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OPARTE NA PROJEKCIE TROPICAL AMERICA
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i gra Tropical America
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Tropical America 

-

o charakterze formacyjno-edukacyjnym z wykorzystaniem medium, jakim jest gra cyfrowa.
W momencie swojego powstania gra Tropical America -

-
my w nowy sposób”2

zlokalizowanej w jednej z biedniejszych i bardziej wykluczonych dzielnic Los Angeles, 

2006, s. 219). Eksperyment nazwany Tropical America
projektów Irish realizowanych od 1998 roku w Los Angeles w ramach organizacji OnRamp Arts 

3 i Echo 
Park4

 2 

cyfrowym autorki.
 3 

czarnosk

 4 
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5

-

-

Kukurydza -

Cukier
Melon 

-
Winogrona

6

Tropical America 

-
Tropical 

America

 5 

Latino) czy latynoski (am. Hispanic), nawet 

zasady.
 6 
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Zgodnie z danymi zawartymi w raporcie przygotowanym przez Bureau of the Census, 

7

Black (non-Hispanic -

przymiotnikiem Chicanx8

Chicanx, jak i innych grup 

-
wienie corocznego „Narodowego Tygodnia Dziedzictwa Latynoskiego” zaproponowanego 
przez kalifornijskiego kongresmena George’a E. Browna i usankcjonowanego podpisem 

(UNIKO Media Group, 2025). Filmy takie jak Coco
Mojego Vincenta 

Zgodnie z raportem przedstawionym przez USC Annenberg Inclusion Initiative (Case et al., 
 w latach 

 7 

non-Hispanic.
 8 

i gry Tropical America Chicanx: Arnoldo De León, The Etymology and Evolution of 
the Term Chicano, portal TSHA (Texas State Historical Association): https://www.tshaonline.org/handbook/

the%20early%201980s. 
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W obszarze gier cyfrowych9 -

Strike  i repre-

w dystopijnym, futurystycznym scenariuszu militarnym” (Penix-Tadsen, 2016, s. 66). Zbie-

do Stanów Zjednoczonych” (Taylor, 2019, s. 54). Pochodzili oni zarówno z Meksyku, jak 

Tropical America -

 
-

-

-
lipa Penixa-Tadsena Cultural Code. Video Games and Latin America (Penix-Tadsen, 2016). 

Video Games and the Global South 

 9 

-
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z najbardziej prominentnych reprezentantów urugwajskiej sceny gamingowej, który jest jed-

-

Rafaela Fajardo. Crosser

La Migra 
-

La Turista Fronterizo

przez duet Coco Fusco i Ricardo Domingueza czy A Geography of Being

dzieci” (Taylor, 2019, s. 54).
Tropical America rysuje 

-

-

poczucia alienacji. Podczas gdy Tropical America

?

Tropical America, niemal instynktownie 
art game), 

Graphic San Juan Triennial: Latin America and the Caribbean w 2004 roku. Druga to gra 
serious game
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Tropical America -

Information Society w Genewie w 2003 roku. Gra Tropical America 
projektów cyfrowych wybranych przez Andy’

(Holmes, 2003, s. 46). 

Tropical America

-
-

aspektu kategorii art game -

termin art game

Tropical America znako-

-
 jako „gra wideo stworzona 

-
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Tropical America

Tropical America kwestionuje dyskurs kolonialny i rzuca wy-
zwanie historiom zamiatanym pod dywan, o tyle jej celem nie jest zniesienie prymatu wy-

-

video games of the opressed

Latin 
American Cyberculture and Cyberliterature

-

spod znaku Edwarda W. Saida, Gayatri Chakravorty Spivak i Homi J. Bhabhy. Kluczowe 
dla dekolonialnego modelu teoretycznego teksty Waltera D. Mignoli

-

Tropical America
-

z zachodnich uniwersytetów.

„SPECT-ACTOR” ZAMIAST GRACZA
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-

theatre of the 
oppressed
wytworzeniu w ramach sytuacji scenicznej „widza-aktora” (ang. spect-actor -

Frasca jako kluczowego aktanta w zaproponowanym na wzór Forum Teatralnego (ang. Forum 
Theater) Boala Forum Gier Wideo (ang. Forum Videogames). Frascowski widz-aktor „zamiast 

Tropical America

Tropical America. Ponadto opisany przez Bo-
ala widz-aktor, „przeniesiony” w obszar groznawstwa Frasci, sam wytwarza struktury, na 

10 

-

sobie z rzeczywistymi problemami (Frasca, 2004, s. 90). 

 10 
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Newsgaming (Penix-Tadsen, 2016, s. 78).
Projekt Tropical America 

playing against the grain playing back, zaproponowanej w 2017 roku przez 

2017, s. 105). 

-

-

-

-

Tropical America -
-

-
racjach Zachodu. 

Tropical America
sine qua non



19

-

-

-

Cukier
-

musi 

-
rzeniu nowego imperium biznesowego”, przy czym „wybór pierwszej opcji doprowadzi do 

-

-

-



20

MARTA ANNA RACZEK-KARCZ

Tropical America

11.

Tropical America

-

-

Tropical America

-
Tropical America

Tropical America: 

 11 

cyfrowym autorki. 
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-

-

-
Tropical America 

Persuasion, tj. jako przeznaczony dla 
gracza gotowy produkt stworzony przez komercyjne studio (

( Madrid Turista 
Fronterizo Tropical America 

Tropical America
-

12. 

 12 
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13.

Tropical America ma jeszcze jeden aspekt o fundamentalnym znaczeniu dla wypracowania 

-

14

 13 

 14 

w Chicago i Los Angeles.
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Tropical America

jak wyprodukowane w 1982 roku: Aztec (Datamost) i The Mask of the Sun
dla gier Atari, jak Montezuma’s Revenge (Parker Brothers) i Quest for Quintana Roo, obie 
z 1984 roku. 
jak Crosser czy La Migra, 

15

-

-

-

 15 Space 
Invaders ((Taito/Midway) z 1978 roku i Frogger (Konami) z 1981 roku. 



24

MARTA ANNA RACZEK-KARCZ

-

projektu Tropical America -

ekonomicznym. Sposobem na opowiedzenie o poszczególnych kulturach i grupach etnicznych 

charakterystycznych dla luchadores

„podobnie jak w przypadku innych mediów masowych, przedstawieniowa natura gier wideo odgry-

-

tomb 
raiders luchadores . Modowanie jawi 

-
 jest de facto Tropical America. W zasadzie 
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Belmont 
pop-up boxes

-

Tropical America znajduje 

wideo” (Penix-Tadsen, 2016, s. 83). 
Tropical America od eksperymentów Lobana z modowaniem 

, jest brak elementów opisywanych przez badacza jako „pewne istotne ograniczenia 

Tropical America

-

-

Tropical America16.

 16 -
line pod adresem: https://jessirish.

com/tropical/
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Irish i Artemio Rodrigueza projekt, wyprodukowany przez Stephena Mettsa po 31 grudnia 

-

-

-

17.

BIBLIOGRAFIA

Boal, A. (1992). Game for actors and non-actors. Routledge.
Boal, A. (2000). Theater of the oppressed. Pluto. (Oryginalne wydanie: 1979).
Bogost, I. (2007). . The MIT Press.

-
gory of Mexico in video games. W: P. Penix-Tadsen (red.), Video games and the global 
south

Carpenter, S. (2003). Latin America’s past relived in video game. Los Angeles Times. Pobrano 10 lu-
tego 2026 z: https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2003-dec-11-wk-kids11-story.html

 [Raport USC An-
https://assets.uscannenberg.org/

docs/aii-hispanic-latino-rep-2021-09-13.pdf
Cleger, O. (2015). Procedural rhetoric and undocumented migrants: Playing the debate over 

immigration reform. , 7
Corntassel, J. (2003). Who is Indigenous? “Peoplehood” and ethnonationalist approaches to 

rearticulating Indigenous identity. Nationalism and Ethnic Politics, 9
Costa Pederson, C. (2016). Gaming empire: Play and change in Latin America and Latina 

diaspora. Media-N. Journal of the New Media Caucus. Pobrano 10 lutego 2026 z: https://
median.newmediacaucus.org/mestizo-technology-art-design-and-technoscience-in-latin-
america/gaming-empire-play-and-change-in-latin-america-and-latina-diaspora/

 17 

cyfrowym autorki. 
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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 
Tropical America, 

available until the end of 2020 at https://jessirish.com/tropical/. The project and the game are analyzed in 

constituting an important voice for the second-largest cultural community in the United States, which is still 

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 

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