo- i $srodkowoamery-
kanskimi w latach 70. i 80. XX wieku; Winogrona — oznaczaja zadanie bedace $ledztwem
pozwalajacym na odkrycie najbardziej krwawych kart hiszpanskiej kolonizacji Ameryki
Srodkowej i Potudniowej. Ostatecznym celem postawionym przed graczem jest odnalezienie
Rufiny Amayi — jednej z niewielu 0sob®, ktore przezyty masakre w El Mozote w Salvadorze.
Rozegrata si¢ ona w nocy z 11 na 12 grudnia 1981 roku, gdy mieszkancy niewielkiej wioski
zostali zaatakowani przez elitarny batalion Atlacatl szkolony przez amerykanskich Marines,
ktorego celem bylo stltumienie protestéw antyrzadowych rozlewajacych sie po kraju.

W dalszej czesci artykutu projekt i gra Tropical America zostana poddane analizie z kilku
perspektyw. Po pierwsze, jako proces i jego rezultat sytuujacy sie pomiedzy gra artystyczna
i gra zaangazowana, stanowiacy wazny gtos drugiej co do wielkos$ci spotecznosci kulturowej
Stanéw Zjednoczonych, ktéra jest wciaz stabo reprezentowana w mediach gléwnego nurtu.
Po drugie, jako realizacja koncepcji widza-aktora, ktora sprzyja zaangazowaniu odbiorcy,
czyniac go jednoczesnie wspottworcea narracji. Analizie poddane zostana takze: zagadnienie
gry jako nosnika przemocy, ktéra moze mie¢ charakter twdrczy i oczyszczajacy, oraz szata
graficzna gry jako mozliwa odpowiedz na egzotycyzacje Ameryki Srodkowej i jej mieszkan-
cow. Poszczegdlne perspektywy stuza do opisania tego, w jaki sposéb projekt i gra Tropical
America stanowily nie tylko eksperyment edukacyjny, ale takze wazne narzedzie w budowaniu
poczucia wlasnej tozsamos$ci u mlodziezy reprezentujacej pierwsze pokolenie emigrantow.

5 W artykule, tam gdzie niemozliwe lub nielogiczne bedzie zastosowanie konkretnych nazw narodowosciowych
lub etnicznych, sformutowanie Ameryka Srodkowa i Potudniowa oraz odpowiadajace im przymiotniki beda
uzywane zamiast (i w miejsce) okreslen takich jak ,tacinski” (am. Latino) czy latynoski (am. Hispanic), nawet
wowcezas, gdy wymienione przymiotniki uzyte zostaty w materiatach (np. oficjalnych raportach rzadowych),
z ktorych czerpano informacje. Wyjatek stanowi¢ beda bezposrednie cytaty z tekstow, ktore nie stosujg tej
zasady.

¢ Dlugo uchodzacej za jedyna ocalata z masakry.
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JESTESMY, A JAKBY NAS NIE BYLO...

Zgodnie z danymi zawartymi w raporcie przygotowanym przez Bureau of the Census,
tj. rzadowa agencje podlegajaca Departamentowi Handlu Stanéw Zjednoczonych, w marcu
2002 roku — czyli roku finalizacji projektu, ktory okazal sie przetomowym eksperymentem
edukacyjnym w zyciu kilkudziesieciu mtodych ludzi pochodzacych z rodzin emigranckich,
glownie z Salwadoru oraz innych panstw Ameryki Srodkowej (Penix-Tadsen, 2016, s. 82) —
wiecej niz jedna na osiem o0s6b zamieszkujacych Stany Zjednoczone byta pochodzenia
$rodkowo- lub potudniowoamerykanskiego (Ramirez & de la Cruz, 2003). Liczba oséb
identyfikujacych sie jako posiadajace korzenie potudniowo- lub srodkowoamerykanskie
wynosita wowczas 37,4 miliona, co rownato si¢ 13,3% catlej populacji zamieszkujacej Stany
Zjednoczone. Oznaczalo to zarazem, ze osoby nalezace do tej kategorii stanowity druga co
do wielkosci grupe ludnosci tego kraju’, niemal o potowe wicksza niz osoby identyfikujace
si¢ jako Black (non-Hispanic). Najwigksza grupa narodowosciowo-etniczng wrod mieszkan-
cow zaliczanych do tych posiadajacych korzenie potudniowo- lub $rodkowoamerykanskie
stanowili Meksykanie (66,9%). Dane te wyraznie wskazuja, ze osoby okreslajace si¢ niekiedy
przymiotnikiem Chicanx® stanowily (i nadal stanowia) bardzo znaczacy odsetek ludnosci
Stanéw Zjednoczonych. Jednoczesnie reprezentacja zardwno Chicanx, jak i innych grup
narodowos$ciowych wywodzacych sie ze wspomnianego regionu, w amerykanskiej kulturze
popularnej jest wciaz znikoma. Zasadniczej zmiany w tym zakresie nie przyniosto ustano-
wienie corocznego ,,Narodowego Tygodnia Dziedzictwa Latynoskiego” zaproponowanego
przez kalifornijskiego kongresmena George’a E. Browna i usankcjonowanego podpisem
prezydenta Lyndona B. Johnsona 17 wrzesnia 1968 roku, ktéry dwadziescia lat pdzniej
zostat wydluzony do miesiaca przypadajacego na okres od 15 wrzesnia do 15 pazdziernika
(Kratz, 2017). Niewiele ostatecznie zdzialaly takze ruchy tozsamosciowe i wolnosciowe lat
60. 1 70. XX wieku. Obecnie produkowana w Stanach Zjednoczonych kultura popularna
nadal dostarcza przede wszystkim negatywnych przedstawien oséb pochodzacych z Ameryki
Srodkowej i Potudniowej, sytuujac je na ogét pomiedzy bandyta a leniwym Meksykaninem
(UNIKO Media Group, 2025). Filmy takie jak Coco — pelnometrazowa animacja Pixara, ktora
otrzymata Oscara, pokonujac m.in. Mojego Vincenta —niczego na dluzsza mete nie zmieniaja.
Zgodnie z raportem przedstawionym przez USC Annenberg Inclusion Initiative (Case et al.,
2021) w 1300 filmach osiagajacych najwyzsze pozycje w amerykanskim box office w latach
2017-2019 jednie 5% postaci, ktore wypowiadaty jakakolwiek kwestig¢, obsadzono osobami
o korzeniach poludniowo- i rodkowoamerykanskich. Jeszcze mniejszy, bo wynoszacy jedynie

7 Pierwsza obejmujaca ponad potowe mieszkancow USA sa osoby biate pochodzace z Europy, Bliskiego Wschodu
oraz Afryki Potnocnej, definiowane jako non-Hispanic.

8 Przymiotnik ten jest przywotany w jego znaczeniu historycznym jako okreslenie 0sob pochodzacych z Meksyku,
funkcjonujace od poczatku XX wieku, ktorego pochodzenie jezykowe jest niejednoznaczne i ktorego uzywanie
jest obecnie zarzucone, niemniej pojawia si¢ zarowno w wypowiedziach dotyczacych muralu Siqueriosa, jak
i gry Tropical America. Wigcej na temat terminu Chicanx: Arnoldo De Leon, The Etymology and Evolution of
the Term Chicano, portal TSHA (Texas State Historical Association): https://www.tshaonline.org/handbook/
entries/chicano#:~:text=Most%?20significantly%2C%20many%?20Mexican%20Americans,within%20by%20
the%20early%201980s.
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ok. 3,5%, byt odsetek o0sob, ktorym w ramach wspomnianych 5% przypadfa gtéwna rola lub
wazna rola drugoplanowa.

W obszarze gier cyfrowych’ ta sytuacja jeszcze bardziej sie komplikuje w zwiazku z do-
minacja duzych wytwdrni amerykanskich i japonskich oraz miedzynarodowych korporacji,
ktore reprezentuja zdecydowanie zachodniocentryczny punkt widzenia. Najcze$ciej stosuje
sie w nich stereotypowe podejscie do kultury Ameryki Srodkowej i Potudniowej, osadzajac
fabuly ,,we wspolczesnych i historycznych geopolitycznych punktach zapalnych — w tym
na Kubie w czasach rewolucji, [czy w — MARK] ogarnietym wojna narkotykowa Meksyku”
(Penix-Tadsen, 2016, s. 65). Innym sposobem obrazowania Meksyku jest narracja ktadaca
nacisk na jego problematyczno$¢ jako sasiada graniczacego ze Stanami Zjednoczonymi
i dazacego do destabilizacji na terenach przygranicznych. Tego typu motyw pojawit sie po
raz pierwszy w 1994 roku w trzeciej czesci serii Strike zatytutowanej Urban Strike 1 repre-
zentujacej ,,nowy meksykanski motyw kulturowy w grach wideo”, ukazujac Meksyk — jak
podkresla Penix-Tadsen — jako ,,niestabilnego sasiada z poludnia Stanéw Zjednoczonych
w dystopijnym, futurystycznym scenariuszu militarnym” (Penix-Tadsen, 2016, s. 66). Zbie-
glo sie to w czasie z potezna fala migracyjna. Jednym z czynnikow wplywajacych wowczas
na liczbe nielegalnych imigrantéw byla ,.neoliberalizacja meksykanskiej gospodarki, ktorej
przetlomowym momentem bylo wprowadzenie porozumienia NAFTA w 1994 roku” (Taylor,
2019, s. 54). Zapewniato ono ,,Stanom Zjednoczonym dostep do obfitych zasobow taniej
sily roboczej na poludnie od granicy”, a jednym z jego skutkow bylto pojawienie sie ,,nowo
wywlaszczonej klasy robotnikow rolnych, z ktérych wielu zostato zmuszonych do migracji
do Stanow Zjednoczonych” (Taylor, 2019, s. 54). Pochodzili oni zaréwno z Meksyku, jak
i innych Panstw Ameryki Srodkowej stanowiac spory odsetek wéréd rodzicow uczniow, ktorzy
wzieli udziat w projekcie Tropical America. Te skonwencjonalizowane obrazy panstw i oby-
wateli Ameryki Potudniowej i Srodkowej dtugo nie spotykaty sie z bardziej zniuansowana
kontrpropozycja, gdyz nawet wowczas, gdy — jak w grze Europa Universalis 1V: El Dorado
(Paradox Interactive, 2015): ,,Aztekowie, Majowie i Inkowie sa przedstawieni bardziej szcze-
gbétowo pod wzgledem swojej religii”, to nalezy zaznaczy¢, ze ,,elementy kultury Aztekow
[...] oparte sa na zewnetrznej perspektywie w postaci relacji hiszpanskich ksiezy” (Loban
& Apperley, 2019, s. 90).

Roéwnie nieliczne byly teksty opisujace tamtejszy przemyst gier cyfrowych, ktéry roz-
wijal si¢ od lat 80. XX wieku (Oulton, 2019, s. 248). Jak zauwazyta Claudia Costa Pederson
w 2016 roku jedyna monografia badajaca gry wideo stworzone przez projektantéw z Ameryki
Srodkowej i Poludniowej, oraz poddajaca refleksji to, w jaki sposob kultura regionu ,,jest
przedstawiana w popularnych grach” (Pederson, 2016) byta ksiazka wspomnianego juz Phil-
lipa Penixa-Tadsena Cultural Code. Video Games and Latin America (Penix-Tadsen, 2016).
Kolejna proba poszerzenia perspektywy w obszarze groznawstwa Ameryki Potudniowej
i Srodkowej byla zbiorowa monografia zatytutowana Video Games and the Global South

° W tekscie postuzono si¢ terminem gry cyfrowe, traktujac go jako najbardziej adekwatny zwrot oznaczajacy
cato$¢ gier przeznaczonych na réznego typu urzadzenia, od komputerow przez specjalne platformy, ktorych
srodowiskiem technologicznym jest cyfrowos¢. Inne terminy, takie jak gry komputerowe czy gry wideo poja-
wiaja si¢ wytacznie w cytowaniach w trosce o zachowanie zgodnosci cytatow z oryginatami.
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(2019) pod redakcja tego samego badacza, opatrzona przedmowa Gonzalo Frasca — jednego
z najbardziej prominentnych reprezentantow urugwajskiej sceny gamingowej, ktory jest jed-
noczes$nie projektantem gier i badaczem kultury przez nie wytwarzanej. Obszarem, na ktorym
mozna by sie¢ bylo spodziewa¢ pewnego przetomu, byly produkcje niezalezne, najczesciej
o charakterze artystycznym. Jednak, gdy przyjrzymy sie propozycjom pojawiajacym si¢ w in-
teresujacym nas okresie, tj. w latach 1999-2002, napotykamy jedynie swoista kontynuacje
pomystu z Urban Strike. Mam na mys$li dwie gry autorstwa badacza i artysty sztuki mediow
Rafaela Fajardo. Crosser z 2000 roku, ktory ,,postuguje sie scena przekraczania granicy jako
sposobem na wykrywanie zderzen/kolizji” (Rally, 2008, s. 212), a gldéwnym celem gracza
czyni spetnienie amerykanskiego snu w postaci zdobycia Zielonej Karty. Z kolei La Migra
(2001) to propozycja, w ktérej awatarem gracza jest ,,pojazd Strazy Granicznej, ktorego ce-
lem jest uwiezienie, deportacja lub w inny sposob dokonane zatrzymanie osob probujacych
przekroczy¢ granice” (Penix-Tadsen, 2016, s. 90). Gra przyjmuje forme¢ niekonczacego sie
zapetlenia, w ktérym obie strony staraja si¢ trzymac wzajemnie w szachu, ale w ktérym zadna
nie ma ostatecznie szansy na powodzenie. Swoista kontynuacja tak zarysowanej tematyki byly
pozniejsze propozycje, takie jak: La Turista Fronterizo, czyli ,humorystyczna i petna ironii
wirtualna podréz przez pogranicze San Diego i Tijuany” (Cleger, 2015, s. 21-22) stworzona
przez duet Coco Fusco i Ricardo Domingueza czy 4 Geography of Being autorstwa majacego
nikaraguanskie korzenie artysty sztuk wizualnych Ricardo Mirandy Zuiiigi, ktéra ,,opowiada
o do$wiadczeniach nielegalnych mtodych imigrantow w USA i opiera si¢ na wywiadach, jakie
artysta przeprowadzit zdwoma mtodymi mezczyznami, ktorzy imigrowali do USA jako mate
dzieci” (Taylor, 2019, s. 54).

W nakreslonym powyzej kontekscie wyjatkowos¢ projektu i gry Tropical America rysuje
sie na dwoch plaszczyznach. Jako projektu tworzonego od postaw przez mlodych imigran-
toéw, a nie produktu, ktéorym moga sie postuzy¢, chociaz nie mieli zadnego wpltywu na jego
ksztalt. A takze jako procesu, ktéry w trakcie tworzenia gry pozwala nie tyle przepracowac
traume oddzielenia od ojczyzny i opowiedzie¢ o trudno$ciach zwigzanych z zakorzenianiem
si¢ w nowym miejscu, ile stanowi impuls do odkrywania faktycznych elementéw wiasnej
tozsamosci kulturowej. Podane wczesniej przyktady mozna uzna¢ za w pewien sposob do-
razne opowiesci kompensujace poczucie niesprawiedliwosci wynikajace z nichumanitarnego
traktowania migrantow przez amerykanskie urzedy i stuzby porzadkowe oraz dokumentacje
poczucia alienacji. Podczas gdy Tropical America byla szansa na wytworzenie poglebione;j
opowiesci o tozsamosci, ktéra pozostaje w napieciu z oficjalnymi narracjami historycznymi
i politycznymi, problematyzujac je i jednoczesnie stanowiac dla nich alternatywe.

GRA ARTYSTYCZNA, A MOZE SERIOUS GAME?

Chcac okresli¢ gatunek, ktory reprezentuje Tropical America, niemal instynktownie
sieggamy po dwie konwencje. Pierwsza to gra jako dzieto sztuki / gra artystyczna (art game),
co wynika z faktu, ze w takim konteks$cie zostata ona zaprezentowana m.in. podczas Poty/
Graphic San Juan Triennial: Latin America and the Caribbean w 2004 roku. Druga to gra
z przestaniem/gra zaangazowana (serious game). Ta kategoria narzuca si¢ w zwiazku z faktem,
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ze Tropical America powstata w ramach dyskursu edukacyjnego, co znalazto odzwierciedle-
nie w prezentacji projektu na wystawie towarzyszacej United Nation World Summit on the
Information Society w Genewie w 2003 roku. Gra Tropical America byta jednym z o$miu
projektow cyfrowych wybranych przez Andy’ego Carvina, zwigzanego z Benton Fundation,
omawianych podczas kongresu. Carvin stwierdzil, ze: ,,gra pokazuje, co moze si¢ sta¢, gdy
miodym ludziom, ktoérzy w innych okoliczno$ciach byliby czesto uwazani za groznych lub
marginalizowani, da si¢ zaréwno umiejetnosci, jak i szans¢ na stworzenie czegos dla szerszej
spotecznosci” (Carpenter, 2003).

Calvin uznat za wyjatkowe i przelomowe zwlaszcza to, ze uczniowie ,,zdecydowali si¢
stworzy¢ gre, ktora nie tylko uwzglednia historie Ameryki Lacinskiej z perspektywy rdzennej
i latynoskiej, ale takze wplata w nig ide¢ praw czlowieka (Carpenter, 2003).

Wedlug definicji zaproponowanej przez Tiffany Holmes w 2003 roku gra artystyczna to
»interaktywne dzielo, zazwyczaj humorystyczne, autorstwa artysty wizualnego, ktore spetnia
jeden lub wiecej z nastepujacych warunkéw: podwaza stereotypy kulturowe, reprezentuje
istotng krytyke spoteczna lub historyczna albo opowiada historie w nowatorski sposob”
(Holmes, 2003, s. 46).

Sa w tej definicji dwa stwierdzenia problematyczne z punktu widzenia klasyfikacji gry
Tropical America. Po pierwsze, nie jest ona w zadnym razie humorystyczna, po drugie, nie
jest wylacznym dzietem artysty. Owszem powstata we wspolpracy z co najmniej dwoma
twoércami: Juanem Devisem — artysta wizualnym pochodzacym z Kolumbii i mieszkajacym
w Los Angeles, ktéry byl autorem sztuki teatralnej stanowiacej punkt wyjscia do zaje¢ do-
tyczacych przesztoéci i terazniejszosci Ameryki Potudniowej i Srodkowej oraz Artemio Ro-
driguezem — meksykanskim grafikiem odpowiedzialnym za ostateczna forme estetyczna gry
i wyglad poszczegoInych plansz. Jednak jej twodrca jest zbiorowy, a wptyw uczniow Belmont
High School na jej ostateczny ksztalt narracyjny i wizualny byt kluczowy.

Aleksandra Prokopek w artykule otwierajacym numer czasopisma naukowego ,,Replay:
The Polish Journal of Game Studies” (2021, s. 8) omija rafe w postaci ,,humorystycznego”
aspektu kategorii art game, cytujac definicje Holmes dopiero od fragmentu mowiacego o pod-
wazaniu stereotypow kulturowych. To pominigcie nie uniewaznia jednak wczesniejszej czesci
definicji Holmes. Dlatego, podobnie jak czyni to Prokopek, przywotam jeszcze jedna definicje
tego gatunku gier, tym razem siegajac po propozycje Johna Sharpa. Badacz, wykorzystujac
termin art game, zaproponowany okofo 2005 roku przez niezaleznego tworce gier Jasona
Rohrera definiuje jako gry artystyczne te artefakty, ktére wykorzystuja ,,charakterystyczne dla
gier wlasciwosci — w tym interaktywno$¢, cele stawiane graczowi i przeszkody stanowiace
dla niego wyzwanie — aby wykreowac otwierajace i sklaniajace do refleksji doswiadczenia
wynikajace z gry” (Sharp, 2015, s. 12). Do tak nakreslonych ram Tropical America znako-
micie pasuje jako propozycja, ktéra ma przede wszystkim sktoni¢ do refleksji nad kwestiami
tozsamosci oraz rozmaitych zawlaszczen kulturowych.

Z kolei kategoria gier z przestaniem lub gier zaangazowanych zostala wprowadzona do
dyskursu groznawczego przez amerykanskiego badacza lana Bogosta i zdefiniowana w mo-
nografii Serious Games: The Expressive Power of Videogames jako ,,gra wideo stworzona
w celu wspierania istniejacych i ugruntowanych intereséw instytucji politycznych, korpora-
cyjnych i spotecznych” (Bogost, 2007, s. 55). Przy czym sam Bogost zaznaczyl, ze gry te nie
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pozostaja na ustugach ,,rzadow, korporacji, instytucji edukacyjnych i im podobnych, ale [...]
rzucaja wyzwanie tego typu instytucjom, stwarzajac okazje do ich kwestionowania, zmiany
lub wyeliminowania” (Bogost, 2007, s. 58) z publicznego dyskursu. Takze ta definicja okazuje
sie ktopotliwa w kontekscie gry Tropical America, gdyz powstata ona w ramach systemu
edukacyjnego, stanowiac poklosie programu przeprowadzonego w szkole i sfinansowanego
z publicznych $rodkow. O ile Tropical America kwestionuje dyskurs kolonialny i rzuca wy-
zwanie historiom zamiatanym pod dywan, o tyle jej celem nie jest zniesienie prymatu wy-
znaczajacych ten dyskurs instytucji, jej autorzy bowiem maja $wiadomos¢, ze takie dziatanie
nie lezy w zakresie ich mozliwosci. Jak zatem nalezaloby ostatecznie sklasyfikowac te gre?

Ze wzgledu na charakteryzujace ja cechy oraz fakt usytuowania narracji i autorow w kre-
gu kultury potudniowoamerykanskiej uzasadnione wydaje si¢ siegniecie po koncepcje ,,gier
wideo ucisnionych” (ang. video games of the opressed) zaproponowana w 2001 roku przez
wspomnianego juz Gonzalo Frasce. Mozna takze uznac ja za gre wpisujaca sie w postulat
Claire Taylor i Thei Pitman zawarty w rozdziale koncowym zbiorowej monografii Latin
American Cyberculture and Cyberliterature (2007). Autorki stwierdzaja w nim, ze ,,przyszte
dziatania w ramach cyberkultury Ameryki Lacinskiej musza w petni uwzglednia¢ powiazania
miedzy cyberkultura, teoria postkolonialna i latynoamerykanskimi tozsamosciami” (Taylor
& Pitman, 2007, s. 267). Dostrzegaja jednoczesnie drzemigcy w produkcjach cyfrowych
potencjal ,,wyrazania swiadomosci postkolonialnej” oraz prezentowania ,,nowych i opozy-
cyjnych form tozsamos$ci w sieci” (Taylor & Pitman, 2007, s. 267). Cho¢ publikacja ukazata
sie¢ w 2007 roku, wyrazony przez jej redaktorki postulat od pewnego czasu krazyt wsrod
badaczy wywodzacych sie z Ameryki Potudniowej i Srodkowej, starajacych sie powota¢ do
zycia studia dekolonialne. Miata to by¢ odpowiedz na dominacje studiow postkolonialnych
spod znaku Edwarda W. Saida, Gayatri Chakravorty Spivak i Homi J. Bhabhy. Kluczowe
dla dekolonialnego modelu teoretycznego teksty Waltera D. Mignoli ukazaty si¢ co prawda
pozniej (Mignolo, 2007; Mignolo & Walsh, 2018), ale w interesujacym nas okresie w publicz-
nym dyskursie funkcjonowal juz artykut Anibala Quijano, ktéry stanowit jeden z pierwszych
zarysow teorii dekolonialnej (Quijano, 2000).

Przyjmuje zatem, ze gra Tropical America jest dzielem zlozonym, ktore sytuujac sie
na pograniczu gry artystycznej i zaangazowanej, siega po taktyke wilasciwa dla ,,gry cyfro-
wej uci$nionych”, co zostanie szczegotowo udowodnione w kolejnych akapitach. Stanowi
jednoczesnie odpowiedz na coraz bardziej domagajace si¢ uwzglednienia i wlasciwego
zwizualizowania narracje poludniowo- i srodkowoamerykanskie widziane z perspektywy
dekolonialnej, a nie tej reprezentowanej przez kolonizatoréw i ich poéznych spadkobiercow
z zachodnich uniwersytetow.

»SPECT-ACTOR” ZAMIAST GRACZA

Jednym z najwazniejszych rozroznien, jakim postuguje si¢ Frasca, pozwalajacym mu
opisac szczegdlna pozycje kulturowa gier, jest wskazanie, ze ,,w ujeciu temporalnym narracja
dotyczy tego, co juz sie wydarzyto, podczas gdy symulacja dotyczy tego, co mogtoby sie
wydarzy¢. Narracja jest forma statyczng. Symulacja jest forma zmiany” (Frasca, 2004, s. 86).
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Badacz i praktyk opiera si¢ przy tym na przekonaniu odnotowanym przez Sherry Turkle,
zgodnie z ktorym mozliwe jest potraktowanie , kulturowej wszechobecno$¢ symulacji jako
wyzwania dla opracowania bardziej wyrafinowanej krytyki spoteczne;j [...]. Jej celem bytoby
stworzenie symulacji, ktére faktycznie pomoglyby graczom zakwestionowa¢ wyjsciowe zato-
zenia modelu. Ta nowa krytyka probowataby wykorzysta¢ symulacje jako srodek podnoszenia
$wiadomosci” (Turkle, 1995, s. 71).

Dynamika symulacji prowadzi Frasce do poszukiwan w obszarze brazylijskiego teatru
awangardowego, w ktorym za sprawa dramaturga Augusto Boala w 1979 roku doszlo do
przetamania dychotomii aktor — widz w ramach ,.teatru ucisnionych” (ang. theatre of the
oppressed; Boal 2000, s. xx-xxi). Zgodnie z koncepcja Boala przetamanie nastgpuje dzieki
wytworzeniu w ramach sytuacji scenicznej ,,widza-aktora” (ang. spect-actor) bedacego jed-
nocze$nie odbiorca i wspottwodrea znaczen (Boal, 1992). Te figure postanawia wykorzysta¢
Frasca jako kluczowego aktanta w zaproponowanym na wzor Forum Teatralnego (ang. Forum
Theater) Boala Forum Gier Wideo (ang. Forum Videogames). Frascowski widz-aktor ,,zamiast
wystepowac na scenie” analizuje ,,sytuacje z zycia wziete, tworzac gry wideo, a nastepnie
modyfikujac je, aby odzwierciedlaly [jego — MARK] osobisty punkt widzenia” (Frasca, 2004,
s. 89). Celowo przywoluje tu koncepcje Frasci —nie tylko ze wzgledu na etniczne pochodzenie
autora zblizajace go do licealistow tworzacych gre Tropical America, ale takze dlatego, ze
bardzo podobna do koncepcji Boala figura prosumenta, cho¢ pierwotnie zdefiniowana przez
Alvina Tofflera juz w 1980 roku (Toffler, 1985, s. 321 i n.), w namysle nad kultura cyfrowa
i pozycjonowaniem w niej odbiorcy zaczela funkcjonowaé¢ dopiero w kontekscie nowych
postaw i procedur powiazanych z kultura konwergencji opisang przez Henry’ego Jenkinsa
(2006) cztery lata po zakonczeniu projektu Tropical America. Ponadto opisany przez Bo-
ala widz-aktor, ,,przeniesiony” w obszar groznawstwa Frasci, sam wytwarza struktury, na
ktérych operuje, podczas gdy prosument najczesciej operuje na strukturach wytworzonych
przez podmioty wobec niego zewnetrzne —umozliwiajace mu przeksztalcenie pierwotnego
produktu zgodnie z wlasnymi preferencjami. Blizej mu zatem do procedur modowania gry'®
niz tworzenia jej od zera.

Frasca postulowat zastosowanie koncepcji widza-aktora jako narzedzia roboczego dla
niewielkich homogenicznych grup, takich jak klasy szkolne pozostajace pod opieka mode-
ratora. Niewatpliwie opisana przez niego konwencja pracy edukacyjnej z wykorzystaniem
gry cyfrowej zostata — zanim jeszcze ukazat si¢ jego tekst — z powodzeniem wdrozona przez
tandem Irish — Devis. Frasca slusznie zauwaza, ze celem tego typu gier:

nie jest znalezienie odpowiednich rozwigzan, ale raczej zainicjowanie dyskusji — ktére mozna
prowadzi¢ osobiscie lub za posrednictwem czatu. Nie mialoby znaczenia, gdyby te gry nie mogly
symulowac sytuacji z realistyczng dokladnoscia. Zamiast tego gry dziatatyby jako metonimie, ktore
moglyby ukierunkowywac¢ dyskusje i stuzy¢ do poszukiwania alternatywnych sposobow radzenia
sobie z rzeczywistymi problemami (Frasca, 2004, s. 90).

Konstruujac swdj model, Frasca miat pelna §wiadomosé¢, ze ,,ani sztuka, ani gry nie moga
zmieni¢ rzeczywistosci, ale [...] moga zacheci¢ ludzi do jej kwestionowania i wyobrazania

10" Do procedur modowania powroce jeszcze w dalszej czesci tekstu.
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sobie mozliwych zmian” (Frasca, 2004, s. 93). Warto przy okazji zaznaczy¢, ze nie poprzestat
na samej teorii, ale starat si¢ wprowadzi¢ ja w praktyke deweloperska, projektujac w latach
2003-2004 gry z serii Newsgaming (Penix-Tadsen, 2016, s. 78).

Projekt Tropical America mozna takze uzna¢ za realizacje pionierska wobec postawy
playing against the grain, znanej takze jako playing back, zaproponowanej w 2017 roku przez
Souvika Mukherjee. Badacz z Kalkuty definiuje to pojecie jako ,,gre w liczbie mnogiej”, ktora:

burzy linearne chronologie i o$rodki prawdy; przemawia wprost w imieniu gloséw, ktorych nie
stycha¢ w archiwach kolonialnych, a takze przedstawia scenariusze, w ktérych mozna symulowac
zaréwno stereotypy kolonialne, jak i opowiadac alternatywne, antykolonialne historie (Muherjee,
2017, s. 105).

Podobnie rzecz si¢ ma z zaproponowana przez Mohammeda Ibahrine’a procedura two-
rzenia gry oraz grania w nia jako aktu emancypacji. Katarski badacz opisujac role, jaka moze
odegrac granie w islamskie gry stwierdzit, ze mozna te praktyke postrzegac, jako rodzaj wy-
zwalajacego aktu, ktéry pozwala na uniewaznienie dominujacych wizerunkow ,,arabskoscie”
i ,,islamizmu” wykreowanych w ramach amerykanskiego przemystu gier (Ibahrine, 2015,
s. 211-216). W przypadku kultury srodkowo- i potudniowoamerykanskiej nalezatoby dodac,
ze chodzi tu o wszystkie typy obrazowania, zaréwno te, ktorych nosnikiem byty (i sa) gry
cyfrowe, jak rowniez obrazy kinematograficzne i wyobrazenia malarskie. Ostatnie z wymie-
nionych probowat na poczatku lat 30. XX wieku zakwestionowa¢ meksykanski muralista
David Alfaro Siqueiros, co doprowadzilo do protestéw przeciwko jego dzietom stworzonym
w Los Angeles. Irish i Devis przechwytujac od Siqueirosa tytut dla swojego projektu mieli
petna $wiadomos¢, ze ich propozycja wpisuje si¢ w kontrwizualno$¢ rozumiana jako dekon-
strukacja oswojonego wizerunku innego i jego otoczenia. W przypadku Ameryki Srodkowej
i Potudniowej ma on charakter egzotycyzujacy i jest zakorzeniony w narracjach czyniacych
z tych terytoriow odpowiednik raju, ktory konkwistadorzy i ich nastepcy wciaz maja prawo
eksploatowac.

Reasumujac, projekt i gra Tropical America wpisuje si¢ w modele teoretyczne i prak-
tyczne stuzace do analizowania i tworzenia gier cyfrowych z gatunku artystycznych i zaan-
gazowanych —a nawet cze$ciowo te modele wyprzedza. Wykorzystujac procedury wlasciwe
dla koncepcji ,,gier cyfrowych uci$nionych” i praktyki widza-aktora pozwala zaadresowac
kwestie tozsamosci osob wywodzacych sie z pozazachodniego kregu kulturowego, w tym
przypadku Ameryki Srodkowej i Poludniowej, w sposob odmienny od dominujacego w nar-
racjach Zachodu.

O ZLE ZAADRESOWANEJ ANALIZIE PRZEMOCY

Analizujac gre Tropical America, Phillip Penix-Tadsen od samego poczatku czyni to
w oderwaniu od bedacego jej warunkiem sine qua non projektu edukacyjnego. Dokonujac
analizy obecnych w grze aspektow przemocy, czyni to wylacznie z perspektywy gracza, jakby
nie dostrzegajac istoty samego projektu, ktorego gra jest jedynie produktem koncowym i jako
taki powinna zostac¢ poddana analizie w odmiennym od zaproponowanego przez Penix-Tadsena
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kluczu. Badacz dostrzega wprawdzie, ze narracyjne bogactwo gry i wielo$¢ odniesien do
roznych aspektéw kulturowych wiasciwych dla Ameryki Srodkowej i Potudniowej zostaty
wykorzystane ,,do zbadania historycznych korzeni wspoétczesnej przemocy i relacji wtadzy”,
za$ sama przemoc obecna w grze charakteryzuje jako nietypowa dla gier cyfrowych, bo
,»przedstawiong na poziomie instytucjonalnym” (Penix-Tadsen, 2016, s. 85). Zauwaza takze
odmiennos¢ tej propozycji od klasycznych narracji znanych z innych gier cyfrowych. Jednak
gdy w kolejnym zdaniu stwierdza, ze ,,graczowi [podkresl. MARK] wielokrotnie przypomina
si¢ o dawnych i obecnych nieréwnosciach poprzez dyskurs i rozgrywke gry” (Penix-Tadsen,
2016, s. 85), to nie zadaje kluczowego pytania, czyli: Kto przypomina? Mozna je tez zada¢
inaczej: czyja intencja bylo to nieustanne przypominanie o systemowym wymiarze prze-
mocy i jaka funkcje petni ono w grze, a zatem: Po co si¢ o tym przypomina? Penix-Tadsen
zauwaza takze, ze ,tortury sa stosowane jako kara za udzial w praktycznie kazdym rodzaju
wywrotowych zachowan w grze” (Penix-Tadsen, 2016, s. 85), ale nie poddaje tego spostrze-
zenia dalszej analizie. Wskazuje jedynie, ze przemoc ma takze druga twarz, ktéra przejawia
sie w brutalnych zachowaniach gracza wobec ,,martwych hiszpanskich konkwistadorow”
czy ,,rozwscieczonych zohierzy grozacych mu bagnetami” (Penix-Tadsen, 2016, s. 85). Tu
takze nie pojawia sie jakakolwiek refleksja, chocby ta dotyczaca nieréwnosci owej przemocy
w zaleznosci od jej zrodta. W przypadku gracza sa to raczej akty kanalizowania wsciektosci
wynikajacej z niemocy (odcinanie waséw martwych konkwistadoréw) lub samoobrona (wo-
bec atakujacych go ,,rozwscieczonych” zohierzy). Penix-Tadsen zauwaza, ze ,niezaleznie
od tego, czy gracz zdecyduje sie zaoferowac swoje zloto Hiszpanowi, czy nie w quescie pod
hastem Cukier, to Hiszpan dobywa miecza i go zada” (Penix-Tadsen, 2016, s. 85), a ,,gracz
nie ma wyboru i musi je odda¢, za co otrzymuje w zamian troche trzciny cukrowej” (Penix-
-Tadsen, 2016, s. 85). Dostrzega tez, ze ,,gracz musi [podkresl. MARK] wybrac¢ jedng z pieciu
form tortur stosowanych przez hiszpanskie wladze kolonialne” (Penix-Tadsen, 2016, s. 85),
ale jest niezadowolony, ze ,,wszystko konczy si¢ tak samo: ekran robi si¢ czarny, a na tle
dzwiekowym torturowanego awatara pojawiaja sie stowa »(ocenzurowano/cenzurowano)« az
do momentu, gdy hiszpanscy straznicy wyrzuca go z komnaty” (Penix-Tadsen, 2016, s. 85).

Wreszcie nadmienia, ze ,,zdarzaja si¢ [...] inne punkty [...] w ktérych decyzja gracza
wplynie na narracje. [...] Na przyktad, gdy gracz musi zdecydowac¢, czy (1) podjac kariere
handlarza niewolnikami, czy (2) sprobowa¢ pomoc podrézujacemu marynarzowi w stwo-
rzeniu nowego imperium biznesowego”, przy czym ,,wybor pierwszej opcji doprowadzi do
udziatu w buncie przeciwko wlascicielom niewolnikéw, a druga do fabuly toczacej si¢ we
wspdtczesnej Hawanie” (Penix-Tadsen, 2016, s. 85). Celowo przytoczytam sporo fragmen-
tow tekstu Penix-Tadsena, aby wyraznie wskazaé, ze jest to raczej opis niz analiza. Badacz
wydaje si¢ catkowicie pomija¢ sens przywolywanych punktéw narracji, jakby nie zauwazal,
ze gracz nie ma wyboru, jesli chce postapi¢ wbrew oczekiwaniom wiladzy reprezentowa-
nej przez najezdzce. Z kolei mozliwos$¢ opowiedzenia si¢ za jakas opcja pojawia sie tylko
wowczas, gdy wspiera w jakimkolwiek stopniu rezim: zostanie handlarzem niewolnikami
albo pomoc innemu konkwistadorowi. Kimze bowiem innym jest 6w tak neutralnie opisany
przez Penix-Tadsena ,,podrozujacy marynarz” chcacy zalozy¢ imperium biznesowe? Zadna
miara ten opis nie pasuje do reprezentanta ludow rdzennych ktorejkolwiek z Ameryk beda-
cych geograficzno-historycznym punktem odniesienia dla przedstawionej w grze narracji.
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Zastanawiajace jest takze stwierdzenie, ze Tropical America zostala stworzona ,,specjalnie
jako narzedzie pedagogiczne, nacechowane ideologicznie” (Penix-Tadsen, 2016, s. 86). Brzmi
to bowiem tak, jakby badacz traktowatl ja faktycznie wylacznie jako narzedzie zbudowane
przez moderatoréw, a nie wynik autonomicznych decyzji uczniow zaangazowanych w jej
konstruowanie. O autonomii tych ostatnich §wiadcza stowa Jessiki Irish, wedlug ktorej:
,uczniowe wymyslili koncepcje gry, a takze pomogli nada¢ ksztalt elementom tematycznym
kazdej z czterech sekcji gry. Juan napisat scenariusz w oparciu o te wytyczne, a ja kierowatem
praca ucznidw (i asystentéw badawczych) w procesie przeksztalcenia tych elementow w gre”!!.

W przeciwienstwie do Penix-Tadsena Henry Jenkins doskonale wyczut intencje stojace za
przemoca obecna w grze Tropical America. Nim przytocze wnioski amerykanskiego badacza
ptynace z analizy projektu przeprowadzonego w Belmont High School, warto przyjrze¢ si¢ jego
podejsciu do relacji pomiedzy narracjami kulturowymi a przemocg. Jenkins zwraca uwage, ze

historycznie rzecz biorac, kultury wykorzystywaly opowiesci, aby nada¢ sens bezsensownym
aktom przemocy. Opowiadanie historii 0 przemocy moze w efekcie zlagodzic jej bolesnos¢ i po-
mac nam zrozumie¢ czyny, ktore burza nasze utarte ramy znaczeniowe. Kiedy wojownicy kultury
i reformatorzy mediéw przytaczaja przyktady brutalnej rozrywki, prawie zawsze zwracaja uwage
na dzieta, ktoére wyraznie zmagaja si¢ ze znaczeniem przemocy, dzieta, ktére zdobyly uznanie
krytykow lub status kultowy, po czesci dlatego, ze zrywaja z formutami, za pomoca ktérych nasza
kultura zazwyczaj postuguje si¢ przemoca (Jenkins, 2006, s. 216).

Gdy krytycy i naukowcy dokonuja ich oceny ,,dostowna krytyka sugeruje nieche¢ do
traktowania tych dziel z jakimkolwiek zniuansowaniem. [...] sa potepiane za to, co przed-
stawiaja, a nie badane pod katem tego, co maja do powiedzenia” (Jenkins, 2006, s. 216).
Czytajac analize Tropical America autorstwa Penix-Tadsena odniostam wrazenie, ze — by¢
moze nieintencjonalnie — wpisat si¢ on do grona opisanego przez Jenkinsa. Ten ostatni
skadinad slusznie zauwazyl, ze ,,wiele wspdtczesnych gier jest projektowanych jako poligon
doswiadczalny etyki; a dyskusje wokot takich gier stanowia kontekst do refleksji nad natura
przemocy” (Jenkins, 2006, s. 216). Zasugerowat takze, ze

dzieciaki uczg si¢, ze wspdlczesne gry komercyjne opowiadaja zaskakujaco waski zakres historii
i przyjmuja jeszcze wezszy wachlarz perspektyw na przedstawione wydarzenia. Nowe spojrzenie
na gatunki gier moze sprzyjac¢ wigkszej roznorodnosci, a tym samym wprowadza¢ nowe konteksty
do myslenia o przemocy w grach (Jenkins, 2006, s. 2019).

Warto zauwazy¢, ze tuz po ostatnim zacytowanym zdaniu Jenkins rozpoczyna anali-
z¢ gry Tropical America. Powolujac sie na stowa Irish, ktére badaczka i wspotinicjatorka
projektu powtorzyta takze w naszej korespondencji, Jenkins stwierdza, ze gtowna dyskusja
skoncentrowatla sie na motywacjach kierujacych protagonista, a ,,odpowiadajac na to pytanie,
uczniowie uzyskali glebszy wglad w znaczenia i motywacje stojace za przemoca w grach”
(Jenkins, 2006, s. 220). Biorac to pod uwage, Jenkins w nastgpujacy sposéb podsumowuje
watek przemocy w grze Tropical America:

" Informacje przekazane przez Jessice Irish w korespondencji z autorka z 9.09.2023. Materiaty w archiwum
cyfrowym autorki.
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uczniowie musieli sami opanowac histori¢, sprowadzajac ja do kluczowych wydarzen i pojec,
a nastgpnie okresli¢, jakie obrazy lub dzialania najlepiej oddaja istotg tych idei. Rozgrywke wzbo-
gacili encyklopedig, ktora pozwalala graczom dowiedzie¢ si¢ wiecej o historycznych odniesieniach
i zapewniala przestrzen, w ktorej mozna bylo prowadzi¢ meta-gre. Zamiast romantyzowac przemoc,
dzieci zajmowaly si¢ przemoca polityczna i ludzkim cierpieniem, ktore sklonily ich rodzicéw do
ucieczki z Ameryki Lacinskiej (Jenkins, 2006, s. 220).

Co ciekawe, z tej samej strony, z ktorej pochodzi powyzszy cytat, Penix-Tadsen przytacza
jedynie opis informujacy, ze narracja gry obejmowatla blisko pigcset lat historii, jakby calko-
wicie nie zauwazat — lub co gorsza §wiadomie pomijat — jenkinsowska analize niepasujaca
do krytycznego spojrzenia na role przemocy w tej grze, jakie sam reprezentowat.

Naduzycie, ktorego dokonuje Penix-Tadsen wydaje sie mie¢ dos¢ banalny, ale jednoczes-
nie niemozliwy do zbagatelizowania powdd. Mianowicie analizuje on gre Tropical America
na tych samych zasadach i w tych samych ramach, jak wszystkie pozostate gry omawiane
zarowno w pierwszej, jak i drugiej czesci rozdziatu Persuasion, tj. jako przeznaczony dla
gracza gotowy produkt stworzony przez komercyjne studio (Mercenaries 2: Playground of
Destruction, LucasArts 2005; Conflict: Denied Ops, Eidos 2008) lub artyste sztuk wizualnych
(September 12th: A Toy World, Gonzalo Frasca 2003; Madrid, Gonzalo Frasca 2004; Turista
Fronterizo, Ricardo Dominiguez, Coco Fusco 2006). Podczas gdy istota gry Tropical America
byt proces jej tworzenia, a nie wytacznie grania w nia. Sama gra jest finalnym produktem
dwa lata projektu edukacyjnego, ktérego byla jednoczesnie centralnym elementem roboczym
i widocznym rezultatem zaprezentowanym na zewnatrz poprzez umieszczenie jej finalnej
wersji na stronie internetowej. Biorac pod uwage fakt, ze we wstepie do swoich rozwazan
dotyczacych obecnosci przemocy w grach Penix-Tadsen stwierdzit, ze ,,projektowanie gier
etycznie trudnych oznacza tworzenie napiecia, ktore zmusza gracza do kwestionowania
przyczyn i skutkoéw dziatan podejmowanych w $wiecie gry” (Penix-Tadsen, 2016, s. 77),
trudno jest zrozumiec¢, dlaczego nie zauwazyl, ze w przypadku Tropical America nastepuje
przesuniecie $rodka ciezkosci od gracza na tworcow, ktorzy sa jednoczesnie graczami, in-
karnujac opisana wczesniej koncepcje widza-aktora. Jak podkreslata Irish, wktad uczniow
w strukture gry, takze dotyczacy watkéw zwiazanych z przemoca, byt kluczowy. Badaczka
stwierdzita wprost:

jedna z cech, ktora uwazam za godng uwagi, jest to, ze gra jest odwrotnoscig konwencjonalnej
strzelanki. Wszyscy sa tu juz martwi, a jedyna ocalata z masakry w El Mozote musi cofna¢ si¢
w czasie i posklada¢ w calos¢ to, «co si¢ statoy, aby nakresli¢ tlo dla tak brutalnej przemocy.
W momencie premiery nie bylo innej gry, ktora stosowataby takie podejscie, i myslg, ze fakt, iz
nasi uczniowie wybrali t¢ ide¢ jako gldwna, jest wazny'2.

To takze oni, a nie potencjalni pdzniejsi uzytkownicy tej gry, staneli przed konieczno$cia
nieustannego kwestionowania ,,przyczyn i skutkow”, na tym bowiem polegat projekt, ktory
zmieniat lekcje historii w pole dekonstrukcji kolonialnych narracji. O tym, jak gleboko tkwity
one w uczniach, najlepiej swiadczy fakt, ze — jak opowiada Jessica Irish — po jednym ze

12 Tamze.
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spotkan ,,wszyscy uczniowie wyszli zszokowani, ze ich wlasny «jezyk ojczysty» pochodzit
od konkwistadora. Ten podstawowy fakt nigdy wczesniej nie zostat im przekazany”'3.

NIEZGODA NA EGZOTYCYZACIE

Tropical America ma jeszcze jeden aspekt o fundamentalnym znaczeniu dla wypracowania
i wzmocnienia tozsamos$ci bazujacej na kulturach wywodzacych sie z Ameryki Poludniowej
i Srodkowej. Jest nim spos6b reprezentacji §wiata przedstawionego w grze, ktéry mozna uznaé
za pewna forme opozycji wobec nieustannej praktyki egzotycyzujacej tamtejszy krajobraz
i ludno$¢, a takze wypracowane przez nia wierzenia i rytualy (Manthorne, 1984).

Pierwszym sygnalem owej niezgody na egzotycyzacje jest bezposrednie odwotanie do
tytulu stynnego muralu autorstwa Davida Alfaro Siqueirosa. Byt on sposobem wyrazenia
oporu wobec estetyzacji Meksyku, jakiej w latach dwudziestych i trzydziestych XX wieku
dostarczala miedzy innymi amerykanska kinematografia i jakiej niewatpliwie oczekiwano,
zapraszajac meksykanskiego muraliste do wspdlpracy. Jak sam stwierdzit:

Wywolalem wiele kontrowersji, poniewaz zamiast malowac kontynent szczesliwych ludzi, otoczony
palmami i papugami, gdzie owoce dobrowolnie odrywaly si¢, by wpasé¢ do ust szczesliwych smier-
telnikéw, namalowalem mezczyzne... ukrzyzowanego na podwoéjnym krzyzu, na ktérego szczycie
dumnie widniat orzet z pénocnoamerykanskich monet (Siqueiros 1960, s. 31-31).

Potwierdzaja to stowa Madge Clover'* — bardzo wplywowej mieszkanki Los Angeles
i dziennikarki ,,Los Angeles Evening News” — ktdra po odslonigciu muralu pisata:

Podoba si¢ im [migrantom z Meksyku] graficzne przedstawienie cierpienia i agonii; sympatyzuja
i cenig stare poganskie, prymitywne religie, ktére wymagaty krwawych ofiar i dziwnych, fizycznych
rytualoéw. [...] Ale dlaczego mieliby$my to nasladowac i przyjmowaé w naszym kraju, ktérego
tradycje sa temu catkowicie obce? Lub zgodzi¢ si¢ na umieszczenie tego na murach instytucji
edukacyjnej [mowa o Szkole Artystycznej Chouinard, na ktorej fasadzie Siqueiros namalowal drugi
publicznie dostgpny mural w Los Angeles — przyp. MARK], gdzie mtodziez chtonie inspiracje
i ideaty zyciowe? (Shifra, 1974, s. 321).

Warto podkresli¢, ze podczas pracy nad muralem, ktory zostat zrealizowany w 1932 roku na
$cianie budynku Italian Hall widocznej z Olvera Street, znajdujacej si¢ w jednej z najstarszych
dzielnicy Los Angels — znanej jako El Pueblo de Los Angeles Historical Monument —

Szczegllne znaczenie dla artysty [...] miaty masowe deportacje obywateli Meksyku i ngdzne
warunki zycia meksykanskich pracownikow migrujacych, ktérych wysitki na rzecz zorganizowania
si¢ w celu negocjacji zbiorowych byly wielokrotnie hamowane” (Shifra, 1974, s. 322).

3 Tamze.
14 Faktycznie Mabel Hitt Clover, zony Samuela Traversa Clovera — redaktora i wydawcy gazet ukazujacych si¢
w Chicago i Los Angeles.
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To ideowe zaangazowanie artysty oraz narracja przedstawiona w muralu spowodowaty
wydalenie Siqueriosa ze Stanow Zjednoczonych natychmiast po wygasnigciu potrocznej wizy,
anastepnie zamalowanie muralu, ktory zostat przywrocony wspolnocie meksykanskiej w Los
Angeles dopiero w XXI wieku (Mayorquin, 2023).

Podejscie reprezentowane przez Siqueirosa byto jedna z inspiracji w trakcie pracy nad gra
Tropical America i uwarunkowalo znaczaca decyzje uczniow dotyczaca estetycznej warstwy
gry. Swiadomie odrzucili oni estetyke wypracowang na potrzeby gier komputerowych, takich
jak wyprodukowane w 1982 roku: Aztec (Datamost) i The Mask of the Sun, czy tej wlasciwej
dla gier Atari, jak Montezuma’s Revenge (Parker Brothers) i Quest for Quintana Roo, obie
7 1984 roku. W przeciwienstwie do artystow i aktywistow tworzacych wspomniane gry, takie
jak Crosser czy La Migra, nie siggneli takze po estetyke znana z ogolnodostepnych produkcji
nieodnoszacych si¢ do kwestii etnicznych'>. Dzigki wspdtpracy z Artemio Rodriguezem nadali
swojej grze odrebny wyraz estetyczny, czerpiac z jednego z najwazniejszych, obok ruchu
muralistow, zjawiska w awangardowej sztuce Meksyku, czyli dziatalnosci José Guadalupe
Posady i inspirowanego jego tworczoscia Taller de Gréafica Popular, tj. warsztatu graficznego,
ktérego cztonkowie przez blisko trzydziesci lat tworzyli wizualne akty krytyki spoteczne;j,
poshugujac sie przede wszystkim technika drzeworytu. Wszystkie plansze, ktore nastepnie
zostaly poddane procesowi animacji i ztozyly sie na finalna wersje gry, reprezentuja estetyke
wlasciwa dla tej techniki graficznej. Jest ona jednocze$nie uznawana za najbardziej preferowana
przez meksykanskich artystow takze obecnie. Zamiast erupcji kolorow gra prezentuje obraz
oparty na czarno-biatym konturze, twardych, charakterystycznych dla cie¢ drzeworytniczych
liniach, operujac jednoczesnie syntetycznym sposobem przedstawiania §wiata — zaréwno
tego nalezacego do natury, jak i tego wykreowanego ludzka reka. Nie ma w niej kapiacych
od zlota $wiatyn i kolorowych papuzich ogondw, a kuszace barwy owocow zastapily czarne
plamy. To siggnigcie po drzeworytniczy kontur i rezygnacja z barwnych plam spowodowaty,
Ze gra juz na pierwszym wizualnym poziomie rysuje si¢ jako gtos odrebny w stosunku do
dotychczasowych sposobow prezentowania potudniowo- i srodkowoamerykanskiego raju.

Druga istotna decyzja, majaca zardbwno charakter estetyczny, jak i etyczny, dotyczyta
sposobu prezentowania w grze rdzennej ludnosci Ameryki Srodkowej i Potudniowej. Sytua-
cja nie byla prosta, a jej skomplikowanie wynikato z przestanki, ktérag mozna okresli¢ jako
podwojna kolonizacje. Jeff Corntassel — doktor nauk politycznych i doradca ds. studiow
podyplomowych w zakresie Programow Zarzadzania Rdzennymi Mieszkancami na Uniwer-
sytecie Wiktorii w Kolumbii Brytyjskiej — twierdzi, ze przedstawiciele ludnosci rdzennej sa
,»podbitymi potomkami wczesniejszych mieszkancow regionu, ktorzy zyja gtdwnie zgodnie
z tradycyjnymi zwyczajami spotecznymi, ekonomicznymi i kulturowymi, ktére wyraznie
roznia si¢ od zwyczajow grup dominujacych” (Corntassel, 2003, s. 80).

W przypadku uczniow Belmont High School sytuacja znaczaco si¢ komplikuje, jak
bowiem podkresla w swojej tworczosci zyjacy w San Francisco i wyktadajacy na Stanfor-
dzie grafik i malarz meksykanskiego pochodzenia Enrique Chagoya — ludnos¢ Ameryki
Potudniowej i Srodkowej doznata dwoch kolonizacji, pierwszej ze strony Hiszpanow

15 W przypadku wymienionych tytutéw byly to nawiazania do klasyki produktow arkadowych takich jak Space
Invaders ((Taito/Midway) z 1978 roku i Frogger (Konami) z 1981 roku.
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i Portugalczykow w okresie nowozytnym i drugiej ze strony Stanoéw Zjednoczonych Ame-
ryki w calej najnowszej historii poszczegdlnych panstw, by przywota¢ tylko wspomniane
wczesniej porozumienie NAFTA.

Nieuprawniona jest klasyfikacja uczniéw zaangazowanych w projekt jako reprezentantow
rdzennej ludnosci Ameryki Potudniowej lub Srodkowej. Nie mozna oczywiscie wykluczy¢, ze
czes$¢ z nich miata takie korzenie, jednak nie byty one przedmiotem narracji tozsamosciowej
projektu Tropical America. Elementy zaczerpnigte z kultury Inkow, Majow czy Aztekdw sta-
nowily rzecz jasna wazny punkt odniesienia w strukturze narracyjnej gry, ale réwnie istotne
byty w niej opowiesci dotyczace nierdwnosci spotecznych bedacych pochodna nierownosci
w statusie 0sob o mieszanym pochodzeniu i tych o pochodzeniu catkowicie europejskim.
Tym bardziej, ze uczestnicy projektu nie wywodzili si¢ z warstw uprzywilejowanych, lecz
z rodzin, ktore byly ofiarami nieuzgadnianych z nimi decyzji o charakterze politycznym czy
ekonomicznym. Sposobem na opowiedzenie o poszczegolnych kulturach i grupach etnicznych
oraz spotecznych budujacych ztozong strukture ludnosci Ameryki Srodkowej i Poludniowej
byta metoda, ktéra mozna wpisa¢ w praktyki modowania gier.

Jak stusznie zauwazaja Rhett Loban i Thomas Apperley we wstepie do rozwazan nad
mozliwoscia modowania kolonializmu z perspektywy ludnosci rdzennej, ona i

jej kultury rzadko pojawiaja si¢ w grach cyfrowych, a jesli juz, to czgsto w sposéb raczej
nierozwazny. Ludno$¢ rdzenna i jej kultury z wielu czesci $wiata byly przedstawiane w grach
cyfrowych na wiele sposobdw, z ktorych zaden nie okazywat im szczegolnego szacunku i nie
charakteryzowal si¢ zrozumieniem istotnych probleméw, z ktérymi borykaja si¢ te spolecznosci”
(Loban & Apperley, 2019, s. 87).

Jednoczesnie Daniel Calleros Villarreal (2019), opisujac sposoby wykorzystania masek
charakterystycznych dla luchadores, czyli meksykanskich zawodnikow MMA, zauwaza,
nawiazujac do tekstu Immy Tubelli (2004), ze:

,,podobnie jak w przypadku innych medidw masowych, przedstawieniowa natura gier wideo odgry-
wa kluczowa role w artykulowaniu tozsamosci zbiorowych, zapewniajac przestrzenie i elementy,
ktére dodatkowo definiujg podmiotowos¢™ (Villarreal, 2019, s. 102).

Jednak powotujac sie na tekst Penix-Tadsena (2013) dodaje, ze w przypadku meskich
reprezentantow ludnosci potudniowoamerykanskiej dostepne sa tylko trzy kategorie toz-
samosci: przedstawiciele Contras (prawicowa partyzantka walczaca przeciwko rzadowi
Sandinistowskiego Frontu Wyzwolenia Narodowego), grabiezcy grobowcdédw (ang. tomb
raiders) i wspomniani juz wezesniej luchadores (Villarreal, 2019, s. 102). Modowanie jawi
sie w tym przypadku jako sposéb na dzialanie opozycyjne pozwalajace wypracowaé nowy
sposob reprezentacji. Modowanie gier jako sposob na wprowadzenie perspektywy ludnosci
rdzennej oraz zwigkszanie interaktywnosci i zindywidualizowania doswiadczenia gracza, ktéry
opisuja Loban i Apperley (2019, s. 90) przy okazji analizy gier takich jak Europa Universa-
lis 1V: El Dorado jest de facto podstawowa taktyka tworcow Tropical America. W zasadzie
mozna te gre metaforycznie uzna¢ w catosci za produkt modowania dominujacej w Stanach
Zjednoczonych narracji o Ameryce Srodkowej i Potudniowej. O przyjeciu przez uczniow
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Belmont High School praktyki znanej z kultury modowania gier swiadczy m.in. wykorzystanie
wyskakujacych okienek (ang. pop-up boxes) oraz innych elementow tekstualnych stuzacych
do poglebienia narracji, ktore, jak podkreslaja Loban i Apperley, sa ,,najprostszym i najbar-
dziej oczywistym sposobem na osiagniecie tego w EUIV” i przybierajac posta¢ , krétkich
fragmentdw tekstu [...] przekazuja informacje o wydarzeniu, praktykach kulturowych lub
inne informacje historyczne lub kulturowe” (Loban & Apperley, 2019, s. 92).

Takie zaklasyfikowanie taktyki przyjetej przez tworcow Tropical America znajduje
potwierdzenie takze w stowach Penix-Tadsena, ktory stwierdza, ze gra kladzie ,tak silny
nacisk na narracje, ze mozna ja opisa¢ zarowno jako interaktywna fikcje (uzywajac terminu
Montforta) lub forme «literatury ergodycznej» (uzywajac terminu Aarsetha), jak i jako gre
wideo” (Penix-Tadsen, 2016, s. 83).

Z kolei tym, co odroznia gre Tropical America od eksperymentéw Lobana z modowaniem
EUIV, jest brak elementow opisywanych przez badacza jako ,,pewne istotne ograniczenia
wynikajace z europocentrycznych ram, w ktorych kwestie takie jak suwerennos¢, a nawet
koncepcja narodu, sa osadzone w zasadach i mechanice gry” (Loban & Apperley, 2019,
s. 94). Poniewaz, jak juz zaznaczono wyzej, gra Tropical America byta rezultatem trwajacego
blisko dwa lata projektu edukacyjnego, a nie gotowym produktem, ktory zostal w ramach
interakcji z mtodzieza poddany rekonfiguracji, wskazane przez Lobana problemy nie pojawity
si¢ na zadnym etapie tworzenia gry. Modowanie mozna w tym przypadku uzna¢ za praktyke
semantyczng zastosowana do konstruowania narracji w grze i pozwalajaca na dekonstrukcje
istniejacych sposoboéw opowiadania o przesztosci i terazniejszosci Ameryki Poludniowej
i Srodkowej.

Na koniec, aby lepiej zrozumie¢, dlaczego gra okazata si¢ najlepszym nosnikiem prze-
pracowanych z uczniami tresci, warto przywotac¢ recenzje przedstawienia bazujacego na tym
samym materiale, ktéry byt punktem wyjscia dla projektu edukacyjnego. Chodzi o sztuke
pod tym samym tytutem autorstwa Juana Devisa. Laura Weinert, opisujac swoje wrazenia
po przedstawieniu stwierdzila, ze cho¢:

nie brakuje tu dramatycznych odniesien historycznych [...] kluczowym problemem sztuki Devisa
jest to, ze nie potrafi on stworzy¢ dramaturgii na scenie. Chce, aby$my przejeli si¢ losami réznych
ludzi, ktorych przedstawia nam w tym montazu szkicow, ale nie napisal jeszcze scenariusza, ktory
pozwolitby im — lub ich konfliktom — tchna¢ zycie w zycie. Niewiele scen ma jakakolwiek drama-
tyczna otoczke. Wiele z nich sprawia wrazenie szkicow i mozna by je latwo wyeliminowaé, aby
wzmocnic to, co teraz jest bardzo impresjonistycznym dzielem. Impresjonizm jest zrozumialym
odniesieniem, poniewaz inspiracja byl mural, ale zadzialaloby to tylko wtedy, gdyby dzielo bylo
bardziej stymulujace wizualnie (Weinert, 2019).

Te wszystkie cechy i doznania, ktérych zabrakto krytyczce teatralnej w kontakcie ze
sceniczng inkarnacja tekstu Devisa, mozna odnalez¢ w grze Tropical America'®.

1o Autorka miata mozliwo$¢ rozegra¢ gre z obu dostgpnych, tj. meskiej (uosabianej przez Juana) i zenskiej (re-
prezentowanej przez Marie) perspektyw, gdy byla ona jeszcze aktywna on-line pod adresem: https://jessirish.
com/tropical/ przed dezaktywacja wtyczki Flash Player.
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Zrealizowany wspdlnie przez uczniéw z Belmont High School oraz Juana Devisa, Jessice
Irish i Artemio Rodrigueza projekt, wyprodukowany przez Stephena Mettsa po 31 grudnia
2020 roku, gdy Adobe oficjalnie zakonczylo wspieranie Flash Playera, stat sie catkowicie
niedostepny, nadal jednak pozostaje waznym przyktadem wykorzystania gry cyfrowej jako
platformy do budowania tozsamosci etnicznej i pogtebiania wiedzy o wtasnych korzeniach.
Totez poddanie go analizie dwadzie$cia trzy lata od jego powstania wciaz wydaje sie uza-
sadnione. Z jednej strony dziatanie duetu Irish — Devis byto odpowiedzia na realny problem
tozsamosciowy, z drugiej wytwarzalo nowy model opowiesci o Globalnym Potudniu, zry-
wajacy z charakterystycznymi dla dotychczasowych narracji o tym obszarze praktykami
egzotycyzujacymi. Jednoczesnie pozwalato mlodym ludziom na zbudowanie wlasnej toz-
samos$ci w nowych warunkach, w jakich przyszto im funkcjonowac po wyjezdzie z wlasnej
ojczyzny. O sile oddzialywania projektu najlepiej zaswiadczaja stowa Irish, ktora podkresla,
ze ,,dla studentéw doswiadczenie trwajacego dwa lata mentoringu w ramach tego projektu
mialo znaczenie na poziomie osobistym. Kazdy uczen, ktorego mielisSmy w druzynie, poszedt
na studia, co jest niezwykle, biorac pod uwage, ze Belmont to bardzo zaniedbana szkota™!’.
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NARRATIVIZING IDENTITY THROUGH PLAY:
A CASE STUDY BASED ON THE TROPICAL AMERICA PROJECT

The paper present and analyzes an educational project initiated and conducted in 2001-2002 by Jessica Irish
and Juan Devis at Belmot High School in Los Angeles, which resulted in a flash game titled Tropical America,
available until the end of 2020 at https://jessirish.com/tropical/. The project and the game are analyzed in
the article from several different perspectives: as a product situated between art game and serious game and
constituting an important voice for the second-largest cultural community in the United States, which is still
underrepresented in mainstream media; as an implementation of the spect-actor concept, which fosters audience
engagement while simultaneously making them co-creators of the narrative; from the perspective of the game
as a vehicle for violence, which can be both creative and cathartic; and in terms of the game’s graphic design
and the ways of representing Central and South America, which stands in opposition to the exoticization of this
region and its inhabitants that dominates universal, and especially American, culture. The various perspectives
adopted in the analysis serve to paint a possibly comprehensive picture of how the Tropical America project
and game constituted not only an educational experiment, but also an important tool in building a sense of
self-identity among young people representing the first generation of immigrants.

Keywords: Tropical America, video game of the oppressed, spect-actor, modding, representation, education,
South and Central America
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