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Abstract: The purpose of this article is to present the concept of indig-
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1. Wstep

Gry wideo staly sie §rodkiem przekazu o zasiegu globalnym, a dzieki
ciggtemu upowszechnianiu sie dostepu do nowych technologii coraz czes-
ciej moga by¢ wykorzystywane takze przez grupy dotychczas dotkniete
wykluczeniem cyfrowym. Dotyczy to m.in. ludnosci tubylczej w Amery-
kach, cho¢ dostep do komputera i internetu wérdd rdzennych mieszkan-
céw tych kontynentéw nadal jest wyraZnie nizszy niz wsrdd reszty spo-
teczeristwa (Bank Swiatowy, 2014, s. 61-64; Howard, Busch, Sheets, 2010,
s.114-117). Nowe technologie informacyjne moga mieé dwojaki wptyw na
kultury tubylcze: z jednej strony, poprzez promocje szeroko rozumianego
zachodniego stylu zycia stanowig potencjalne zagrozenie dla tradycyj-
nych wierzen, obrzedéw i wartosci, z drugiej za$ - same daja szanse, by
wykorzystaé je do promocji i ochrony rdzennych kultur.

Przykiadem préby zastosowania nowych mediéw w dziataniach na
rzecz kultur autochtonicznych sa dwie gry omawiane w niniejszym
tekscie: Never Alone, wykreowana we wspétpracy z grupami tubylczymi
zamieszkujacymi potudniowg Alaske, oraz Huni Kuin: Yube Baitana,
wspéttworzona przez czlonkéw ludu Kaxinawd z Brazylii. Celem arty-
kutu jest przedstawienie motywacji autoréw analizowanych gier, formy
udziatu ludnosci tubylczej w ich produkcji, elementéw kultur rdzennych
zawartych w obu grach oraz wyzwan i mozliwosci, jakie niesie za sobg
kreowanie tubylczych gier wideo.

W niniejszym tekscie tubylcze gry wideo definiuje sie jako gry two-
rzone lub wspéttworzone przez ludnoéé¢ tubylcza i przedstawiajace ele-
menty kultury tej ludno$ci. Wywéd podzielony jest na dwie gtéwne cze-
$ci: pierwsza dotyczy procesu produkcji gier wybranych do analizy, druga
za$ ich tresci. Dane na pierwszy z tych tematéw pochodzg z artykutéw
i wywiadéw, ktére ukazaly sie na oficjalnych stronach internetowych obu
projektéw oraz w specjalistycznych serwisach internetowych.

Dotychczas bardzo nieliczni badacze podejmowali temat mozliwosci
wykorzystania gier wideo jako narzedzia do promocji i ochrony kultur
tubylczych. Wérdd nich wyrézniajaca sie postacia jest Elizabeth LaPensée,
kanadyjska badaczka, projektantka i programistka gier, zajmujaca sie -
i w swej pracy naukowej, i twérczej - przede wszystkim grami powaz-
nymi (serious games), szczegdlnie w kontekicie potencjatu zastosowania
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ich przez ludnos$¢ tubylcza do przekazywania tradycyjnej wiedzy i lecze-
nia traum zwigzanych ze spoteczng i kulturowa marginalizacja (2014a,
2014b). Na uwage zastuguje réwniez artykut Tyne’a Crowa i Davida Par-
sonsa, opisujacy realizacje projektu gry mobilnej stuzacej do nauki jezyka
maori, w ktérej proces edukacyjny opiera sie na tradycyjnych metodach
nauczania silnie zakorzenionych w kulturze maoryskiej (2015). Ponadto
temat mozliwoéci wspierania i promowania kultur ludéw rdzennych za
pomoca gier wideo pojawia sie w specjalistycznych serwisach interne-
towych z réznych czeéci $wiata (m.in. Gonzdlez, 2014; Matheson, 201s;
Travers, 2016). Wciaz jednak jest to zagadnienie rzadko badane na $wiecie,
a w polskich opracowaniach dotychczas wlasciwie nieobecne.

2. Produkcja gier tubylczych na przyktadzie Never Alone
i Huni Kuin: Yube Baitana

2.1. Model komercyjny vs dziatalnos¢ non profit

Wiekszo$¢ grup tubylczych w Amerykach stanowia nieduze, zamkniete
spolecznosci, ktérych liczebno$¢é przewaznie nie przekracza kilku tysiecy
0s6b (Corrons i in., 2009, s. 65-68; Norris, Vines, Hoeffel, 2012; Statistics
Canada, 2016). Tak jest réwniez w przypadku ludu Kaxinawd, wspétpra-
cujacego przy produkcji Huni Kuin: Yube Baitana, ktéry szacunkowo ma
mniej niz 10 tys. cztonkéw (Corrons i in., 2009, s. 86), zyjacych w kilku
rozproszonych grupach na terenie Brazylii i Boliwii. Znacznie wieksza
zbiorowo$¢ stanowig Inuici, ktérych kulture przedstawia gra Never Alone:
na Grenlandii, w Kanadzie, w Stanach Zjednoczonych i w Rosji zyje ich
tacznie ok. 160 tys., z czego Alaske zamieszkuje ok. 50 tys. (Ellsworth,
O’Keeffe, 2013).

Obie grupy sa na tyle mato liczne, ze gdyby mialy by¢ gtéwnymi
odbiorcami analizowanych gier, ich produkcja okazataby sie nieoptacalna,
szczegblnie bioragc pod uwage wciaz stosunkowo ograniczony dostep
tychze grup do komputeréw i internetu. Wydaje sie wiec, ze w pewnym
uproszczeniu gry tubylcze moga powstawaé w ramach dwéch gtéwnych
modeli: albo jako produkcje komercyjne, w ktérych tresé i forma roz-
grywki sg dostosowane do szerszej grupy odbiorcéw i skoncentrowane
przede wszystkim na funkcji ludycznej, albo tez w ramach dziatalnosci
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non profit, bedac wéwczas skierowanymi pod wzgledem tresci zwlaszcza
do ludnosci tubylczej i skupiajac sie bardziej na funkcjach edukacyjnej,
ekspresywnej i spotecznej. Oba te modele moga by¢ zobrazowane na
przykladzie gier analizowanych w niniejszym artykule.

Gra Huni Kuin: Yube Baitana jest niekomercyjnym projektem powsta-
tym jako efekt wspétpracy cztonkéw ludu Kaxinawd z naukowcami z Uni-
wersytetu S&do Paulo pod przewodnictwem antropologa Guilherme Mene-
sesa, przy udziale autoréw gier ze studia Bobware oraz wytwdérni filméw
dokumentalnych Etnolhar. Realizacja projektu byta finansowana przede
wszystkim w ramach programu promocji kultury Rumos instytutu Itad
Cultural zwigzanego z prywatnym Bankiem Itad, a w niewielkim stopniu
takze przez Uniwersytet Sdo Paulo (Meneses, 2016, s. 1). Gra ukazala sie
w 2016 roku i - jako produkcja non profit - jest dostepna do pobrania za
darmo z oficjalnej strony internetowej projektu, w wersji dla komputeréw
z systemami operacyjnymi Windows, Mac OS i Linux (Gamehunikuin.
com.br, 2016).

W przeciwienstwie do Huni Kuin: Yube Baitana, gra Never Alone stanowita
projekt komercyjny, przy czym wspéttworzaca go firma Upper One Games
zostala zatozona przez filie Rady Plemiennej Cook Inlet, ktéra sama jest
organizacja non profit dzialajaca na rzecz tubylczej ludnosci Alaski. Firma ta,
bedaca pierwszym tubylczym producentem gier w Stanach Zjednoczonych,
mimo nastawienia na zysk ekonomiczny deklaruje che¢ wspierania war-
toéci i prawa do samostanowienia rdzennych mieszkaicéw Alaski (Upper
One Games, 2014). Gra Never Alone zostata wydana w 2014 roku, pierwotnie
w wersji na komputery i urzadzenia mobilne z systemami operacyjnymi
Windows, Mac OS i Linux za poérednictwem platformy Steam, a takze na
konsole PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox One oraz Wii U. (Neveralone-
game.com, 2014a). Sugerowana cena w dniu premiery wynosita 14,99 dol.
(Suddi, 2014), a w ciggu pierwszych miesiecy gra znalazta kilkaset tysiecy
nabywcéw (Sinclair, 2015). Ponadto w 2016 roku ukazata sie wersja gry
pod tytulem Never Alone: Ki Edition dla urzadzen mobilnych wyposazonych
w systemy operacyjne Android oraz iOS (Neveralonegame.com, 2016).

Rézne modele finansowania i dystrybucji analizowanych gier spra-
wiaja, ze znaczaco réznia sie ich budzety i liczba oséb zaangazowanych
w ich kreowanie. W przypadku Huni Kuin: Yube Baitana taczne $rodki
przeznaczone na projekt nie przekroczyty 150 tys. dol. (biorac pod uwage,
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ze dotacja z programu Rumos, czyli gléwnego zrdédta finansowania, byta
mniejsza niz 120 tys. dol. [Rumos Itat Cultural, 2013]), a do o$mioo-
sobowego zespotu odpowiedzialnego za strone techniczng gry nalezat
tylko jeden programista (Meneses, 2016, s. 5). Dla poréwnania, budzet
na produkecje gry Never Alone byt przynajmniej 10-krotnie wyzszy (Mar-
tens, 2014), programistéw zatrudniono za$ 12 (de Matos, 2014). Réznice
te przekladaja sie przede wszystkim na jako$¢ oprawy audiowizualnej -
w Huni Kuin: Yube Baitana prostej i dwuwymiarowej, a w Never Alone zlo-
zonej z tréjwymiarowych obiektéw i wykorzystujacej znacznie bardziej
zaawansowane efekty graficzne. Niemniej jednak do produkecji obu gier
zastosowano ten sam silnik: Unity 3D (Meneses, 2016; E-Line Media, 2014).

2.2. Rola ludnosci tubylczej w produkcji analizowanych gier
Udziat ludnosci autochtonicznej w procesie produkeji stanowi - wedtug
definicji zaproponowanej we wstepie do niniejszego artykutu - jeden
z dwéch elementéw charakteryzujacych gre tubylcza. Charakter tego
udzialu moze wszakze by¢ bardzo zréznicowany. W pracach nad Huni
Kuin: Yube Baitana uczestniczylo lacznie blisko 30 reprezentantéw ludu
Kaxinawad, ktérzy w ciggu czterech miesiecy warsztatéw wspdttworzyli
scenariusz gry na podstawie lokalnych historii i legend, projektowali ele-
menty graficzne oparte na miejscowej sztuce, partycypowali w nagraniach
muzyki, efektéw dzwiekowych i gloséw w scenach przerywnikowych,
a takze tlumaczyli zawarto$¢ gry na jezyk kaxinawd. Jednoczesnie odby-
waly sie réwniez zorganizowane przez autoréw gry warsztaty, w ktérych
trakcie miejscowa ludno$é tworzyta krétkometrazowe filmy ukazujace jej
zycie codzienne; zamieszczono je péZniej na oficjalnej stronie projektu
(Meneses, 2016, s. 5-8). Zgodnie z zalozeniem, ze tubylcza wiedza wyko-
rzystana przy realizacji gry nalezy do catej spotecznosci, prawa autorskie
przekazano ludowi Kaxinaw4 (tamze, s. 16-17). Ponadto w ramach przedsie-
wziecia w tubylczych wioskach zainstalowano panele stoneczne, zaspoka-
jajac jedna z elementarnych potrzeb lokalnej spotecznosci (tamze, s. 15-16).
W produkcji Never Alone udziat wzieto blisko 40 przedstawicieli
ludnosci tubylczej z Alaski. Dzielili sie oni wiedzg na temat swojej kul-
tury, uczestniczyli w pisaniu scenariusza, ttumaczyli zawarto$¢ gry na
jezyk inupiak, jeden z cztonkéw spotecznosci uzyczyl glosu narrato-
rowi gry, a liczne elementy graficzne byly wzorowane na tradycyjnej
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sztuce mieszkanicéw Alaski. Ponadto wsréd dodatkéw do gry znajduja
sie wywiady z reprezentantami ludnosci tubylczej, ktérzy opowiadaja
m.in. o swojej kulturze i codziennym zyciu (Neveralonegame.com, 2014b).

3. Przedstawienie kultur tubylczych
w analizowanych grach

Zawarcie w grze treéci zwigzanych z kulturg rdzennej ludnosci stanowi
drugi element charakteryzujacy gry tubylcze. Niektére sposoby przed-
stawienia kultur spotecznosci autochtonicznych zostaty juz wspomniane
w poprzednim podrozdziale: mozna do nich zaliczy¢ m.in. wykorzystanie
elementéw tradycyjnych opowiesci, wierzen i zwyczajéw w fabule i roz-
grywce, nawiazania do lokalnej sztuki w oprawie graficznej i dzwiekowej
czy wprowadzenie do gry tresci w jezyku tubylczym.

3.1. Fabuta i rozgrywka

Grywalnymi postaciami w Huni Kuin: Yube Baitana sg mityczne bliZnieta
poczete przez weza, a scenariusz gry opiera sie na pieciu mitach ludu
Kaxinawa - prostych historiach rozgrywajacych sie na pograniczu $wia-
téw rzeczywistego i magicznego; protagonisci majg na celu przywrécenie
réwnowagi miedzy cztowiekiem a sitami nadprzyrodzonymi oraz stanie
sie ,prawdziwymi ludZmi” - tytutowymi huni kuin - poprzez opanowanie
tradycyjnych sztuk i umiejetnosci. Nowe zdolnosci pozwalaja bohaterom
realizowac¢ kolejne zadania i pokonywacé przeszkody: gracz uczy sie wyko-
rzystania mocy duchowych czerpanych z otaczajacej przyrody, uzycia
tradycyjnej broni, a takze wytwarzania barwnikéw i lekéw z miejsco-
wych rodlin. Umiejetnosci te przekladaja sie na rozgrywke: przyktadowo,
protagoni$ci moga natrafi¢ na dwa podstawowe typy przedmiotéw: na
obiekty leczace sily fizyczne poprzez odnowienie punktéw zycia postaci
lub wzmacniajace sity duchowe, co daje specjalne zdolnosci, ktére z cza-
sem stajg sie coraz potezniejsze. Chociaz podobne rozwigzania spotykane
sa w grach wideo od dawna, w przypadku Huni Kuin: Yube Baitana ich
wykorzystanie ma swoje odzwierciedlenie w wierzeniach ludu Kaxinawa.
Innym przykladem wplecenia elementéw owych wierzen w rozgrywke
sa opiekujace sie zyjacymi istotami byty nadprzyrodzone, ktére - gdy
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gracz zbyt intensywnie poluje - zmieniajg zwierzeta, dotad bezbronne,
w groznych przeciwnikéw (Meneses, 2016, s. 9-15).

Réwniez w grze Never Alone fabula oparta jest na tubylczej mitologii.
Grywalnymi bohaterami sg dziewczynka z ludu Inupiak oraz lis polarny
(a w pézniejszej fazie gry jego duch), ktérzy wyruszaja w podréz, by
poznaé przyczyne nieprzerwanej zamieci $nieznej oraz pdzniejszego
zniszczenia wioski dziecka. Podczas rozgrywki bohaterowie spotykaja
mityczne duchy zwierzat, ktére wskazujg im droge i pomagajg dostac sie
w trudno dostepne miejsca, a takze wrogie duchy w formie zérz polar-
nych - tych nalezy unikaé. Protagonistka do walki i niszczenia czesci
przeszkdéd wykorzystuje tradycyjna dla spotecznosci inuickich bole, czyli
kamienie polaczone rzemieniem. Gra oparta jest przede wszystkim na
sekcjach platformowych rozgrywajacych sie w niezamieszkatej, dzikiej
przestrzeni; w wiekszej mierze pokazuje wiec zmagania z sitami natury
niz elementy tubylczej kultury.

3.2. Oprawa graficzna i muzyka

W przypadku obu gier ludno$¢ tubylcza brata udzial w tworzeniu oprawy
audiowizualnej, chociaz w réznym stopniu. Lokalni artysci kreowali pro-
jekty graficzne, muzyke, efekty dZwiekowe i kwestie méwione zaim-
plementowane w Huni Kuin: Yube Baitana (Meneses, 2016, S. 6) - praca
ta przetozyta sie wiec w sposéb bezposredni na zawartos¢ gry. Z kolei
w Never Alone za oprawe graficzng i dzwiekowa odpowiadata grupa pro-
fesjonalistéw spoza ludnosci tubylczej, ktéra inspirowata sie rdzenng kul-
tura. Inspiracje te sa widoczne zwlaszcza w scenach przerywnikowych,
sktadajacych sie z prostych, monochromatycznych animacji, w ktérych
rysunki nawiazuja do sztuki Inuitéw. Tym samym wptyw lokalnych arty-
stéw na gre byt gléwnie posredni - wyjatek stanowil narrator, pochodzacy
z miejscowej spotecznosci.

3.3. Wykorzystanie jezyka tubylczego
Biorac pod uwage, ze jezyk nalezy do podstawowych no$nikéw kultury,
zawarcie tre$ci w rdzennej mowie to wazny element gry tubylczej', ktéry

! Istnieja ponadto bardzo nieliczne przypadki gier, ktérych zgodnie z przyjeta definicjg
nie mozna okre$li¢ mianem tubylczych, a ktére zawierajg rozbudowane tresci w jezykach
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potencjalnie pozwala tubylczemu odbiorcy silniej utozsamic¢ sie z zawar-
tym w niej przekazem kulturowym, a przy tym moze w pewnym stopniu
stuzy¢ do poprawy znajomosci tego jezyka. Zarazem stopient wykorzysta-
nia mowy ludnosci autochtonicznej wspétpracujacej przy produkcji gier
tubylczych bywa rézny, co wida¢ réwniez na przykltadzie analizowanych
gier. W Never Alone kwestie narratora s3 wypowiadane w jezyku inupiak
i opatrzone angielskimi podpisami, podobnie jak wywiady z rdzenna
ludnoscig stanowiace dodatkowa zawarto$¢ gry. Pozostale elementy, czyli
interfejs oraz sktadniki fabuly majgce forme tekstu pojawiajacego sie
w czasie fadowania kolejnych etapéw gry, sa wylacznie w jezyku angiel-
skim. Réwniez w przypadku Huni Kuin: Yube Baitana wypowiedzi narra-
tora nagrano w rdzennym jezyku, ale ponadto istnieje mozliwo$¢ usta-
wienia wersji gry w kaxinawd, dzieki czemu takze interfejs wyswietlany
jest w tym jezyku.

4. Wnioski

Tubylcze gry wideo - w znaczeniu gier wspéitworzonych przez spotecz-
nosci rdzenne i przedstawiajacych elementy ich kultur - stanowia godny
uwagi przyktad przenikania sie tradycji i nowoczesnosci. Trudno jedno-
znacznie ocenié¢ rzeczywisty wplyw owych produkeji na tubylcze kul-
tury, tym bardziej ze jest to nowe i wcigz mato zbadane zjawisko. Wypo-
wiedzi reprezentantéw rdzennych spotecznosci, ktérzy uczestniczyli
w produkeji obu analizowanych gier, a takze inne dziatania kulturalne
angazujace ludnoéé tubylcza (jak np. warsztaty filmowe Native American
and Indigenous Film Program organizowane przez Sundance Institute
[1995]) wydaja sie wskazywaé, ze najistotniejsza korzyscia wynikajaca
z powstawania gier tubylczych jest danie rdzennej ludnosci mozliwosci
wyrazenia wtasnej kultury, a szerokiemu gronu odbiorcéw - lepszego
jej poznania. Tym sposobem wspéitworzone gry moga dawac spotecz-
nosciom tubylczym poczucie dumy z wlasnej kultury, co jest szczegélnie

ludnosci rdzennej. Najbardziej znanym przykladem jest zapewne gra Assassin’s Creed III,
w ktérej dialogi licznych wystepujacych w grze postaci z plemienia Mohawkéw nagrano
w ich wlasnym jezyku (ICMN Staff, 2012).
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wazne w kontekscie odrzucania rdzennych tradycji i jezyka - zwlaszcza
przez mtode pokolenie (Corrons i in., 2009, s. 89-90).

Préba zaimplementowania elementéw kultury tubylczej w grze wideo
wiaze sie jednak z ryzykiem przedstawienia tej kultury w sposéb prze-
sadnie uproszczony, zwlaszcza ze tres¢, ktdra chce sie przekazaé, musi
zosta¢ dostosowana do specyfiki gry jako srodka tego przekazu. Mozna
np. odnotowaé, ze w grach zdecydowanie dominuje typowa dla kultury
Zachodu narracja linearna, podczas gdy w opowiesciach licznych grup
tubylczych z Ameryki - w tym réwniez plemienia Kaxinawd - przewaznie
ma ona charakter cykliczny. Przy tym Never Alone wstepnie potwierdza,
ze obraz rdzennej kultury okazuje sie bardziej narazony na splycenie
w grach tubylczych powstajacych wedlug modelu komercyjnego, w kté-
rych dominuje funkcja ludyczna: tubylcza kultura zdaje sie petni¢ w tym
przypadku przede wszystkim role tfa i dodatku do samej gry. Réwniez bar-
dziej ograniczona partycypacja ludnosci tubylczej w produkcji gry Never
Alone w poréwnaniu z Huni Kuin: Yube Baitana przynajmniej cze$ciowo
wynika z konieczno$ci pogodzenia celéw spotecznych z komercyjnymi.

Mimo tych réznic analizowane gry stanowig wazng prébe dziatania na
rzecz kultur tubylczych, a oba modele ich tworzenia - komercyjny i non
profit - moga sie wzajemnie uzupetnia¢. Nie nalezy spodziewac sie, ze gry
wideo odegraja decydujaca role w ochronie i promocji rdzennych wierzen
i tradycji, moga natomiast stanowi¢ dodatkowe narzedzie pozwalajace
osiagnad to zamierzenie. Jak stwierdzili sami twércy Huni Kuin: Yube Bai-
tana, celem ich projektu nie jest ochrona rdzennej kultury w znaczeniu
utrwalania jej w zastanej postaci, lecz jej wspieranie poprzez tworzenie
nowych form jej wyrazania, we wspétpracy z ludnoscia tubylcza (Mene-
ses, 2016, s. 22-23). Gry analizowanego typu moga okazaé sie szczegélnie
warto$ciowe - zaréwno dla rdzennej ludnosci w Amerykach i poza nimi,
jak i dla innych kultur mniejszo$ciowych - wlasnie jako platformy pozwa-
lajace przeksztalcaé i rozwijaé tradycyjne wierzenia, sztuke i jezyki.
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Tubylcze gry wideo jako narzedzie wspierania i ochrony
kultur ludnosci rdzennej w Amerykach. Przyktady Never
Alone i Huni Kuin: Yube Baitana

Abstrakt: Celem artykutu jest przedstawienie zjawiska gier tubylczych na
przyktadzie dwéch gier zrealizowanych przy udziale ludéw rdzennych: Never
Alone, wykreowanej we wspétpracy zinuickimi spoteczno$ciami zamieszku-
jacymi potudniowa Alaske, oraz Huni Kuin: Yube Baitana, wspéttworzonej
przez cztonkéw ludu Kaxinawad z Brazylii. Tekst przybliza motywacje auto-
réw analizowanych gier, formy udziatu ludnosci tubylczej wich produkcji,
elementy kultur rdzennych zawarte w grach oraz wyzwania i mozliwosci,
jakie niesie za soba kreowanie tubylczych gier wideo.

Stowa kluczowe: tubylcze gry wideo, ludnos¢ rdzenna, kultury tubylcze,
Kaxinawd, Inuici
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