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Gdzie sie konczy otwarty $wiat?
O granicach grywalnej rzeczywisto$ci

Where Does the Open World End?
On the Borders of Playable Reality

Abstrakt: Artykut Gdzie sie koriczy otwarty Swiat? O granicach grywalnej rze-
czywistosci poswiecony jest analizie problemu $wiatotworczego zwigzanego ze
strategiami delimitowania obszaru otwartego $wiata oraz rolg granicy w zaweza-
niu zardwno pola eksploracii, jak i doSwiadczenia rozgrywki. Skorzystawszy z na-
rzedzi dostarczanych przez kognitywng i transmedialng narratologie, jak rowniez
z badan empirycznych w obszarze wykorzystania map ciepta w badaniu eksplo-
rowania $wiata gier wideo, autor stara sig rozwazy¢, czy wykorzystanie fokali-
zacji oraz wiedzy o narracyjnym polu widzenia moze przystuzyé sie pogtebieniu
doswiadczen imersywnych w eksploracji i zwigkszeniu swobody dokonywania
wyborow — aspektow kluczowych dla pefnej satysfakcji odbiorczej z prawdziwie
otwartego $wiata. Tezy artykutu zilustrowane sg analizami Swiatocentrycznymi
wybranych gier wideo (Cyberpunk 2077, Skyrim, Total War: Warhammer I, Di-
vinity Il: Ego Draconis i innych). Celem analiz jest uwydatnienie najwazniejszych
komponentow otwartego $wiata gry i, co najistotniejsze, rozstrzygniecie tego, do
€zego w gruncie rzeczy odnosi¢ sie moze owo otwarcie.

Stowa kluczowe: otwarty $wiat, gra wideo, Swiatotworstwo, ludotopia, mapy

Abstract: This article addresses the issue of world-building as related to the
strategies of delimiting the openness of the gameworld. Specifically, it treats of
the role of a borderline that restricts both the range of exploration and the gaming
experience. By using tools supplied by cognitive and transmedial narratology and
by referring to empirical studies in thermal mapping of explorable game space,
Krzysztof M. Maj inquires whether the use of focalization and of the knowledge
of the narrative field of view can offer deepened immersive exploratory experi-
ences and a greater freedom of choice — aspects crucial for the full enjoyment of
a genuinely open world. Maj supports his theses with world-centered analyses
of selected video games (Cyberpunk 2077, Skyrim, Total War: Warhammer II,
Divinity II: Ego Draconis and others). His goal is to emphasize the most crucial
aspects of an open gameworld and, most importantly, to decide what this “open-
ness” actually refers to.
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Koniec i poczatek
,Dotarte$ do korfica mapy”. Taki komunikat pojawia sie w samym
$§rodku mapy gry Cyberpunk 2077 (2020) studia CD Projekt Red, na
niewidocznej granicy dzielacej Night City od otaczajacych go pu-
stynnych Pustkowi (Badlands) - wywolujac niezamierzony efekt
emersyjny. Oto bowiem koniec mapy zlokalizowany jest nie na jej
obrzezach, wyznaczanych granicami kartograficznej plaszczyzny
ludotopii!, lecz w centrum grywalnego $wiata. Jakkolwiek wiec V,
protagonista Cyberpunka 2077, zwykle wzbija sie dzieki bionicz-
nym wszczepom na niedosiezne dla zwyklego czlowieka wyzyny,
tu przychodzi mu skapitulowaé przed piaszczystym wzgérzem -
nie dlatego jednak, iz stwarza ono naturalng bariere nieprzekra-
czalng dla mieszkancéw Night City, lecz ze wzgledéw catkowicie
ekstradiegetycznych?.

W poprzedniej grze tego samego studia, WiedZminie 3: Dzikim
gonie (2015), podobny komunikat pojawia sie juz w nieco innych
okolicznosciach. Po dotarciu na skraj mapy w lokacji startowej
Bialego Sadu Geralt z Rivii burczy pod nosem: ,Daleko zajecha-
tem”, czemu towarzyszy wy$wietlajaca sie naktadka interfejsowa

,Dotarte$ tam, gdzie diabet méwi dobranoc. Zawré¢”, zgrabnie na-

wigzujaca do opowiadania Andrzeja Sapkowskiego pod wymow-
nym w tym kontekscie tytulem Kraniec Swiata. Réznice miedzy
tymi grami na tym szczegéle oczywiscie sie nie korncza. Jakkol-
wiek we wszystkich trzech czesciach WiedZmina mozliwe jest zaj-
rzenie w niemal kazdy kat grywalnej rzeczywistosci, Cyberpunk
2077 czestokro¢ konfrontuje gracza z doswiadczeniem pozornej
swobody eksploracji. Dobrym tego przyktadem sg rozsiane po ca-
tym Night City bary, sklepy i restauracje z wej$ciami i wystawa-
mi rozjarzonymi neonowym zaproszeniem ,Otwarte” - ktéremu
towarzyszy wyswietlajacy sie w interfejsie naktadkowym schizo-
freniczny komunikat... ,Zamkniete”, zadwiadczajacy o tym, iz
do wiekszosci z tych miejsc tak naprawde nie mozna sie dostaé.
Oto i paradoks, z ktérym wypadnie zmierzy¢ sie kazdemu, kto
zechce dokonaé krytycznej wiwisekcji pojecia $wiata gry wideo
i dostepnych sztuce $wiatotwoérczej sposobédw na roztoczenie ilu-
zji jego otwartosci®.

1 Pojecie ludotopii stosuje w swych tekstach wymiennie z kategoria §wiata gry
i synonimizuje je z grywalnym obszarem wyobrazonego $wiata, czyli allotopii.
2 Uzywam tego pojecia w rozumieniu przyjetym w transmedialnej teorii nar-
racji, a wiec w odniesieniu do absolutnej pozycji ontologicznej narratora wobec
$wiata narracji (storyworld), a nie znanej z Narrative Discourse Genette’a pozycji
relatywnej narratora wobec narracji (por. Thon, 2016, s. 157).

3 Por. rozdzial Otwieranie swiata w ksiazce Swiatotwdrstwo w fantastyce. Od
przedstawienia do zamieszkiwania (Maj, 2019, s. 67-82).
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Czym jest otwarty swiat?

W polskich i zachodnich pracach groznawczych o otwartym

$wiecie méwi sie albo doksalnie, albo wecale. Przewazajaca

wiekszos$é zastosowan tego pojecia ogranicza sie do kolokacji

»gra wideo z otwartym $wiatem” lub, czesciej nawet, ,gra RPG

z otwartym $wiatem”. Zwykle termin ten opisuje rodzaj swo-

bodnej organizacji sasiadujacych z sobg lokacji i wypelniajacej

je zawartosci fabularnej, ktérej towarzyszy proporcjonalna swo-
boda ich odkrywania po stronie gracza. W prostej tej wyktadni
brakuje jednak - co czeste w groznawstwie - glebszej refleksji
nad doswiadczeniem narracyjnym wigzacym sie z takim sty-
lem odbioru. Co to znaczy, ze $wiat jest otwarty na eksploracje?

Co dokladnie rozumiemy przez dowolno$¢ zwiedzania lokacji?

Co tak wtasciwie sprawia, ze w niektérych produkcjach $wiaty

zyja, a w innych zdaja sie zamknietym tunelem z wejsciem przy

zawigzaniu akcji, wyjsciem przy jej rozwiazaniu i ewentualnie
paroma meandrami po drodze? I w ogéle: po czym rozpoznac,
ze $wiat jest otwarty? W teorii literatury rozwazano problem
nieokreslonosci i niedomkniecia narracji przynajmniej od czasu
wydania wplywowych prac szkoly estetyki odbioru z Konstancji,
by w konicu wstrzymac sie od rozstrzygania tego, co czyni dzieto
otwarte (opera aperta) prawdziwie otwartym, i w zamian otwo-
rzy¢ sie na rozgwiezdzajaca sensy tekstu interpretacje. Juz u Um-
berta Eco jednak otwarto$¢ oznaczata przede wszystkim swobode
nie tyle twdrcza, ile odbiorczg - owe ,,akty $wiadomej swobody”,
wedle okreslenia Henri Pousseura, nieskrepowane przez zadna

»konieczno$¢ wynikajaca z okreslonych zasad organizacji danego

dzieta” (cyt. za: Eco, 2008, s. 71). W Dziele otwartym mowa dalej

o tym, ze otwarcie to mozna rozumieé na przynajmniej trzy spo-

soby, mianowicie jako:

1) ,dzielo w ruchu”, ktére ,zaprasza odbiorce do tworzenia [go -
K.M.M.] wspélnie z autorem” (to zarazem wyk}adnia najcze-
$ciej kojarzona z esejem Eco);

2) predyspozycje do ,ciaglego rodzenia wewnetrznych rela-
cji”, ktére odbiorca ma nastepnie ,odkry¢ i wybraé sposréd
sumy wrazen zawartych w akcie percepcji”;

3) istotowa ceche kazdego dzieta sztuki, ,otwartego na poten-
cjalnie nieskoniczong serie mozliwych interpretacji”, z ktérych
kazda ,pozwala dzietu odzy¢ na nowo wedle jakiej$ perspek-
tywy, jakiego$ gustu czy indywidualnego wykonania” (Eco,
2008, 5. 96).

Eco i poststrukturalistéw zajal w najwiekszym stopniu trzeci

wymiar otwarto$ci, pozwalajacy na twdrcze rozwiniecie kon-

cepcji nieograniczonej semiozy, zarazem jednak, zauwazmy,

w najwiekszym stopniu dotyczacy tez tekstu i jego interpretacji.

Oczywi$cie mozna potraktowaé gre wideo jako tekst (i w istocie

czesto tak sie dzieje; Sterczewski, 2012, s. 213-214), ale wydaje
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sie, ze umyka wéwczas to wilasnie, co przesadza o wyjatkowosci
gier jako medium nie teksto- juz, a $wiatocentrycznego. Nie ma
zadnych watpliwosci co do tego, ze gry wideo - tak jak powie-
Sci, filmy, komiksy, obrazy czy anime - poddaja sie interpreta-
cji (Klosifiski, 2017, s. 62-67; Kochanowicz, 2013, s. 122), z kolei
aspekt wspéttworstwa, dzi$ urosty do rangi catej kultury uczest-
nictwa (participatory culture) (Jenkins, 2006, s. 60), w narracjach
interaktywnych jest wrecz bardziej oczywisty niz w odniesie-
niu do literatury. W narratologii transmedialnej te dwa aspekty
otwartoéci uznane zostatyby za niespecyficzne dla konkretnego
medium (medium-free) (Ryan, Thon, 2014, s. 4), a wiec i w zaden
sposéb niewydobywajace jakiejkolwiek swoistosci gier wideo.
Tym, co wydaje sie niespecyficzne i wybitnie dla growych $wia-
téw swoiste (medium-specific) (Ryan, Thon, 2014, s. 4), pozostaje
natomiast owa predyspozycja do ,ciaglego rodzenia wewnetrz-
nych relacji” (Eco, 2008, s. 96). Czym bylyby te wewnetrzne re-
lacje? Przyjrzyjmy sie, co ma do powiedzenia na ich temat Eco:
,Dzielo jest otwarte, ale tylko w obrebie okreslonego pola rela-
cji. Jak w $wiecie Einsteina, tak w dziele w ruchu przyjecie ist-
nienia wielu rozwigzan o réwnej warto$ci nie implikuje chaosu
wewnetrznych powigzan, ale stanowi regute pozwalajaca na ich
organizowanie. Stowem, dzielo w ruchu stwarza mozliwo$¢ wie-
lu indywidualnych interwencji, nie stanowi jednakze zachety do
interwencji bezksztattnych i chaotycznych. Jest nieskrepowanym
zaproszeniem do interwencji ukierunkowanej, do nieskrepowa-
nego wejscia w $wiat, ktéry pozostaje wszakze tym Swiatem, ja-
kiego chciat autor” (Eco, 2008, s. 94).

Jest jasne, ze Eco, méwiac o ,wielu indywidualnych interwen-
cjach”, ukierunkowanych przez takie, a nie inne uksztattowanie
autorskiego $wiata, nie ma i nie moze mie¢ na mys$li §wiatéw gier
wideo. Nie sposéb jednak oprzeé sie kuszacej perspektywie od-
niesienia tych stéw wlasnie do dodwiadczenia graczy i sposobéw
tworzenia fikcyjnych $wiatéw. Teoretycy narracji opracowujacy
kategorie $wiata narracji z perspektywy kognitywnej ostatecz-
nie nieprzypadkowo doszli do tego samego wniosku, ktéry dzi$
ksztaltuje calg kulture uczestnictwa z jej przejawami w rodza-
ju fabul transmedialnych, remiksu, fan fiction czy mash-updéw.
Swiaty moga by¢ oto ksztattowane dwutorowo: albo odgérnie,
podtug narzuconej wizji architektonicznej, pozwalajacej na sta-
ranne wymodelowanie imersywnego doswiadczenia narracyj-
nego w growej rzeczywistosci, albo oddolnie, w odpowiedzi na
zaangazowanie spotecznosci odbiorczej i z wykorzystaniem jej
kreatywnego potencjalu. W odniesieniu do gier wideo oddolny
projekt ludotopii wigzalby sie nie tyle moze z wykorzystywa-
niem treéci tworzonych przez uzytkownikéw (user-generated
content) - choé i te sa istotne, czego dowodem aktywno$éé sceny

$SP.2021.18.04 5.4z 15 Krzysztof M. Maj



SSP.2021.18.04 5.5z 15

moderskiej, istotnie wydtuzajacej zywot wielu produkeji* - ile
wlasnie z fenomenem otwartego $wiata. Ludotopia jest bo-
wiem otwarta o tyle, o ile otwieraja si¢ na jej realnosé gracze.
Jesli zaprojektujemy wieze gérujaca nad ptaskowyzem, to gracz
winien méc sie do niej dostac i jg zwiedzié. Co jednak istotne,
stanie sie tak nie dlatego, iz zostanie tam pokierowany ustuznie
wyswietlonym na interfejsie znacznikiem albo zaprojektowa-
nym na osiggniecie takiego efektu celem fabularnym (objective)
lub kwestig dialogowsa. Stanie sie tak raczej dokladnie z tego sa-
mego powodu, dla ktérego staloby sie i w $wiecie rzeczywistym -
czyli z tytulu pierwotnego uczucia poznawczej ciekawosci, ktd-
ra pognala pierwsze towiecko-zbieracze plemie poza opasujacy
bezpieczng doline tafcuch gérski, pierwsza osiadla nacje poza
opanowany basen morza wewnetrznego, pierwsza cywilizacje
nowozytng za wielki ocean ku Nowemu Swiatu i ktéra gna nasz
ponowozytny $wiat ku samym gwiazdom. Narracja o wyobrazo-
nym $wiecie jest reprezentacja tej ciekawosci. Jak ujat to Darko
Suvin w klasycznym eseju O poetyce gatunku science fiction: ,juz
od zarania dziejéw literatury silnie zaznaczala sie tendencja do
oswajania niezwykto$ci. Dawni bajarze opowiadali o niesamowi-
tych podrézach do sasiednich dolin, gdzie mieli natknaé¢ sie na
ludy psiogltowcéw, jak réwniez na zapasy soli kamiennej, ktére
mogli ukrasé lub, w najgorszym razie, przehandlowaé¢ w barte-
rze. Posréd tych opowiesci odnajdziemy synkretyczne dzienni-
ki z wedréwek i podréze wyobrazone (voyage imaginaire), zapi-
sy énienia na jawie czy raporty wywiadowcze. Swiadcza one
o ciekawos$ci nieznanego wykraczajacej poza najblizsze pa-
smo goérskie (morze, ocean, Uklad Stoneczny...) - ciekawosci,
w ktérej gtéd wiedzy spotyka sie z zadza przygody” (Suvin, 2019,
s. 11, podkr. - K.M.M.).

Znakomitym przyktadem projektu ludotopii wykorzystujacej
obydwa tryby $wiatotwércze w celu wyzyskania owej Suvinow-
skiej ciekawosci §wiata moze by¢ jedno z zadai pobocznych
(sidequests) The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), rozpoczynajace sie
w bardzo prototypowej sytuacji poznawczej. Gdy postaé¢ gracza
przeprawi sie przez Kaprysna Przetecz i podazy w péinocno-za-
chodnim kierunku od dwemerskich ruin Alftand w strone Jaskini
Hoba, natknie si¢ na wypietrzony masyw gérski z wysoka wieza
na szczycie, ktéra po blizszym przyjrzeniu sie okazuje sie latar-

4 Na tym tle szczegblnie wyrdzniajg sie gigantyczne projekty fanowskie w ro-
dzaju Skyblivion czy Skywind, stawiajace sobie za zadanie przeniesienie do sil-
nika graficznego Creation Engine, wykorzystanego w grze The Elder Scrolls V:
Skyrim (2011), poprzednich czeéci serii: Oblivion (2006) oraz Morrowind (2003).
Co istotne, zabieg ten nie ogranicza sie jedynie do podmiany tekstur na te
o wyzszej rozdzielczoéci, lecz obejmuje petnozakresows prace $wiatotwércza,
poczynajac od modelowania od nowa terenu, a skoficzywszy na dostosowywa-
niu zawarto$ci fabularnej do potrzeb nowego $rodowiska.
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nig morska. Do morza opasujacego prowincje Skyrim od pétnocy
jest jednak stad na tyle daleko, a $niezna zamie¢ tak znaczaco
utrudnia widocznosé, ze usytuowanie w tym miejscu latarni
morskiej dziwi (ryc. 1) - i dlatego w ocenie gracza rosnie szan-
sa na to, ze latarnia nie bedzie jedynie przygodnym i nieinter-
aktywnym elementem grajobrazu. I faktycznie: po otwarciu
drzwi wytrychem oczom ukazuje sie zrujnowane i zakrwawio-
ne wnetrze izby, a w dzienniku zadan pojawia sie quest Otchtari
Frostlow - wyznaczajacy cel fabularny w postaci rozwiagzania
zagadki okrutnego morderstwa zamieszkujacej ongi§ MroZng
Latarnie Morska pary Redguardéw - Ramati i Habda. Poszlaki
w postaci falmerskiego topora zatopionego w piersi Ramati oraz
truchta chaurusa lezacego opodal, jak réwniez mozliwe do od-
nalezienia w Latarni fragmenty dziennika Habda prowadza do
przerazajacego odkrycia. Oto pod Latarnig znajduje sie olbrzymia,
siegajaca samych trzewi géry czelusé, w ktdrej zalag? sie caly réj
chauruséw. Lezg tam tez zwloki nieszczesnego Habda, ktéry rzu-
cil sie w otchait w desperackiej nadziei ocalenia dwdjki swych
dzieci - Mani i Sudi. Przypadkowe odkrycie prowadzi wiec gra-
cza do rozwiniecia pelnoprawnego watku fabularnego i odkrycia
tragicznej historii norskiej rodziny, dtugo ignorujacej ostrzezenia
dzieci przez dziwnym skrobaniem i skrzeczeniem dobywajacym
sie spod podiogi ich latarnianego domostwa - i wszystko to od-
bywa sie bez jednej bodaj ekstradiegetycznej wskazéwki. Swiat

Ryc. 1. The Elder Scrolls V: Skyrim (2011). Majaczaca na horyzoncie Mrozna Latarnia
Morska, widziana z potudniowo-wschodniej strony przy podejsciu od ruin Dwemerdéw.
Zrzut ekranu z rozgrywki
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narracji przemawia tu we wiasnym imieniu, nie ma znacznikéw
na mapie, specjalnie napisanych i nagranych w tym celu kwestii
dialogowych postaci niezaleznych, napomykajacych o tajemni-
czym zniknieciu mieszkancéw Latarni, czy nawet podstawowych
podpowiedzi wy$wietlajacych sie na nakladkowym interfejsie.
Dopiero tego rodzaju $wiatoczuly projekt ludotopii zastuguje
na miano otwartego $wiata, wladnie ze wzgledu na znoszenie
jakichkolwiek poznawczych ograniczen. Oczywiscie wskazéwki
i podpowiedzi na pozér w zaden sposéb nie ograniczajg gracza:
przeciwnie, ulatwiajac orientacje na mapie, wyrabiajg u niego
poznawczy nawyk podazania za niewidocznym przewodnikiem.
Odbywa sie to jednak za o wiele wyzsza cene, niz mogtoby sie
zrazu wydawaé. Wygoda biernej eksploracji §wiata przehan-
dlowywana jest bowiem za aktywna ciekawo$¢ nieznanego,
te wiasnie, ktéra Darko Suvin tak stusznie przypisuje stylowi
odbioru fantastycznych narracji $wiatotwérczych.

Otwarto$¢ $wiata nie wigze sie bowiem wylgcznie z brakiem
widomych ograniczen eksploracji, lecz takze - a moze przede
wszystkim - z naturalnym projektem sieci powigzan taczacych
z soba wszystkie lokacje, podporzadkowanych w wiekszym stop-
niu rygorowi realizmu niz wygodzie rozrywki. Zupelnym niepo-
rozumieniem jest pojawianie sie w czeéci prac naukowych uwag
o istnieniu korelacji miedzy grami z otwartym $wiatem a gatun-
kiem sandboksa, podszytych przeswiadczeniem, ze o swobodzie
eksploracji decyduje wylacznie ,nienarzucanie zadnych regut
prawidlowej rozgrywki” i , przekazanie inicjatywy w rece gracza”
(Molencki, 2018, s. 139). Wiecej pytan niz odpowiedzi dostarczaja
réwniez mnozace sie (do tego niestety nie na gruncie profesjo-
nalnej refleksji naukowej, ale w ramach autorefleksji przedsta-
wicieli branzy gier wideo) podzialy, rozrézniajace eksploracje
przestrzenna (spatial exploration), personalng (self-exploration)
i systemowa (systemic exploration) (Felczak, 2015, s. 42)° - z kt6-
rych dwie ostatnie w ogéle nie sg swoiste dla gier, kazda narracja
zrealizowana w dowolnym medium oferuje bowiem mozliwosé
charakterologicznej introspekecji czy poddawania sie okreslonej
konwencji lub gry z jej zalozeniami. Skyrim nie narzuca regut
rozgrywki i umozliwia swobodna eksploracje ludotopii zaréwno
w gléwnym watku gry, jak i we wszystkich pobocznych, a nawet
po ich ukoriczeniu, jednak podniesiony tutaj przypadek pokazu-
je zupelnie inna i niedostrzegana dotad ceche otwartego $wiata,
a mianowicie jego realizm w zakresie wykorzystania prototypo-

5 Felczak popularyzuje tu - stad nawiasowy komentarz w cytowanym zdaniu -
wypowiedz przedstawiciela Ubisoftu Clinta Hockinga, uwielbianego przez pol-
skie groznawstwo autora pojecia dysonansu ludonarracyjnego i innych termi-
néw powstalych w catkowitym oderwaniu od studiéw naukowych (zwlaszcza
na gruncie teorii narracji, zaréwno klasycznej, jak i postklasycznej transme-
dialnej) i w efekcie bardzo czesto wynajdujacych koto na nowo.
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wych koordynat poznawczych, w tym zwlaszcza empirycznych
schematéw zachowania.

Badania psychologéw behawioralnych umozliwily wyréz-
nienie pieciu aspektéw postrzeganego przez graczy realizmu
$wiata gry: zgodno$é ze stanem faktycznym (factuality), auten-
tyczno$¢ (authenticity), zaangazowanie w losy postaci (character
involvement), adekwatnoéé odwzorowania graficznego (perceptual
pervasiveness) oraz wirtualizacja doswiadczenia (virtual experi-
ence) (Malliet, 2007; Ribbens, 2013). Jakkolwiek pierwsze cztery
typy z perspektywy narratologii transmedialnej ponownie daja
sie odnalez¢ i w innych mediach (na przyktad teoria literatury
uzywa do opisu tych zjawisk pojeé, kolejno: reprezentacji, mi-
mesis procesu, empatii i mimesis wytworu), tak ostatni juz od-
nosi sie do interesujacego nas tu problemu zywego doswiadcze-
nia otwarto$ci $wiata. Zdaniem Stevena Mallieta chodzitoby tu
o ,powstanie nowego typu spolecznej wyobraZni, wspierajacej
raczej myS$lenie asocjacyjne niz zapamietywanie informacji i za-
checajacej do tworzenia znaczen ad hoc w wyniku mozliwo$ci
taczenia réznych obiektéw w bezprecedensowe zestawy znacza-
cych” (Malliet, 2007, s. 388, tlum. - K.M.M.)¢. Znaczace jest, ze
wtlasnie z tym trybem odbiorczym Malliet powigzal wypowiedzi
przebadanych graczy dotyczace wolnoéci podejmowania decyzji
i swobodnego poruszania sie po ludotopii w sposéb wskazujacy
na analogie z przyzwyczajeniami poznawczymi wyrobionymi
w rzeczywisto$ci empirycznej. W ten sposéb intuicje Umberta
Eco w zakresie wlasciwej poetyce dzieta otwartego predylekeji do
ciagtego rodzenia wewnetrznych relacji znajdujg potwierdzenie
w badaniach empirycznych.

Granica jako horyzont

Skoro wiadomo juz, ze otwarcie $wiata gry ma charakter raczej
kognitywny niz fizyczny i raczej narracyjny niz techniczny, po-
zostaje zadaé sobie pytanie o jego granice. Czy opasujac prowin-
cje Skyrim laficuchem nieprzebytych gér, wykluczamy ekspan-
sje ludotopii poza grywalny $wiat? Czy otaczajac steampunkowe
Dunwall w Dishonored (2012), cyberpunkowe Detroit w Deus Ex:
Human Revolution (2011) lub Prage w Deus Ex: Mankind Divided
(2016) nieprzebytym murem pozamykanych na cztery spusty ka-
mienic, domostw i blokéw, wiezimy gracza w urbanistycznym so-
litudo? Czy zamykajac gracza Gothica (2001) pod kopula magicznej

6 W oryginale: ,Leading thread in these studies appears to be that computer ap-
plications, allowing users to actively manipulate virtual objects, are responsible
for the rise of a new type of social imagination, involving associative thinking
rather than memorizing information [...], and involving the ad hoc creation of
meaning as a consequence of players combining objects into unpredicted sets
of signifiers” (Malliet, 2007, s. 388).
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bariery w Dolinie Gérniczej, uniemozliwiamy mu wydostanie sie
z niej? Kazda z przywotanych gier rozwigzuje ten dylemat w od-
mienny sposéb. Gdy gracz zdota sie jako$ wspiaé na strome zbocza
péinocno-zachodniego taricucha gérskiego w regionie Haafingar,
zobaczy majaczacg na horyzoncie cytadele w Cyrodiil, zapozna-
na w grze The Elder Scrolls IV: Oblivion (2006) i sugerujacg istnie-
nie wiekszego $wiata, wspdttworzonego przez ludotopie obydwu
produkgji studia Bethesda. W Dishonored czy Deus Ex z kolei che¢
opuszczenia granic miast rzadko kiedy uzyskuje narracyjng mo-
tywacje, a gesta zabudowa miejska z meandryczng siatkg ulic
sprawiaja, ze eksploracja postepuje raczej ku wnetrzu niz na ze-
wnatrz lokacji. Fabuta Gothica wreszcie wyjadnia geneze magicz-
nej Bariery w Khorinis i kulminuje w momencie jej upadku, co
umozliwia naturalne rozszerzenie ludotopii w $rodkowej czesci
trylogii - Nocy kruka (2002). Przyktady te pokazuja, ze grani-
ca grywalnego $wiata - ktérej reprezentacja moze by¢ zaréwno
przeszkoda naturalnego (faficuch gérski, ocean), jak i sztucznego
(mur, magiczna bariera) pochodzenia - petni trojaka funkcje. Po
pierwsze, wyznacza horyzont (6piopds) ludotopii, magiczny krag,
w obszarze ktérego rozgrywa sie scenariusz gry wideo oraz per-
formatyw gracza’. Po drugie, sprzyja uwiarygodnieniu scenariu-
sza podrézy do innej rzeczywistosci, dostarczajac réwnoczeénie
sposobnosci do czynienia analogii miedzykulturowych (oraz ich
politycznych odczytan, przede wszystkim postkolonialnych i kse-
nologicznych). Po trzecie wreszcie, ulatwia efektywne projekto-
wanie ludotopii, rozplanowywanej podtug bioméw rézniacych sie
od siebie w zakresie topografii, architektury, flory czy fauny.

Jak nalezaloby zatem wytyczy¢ granice idealna ludotopii? Na
pewno nie wzdluz niewidzialnej, pozbawionej mozliwosci inter-
akcji Sciany, frustrujacej swa obecnoscia, bo przypominajacej
o sztucznej genezie growej realno$ci. Nieinteraktywne $cia-
ny, przezroczyste mury i ludzace lustra charakteryzuja $wiaty
pseudootwarte, projektowane z myslg o graczu, ktérego cie-
kawos¢ nie zagna w miejsca niewypelnione atrakcyjng zawar-
toscia fabularna lub skwapliwie nan oczekujacymi bohaterami
niezaleznymi. W takim modelu ograniczenia eksploracji stuzy¢
moga ulatwieniu graczowi orientacji w $wiecie i wyeliminowa-
niu ryzyka zagubienia sie, majg jednak te wade, ze przestaja by¢
potrzebne w miare oswajania sie z realiami $wiata i opanowywa-
nia mechanik rozgrywki. Dlatego tez warto tutaj zadbaé¢ o mo-
tywacje diegetyczng zawezania obszaru rozgrywki, albo zgodna
z realiami ludotopii (Gothic), albo podlegajaca prawom rzadza-
cym rzeczywisto$ciag empiryczng (Skyrim). Takie systemy ogra-
niczent mozna wykorzystaé¢ paradoksalnie do jeszcze wiekszego

7 Wiegcej na temat kategorii horyzontu i magicznego kregu w hermeneutycz-
nych badaniach nad grami wideo por. Ktosinski, 2018, s. 146-172.
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otwarcia swiata i do projektowania wektoréw jego ekspans;ji
w dalszym procesie produkcyjnym gry. Znakomitym tego dowo-
dem jest Total War: Warhammer II (2017) studia Creative Assembly,
w ktérym osnuwajaca wszystkie cztery strony eksplorowalnego
$wiata mgta wojny (Nebel des Krieges) ustepuje w miare powsta-
wania kolejnych czeéci serii (ryc. 2).

Ryc. 2. Rozwéj ludotopii Total War: Warhammer II (2017). Zrzut ekranu

Obja$nienia: 1 - granice mapy podstawowej kampanii Eye of Vortex; 2 - granice mapy dodatku Mortal
Empires, poszerzajacego ludotopie o obszar Starego Swiata z poprzedniej czeéci gry - Warhammer: Total
War (w dodatku The Twisted & The Twilight z kotica 2020 roku granica zostala przesunieta jeszcze dalej
w kierunku wschodnim, wprowadzono réwniez pewne zmiany na mapie obydwu kampanii);

3? - przewidywany rozwdj ludotopii w grze Total War: Warhammer I1I, prawdopodobnie réwniez
uwzgledniajacy obszar z poprzedzajacych czesci, by¢ moze takze - jak w wypadku Mortal

Empires - kosztem potudniowych obszaréw $wiata.

Ustepowanie mgly wojny ma wielorakg funkcje. W strategiach
czasu rzeczywistego i tak zwanych wielkich strategiach (grand
strategies) oraz grach 4X (explore, expand, exploit, exterminate)
Lusuniecie mgly wojny usuwa potrzebe eksploracji, a takze decy-
dowania o jej kierunkach, co odbiera graczowi sprawczo$é [re-
duces their agency], jak réwniez wolno$¢ wyboru i zwigzane z nig
poczucie niepewnoéci” (Cowley et al., 2008, s. 19, thum. - K.M.M.).
W otwartym $wiecie natomiast mgta lub jakakolwiek inna natu-
ralna forma ograniczenia widocznosci tego, co znajduje sie poza -
murem, magiczng bariera, drzwiami, oceanem czy jakakolwiek
inng granicg - stuzy¢ moze podsycaniu ciekawosci i spekulacji.
Przez znaczaca cze$¢ rozgrywki w Divinity: Original Sin 2 (2017)
osnuwajaca cze$¢ obszaréw ludotopii $émiertelna mgta (deathfog)
wydaje sie bariera nie do przejscia - a jednak wysokopoziomo-
we postaci moga te mgle usunaé za pomoca zaklecia tornada, a te
nieumarte nie przejmuja sie niag w ogéle, ba, korzystaja z niej do
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leczenia swych ran. We wszystkich tych przypadkach rozrzedza-
nie mgiet spowijajacych nieznane pokazuje, ze najbardziej inte-
resujace z perspektywy performatywu gracza sg takie granice,
ktére mozna swobodnie przekraczaé, lub te, o ktérych wiadomo,
ze nie zostaly wytyczone tylko po to, by zredukowaé swobode eks-
ploracji.

Myélenie o granicy jako o horyzoncie ludotopii ma tez prak-
tyczng zalete. W wykorzystywanych coraz czesciej w studiach
groznawczych badaniach empirycznych nad stylami rozgrywki
stosuje sie mapy ciepta (heatmaps) (Feltwell, 2016; McCallum,
Mackie, 2013; Moura, El-Nasr, Shaw, 2011). W mapach tych zasto-
sowano systemy graficznej reprezentacji danych w postaci gra-
dientéw termicznych do odwzorowywania powtarzajacych sie
schematéw zachowan graczy i probabilizowania tych zachowan
na potrzeby opracowywania efektywniejszych i lepiej odpowia-
dajacych zapotrzebowaniom odbiorczym $rodowisk cyfrowych.
Granica w takich wypadkach bedzie pltynna, pokrywajac sie
wlasnie z polem widzenia i stozkiem perspektywy - co potencjal-
nie pozwala na polaczenie pozyskiwanych w ten sposéb danych
z wiedza narratologiczng o fokalizacji do takiego projektu $wia-
ta, ktéry nie bedzie eksponowaé na pierwszym planie budowli,
lokacji czy obiektéw nieumozliwiajacych aktywnej eksploracji.
W ten oto sposdéb kraniec $wiata nigdy nie bedzie jego konicem,
a zawsze bedzie mégt by¢ poczatkiem - albo sgsiadujacej loka-
¢ji, albo nieujawnionego obszaru ludotopii, albo po prostu nowej
przygody.

Czy Roland Barthes zagratby w Skyrima?

Jakkolwiek by to paradoksalnie zatem nie wybrzmiewalo, otwar-
ty $wiat zaczyna sie tam, gdzie sie konczy. Oczywiscie koniec
to umowny: wiemy juz, ze chodzi o horyzont perspektywy nar-
racyjnej, ksztattujacej okreslone $wiatoodczucie i dostarczaja-
cej graczowi narracyjnej motywacji do pogoni za nieznanym.
Réwnoczeénie jednak do otwartego $wiata mozna trafi¢, zanim
w ogble wytworzy sie jego narracyjny $wiatoobraz i zanim zawia-
zanie watku fabularnego utrwali w pamieci moment jego ekspozy-
cji. Wjechawszy na wieziennym wozie po$réd podmuchéw mroz-
nego wiatru i zamieci do prowincji Skyrim i uniknawszy cudem
dekapitacji z rak egzekutora Imperium Aldmerskiego, Dovakhin
moze albo wyj$¢ naprzeciw swemu przeznaczeniu, albo... ru-
szy¢ we wlasng droge. Skyrim (2011) Studia Bethesda wprowadza
szczegblng sytuacje, w ktérej odraczanie postepéw w fabule nie
wplywa negatywnie na do§wiadczenie narracyjne. Wiecej nawet:
us$wiadamia, ze progresja fabularna nieuniknienie przynosi kres
temu, co chcieliby$my, by zaczynato sie wcigz na nowo w wieku-
istej petli - czyli naszemu byciu-w-innym-§wiecie. Z rado$cia tedy
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niejeden gracz oddaje sie rozmaitym aktywno$ciom pobocznym,
wyruszajac na wyprawy, z ktérych wraca moze z poczuciem fabu-
larnego niedosytu - (nie beda one bowiem nigdy tak monumen-
talne, jak te tworzace gtéwny watek gry), ale jednak narracyjnej
satysfakcji. Wiaze sie z tym takze niezwykle interesujace, cho¢
stabo udokumentowane, doswiadczenie leku przed osiggnieciem
takiego etapu rozwoju fabuty, ktéry odetnie gracza od mozliwosci
nieskrepowanego eksplorowania §wiata. W grze Divinity II: Ego
Draconis (2009) nazbyt pochopne ukoticzenie pierwszego rozdzia-
tu fabuly uniemozliwia powrét do jakichkolwiek aktywnosci po-
bocznych w Ztamanej Dolinie - ta bowiem po inwazji wrogich sit
Czarnego Kregu (pod przywédztwem niezbyt mrocznie brzmia-
cego w polszczyznie Damiana) przemienia sie w spopielony jar,
naznaczony cieniami latajacych fortec, najezonych balistami
i wiezycami Tesli. Poczucie pustki i utraty poteguje $wiadomosé
tego, ze juz nigdy nie wrécimy do wioski, w ktdrej rozpoczelismy
rozgrywke, nie odwiedzimy rozbrzmiewajacej wesotymi $mie-
chami tawerny, nie potargujemy sie z kupcem Lamottem ani nie
porozmawiamy ze starozytnym drzewem rosngcym w ciagna-
cych sie pod mtynem podziemiach. To oczywiscie §wiadomy wy-
bér twércédw, celowo zapoznajacych gracza ze Swiatem Rivellonu
w relatywnie znajomym mu otoczeniu beztrosko idyllicznej Doli-
ny, dalekiej od wojen magéw, towcéw smokéw i bombastycznych
finatéw fabul gier komputerowych. Projektujace Divinity II: Ego
Draconis Larian Studios znakomicie zdawalo sobie sprawe z wagi,
jaka dla gracza ma swoboda eksploracji i spokojnego realizowania
zadan pobocznych - i wlasnie dlatego ten zwrot fabularny zapada
gteboko w pamieé, igrajac z neurotyczng sktonnoscia do nieustan-
nego przeczesywania otwartego $wiata w poszukiwaniu przypad-
kiem pominietych aktywnosci pobocznych.

Paradoksalnie zatem to wlasnie wtedy, gdy ludotopia zamyka
sie przed graczem w sposéb umotywowany narracyjnie, okazu-
je sie najbardziej otwarta. Tak jak w $wiecie nam znanym, i tutaj
moga sie bowiem pojawié okolicznosci zamykajace mozliwosé
podazenia drogg, ktéra zrazu wydawata sie tatwa do wytyczenia
i przebycia. Swiat zyje wtedy, gdy jest nieprzewidywalny, gdy
wymyka sie wladzy poznawczej i objawia ztozonos$¢, przed ktérg
kapituluja wszelkie préby upraszczajacych generalizacji - a nie
tylko wtedy, gdy uruchomi sie w nim wiecej algorytméw ste-
rujacych dobowymi aktywno$ciami postaci niezaleznych, stwa-
rzajacych iluzje zycia na podobiefstwo tej z Truman Show lub
Mrocznego miasta. Do otwartego §wiata wreszcie mozna i chce sie
wraca¢ wilasnie dlatego, ze wcigz kryje on w sobie jakie$ tajem-
nice, ktérych odkrycie nie jest tozsame z ukoniczeniem gtéwnego
watku fabularnego, lecz jest czescig wykraczajacego poza jego
ramy doswiadczenia narracyjnego. Przyjrzyjmy sie, jak o podob-
nym zjawisku w odniesieniu do literatury pisze Roland Barthes
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w Przyjemnosci tekstu: ,Nie czytamy wszystkiego z réwna inten-
sywno$cig; rytm sam sie ustala, lekcewazy integralno$¢ tekstu;
wciaga nas samo pragnienie poznania, kaze nam przeskakiwaé
niektére ustepy (uznane za nudne), by odnalez¢ jak najpredzej
miejsca kipigce anegdota (ktére zawsze sa przelomowe: s tym,
co przy$piesza odsloniecie tajemnicy lub przeznaczenia); prze-
skakujemy bezkarnie (nikt nie widzi) opisy przyrody, wyjasnie-
nia, rozwazania, rozmowy [...]. Tmeza - zrédto lub figura przy-
jemnosci - uwydatnia tu dwa prozaiczne brzegi: przeciwstawia to,
co uzyteczne dla poznania sekretu, temu, co poznaniu nie stuzy; jest
szczeling powstalg na prostej zasadzie funkcjonalno$ci; nie pro-
dukuje jej wcale struktura jezykéw, ale wytacznie moment ich
konsumpcji, ktérego autor nie moze przewidzieé: nie jest w sta-
nie napisa¢ czego$, co nie zostanie przeczytane” (Barthes, 1997,
s. 18-19).

Lektura tego fragmentu uéwiadamia, ze idealna granica w lu-
dotopii to ta, ktérg wyznaczy sobie sam gracz. Moze by¢ to de-
cyzja nieeksplorowania $wiata poza widoczna na horyzoncie
przetecz lub faiicuch gérski, moze by¢ to urwanie live streamu
z gry na wymagajacej bitwie, moze by¢ to wreszcie ciecie mon-
tazowe w postprodukcji materiatu rejestrujacego rozgrywke -
we wszystkich tych wypadkach granica wytyczana jest oddol-
nie, z uwzglednieniem indywidualnych predyspozycji, potrzeb,
pragnien i preferencji. Projektanci gier wideo czesto popelniajg
ten sam blad co kolonizatorzy. Gdy Brytyjczycy wytyczyli gra-
nice dzielacg Indie, Afganistan i Pakistan w pospiechu i bez za-
siegniecia zdania miejscowej ludno$ci, narzucone w ten sposéb
linie demarkacyjne doprowadzily do faktycznych spotecznych
podzialéw, nie uwzglednialy bowiem ani rozkladu etnicznego,
ani kulturowego, ani jezykowego, priorytetyzujac w zamian wy-
tacznie podzial religijny. Granica wytyczana oddolnie bedzie za-
wsze bardziej zniuansowana i, co najwazniejsze, nie doprowadzi
do wzniesienia muru, symbolu ostatecznego podziatu. Uwrazli-
wiajac na $wiatotwércze analogie miedzy ludotopiami a rzeczy-
wisto$cig nam znang i inspirujac sie kognitywna teorii narracji,
pierwszoplanowo zainteresowang modelowaniem prototypo-
wych zachowan poznawczych w fikcji, mozemy zatem potencjal-
nie doprowadzi¢ do sytuacji idealnej - w ktérej, jak w szeregu
przeanalizowanych gier wideo, to gracz, a nie algorytm, bedzie
czynit $wiat gry prawdziwie otwartym na niezaspokojong cieka-
wo$¢ nieznanego.
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