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Wyobraznia imperialna i mapy
w grach wideo z otwartym $wiatem

WiedZmin Geralt przybywa do krainy
Velen (WiedZmin 3: Dziki Gon). Smo-
cze Dziecie opuszcza jaskinie pod zruj-
nowanym przez smoka miastem (The El-
der Scrolls V: Skyrim). Ezio Auditore da
Firenze dociera do szesnastowiecznego
Konstantynopola (Assassin’s Creed: Re-
velations). Komandor Shepard i jego dru-
zyna stajg na powierzchni Eden Prime
(Mass Effect). W kazdym z tych przypad-
kéw, stanowigcych stosunkowo skromny
wybdér ze znacznie obszerniejszego ka-
talogu, bohatera — a wraz z nim gracza —
postawiono w analogicznej sytuacji: jest
obcym w egzotycznym miejscu, a jego
pierwsze zadanie to rozeznad sie w oto-
czeniu. Nowa przestrzeri zazwyczaj
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kusi go szczegdlnie spektakularnym widokiem, pokazem wyobrazni grafikéw
i mozliwosci technicznych samej gry. | nieodmiennie wymusza te sama decy-
zje: w ktdra strone ruszyc i czym sie zajac.

Na szczescie gracz nie jest porzucony na pastwe losu. Dysponuje nie tylko
systemem sterowania, w kazdym wypadku sprawdzonym juz w kontrolowa-
nych warunkach, na znacznie bardziej ograniczonej przestrzeni (czyli w czasie
samouczka); ma réwniez dostep do mapy, ktéra pozwala szybko rozeznac sie
w sytuacji. To absolutnie nieodzowny element rozgrywki: odwzorowanie graj-
obrazu', ktéry gracz obserwuje z perspektywy mniej wiecej zwiazanej z pun-
ktem widzenia protagonisty, w formie klarownego, kartograficznego opisu re-
lacji przestrzennych. Umozliwia ona racjonalng orientacje w przestrzeni i wy-
znaczenie optymalnej trasy, ktérej ksztatt determinuje zazwyczaj spoczywajaca
na barkach bohatera misja. Na razie mapa jest catkowicie dziewicza, opisuje
tylko ogdlna rame dostepnego Swiata, ograniczong przez naturalne bariery gér,
rzek i wybrzezy (niedostrzegalnych z perspektywy bohatera, ale czytelnie wy-
obrazonych na mapie). Nie jest jednak statyczna: w miare podrézy bohatera
bedzie uzupetniana o kolejne znaczniki pozwalajace ustali¢ potozenie istot-
nych i znanych juz miejsc — miast i wiosek, lochéw i jaskin, siedlisk przeciwni-
kéw i ukrytych skarbéw. W ten sposdb, realizujac swoje zadanie, protagonista
stopniowo i mimowolnie zapetni ja uzytecznymi informacjami. Tym samym
wypetni dodatkowe, niewyrazone wprost zadanie: usunie biate plamy i wiaczy
nowy obszar w racjonalny porzadek geograficzny.

Problematyka wptywu wyobrazni imperialnej na mechanizmy charakterystycz-
ne dla gier wideo znajduje sie na marginesie zainteresowan groznawstwa — jak
sadze, z dwdch powoddw. Po pierwsze, niektére aspekty tej problematyki, na
przyktad predylekcja do identyfikacji wtadzy politycznej i terytorium, s tak
ewidentne, ze wtasciwie nie wymagaja komentarza: Souvik Mukherjee stusznie
zauwaza, ze niektére wysokobudzetowe produkcje catkiem bezwstydnie
umieszczaja odniesienie do ,Imperium” w tytule?. Po wtére, refleksja nad im-
perializmem czestokro¢ wymaga krytycznego odniesienia do aktualnej polityki
Stanéw Zjednoczonych i w zwiazku z tym stoi w sprzecznosci z imaginarium
spotecznym hegemona rynku gier wideo®. Prowadzenie rozwazanin w tym duchu
jest trudne, poniewaz czes¢ amerykanskiej polityki symbolicznej stuzy reloka-
cji whasnego imperializmu - i szerzej, probleméw spotecznych — na potudnie,

1 Termin gamescape (grajobraz), analogiczny do landscape (krajobraz), wprowadzita
Shoshana Magnet na okreslenie sposobu prezentowania przestrzeni w grach wideo. O ile
krajobraz jest skopicznym sposobem praktykowania przestrzeni, o tyle grajobraz ulega
przeksztatceniom na skutek ingerencji gracza — w wypadku omawianych gier najczesciej
zostaje wytworzony przez procesor graficzny komputera, a nastgpnie usuniety z jego pa-
mieci, zaleznie od ruchu gracza, czasem jednak przeobrazenia sg powazniejsze. Zob. Sh.
Magnet, Playing at Colonization. Interpreting Imaginary Landscapes in the Video Game
Tropico, ,Journal of Communication Inquiry” 2(30)/2006, s. 142-162.

2 S. Mukherjee, The playing fields of Empire: Empire and spatiality in video games, ,Journal
of Games and Virtual Worlds” 3(7)/2015, s. 305.

3 Zob. Ch. Taylor, Nowoczesne imaginaria spoteczne, przet. A. Puchejda, K. Szymaniak,
Wydawnictwo Znak, Krakéw 2010.
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do uogdlnionego Latinidad, wyobrazonego konglomeratu krajéw Ameryki ta-
ciriskiej. Sposéb funkcjonowania tego tropu w grach wideo analizuje zresztg
Shoshana Magnet w swojej interpretacji Tropico, gry strategicznej osadzonej na
stereotypowej karaibskiej wyspie, zarzadzanej przez brodatego dyktatora z cy-
garem w zebach®. Zbieg tych dwéch czynnikéw — jednoznacznej wymowy nie-
ktérych tropéw i dominujacego w amerykariskim groznawstwie niewyrazonego
przeswiadczenia o wyzszej wadze problematyki dajacej sie bezposrednio od-
niesc¢ do lokalnych (tj. charakterystycznych dla spoteczerstwa amerykanskiego)
polityk tozsamosci — powoduje, ze liczba prac badawczych i krytycznych od-
noszacych sie do problematyki narodowej, kolonialnej i imperialnej jest znacz-
nie mniejsza niz tych dotyczacych kwestii rasowych i ptciowych?.

Nie oznacza to, ze takie opracowania nie istnieja; wiekszos¢ z nich odnosi
sie jednak do dwdch problemdéw, ktére pozostawie na marginesie tego stu-
dium. Pierwszy z nich to realizacja topiki kolonialnej w grach strategicznych,
zwiaszcza o tematyce historycznej, oraz badanie ich potencjatu post- czy tez
dekolonizacyjnego. Krytyce poddaje sie tu przede wszystkim korzystanie z ko-
lonialnych stereotypéw w obrazowaniu kultur nieeuropejskich®, logocentryzm
i determinizm historyczny, ktérego Zrédtem jest wiara w konieczne nastepstwo
odkry¢ naukowych’, identyfikacja wtadzy, nacji i terytorium® czy Spencerow-
skie rozumienie historii jako rywalizacji o skoriczong liczbe zasobéw natural-
nych. W takim ujeciu podstawowa maniera gier strategicznych — nie tylko tych
o tematyce historycznej, ale réwniez postugujacych sie analogiczng poetyka
w prezentacji regut Swiatéw anachronicznych (jak seria Civilization) i fanta-
stycznych (Master of Orion) — staje sie bezposrednim wyktadem ideologii im-
perialnej. Czy raczej — kolonialnej; wigkszos¢ omawianych gier eksponuje bo-
wiem watek inkorporacji odlegtych terytoriéw do jakiegos rodzaju metropolii
nie tylko na drodze podboju ale, przede wszystkim, osadnictwa.

Watek ten jest oczywiscie niezmiernie interesujacy z perspektywy kartograficz-
nej, zwtaszcza ze grajobraz gier strategicznych stanowi wtasciwie rodzaj szcze-
gotowej i dynamicznie przeksztatlcanej mapy, na co zwraca zresztg uwage i So-
uvik Mukherjee, analizujacy poetyke map subkontynentu indyjskiego w grach
strategicznych?, i Stephan Giinzel, opisujacy sprawcza role mapy w grach tak-
tycznych z silnym watkiem geopolitycznym'®. W tego typu grach nie zachodzi

4 Sh. Magnet, dz. cyt.

5 S. Mukherjee, Playing Subaltern: Video Games and Postcolonialism, ,Games and Cul-
ture”, prepublikacja, 9.02.2016, s. 1-2.

6 S. Mukherjee, The playing fields of Empire..., dz. cyt.

7 A. Galloway, Gaming: Essays on algorithmic culture, University of Minnesota Press, Min-
neapolis 2006, s. 95-99.

8 S Mukherjee, Playing Subaltern..., dz. cyt.

9 Tenze, The playing fields of Empire..., dz. cyt.

10 S. Giinzel, ,Eastern Europe 2008”: Maps and Geopolitics in Videogames, [w:] Space Time
Play: Computer Games, Architecture and Urbanism: The Next Level, red. F. von Borries,
S.P. Walz, M. Boetger, Birkhauser Verlag, Boston—Berlin 2007, s. 444-450.
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natomiast interesujgce mnie zjawisko: paralele miedzy zachowaniem gracza
i bohatera a imperialnymi strategiami kartograficznymi oraz zwigzanym z nimi
wyobrazeniem przestrzeni w klasycznej literaturze podrézniczej.

Drugi obszar badawczy wiaze sie z krytyka estetyczng i dotyczy w pierwszym
rzedzie tematyki oraz topiki gry. Jego typowa realizacjq jest seria tekstéw doty-
czacych gry Resident Evil 5, ktéra — w przeciwienistwie do swoich poprzedni-
czek — zostata osadzona w Afryce Srodkowej i w prezentacji tej czesci $wiata
postuguje sie serig stereotypéw wizualnych znanych z pisarstwa i filmu ko-
lonialnego. Reprezentacja czarnoskérych mieszkaricéw regionu, w dodatku
w wiekszosci anachronicznych, zamieszkujacych tradycyjne wioski rodem
z cyklu powiesciowego Sanders of the River Edgara Wallace’a (czy — by postu-
zy¢ sie bardziej swojskim przyktadem — z W pustyni i w puszczy Henryka Sien-
kiewicza), wywotata zrozumiata fale oburzenia zaangazowanych badaczy',
a takze, co warto zauwazy¢, polemike zwracajaca uwage na kraj produkcji gry
i role dyskursu rasowego we wspétczesnej Japonii'?. Pomimo dos¢ wysokiej
temperatury sporu, badania tego rodzaju koncentruja sie na sposobie obrazo-
wania i nie odnosza do praktyk rozgrywki. W tym wypadku — nie podejmuja
problemu samej figury zombie, sposobéw ich eliminacji czy dostepnych metod
relacji z przestrzenia. Koncentruja sie natomiast na kolorze skory i ptci postaci
centralnych i pobocznych, estetyce otoczenia oraz ich zwigzkach z kolonial-
nym imaginarium. A co za tym idzie — catkowicie pomijaja problem mapowa-
nia grajobrazu.

Obydwie drogi badawcze wydaja mi sie wazne i zasadne, a przy tym stosun-
kowo nieZle, cho¢ oszczednie, spenetrowane. Celem niniejszego tekstu jest
wprowadzenie kolejnego watku do refleksji nad relacja miedzy grami wideo
a imperializmem, rozumianym tu jako zespét wyobrazen, ktérego celem jest
uzasadnienie politycznej, gospodarczej i kulturowej dominacji paristwa silniej-
szego nad stabszym'. Jest nim zwiazek miedzy grajobrazem doswiadczanym
za posrednictwem awatara i jego odwzorowaniem kartograficznym na do-
stepnej graczowi w kazdej chwili mapie, zwtaszcza watek uzupetniania tejze
w miare progresji rozgrywki. Materiatu badawczego dostarcza mi gry, ktérych
akcja jest prezentowana z perspektywy bohatera (za pomoca ujecia pierwszo-
osobowego lub kamery na state zwigzanej z miejscem jego pobytu), umozliwia-
jace mozliwie swobodng eksploracje otoczenia i wykorzystujace technologie
3D. Uwazam przy tym, ze wnioski ptynace z takiej analizy mozna do pewnego
stopnia rozszerzy¢ na inne gatunki i ze sa w znacznej mierze spéjne z ustale-

11 A. Brock, ,When Keeping It Real Goes Wrong”: Resident Evil 5, Racial Representation,
and Gamers, ,Games and Culture” 6/2011, s. 429-452; H. Geyser, P. Tshabalala, Return
to Darkness: Representations of Africa in Resident Evil 5, Think, Design, Play, DiGRAA
2011, http://bit.ly/1ppjVtk (25 lutego 2016); S. Harrer, M. Pichlmair, Black Skin White
Guns — Becoming Colonizer in Resident Evil 5, The Philosophy of Computer Games,
2015, http://bit.ly/1p2fN2n (25 lutego 2016).

12 P. Martin, Race, Colonial History and National Identity: Resident Evil 5 as a Japanese
Game, ,Games and Culture”, prepublikacja, 22.02.2016.

13 Czyli tak, jak rozumie go Edward Said. Zob. E. Said, Kultura i imperializm, przet. M. Wyr-
was-Wisniewska, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2009.
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niami dotyczacymi gier strategicznych, cho¢ w tym przypadku wyktad impe-
rializmu nie jest tak bezposredni. Zamierzam wreszcie abstrahowac od per-
spektywy estetycznej jako kwestii juz przebadanej i skoncentrowac sie raczej
na wybranych mechanizmach niz partykularnych obrazach. Zdaje sobie spra-
we, ze znakomita wiekszo$¢ opisywanych watkéw wynika z metod konstruk-
cji i ograniczen technicznych gry. Uwazam jednak, ze prymat takich wtasnie
rozwiazan, identyfikowanych prostodusznie jako pragmatyczne, ergonomicz-
ne czy w inny sposéb optymalne jest rezultatem pracy imperialnej wyobrazni
w takim samym stopniu, jak analizowane przez Edwarda Saida mechanizmy fa-
bularne i konstrukcyjne europejskiej powiesci realistycznej'* — sSwiadomie i nie-
swiadomie powiela znaturalizowang ideologie imperialna.

Na podobieristwo miedzy grami wideo a narracja podréznicza zwraca uwage
dwugtos Mary Fuller i Henry’ego Jenkinsa'®, w ktérym ten drugi stara si¢ odnosic¢
doswiadczenie grajobrazu wczesnych gier firmy Nintendo (przede wszystkim
Super Mario Bros.) do praktyk przestrzennych renesansowych podréznikéw,
przede wszystkim kolonizatoréw Ameryki Pétnocnej, ktérych relacje analizuje
Fuller. O ile interlokutorka odznacza sie pewnym sceptycyzmem odnosnie do
intencji i ideologii wczesnego wysitku kolonizacyjnego, o tyle Jenkins jest opty-
mistyczny: interpretuje akt odkrywania dziewiczego $wiata gry jako niewinny
i pozbawiony historycznego obciazenia. Widzi w nim réwniez sposéb posze-
rzania doswiadczen wspétczesnych dzieci, uwiezionych w domach, o zachwyt
wywotany przez kontakt z nowg przestrzenig oraz interpretuje poszerzajacg sie
przestrzeri gry jako metafore ich zwiekszajacych sie kompetencji. Chociaz oby-
dwa spostrzezenia wydaja mi sie raczej zasadne, dotycza nieco innego rodzaju
grajobrazu: przedstawionego w technologii dwuwymiarowej, pozbawionego
mapy dostepnej podczas rozgrywki i bedacego elementem programu. Brak ten
uzupetniaja relacje i porady dotyczace taktyk przechodzenia gry, przygotowy-
wane ex post przez doswiadczonych graczy i dystrybuowane kanatami fanow-
skimi. Jenkins poswieca im nieco miejsca, wigzac je stusznie z zaproponowang
przez Michela de Certeau kategorig trasy, opozycyjna wobec mapy'®.

Wprowadzenie tej ostatniej do mechanizméw rozgrywki komplikuje relacje
czasoprzestrzenne wewnatrz gry. Analizujacy sposoby wykorzystywania map
w grach wideo Stephan Giinzel podtrzymuje rozréznienie de Certeau, dzielac
mapy na dwie kategorie. Automatycznie uzupetniana mapa w grach, w ktérych
narracja jest prowadzona z perspektywy pojedynczego bohatera (jak w grze
Doom, ktéra wykorzystuje jako przyktad), jest jego zdaniem raczej sposobem
dokumentowania doswiadczen grajacego, zapisem jego podrézy, a nie mapa
w sensie Scistym, efektem wysitku kartografa. Ta natomiast pojawia si¢ w grach
taktycznych i strategicznych, ktére pozwalaja za pomoca mapy oddziatywac

14 Tamze.

15 M. Fuller, H. Jenkins, Nintendo and New World Travel Writing: A Dialogue, [w:] Cyber-
society: Computer-Mediated Communication and Community, red. S. Jones, Sage Publica-
tions, Thousand Oaks 1994, s. 57-72.

16 Zob. M. de Certeau, WynaleZ¢ codziennosc¢. Sztuki dziatania, przet. K. Thiel-Jariczuk,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2008, s. 118-121.
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na terytorium, realizujac bardzo literalnie znane spostrzezenie Jeana Baudril-
larda' o uprzedniosci artefaktu kartograficznego wobec terytorium. Podobnie
stawia sprawe Sybille Lammes, ktéra podkresla sprawczos¢ gracza w procesie
uzupetniania mapy, identyfikujac ja raczej z postkolonialnym oporem niz ge-
stem imperialnym'®. Mapa kolonialna jest w jej ujeciu obiektem ideologicz-
nym, ktérego gtéwne wiasciwosci to statycznosc i obiektywnos¢, nie moze za-
tem przeksztatcac sig, dokumentujac historie podrézy protagonisty.

Na nieco innym stanowisku stoi natomiast Souvik Mukherjee, ktéry nie tylko
zwraca uwage na ekscesy topominiczne kartograféw brytyjskich przygotowuja-
cych mapy Indii podczas Great Trigonometrical Survey, szczegdlnie dokonania
putkownika Everesta, jako akty przejmowania wiadzy nad przestrzenig przez
Imperium Brytyjskie'®. Przywotuje tez dziatalnos¢ szpiegowsko-kartograficzna
bohatera powiesci Rudyarda Kiplinga Kim, emblematycznego tekstu studiéw
postkolonialnych?°. W ten sposéb pokazuje, ze fakt umieszczenia (badZ po-
miniecia) kolejnych elementéw fizycznej przestrzeni na racjonalnej, sankcjo-
nowanej przez nauke i geopolityke mapie jest gestem imperialnym, o ile nie
rodzajem kolonizacji. W analizie Mukherjeego jest to punkt wyjscia do anali-
zy tropdw przestrzennych w grach strategicznych, rzecz wydaje mi sie jednak
miec kapitalne znaczenie dla zrozumienia relacji miedzy wyobraznig imperial-
na i aktem uzupetniania mapy w analizowanych tu grach z otwartym swiatem.

Sytuacja, w ktérej znajduja sie przywotani na poczatku tekstu bohaterowie, jak
stusznie zauwaza Lammes, przypomina nieco pozycje wojskowego kartografa.
Od poczatku rozgrywki dysponuja mapa, przedstawiajaca zarys badanej kra-
iny, racjonalng, obiektywna i stworzong wedle prawidet nauki geograficznej.
Drastycznie sie ona r6zni od przednowoczesnych zapiséw tras, analizowanych
przez de Certeau, poniewaz jej podstawowym zadaniem jest zdawac sprawe
z relacji przestrzennych miedzy obiektami grajobrazu i umozliwi¢ graczowi
samodzielne, niepoprzedzone cudzym doswiadczeniem rozplanowanie kolej-
nych krokéw. Co nie znaczy, ze opisywane gry nie dysponuja komplementar-
nym wobec mapy mechanizmem blizszym kategorii trasy: czes¢ z nich pozwa-
la bowiem oznaczy¢ jakies miejsce na mapie, a nastepnie pokazuje optymalna
droge, ktéra do niego prowadzi, juz to na mapie wtasnie, juz to podswietlajac

17 ). Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krélak, Sic!, Warszawa 2005.

18 S. Lammes, Postcolonial Playgrounds: Games and postcolonial culture, ,Eludamos. Jour-
nal for Computer Game Culture” 4/2010, s. 1-6.

19 Warto zaznaczy¢ na marginesie, ze ten model podporzadkowywania przestrzeni intere-
som imperium nie jest zgota wytaczna specjalnoscia Brytyjczykéw, a ten watek zostat do-
brze przebadany w literaturze. Jak podkresla Edward Said w ksiazce Kultura i imperializm,
kazde nowoczesne imperium postugiwato sie podobng strategia: wiasnie ta zbieznos¢
metod byta istota Wielkiej Gry, czyli rywalizacji Wielkiej Brytanii i Rosji na terenach Azji
Srodkowej, ciagnacej sie przez caty XIX wiek i stanowiacej to powiesci R. Kiplinga Kim.
Brali w niej udziat réwniez Polacy w stuzbie carskiej, w tym stawny Bronistaw Grabczew-
ski. Zob. M. Cegielski, Wielki Gracz. Ze Zmudzi na Dach Swiata, Wydawnictwo Karakter,
Krakéw 2015.

20 S. Mukherjee, The playing fields of Empire..., dz. cyt.
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stosowne elementy grajobrazu. Tego rodzaju utatwienie, komunikujace dokad
nalezy sie uda¢, bezposrednio nie wiaze sie jednak z sama mapa i nie zalezy
od tego, jak pilnie zostata uzupetniona.

Poczatkowo mapa to wiasciwie zarys granic Swiata, w ktérym posta¢ moze
sie swobodnie poruszac, dokumentujacy przede wszystkim kontury wybrzeza
i inne naturalne bariery. W przypadku WiedZmina 3 znajdujg sie na niej row-
niez liczne znaki zapytania, sugerujace, ze w danej okolicy znajduja sie obiek-
ty warte zbadania. W serii The Elder Scrolls zaznaczono miasta, a w Assassin’s
Creed tylko ogélny zarys dostepnego terenu — mape trzeba odkry¢ stopniowo
(w péZniejszych czesciach serii rzecz ulegnie zmianie: plan miast, w jakich
toczy sie akcja, dostepny bedzie od razu, cho¢ pozbawiony pewnych szcze-
gotow). W kazdym przypadku najbardziej charakterystycznym elementem jest
pusty obszar, na ktérym moga kry¢ sie niespodzianki. Juz sam fakt umieszcze-
nia na mapie biatych plam — obszaréw nieodkrytych i domagajacych sie inter-
wencji badawczej — wiaze sie z rozumowaniem w kategoriach imperialnych,
dopominajacych sie podporzadkowania $wiata systematycznej wiedzy empi-
rycznej, dziedzictwu systemu Linneusza®*. A wiec juz na tym etapie relacja
miedzy mapa a grajobrazem, konceptualizowana w kategoriach stopniowo
uzupetnianego braku, otwiera pole rozumowania w kategoriach koniecznosci
wyodrebnienia z chaosu fikcyjnego Swiata elementéw godnych uwagi — kt6-
rych podstawowe atrybuty to statos¢ (przesadzajaca o tym, ze warto umiescic¢
je na mapie), przynaleznos¢ do predefiniowanej kategorii i uzytecznosc.

Akt umieszczania obiektow na mapie dokonuje sie automatycznie, wymaga
wytacznie dotarcia w stosowne, zatozone przez twércow gry miejsce. Zwy-
kle jest podkreslony dodatkowym komunikatem tekstowym lub dZwiekowym,
odtwarzanym w momencie dokonywania odkrycia. Rzadko stanowi przy tym
cel fabularny bohatera, dokonuje sie niejako przy okazji istotnych dla fabuty
zdarzen. Te wiaza sie zazwyczaj z poszukiwaniem, koniecznoscig przemie-
rzania przestrzeni i bezustannym wkraczaniem na nieznane jeszcze terytoria:
konstatacja Jenkinsa wigzaca granie z podrézowaniem pozostaje w mocy. Jak
jednak zauwaza Petri Lankoski, cele bohatera, wyrazone w obrebie fabuty,
i cele gracza niekoniecznie sg tozsame??, a model grania, w ktérym fabuta staje
sie pretekstem do ,odkrywania mapy”, jest nie tylko popularny, ale i aktywnie
wspierany przez mechanizmy gry, oferujace rozmaite korzysci zwigzane z pie-
czotowitym mapowaniem grajobrazu. Dzieje sie tak zaréwno w obrebie samej
rozgrywki, poniewaz, odkrywajac nieistotne z fabularnego punktu widzenia
miejsca, bohater moze zdoby¢ dodatkowe precjoza, przede wszystkim skarby
i punkty doswiadczenia, jak i w paratekstach, gdy gra oferuje wytrwatym karto-
grafom osiagniecia lub oswiadcza, ze gre ukoriczono w stu procentach dopiero
wtedy, kiedy kazda tajemnica mapy zostanie ustalona.

21 Zob. M.L. Pratt, Imperialne spojrzenie, przet. E.E. Nowakowska, Wydawnictwo Uniwersy-
tetu Jagielloriskiego, Krakéw 2011.

22 P. Lankoski, Player Character Engagement in Computer Games, ,Games and Culture”
4(6)/2011, 5. 291-311.
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By dobrze unaoczni¢ mechanizm uzupetniania mapy wraz z jego zapleczem
ideologicznym, warto, jak sadze, zwréci¢ uwage na dwa przyktady. Jednym
z najbardziej charakterystycznych elementéw serii Assassin’s Creed jest tak
zwana synchronizacja: akt odstaniania fragmentéw mapy i oznaczania na niej
lokalizacji istotnych dla rozgrywki miejsc. By jej dokonac, bohater musi wspiac
sie na stosowny punkt widokowy, zazwyczaj najwyzsza budowle w okolicy.
Nastepnie, usadowiwszy sie wygodnie na grzedzie zajmowanej przed chwila
przez orta (trudno o mniej subtelng metafore ,spojrzenia z lotu ptaka”), gracz
uruchamia specjalna animacje, ktéra na chwile zmienia perspektywe — kamera
z wolna okraza bohatera, jednoczesnie eksponujac efektowng panorame.

Na poziomie interpretacji zdroworozsadkowej wszystko jest w porzadku. Bo-
hater jest przeciez w miescie i, aby zorientowac sie w topografii, musi opuscic¢
platanine ulic. Fakt, ze w péZniejszych czesciach ta sama logika rzadzi obser-
wowaniem dzikiej przyrody z wysokich drzew i kliféw, mozna uzasadnic¢ przy-
jeta uprzednio konwencja rozgrywki. Warto jednak wyrézni¢ dwa watki. Po
pierwsze, podczas odstaniania fragmentéw mapy bohater zostaje wyizolowany
z Zycia miasta: z jego perspektywy ujawnia sie architektura i plan urbanistyczny,
znikaja natomiast przechodnie i przeciwnicy, niewidoczni z tej perspektywy —
i niedostrzegajacy, ze sa obserwowani. Metafora boskiego, wszechwiedzacego
spojrzenia, bardzo bliska klasycznym refleksjom Michela de Certeau, dla kté-
rych pretekstem jest obserwacja Nowego Jorku z wiezy World Trade Center®,
jest tym dobitniejsza, ze na skutek synchronizacji nastapi uporzadkowanie
ludzkiej aktywnosci: to, co nieistotne, stanowiace nieledwie tto dla rozgrywki,
pozostanie nieoznaczone. Na mapie zostanie wskazana aktywno$¢ znaczaca:
sklepy, w ktérym bohater moze kupic¢ nowy sprzet, miejsca, gdzie ukryto skrzy-
nie ze skarbami, czy wazne pomniki kultury (ktére — a jakze! — protagonista
moze wykupic i odrestaurowac). W ten sposob boskie oko nie tylko scala to, co
dla ludzi podzielone, odbywa tez sad nad ich przedsiewzieciami. Druga kwe-
stia to nagta zmiana perspektywy. Przez wigkszo$¢ gry kamera spoglada znad
ramienia centralnej postaci, starajac sie podazac za jej spojrzeniem i obser-
wowac swiat poza bohaterem — co moze wrecz nadac jego ciatu pewna prze-
zroczystosé, jak zauwazyt Espen Aarseth?*. Podczas scen synchronizacji oko
kamery odrywa sie od bohatera i nagle umieszcza go w centrum. Cho¢ teore-
tycznie obiektem zainteresowania jest weduta, w praktyce stanowi ona tto dla
triumfalnego pomnika bohatera, ktéry — wyniesiony nad zwyczajnych ludzi —
doznaje swoistej apoteozy. Stad, jak sadze, bierze sie specyficzna przyjemnosc
estetyczna towarzyszgca obserwowaniu sekwencji synchronizacji, zaliczanych
do ulubionych przez graczy elementéw serii.

Drugi przyktad jest jeszcze dobitniejszy. W pierwszych chwilach gry The Elder
Scrolls V: Skyrim sterowany przez gracza bohater moze (cho¢ nie musi) uda¢

23 M. de Certeau, dz. cyt., s. 93-95.

24 E. Aarseth, Genre Trouble, Narrativism and the Art of Simulation, [w:] First Person. New
Media as Story, Performance and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, The MIT
Press, Cambridge 2004, s. 45-55.
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sie do pobliskiej wioski w towarzystwie kompana, ocalonego przed atakiem
smoka. Stuzy on za przewodnika: prowadzi grajacego do miejsca, w ktérym
znajduja sie trzy menhiry, opowiada o ich funkcji, a nastepnie wiedzie dalej,
w strone osady — po drodze zwracajac jeszcze uwage na odlegte ruiny, kté-
re domagajq sie spenetrowania. Pozornie sytuacja nie ma nic z narracji po-
drézniczej: bohater niemal caty czas idzie dobrze utrzymang droga, w dodatku
w towarzystwie. A jednak gdy gracz zblizy sie do menhiréw albo przekroczy
brame wsi, gra odtwarza charakterystyczny dzwiek, a na ekranie pojawia sie
fraza ,Odkryto kamienie przeznaczenia” i ,Odkryto Rzeczng Puszcze”*. Od
tej chwili obiekty zostajg umieszczone na mapie, z czym wigze sie zmiana
modelu docierania do nich — o czym za chwile. Na razie warto, jak sadze, pod-
kresli¢ trzy elementy. Po pierwsze, dla komponentu kartograficznego gry nie
ma zadnego znaczenia, ze gracz nie przemieszcza sie w dziewiczej, nietknietej
stopa cztowieka krainie, ale w miejscu, w ktérym (wedle fabuty) osadnictwo
ludzkie trwa od niepamietnych czaséw. Po wtére, w obu przypadkach ,odkry-
te” zostaja wihasnie obiekty wzniesione ludzka reka, w jednym — zamieszkane.
Po trzecie, gracz podazat za przewodnikiem, ktéry bez zadnych watpliwosci
znat omawiane miejsca na wiele lat przed ich wilaczeniem w porzadek karto-
graficzny. Wszystkie spostrzezenia prowadzg do tej samej konkluzji: obecnosé¢
lub nieobecnos¢ innych ludzi nie ma znaczenia. Wytacznie gracz uprawniony
jest do dokonywania odkry¢, poniewaz tylko on ma stosowne narzedzia po-
znawcze, to jest — moze korzysta¢ z mapy.

Ten wyrazisty podziat na jednostki zdolne i niezdolne do dokonywania odkry¢
wydaje sie bardzo zbiezny z poetyka dziewietnastowiecznych narracji podréz-
niczo-kartograficznych. Analizujac wspomnienia sir Francisa Burtona, Mary
Louise Pratt pisze:

Przyjat sie zwyczaj, ze ,odkrycie” miejsc w rodzaju Jeziora Tanganika taczyto sie z na-
stepujacymi czynnosciami: nalezato sie uda¢ w dany region i zasiegna¢ informacji
wsréd okolicznych mieszkanncéw, czy znajg oni jakies duze jeziora itd. w okolicy, na-
stepnie wynajac ich, by nas tam zabrali, po czym, dysponujac ich przewodnictwem oraz
wsparciem, przystepujemy do odkrywania tego, co oni juz dawno znali®®.

W grach z otwartym $wiatem, niezaleznie od jego estetycznej konceptualiza-
cji i stanu zaludnienia (zasada ta dotyczy nawet tytutéw osadzonych w mia-
stach), rzecz przebiega bardzo podobnie i wydaje sie mie¢ podobne przyczy-
ny: dostrzezenie nowego elementu grajobrazu przez bohatera i gracza pozwala
umiesci¢ go w szerszym, racjonalnym porzadku, zidentyfikowa¢ jego funkcje
i wlaczy¢ do porzadku kategorii obiektéw gry, ktére zastuguja na wyréznienie.
To gest wyprowadzony z logiki empirycznego poznawania $wiata i wigczania
nowych odkry¢ w systematyczng strukture Wielkiego Projektu Natury, bedacego

25 W angielskim oryginale: discovered, nie: revealed. Polski przektad mégtby sugerowac
pewne zniuansowanie: oto rzeczy dotychczas ukryte zostaly unaocznione. Oryginat nie
pozostawia takich watpliwosci, wskutek krétkiego spaceru gracza/bohatera powiekszyt sie
stan wiedzy geograficznej, ustalono to, czego nie wiedziano wczesniej.

26 M.L. Pratt, dz. cyt., s. 285.
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dziedzictwem kategoryzacji Linneusza i napedzajacego imperialng wyobraznie
— oraz spojrzenie — od korica XVIII wieku?. Paralela uktada sie nastepujaco:
po pierwsze, gracz nie decyduje, ktére sktadniki grajobrazu zostana oznaczo-
ne na mapie, rzecz dzieje sie automatycznie i dotyczy wytacznie miejsc, ktére
odpowiadaja regutom klasyfikacyjnym, to znaczy tych, ktérym system gry na-
dat odpowiednia funkcje (sa np. ,kamieniami przeznaczenia”). Nalezg zazwy-
czaj, cho¢ niekoniecznie, do tego samego porzadku wizualnego, co pozwala
zidentyfikowac je z odlegtosci, a nastepnie zweryfikowac ich przynaleznosé
kategorialna, zblizajac sie na odpowiedni dystans. Gracz nie jest zatem wy-
tacznie wedrowcem, ktéry — jak Marco Polo — dokumentuje swoje partykularne
doswiadczenia®®. Staje si¢ agentem racjonalnego porzadku, przeobrazajagcym
chaos grajobrazu w tad funkcjonalnosci, w sposéb jednoznaczny identyfikujac
te obiekty, ktére moga sie do czego$ przydac. Tylko one zostang oznaczone.

Jak w analizie ewolucji mapowania Afryki zauwaza Jeffrey C. Stone?, tego ro-
dzaju precyzja i nastawienie pragmatyczne sg bardzo charakterystyczne dla
myslenia imperialnego. WyraZne i racjonalne kategorie kartograficzne, za-
stepujace subiektywna narracje z podrézy, stanowia uzasadnienie interwen-
cji odkrywcow, oddajacych niezbadane terytoria Afryki we wtadze rozumu.
Maskuja one jednak drugi cel: rozbudzenie prywatnego entuzjazmu dla roz-
maitych przedsiewzie¢ komercyjnych, ktére mozna prowadzi¢ na nowych te-
rytoriach. Naukowa scistos¢ w opisie nie tylko formacji topograficznych, ale
takze geologicznych i etnograficznych, staje sie jednoczesnie zacheta do ich
praktycznego wykorzystywania. Mapy okresu kolonialnego wyrézniaja sie na-
tomiast mniejszg precyzja i koncentracja na problematyce osiedlericzej, arbi-
tralnie ustalajac granice europejskiej administracji czy informujac o potozeniu
zyznych i zdatnych pod uprawe terenéw, ktére mozna zaczac¢ kultywowac.
Precyzja kategorialna i funkcjonalnos¢ oznaczen na mapach grajobrazéw gier
z otwartym swiatem wydaje mi sie bliska tej pierwszej poetyce. Oznaczenia
dotycza bowiem tych elementéw, ktére w jakis sposéb moga sie graczowi przy-
stuzyc: jezeli na mape trafia ludzkie osiedle, to dlatego, ze mozna w nim ku-
pi¢ wyposazenie i otrzymac¢ nowe zadania. Jesli oznaczona zostaje jaskinia, to
ze wzgledu na potencjalnie ukryty w niej skarb. Charakterystyczne elementy
grajobrazu, miejsca o szczegélnej urodzie lub jakiekolwiek inne kategorie po-
zapragmatyczne pozostaja nieoznaczone. Co wiecej, wiele gier oferuje rozréz-
nienie miedzy tymi sktadowymi, ktére moga sie jeszcze graczowi przystuzyc,
i juz do cna wyeksploatowanymi — te ostatnie albo znikajg z mapy (utraciwszy
funkcjonalnos¢, czyli powdd swojego kartograficznego wyeksponowania), albo
zmieniajg kolor na mniej intensywny.

27 Tamze.

28 Problem powstajacych jednoczesnie z mapami dziennikéw postaci — wypetnianych au-
tomatycznie zapiséw przygéd i wedréwek, zastuguje na nie mniejszq uwage. Z braku
miejsca catkowicie go tu jednak pomijam.

29 J.C. Stone, Imperialism, Colonialism and Cartography, , Transactions of the Institute of Brit-
ish Geographers”, t. 13, 1/1988, s. 57-64.
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Usuwanie z mapy tych elementéw, ktdre stracity racje bytu (czyli uzytecznosé),
jest oczywiscie uzasadnione praktycznie, gdyz zapobiega nadmiarowi ozna-
czen. Ich pozostawianie ma réwniez sens, wiele gier z otwartym $wiatem wia-
ze bowiem odkrycie ze zmiang modelu przemieszczania sie — odblokowaniem
tak zwanej szybkiej podrézy. Kiedy obiekt zostanie oznaczony na mapie, gracz
nie musi juz mozoli¢ sie, by do niego dotrze¢, pokonujac po drodze rozmaite
przeciwnosci. Wystarczy, ze wskaze odpowiedni znacznik — i jego bohater au-
tomatycznie przeniesie sie¢ w odkryte miejsce. Ten prosty i wygodny mechanizm
nie tylko pozwala zaoszczedzi¢ sporo czasu, jest tez kolejng metoda podziatu
Swiata. To, co odkryte, zostaje raz na zawsze wigczone w strukture fadu, ktérej
emanacjg jest bezpieczenstwo i komfort podrézy. Narracja heroizujaca, relacjo-
nujaca niezwykte dokonania przemysinego odkrywcy, ktéry zmaga sie z dzika
natura i krajowcami, zostaje zastgpiona opowiescia, ktéra oswaja do niedawna
grozna przestrzen, oplatajac ja siecia bezpieczeristwa. Niedawne przeciwnosci
zmieniaja sie w atrakcje, z ktérymi mozna sie wprawdzie zmierzy¢, ale kto-
re z réwnym powodzeniem moga pozosta¢ za oknem pociagu®’. Jednoczesnie
z perspektywy gracza-kartografa to, co odkryte i opisane, staje sie mniej atrak-
cyjne. Takie miejsca warto odwiedzi¢ tylko z powodéw praktycznych, by do
cna je wyeksploatowac lub robi¢ interesy. Tu szczegdlnie znamienna wydaje sie
praktyka wykorzystywania znanych juz ludzkich osiedli jako miejsca sprzedazy
tupoéw: niczym afrykariscy mysliwi czy amerykanscy traperzy, gracze wracajq
w regiony juz poznane, by spieniezy¢ efekty swoich spotkari z wroga naturg
i dzikimi autochtonami. Potem, zaleczywszy rany, ruszaja dalej, gdyz ich prze-
znaczenie lezy w dzikich (tj. nieoznaczonych na mapie) ostepach.

Ten imperatyw podkresla najwazniejszy rodzaj oznaczenia kartograficznego,
jaki pojawia sie¢ na mapach gier z otwartym swiatem bez ingerencji gracza —
przeciwnie, zazwyczaj jest on ulokowany w nieodkrytej jeszcze czesci grajo-
brazu. To znacznik misji pozwalajacy umiejscowic punkt, w ktérym dojdzie do
progresji fabuty. Dotarcie na miejsce i wykonanie stosownych, przewidzianych
scenariuszem czynnosci to podstawowa metoda progresji. We wspétczesnych
grach prawie nigdy nie trzeba odkrywac na wtasng reke potozenia miejsca,
gdzie rozpoczyna sie¢ nowa misja, cho¢ praktyka taka wystepowata w starszych
produkcjach (np. w The Elder Scrolls 1ll: Morrowind). Oznaczenie pojawia sie
na mapie samo, ISniac i przyciagajac wzrok wsréd dziewiczego jeszcze obsza-
ru. W ten sposéb watek kartograficzny zyskuje brakujacy dotychczas element:
mape prowadzaca do skarbu, przed zdobyciem ktérego wykonac nalezy nie-
bezpieczne — i poczatkowo nieznane — zadanie.

Motyw ten zostat spopularyzowany w latach osiemdziesigtych XIX wieku przez
dwie niezmiernie wptywowe powiesci: Wyspe skarbéw Roberta Louisa Steven-
sona i Kopalnie krola Salomona Henry’ego Ridera Haggarda. Opublikowane
w odstepie zaledwie roku, proponuja stosunkowo zbiezng fabute: oto grupa
Anglikow, kierujac sie wskazéwkami tajemniczej mapy, wyrusza na poszu-
kiwanie bezmiernych bogactw. Cho¢ obydwie stuza, jak wskazuje Nicholas

30 Zob. E. Said, dz. cyt.
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Daly?!, propagac;ji tej samej idei: uzasadnienia zamorskich ingerencji Imperium
Brytyjskiego wizja bogactw, po ktére moze siegnac przedsiebiorcza jednostka
(ta konstatacja jest oczywiscie zbiezna z ustaleniami Edwarda Saida, interpre-
tujacego literacka klasyke powiesciowa®?), r6znig je trzy kluczowe kwestie. Po-
wies¢ Stevensona osadzona jest w realiach historycznych, ponad sto piec¢dzie-
sigt lat przed czasem publikacji, skarb, ktérego poszukuja bohaterowie, zostat
ukryty wsréd dziewiczej przyrody przez brytyjskiego kapitana piratéw, a pod-
stawowy konflikt powiesci ma charakter klasowy — przedstawiciele elity walcza
z buntem swoich pracownikéw i jedynie Dtugi John Silver potrafi przekraczac
granice stanu i urodzenia (co czyni go postacig na swoj sposéb demoniczna).
Haggard unika tego krytycznego watku: skarb ma proweniencje starozytng,
a bohaterowie nie tylko maja moralne prawo, by go odzyska¢ z rak dzikuséw,
ale po ich stronie stoi plemienny obyczaj, skoro ich przewodnik okazuje sie
prawowitym wtadca zaginionego Kukuanalandu. Powiesci rézni tez rodzaj
mapy: bohaterowie Wyspy skarbow uzywaja instrukcji przemieszczania sie po
wyspie, ktorg de Certeau nazywatby raczej trasg. Allan Quatermain ma mape
z prawdziwego zdarzenia, dla wygody czytelnika zreprodukowana w powiesci,
a najwazniejsza trudno$¢ polega na koniecznosci przetozenia toponimow zwy-
czajowych na oficjalne nazwy geograficzne. Nic zatem dziwnego, ze ekspedy-
cje koricza sie réznym skutkiem: mapa kapitana Flinta wiedzie na manowce,
przestrzeri zostata bowiem poddana kolejnej ingerencji cztowieka — Ben Gunn
przeniost skarb. Takie rozwigzanie jest nie do pomyslenia w powiesci wier-
nej przekonaniu o obiektywizmie mapy, kopalnie Kréla Salomona znajdujg sie
tam, gdzie by¢ miaty.

W niniejszym tekscie nie sposéb oméwi¢ ogromnego wptywu powiesci Hag-
garda na czasoprzestrzenn powiesci przygodowej i, w konsekwencji, na spo-
s6b konstruowania grajobrazéw gier wideo. Nawet pobiezna analiza wykazuje
jednak wyrazna paralele: zapuszczajac sie w nieznany obszar nowego $wiata,
gracz i jego bohater kieruja sie przekonaniem o trafnosci umieszczonej na
mapie wskazéwki — i nigdy nie doznaja rozczarowania. Przemierzaja przy tym
teren w zarysie znany, dokonujac po drodze, niejako mimochodem, istotnych
odkry¢. Konfrontujg wreszcie wiedze zastyszang, zwyczajowg (czyli wyrazong
w poczatkowej instrukcji dotarcia w okreslone miejsce) z sytuacjg empiryczng,
zwykle o wiele bardziej skomplikowang, niz mozna poczatkowo sadzié. Jed-
noczesnie obietnica przygody — I$nigcy pytajnik posréd nieodkrytych jeszcze
obszaréw mapy — zostaje przeksztatcona w solidng informacje. Znak zapyta-
nia znika, zastgpiony oznaczeniami potozenia funkcjonalnych obiektéw, ktére
w istocie nie r6znia sie nijak od innych przedstawicieli swojego rodzaju, napo-
tkanych we wczesniejszych etapach podrézy.

31 N. Daly, Colonialism and Popular Literature at the Fin de Siécle, [w:] Modernism and Co-
lonialism. British and Irish Literature 1899-1939, red. R. Begam, M. Valdez Moses, Duke
University Press, Durham-London 2007, s. 19-40.

32 E. Said, dz. cyt.
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Relacja miedzy mapg i grajobrazem w grach wideo z pojedynczym protago-
nista i otwartym $wiatem wydaje sie zatem taczy¢ dwa istotne tropy ideologii
imperialnej. Gracz jest agentem rozumu kartograficznego®, podejmuje wysitek
mapowania terytorium, dzielac napotkane obiekty na sfunkcjonalizowane ka-
tegorie. Nie jest przy tym ani Zrédtem tych kategorii, ani nawet sitg aktywnie
decydujaca o ich stosowaniu: wystarczy jego spojrzenie, by dokonac klasyfika-
cji**. Jednoczesnie jego dziatania napedza drugi imperialny mit mapy: obietnica
przygody, ogromnych bogactw i realizacji szczegélnego przeznaczenia, ktéra
dokonuje sie przy okazji niesienia misji cywilizacyjnej — to jest rozwiazywania
problemoéw niemozliwych do opanowania za pomoca lokalnych srodkéw. Ten
drugi watek okazuje sie zwykle mirazem, przygoda prowadzi zwykle ku kolej-
nej przygodzie, a ta jeszcze dalej, az do zakoriczenia gry. Mapa z naniesionymi
oznaczeniami jest natomiast trwata. Nie tylko pozwala bohaterowi orientowaé
sie w przestrzeni, stanowi tez pomnik zaradnosci i dociekliwosci gracza. Po
catkowitym odstonieciu mozna umiescic ja w internecie jako przewodnik dla
mniej wprawnych graczy-odkrywcow, ktérzy nie chca lub nie potrafig samo-
dzielnie wyruszy¢ w nieznane wraz z bohaterem i potrzebuja pomocy. Ich we-
dréwka po grajobrazie tej samej gry potwierdzi zasadnosc, racjonalnosé i trwa-
tos¢ wysitku pierwotnego kartografa.

A CARTOGRAPHIC PASSION. IMPERIAL IMAGINATION AND MAPS IN
VIDEO GAMES WITH AN OPEN WORLD

The text is a reflection on the relationship between the map, i.e. an element of the game
in single-player open-world games, and the territory of such games. Using imperial theory
tools, it seeks to describe the logic of both their relationship and its specific and key
element, namely the procedure of placing markers on the map in places corresponding to
distinct parts of the space, trying to uncover the way in which games preserve the topic
and ideology of discovery which drives imperial cartography and travel narrative.

33 Topos ten, obecny w omawianych grach w catej swej naiwnosci, jest czestym obiektem
szyderstw pisarzy-intelektualistéw wskazujacych na niemoznos$¢ stworzenia catkowicie
Scistej mapy. Najwazniejsze teksty tego rodzaju analizuje Elzbieta Rybicka. Zob. E. Rybic-
ka, Geopoetyka, Wydawnictwo Universitas, Krakéw 2014, s. 166-168.

34 Zob. M.L. Pratt, dz. cyt.



