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The article On the structure of gameworld in narrative video games proposes to introduce the
term ‘ludotopia’ to Polish game studies in order to further compartmentalise the structure of video
gameworld. Having reflected on the consequences of so-called world-centered turn in contemporary
digital humanities, the author proceeds to defining archetypal structures that compose realities
designed for the purposes of narrative video games, namely: locations and clusters of locations, the
latter divided further into biomes and anthromes. The hierarchy introduced thereby is presented as
an alternative for already influential (though, arguably, in transmedial world-building studies rather
than game studies) trichotomy of mythos, topos, and ethos, as defined by Lisbeth Klastrup and Susa-
na Tosca. In the end, the article cross-references the new structural hierarchy of ludotopographical
components with a matrix of popular fantastic settings, seeking to delineate possible similarities
between ludotopias and allotopias that would inform both game scholars and game designers on
the ways of rapid prototyping of aesthetically diverse imaginary worlds.
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Zwrot $wiatocentryczny w kulturze naznaczyl medium gier
wideo w sposdb szczegdlny[l]. Mozna wyobrazi¢ sobie proces po-
wstawania powieéci, serialu czy filmu bez udzialu §wiatotworstwa,
rozumianego jako sztuka tworzenia wyobrazonych $wiatéw, ale w grach
wideo jest to niemozliwe — i to w trzech wymiarach. Po pierwsze, ma
ono w tym wypadku wymiar technologiczny. Istotng czescig pro-
dukgji gry jest projektowanie poziomdw (level design), rozpoczynajace
sie od modelowania bryly §wiata i nastepnie teksturowania jej tak, by
nada¢ calosci estetyczny polor zgodny z okreslonym zalozeniem $wia-
totwdrczym. Po drugie, $wiatotworstwo ma w nich wymiar ludolo-
giczny. Niezaleznie od tego, czy opiszemy $wiat gry jako piaskownice
(sandbox), magiczny krag czy ludotopie[2], zawsze w jego realiach
mozliwa bedzie rozgrywka: a wigc nie tylko zabawa (rozrywka), lecz
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Wprowadzenie

[1] Zwrot $wiatocentryczny opisuje ,,|...] ogot
przemian w praktykach artystycznych przelomu XX

i XXI wieku, znamionujacych odejscie od rozumienia
fikcyjnego $wiata jako tta dla wydarzen fabularnych
na rzecz dowarto$ciowania jego roli w tworzeniu
narracyjnych heterokosmoséw oraz rozlegtych trans-
fikcjonalnych i transmedialnych systeméw odniesie-
niowych, zwanych z racji swej rozlegtoéci uniwersami
(np. Marvel Cinematic Universe, The Wizarding

World, DC Extended Universe itd.)”, w zakresie
teorii narracji i literatury natomiast ,[...] towarzyszy
krytycznej wiwisekcji paradygmatéw doby tekstocen-
tryzmu, czyli imperrealizmu oraz werbalnej hege-
monii”. Por. K.M. Maj, Swiatotwdrstwo w fantastyce.
Od przedstawienia do zamieszkiwania, Krakow 2019,
s. 58-67, 329-330.

[2] Pojecie to uzyte zostalo po raz pierwszy przez
redaktoréw pracy zbiorowej Ludotopia: Spaces, Places
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takze performatyw, ktdry tworzy¢ bedzie pula wszystkich przewidzia-
nych (w przestrzeni gry) i nieprzewidzianych (w przestrzeni metagry)
interakeji ze $wiatem. Po trzecie, wiatotwdrstwo w grach wideo ma
wymiar narratologiczny, nie jednak w rozumieniu samej sztuki
opowiadania historii, ta bowiem ma znaczenie w zakresie fabutotwor-
stwa (wytyczanie gtéwnej i pobocznych linii fabularnych w grze oraz
projektowanie narracji emergentnej), lecz w odniesieniu do projekto-
wania tozsamosci narracyjnej gracza zadomawiajgcego si¢ w allotopii[3]
i akomodujacego si¢ do jej realiéw (topografii, architektury, kultury,
sztuki, jezyka etc.). To wtasnie dlatego w grach wideo opowiedzenie
historii wymaga wcze$niejszego zaprojektowania $wiata — i jest to
wymog, jak wida¢, nie tylko techniczny. Nie jest wiec przypadkowe
rosnace zainteresowanie grami wideo wérdéd wspolczesnych teorety-
kéw narracji, rozwijajacych postklasyczng narratologie w wymiarze
transmedialnym[4], a wiec nieograniczajacych si¢ do badania teks-
tow literackich czy — naznaczonych juz w nazwie specyfika namystu
literaturoznawczego - tekstow kultury, lecz ponadmedialnych
(medium-free) zjawisk narracyjnych, takich jak czas, przestrzen, relacje
odniesieniowe czy wlasnie §wiat[5].

Niniejszy tekst podejmuje probe sproblematyzowania konstruk-
cji $wiata w odniesieniu do skladajacych si¢ nan komponentow
o powtarzalno$ci umozliwiajacej wyroznienie konkretnych archetypow
swiatotworczych. Allotopijnos¢ growych ludotopii czy nawet stopien
wysycenia narracji watkami fantastycznymi nie sprawia bowiem, ze
mamy do czynienia ze $wiatami catkowicie wykraczajacymi poza wzor-
ce poznawcze utrwalone w toku naszego bycia w rzeczywisto$ci, ktora
uznajemy za realng gtownie dlatego, iz jest ona poznawczo pierwotna.
Umberto Eco w pierwotnej definicji allotopii zalozyl, ze jej cecha dy-
stynktywna jest odmienno$¢ strukturalna $wiata wytworzonego od
$wiata aktualnego[6]. Swoistos¢ te upatrywat przede wszystkim w dys-
pozycji narracji allotopijnych do wyznaczania takich wzorcow realnosci,
ktoére umozliwiac bedg skuteczne zawieszanie niewiary w prawdziwosé
danej reprezentacji. Przesledzenie sposobow konstrukeji allotopii, nie-
bedace juz, niestety, udzialem Eco (problematyzujacego pojecie allo-

and Territories in Computer Games, Espena Aarsetha
i Stephana Giinzela, na oznaczenie ,,dialektycznego
splatania gry i przestrzeni [dialectical entanglement
of game and space]”. E.]. Aarseth, S. Giinzel, Intro-
duction. Space — The theoretical frontier, [w:] Ludo-
topia: Spaces, Places, and Territories in Computer
Games, red. E.J. Aarseth, S. Giinzel, Bielefeld 2019, s. 7.
[3] Allotopia jest $wiatem ,,[...] innym i fantastycz-
nym, jednakze wykreowanym w wiarygodny sposob
tak, aby dla rozpoznania wyrdzniajacej go cechy
fantastycznosci nie bylo konieczne zestawianie §wiata
fantastycznego z rzeczywistym”. K.M. Maj, Swiato-
tworstwo w fantastyce..., s. 322. Por. takze: idem, Allo-
topie. Topografia swiatéw fikcjonalnych, Krakéw 2015.

[4] Por. przede wszystkim: Storyworlds Across

Media. Toward a Media-Conscious Narratology, red.
J.-N. Thon, M.-L. Ryan, Lincoln - London 2014;
J.-N. Thon, Transmedial Narratology and Contem-
porary Media Culture, Lincoln 2016; Narratologia
transmedialna: teorie, praktyki, wyzwania,

red. K. Kaczmarczyk, Krakow 2017.

[5] M.-L. Ryan, Introduction, [w:] Narrative across
Media: The languages of storytelling, red. M.-L. Ryan,
Lincoln — London 2004, s. 4.

[6] U. Eco, Po drugiej stronie lustra i inne eseje: znak,
reprezentacja, iluzja, obraz, przekl. J. Wajs, Warszawa
2012, s. 235. Por. komentarz w: K.M. Maj, Allotopie...,
s. 33-38.
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topii ledwie zalagzkowo), pozwala jednak stwierdzi¢, ze strukturalna
odmiennos¢ tych §wiatow jest catkowicie pozorna i dotyczy raczej sfery
reprezentacji niz samej konstrukcji §wiata. Problem lezy, jak si¢ wydaje,
w priorytetach metodologicznych zaréwno reprezentowanej przez Eco
szkoly semiotyki strukturalnej, jak i rozmaitych orientacji poststruktu-
ralistycznych, ktore ze strukturalizmem laczy przede wszystkim prze-
konanie o centralnej pozycji tekstu (w tym takze tak zwanego tekstu
kultury) w namysle interpretacyjnym[7]. Najtrwalszym skutkiem tego
stalo si¢ powigzanie kategorii §wiata przedstawionego z reprezentacja
oraz samg fabulg - w wyktadni strukturalnej definiowang jako jed-
na z jego ,elementarnych jednostek konstrukcyjnych”[8] obok czasu,
przestrzeni, postaci czy motywow. Z perspektywy groznawstwa wida¢
bardzo jasno, ze podejscie to kompletnie rozmija si¢ z intuicjami tak
projektantow gier wideo, jak i samych graczy czy badaczy tego medium,
traktujacych swiat raczej jako przestrzen swobodnej eksploracji niz tto
fabularne - i tym samym w odmienny sposob problematyzujacych jego
elementarne jednostki konstrukcyjne. Z wymienianych przez Janusza
Stawinskiego komponentéw $wiata przedstawionego w odniesieniu do
allotopii i ludotopii relewantnos$¢ zachowuje w najwigkszym stopniu
czasoprzestrzen i nic dziwnego, ze to ona wlasnie stata sie osrodkiem
refleksji Tomasza Z. Majkowskiego nad gropowiescig i tworzacym ja
chronotopem|[9]. Postaci, motywy i fabula w grach wideo budujg tym-
czasem zupelnie inng warstwe doswiadczenia artystycznego, nieprzy-
nalezacg do swobodnej eksploracji growego $wiata przynajmniej tak
dtugo, jak dtugo wcigz od gier z otwartym $wiatem odrézniaé bedziemy
te okreslane jako interactive movies (wzorcem niech beda tu gry studia
Quantic Dream, jak Heavy Rain, Beyond: Two Souls czy Detroit: Become
Human). Wyzwanie zwigzane z narratologicznie zorientowanymi ba-
daniami §wiatotwdrczymi nad grami wideo zasadza si¢ zatem gltéwnie
na konieczno$ci przeniesienia dominanty narracyjnej z paradygmatu
tekstocentrycznego na §wiatocentryczny i otwarcia si¢ na refleksje dia-
metralnie odmienng od dotychczasowych priorytetéw badawczych
literaturoznawstwa, filmoznawstwa i innych dyscyplin inspirujacych
sie zalozeniami klasycznie zorientowanej teorii narracji.

Odpowiedz na pytanie o to, czym sg $wiaty gier wideo (game- Czym jest §wiat gry
worlds), nalezy rozpocza¢ od rozwazan daleko bardziej podstawowych: ~ wideo?

[7] Nawiazuje do tego m.in. Marie-Laure Ryan, za- by literary critics, who tend to privilege writing skills
uwazajac, ze ,w erze wszechobecnych obrazéw, $wiaty  over the art of world-creation”]. M.-L. Ryan, Why
fantastyczne okazuja si¢ o wiele atrakcyjniejsze od worlds now?, [w:] Revisiting Imaginary Worlds, red.
realistycznych. S produktem wyobrazni, ktéra zbyt M.].P. Wolf, London 2016, s. 41.

diugo byla juz ignorowana przez teoretykdw, maja- [8] J. Stawiniski, Swiat przedstawiony, [w:] Stownik
cych tendencje do uprzywilejowywania talentu pisar-  terminéw literackich, red. M. Glowinski i in., Wroclaw
skiego kosztem sztuki §wiatotworczej [,,In this age of 2005, 8. 565.

ubiquitous images, fantasy worlds are visually more [9] T.Z. Majkowski, Grotesque realism and carnality.
attractive than realistic worlds. They are the product Bakhtinian inspirations in video game studies, [w:]

of a gift of invention that has too long been ignored New Perspectives in Game Studies: Proceedings of the
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Czym w ogole jest swiat? Jak odnotowuje w tekscie Why Worlds Now
Marie-Laure Ryan, pojecia tego uzywano w piémiennictwie naukowym
w trzech podstawowych wyktadniach: kosmologicznej, filozoficznej
(semantyka mozliwych $wiatéw) oraz medialno-technologicznej[10].
Czym innym w efekcie jest $wiat jako cialo niebieskie (ktére utozsa-
miamy z Ziemig), czym innym jako cze$¢ znanego kosmosu, czym
innym jako przestrzen logiczna z funktorami modalnymi konieczno$ci
i mozliwosci, czym innym jako czeg$¢ znarratywizowanego heterokos-
mosu, czym innym wreszcie jako immersywne $rodowisko, w ktorym
jesteSmy zanurzeni niezaleznie od tego, czy zyjemy w dwudziesto-
pierwszowiecznej Polsce, w $wiecie World of Warcraft, czy we $nie,
w ktérym wcielamy sie w mysz zamieszkujaca gomotke sera. W przy-
padku gier wideo produktywne jest méwienie o §wiatach w ostatnim
kontekscie, zwlaszcza odkad dane jest nam do$wiadcza¢ w historii
medium ,,zwrotu od abstrakcyjnych plansz operujacych skonwencjo-
nalizowanymi systemami regut do otaczajacego nas konkretnego $wiata,
w ktorym mozliwe jest wykonywanie symulacji sensownych aktyw-
nosci [shift from abstract playfield and conventional goals to concrete,
surrounding worlds where one performs simulations of meaningful
activities]”[11]. Granie w gre mozemy dzieki temu potraktowa¢ jako
synonim bycia-w-$wiecie-gry - co nie jest oczywistoscig w odniesieniu
do innych mediéw przede wszystkim dlatego, ze $wiat ten jest grywalny
(playable)[12]. Tak jak kazda otaczajgca nas rzeczywistos¢, i ta narzuca
nam bowiem réznorodne ograniczenia percepcyjne, ksztattuje si¢ pod
wplywem naszej woli, dynamicznie reaguje na nasze dzialania, a takze
pozwala nam spotykac¢ sie¢ z innymi w jego realiach i opowiadac sobie
nawzajem historie. Dlatego wlasnie nie jest to i nigdy nie bedzie swiat
przedstawiony w rozumieniu strukturalnym - to nie fabula bowiem
powotuje go do istnienia, bedac li tylko zawarto$cia fabular-
n g, opcjonalng aktywnoscia, ktorej gracz moze odda¢ sie w rownym
stopniu, jak przemierzaniu i eksploracji grajobrazu[13]. O takim $wie-
cie najdogodniej wiec byloby méwi¢ jako o ludotopii: grywalnym,
eksplorowalnym i zamieszkiwalnym $wiecie gry, odpowiadajacym
w perspektywie fenomenologicznej $wiatowi zycia (Lebenswelt), za$
w perspektywie narratologiczno-$wiatotworczej — allotopii. Ludotopia
bowiem w réwnej mierze mieéci ludzkie bycie, zaczynajac si¢ i koniczac
tam, gdzie zaczyna si¢ i konczy osobniczy horyzont poznawczy, co
mimo wszystko pozostaje §wiatem sztucznym, wyobrazonym i fikcyj-
nym, jednak niemniej przez to rzeczywistym, bo zanurzajagcym nas

Central and Eastern European Game Studies Conferen-
ce Brno 2014, red. T. Béartek, J. Miskov, J. Svelch, Brno
2015; idem, Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezyczno-
sci gier cyfrowych, Krakow 2019.

[10] M.-L. Ryan, Why Worlds Now?..., s. 34—4o0.

[11] Ibidem, s. 40.

[12] Ibidem.

[13] Uzyteczng te kontaminacje zaproponowat
Tomasz Z. Majkowski za Shoshang Magnet na okre-
$lenie growego krajobrazu ,,ulegajacego przeksztalce-
niom na skutek ingerencji gracza”. Zob. T. Majkowski,
Pasja kartograficzna. Wyobraznia imperialna i mapy
w grach wideo z otwartym Swiatem, ,,Kultura Wspo6l-
czesna” 2016, vol. 2, nr 90, s. 34.
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w swych realiach tak dlugo, jak dlugo do$wiadczamy jednego z sze$ciu
opisanych przez Gordona Calleje[14] wymiardéw imersji.

To podstawowe zalozenie ma przy tym te zalete, ze nie wyklucza
mozliwosci problematyzowania ludotopii w tych wszystkich wymiarach,
ktdre przypisuje sie $wiatu rzeczywistemu, przedstawianemu i opisy-
wanemu przez ludzkos$¢ od wiekéw w kontekscie kosmologicznym,
topograficznym, kulturowym, politycznym, metafizycznym, fenome-
nologicznym, socjologicznym, narratologicznym, historiograficznym,
futurologicznym i miriadach pozostalych. Jednoczesnie towarzyszace
projektowaniu gier wideo w procesie $wiatotworczym dekonspirowa-
nie fikcyjnoéci §wiata ma o wiele mniejszy priorytet niz dzieje si¢ to
w innych mediach, lubujacych si¢ w chwytach parabazy, metafikcji czy
deziluzji - i to do tego stopnia, Ze sprzyjajace tym zjawiskom strate-
gie emersyjne, opisane po raz pierwszy przez Piotra Kubinskiego[15],
w ostatecznym rozrachunku i tak daza do wzmozenia imersyjnego
dos$wiadczenia bycia-w-innym-§wiecie[16]. W wypadku ludotopii zatem
o wiele produktywniejsze od dywagowania nad statusem fikcjonalnej
reprezentacji, referencjalnoscia czy poetyka (a wigc zjawiskami przy-
nalezacymi do sfery strukturalnego i poststrukturalnego namystu nad
tekstem) bedzie zastanowienie sie nad tym, co sprawia, ze nawet
najbardziej odlegte estetycznie zatozenia $wiatotworcze (settings) gier
wspoldzielg zauwazalne analogie strukturalne w zakresie geografii, kli-
matu czy architektury (a wiec zjawisk przynalezacych do strukturalnego
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i poststrukturalnego namystu nad §wiatem)[17].

[14] Mowa o wymiarach: kinestetycznym (kinesthe-
tic), przestrzennym (spatial), spolecznym (shared),
narracyjnym (narrative), afektywnym (affective)

i ludycznym (ludic). Por. G. Calleja, In-game. From
immersion to incorporation, Cambridge - London
2011, S. 55-165.

[15] P. Kubinski, Immersion vs. emersive effects in vi-
deogames, [w:] Engaging with Videogames: Play, theo-
ry, and practice, red. D. Stobbart, M. Evans, Leiden
2019, 8. 134-135. Por. idem, Emersja — antyiluzyjny
wymiar gier wideo, ,Nowe Media” 2015, t. 5; idem, Gry
wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 69-150.

[16] Zob. K.M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce...,
s. 292; M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Inter-
pretacja, immersja, utopia, Warszawa 2018, s. 108-112.
[17] Praktycznym dowodem tego jest rosngca liczba
narzedzi stuzacych do wspomagania procesu proto-
typowania, modelowania i teksturowania cyfrowego
$wiata. Wéréd najwazniejszych nalezaloby wymienic¢
World Machine (umozliwiajacy proceduralne gene-
rowanie terenu w oparciu o szum Perlina, wlacznie

z opcjami tworzenia obryséw kontynentdw, planowa-
nia geologicznie uzasadnionego biegu rzek, modelo-
wania erozji przybrzeznej, gorskiej i termicznej oraz
projektowania map wagowych i wysokosciowych),

Gaea i Geoglyph (rozszerzenia do narzedzia World
Machine, wprowadzajace mozliwo$¢ prototypowania
siedmiu rodzajow erozji terenowej, wzornikow typow
terenéw wydmowych, gorskich i nizinnych czy teks-
turowanie fotografii i postprocesowanie gradientow

i koloréw na potrzeby mapowania 3D), World Creator
(umozliwiajacy rzezbienie terenu, import i wykorzy-
stywanie map wysoko$ciowych, transformacje rzezby
terenowej — kaniony, gory, wzgdrza, ptaskowyze,
wydmy, takze, co wazne, w wariantach allotopijnych -
zarzadzanie biegiem rzek, realistyczne modelowanie
erozji terenowej, projektowanie zréznicowanych
bioméw roslinnosci, kontrole cyklu dnia i nocy czy
zarzagdzanie efektami klimatycznymi) oraz Voxel
Studio (oferujace generacje bioméw roslinnosci, kon-
tynentdw, jezior i oceandw i innych duzych obiektéow
do swobodnego ksztaltowania proceduralnego, pakiet
podstawowych narzedzi do edycji i modelowania
graficznego w 3D wraz z tworzeniem map wysokos-
ciowych, a nawet projektowanie geoprzestrzenne

z wykorzystaniem faktycznych danych geologicz-
nych). Uwage zwracaja réwniez algorytmy $wiato-
tworcze na wolnych licencjach, stuzace proceduralnej
generacji realistycznego terenu w rzutach plaskim,
izometrycznym i perspektywicznym (Realistic
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Nie powstato dotad zbyt wiele prac naukowych opisujacych
sktadniki $wiata gry — przede wszystkim z uwagi na dominacje opi-
sanego juz paradygmatu tekstocentrycznego, ale takze ze wzgledu na
réwniez wspomniang juz rozpieto$¢ znaczeniowq $wiata. Dzi$ zatem,
gdy chcemy méwic¢ o komponentach ludotopii, zwykle musimy poprze-
stawac na typologii zaproponowanej przez Lisbeth Klastrup i Susang
Tosca przy okazji analizy transmedialnego $wiata Piesni Lodu i Ognia,
serialowej Gry o tron oraz ich pomniejszej gradaptacji[18]. Wyrdznity
one nastepujace elementy rzeczonego swiata:

1) mythos, opisujacy czas prehistoryczny fikcyjnej rzeczywisto$ci

i siegajacy az do jej kosmogonicznych poczatkow, zwykle zatem

az do narracji zalozycielskiej;

2) topos, opisujacy zmieniajacg si¢ w czasie przestrzen fikcyjnej

rzeczywistosci, ksztaltowang przez sktadajace sie na jej historie

wydarzenia;

3) ethos, opisujacy ksztattujace fikcyjng rzeczywistos¢ systemy

filozoficzne, religijne i etyczne, ktére funkcjonuja zaréwno w wy-

miarze indywidualnym, jak i uniwersalnym[19].

Jakkolwiek jednak nie sposéb odméwié¢ temu podzialowi uzy-
teczno$ci w zakresie transmedialnych badan nad $wiatotworstwem,
w groznawstwie wypada on juz do$¢ sztucznie i nie do konca adekwat-
nie. Horyzont czasowy mythos znaczaco wykracza poza chronotop
ludotopii i zachowuje zasadnos¢ wylacznie w waskim zakresie wiedzy
o growym $wiecie (lore), gromadzonej zwykle w znajdowalnych przed-
miotach (jak w przypadku ksiazek w The Elder Scrolls V: Skyrim) lub
w innego rodzaju diegetycznym leksykonie (jak cho¢by w rodzaju tego
dostepnego w interfejsie pierwszej czesci serii Mass Effect). Z kolei
ethos odnosi sie do $wiata gry w o wiele mniejszym stopniu, niz do
rzadzacych jego prawami wewnatrzgrowych mechanik, jak choc¢by
wykorzystywanej dos¢ powszechnie blokady mozliwos$ci krzywdzenia
czy zabijania postaci dzieciecych, dwuosiowego systemu charakte-
rologicznego z Dungeons & Dragons (chaotyczny zly, neutralny zly,
praworzadny zty, chaotyczny dobry, neutralny dobry, praworzadny do-
bry, chaotyczny neutralny, neutralny, praworzadny neutralny), tudziez
wyboréw moralnych, wplywajacych najczesciej gléwnie na przebieg
fabularny. W oczywisty sposob najbardziej uzyteczny do opisu gier
jest topos — lecz paradoksalnie to jemu Klastrup i Tosca po$wigcaja
najmniej uwagi.

Ludotopia w etymologii wskazuje na dwa konstytutywne ele-
menty $wiata gry: sama rozgrywke oraz wlasnie topos, topografie
wiec i realia, w ktdrych si¢ ona - nomen omen - rozgrywa. Zdefinio-

terrain in 130 lines) czy wspomagajace proceduralne [18] Mowa przede wszystkim o grze online The
generowanie map fizycznych z wielokatow w zakresie ~ Maester’s Path, bedacej czescia transmedialnej kampa-
mapowania obryséw wybrzezy, biegu rzek, bioméw nii marketingowej HBO. L. Klastrup, S. Tosca, Game
roélinnosci i ogdlnej rzezby terenu (Polygon map of Thrones. Transmedial worlds, fandom, and social
generation, opracowany przez studentéw Uniwersyte-  gaming, [w:] Storyworlds Across Media..., s. 299.

tu Stanforda).

[19] Ibidem, s. 297.
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wanie realiow $wiata za$ juz ze wzgledu na proces produkcyjny gry
musi odbywac si¢ na samym poczatku procesu $wiatotwodrczego. Gra
osadzona w realiach high fantasy bedzie wymagala alokacji o wie-
le wigkszego budzetu niz ta w $wiecie nam wspolczesnym przede
wszystkim z uwagi na dostepnos¢ gotowych zasobdw graficznych,
a takze wyzszg fatwo$¢ odwzorowywania rzeczywistosci juz nam znanej
(np. za posrednictwem fotogrametrii). Z kolei gra projektujaca swiat
futurystyczny w wiekszym stopniu bedzie wymagata przywigzywania
uwagi do projektu tkanki miejskiej anizeli obszaréw lesnych - co
bedzie wiazalo si¢ takze z wyzwaniem wigkszego zréznicowania lo-
kacji w celu zapewnienia graczowi wytchnienia od urbanistyczne;
monotonii. Wszystko to sprawia, Zze mozliwo$¢ szybkiego rozeznania
konsekwencji $wiatotwdrczych wigzacych sie z wyborem okreslonych
realiow rozgrywki okazuje si¢ pilng potrzeba i to nie tylko w obrebie
badan groznawczych.

Najbardziej podstawowym elementem skladowym kazdego  Ludotopografia
$wiata gry jest lokacja — i pojecie to cieszy sie tez najwigksza popu-
larnoscig zaréwno posrdd projektantow gier, jak i samych graczy czy
groznawcow[20]. Michael Nitsche w ksigzce Video Game Spaces, podob-
nie zreszty jak przewazajaca wiekszo$¢ badaczy gier, ogranicza sie do
funkcjonalnego opisu lokacji, wymieniajac ich prototypy w rodzaju toru,
korytarza, labiryntu czy areny[21]. Jednak struktury opisywane w ten
sposob nie tyle tworzg obraz samej ludotopii, ile raczej rzut perspekty-
wiczny ujawniajgcy architektonike cyfrowej przestrzeni, projektowane;j
w taki sposob, by mozliwe bylo uruchamianie w silniku algorytmow
odpowiadajacych chociazby za detekcje kolizji czy wytyczanie $ciezek.
Gdy jednak na etapie projektu $wiata dyskutuje si¢ o tym, jaki $wiat
zostanie zaprojektowany, o wiele czesciej mysli sie o jego estetyce, do-
piero pdzniej za$ dostosowuje do jej wymogdéw uklad architektonicz-
nych bryt w ramach tak zwanego white box prototype, umozliwiajacego
weczesng wizualizacje uktadu lokacji i potaczen miedzy nimi[22]. Tym-
czasem nieprzypadkowo pierwsze komunikaty marketingowe studiow
tworzacych gry wideo operuja wlasnie nazwami okreslonych realiow
estetycznych $wiata, zwykle nazywanych dla uproszczenia settingami.
Przyktadowo spoétka Starward Industries, przygotowujaca w chwili

[20] W studiach groznawczych pojecie lokacji — choé
najpopularniejsze — jest tylko jednym z wielu okre-
$lajacych sposob segmentacji grywalnej przestrzeni.
José P. Zagal, Clara Ferndndez-Vara i Michael Mateas
wyrdzniaja takze poziomy (levels), mapy (maps) czy
fale (waves, tu gléwnie chodzi o fale wrogéw w grach
zreczno$ciowych czy tower defense), co wigze sie tez
z przyjetym przez nich doé¢ dyskusyjnym mode-
lem traktujacym relacje spacjotemporalne na rowni
z wyzwaniami rozgrywki (challenges). ].P. Zagal,

C. Ferndndez-Vara, M. Mateas, Rounds,levels, and wa-

ves, ,Games and Culture” 2008, t. 3, nr 2, s. 178-179.
Por. M. Picard, Levels, [w:] The Routledge Companion
to Video Game Studies, red. M.J.P. Wolf, B. Perron,
New York 2016, s. 102-105.

[21] M. Nitsche, Video Game Spaces. Image, play, and
structure in 3D game worlds, Cambridge - London
2008, s. 172-189.

[22] M. Sturdee i in., Visual methods for the design

of shape-changing interfaces [w:] Human-Computer
Interaction, red. D. Lamas i in., Cham 2019, s. 337-338.
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pisania tych slow gre wideo oparta na wybranych watkach z powiesci
Stanistawa Lema, poinformowatla o ,,oprawie retrofuturystycznej” ty-
tutu i stylistyce atompunk([23] — ale juz nie o tym, jaki planowana gra
bedzie oferowac typ rozgrywki (RPG, RTS, FPS itd.). Nie powinno to
dziwi¢ o tyle, Ze w 2020 roku CD Projekt Red wydat Cyberpunka 2077,
oparlszy calg blisko o§mioletnig komunikacje¢ z graczami na efeme-
rycznych skojarzeniach z tytutowym nurtem cyberpunka, podsycanych
starannie rezyserowanymi zwiastunami i zapisami liniowej rozgrywki
z wczesnej wersji gry, bogato czerpigcymi z estetyki obydwu czesci
filmowego Blade Runnera, anime Ghost in the Shell czy serialu Altered
Carbon. Dzialania takie zdradzajg jedno: pierwsze fazy koncepcyjnych
prac nad gra wyprzedzajg prototypowanie fabuty i mechanik, a nawet
detaliczny projekt allotopijnego $wiata w zakresie ksztaltowania jego
ksenoencyklopedii (lore).

Liczba estetycznych inwariantéw zatozen §wiatotwdrczych jest
teoretycznie nieograniczona. Najwiekszy problem wiaze sie z tym, ze
wiekszos¢ z nich wykorzystywana jest do wypelniania luk w zakre-
sie genologii narracji fantastycznych i $wiatotworczych, zaniedbane;j
przez teoretykow literatury i narracji wskutek braku zainteresowania
badaniami w tym zakresie, utozsamionego przez Lind¢ Hutcheon
z konsekwencjg dlugotrwalej dominacji paradygmatu imperrealnego
(realist imperialism)[24]. Skutkiem tego takie pojecia, jak science fiction,
high fantasy, low fantasy, heroic fantasy, dark fantasy, military fantasy,
steampunk, cyberpunk, atompunk, dieselpunk, biopunk, clockpunk, ro-
cocopunk, nowpunk, decopunk, nanopunk, splatterpunk, sandalpunk,
contemporary fantasy, space opera, space western, gaslamp fantasy,
flintlock fantasy, grimdark fantasy, sword & sorcery, utopia, dystopia,
urban fantasy (fantastyka miejska), romantic fantasy, paranormal ro-
mance (romans paranormalny), social science fiction (fantastyka socjo-
logiczna), historical fantasy (fantastyka historyczna), military science
fiction uzywane s3 w réwnym stopniu do nazywania form narracyjnych,
wyobrazonych $wiatdw i stylistyki $wiatotwodrczej, co wprowadza do$é
duzy chaos. Racjonalny kompromis nakazywalby wiec potraktowac
przewazajaca wiekszo$¢ tych poje¢ (szczegélnie za$ juz tych niespelnia-
jacych rygoréw genologicznych, a niekiedy wprost autoironicznych, jak
»fantastyka lamp gazowych”) jako okreslen konwencji estetycz-
nych ksztaltujgcych zalozenie $wiatotwdrcze. Rozwia-

[23] Strefalnwestoréw.pl, Starward Industries bedzie
tworzyé gry na podstawie powiesci Stanistawa Lema.
Spotka planuje debiut na NewConnect, <https://stre-
fainwestorow.pl/wiadomosci/20190529/starward-in-
dustries-bedzie-tworzyc-gry-na-podstawie-powiesci-
-stanislawa-lema>, dostep: 5.01.2021.

[24] Imperrealizm u Hutcheon wyraza sie w zakta-
daniu ,,realnosci fikcyjnego referentu, przy tkwiacym
u jego podstaw przekonaniu (apologetycznym wzgle-
dem powiesci), ze jesli co$ «zdarzylo si¢ naprawde»

lub mogto zostaé tak przedstawione, to tym samym
sie uprawomocnialo i uprawdopodabnialo”. Wedlug
badaczki miato to doprowadzi¢ do utozsamienia w te-
orii powiesci poetyki realistycznej i samego realizmu
z gatunkiem fikcji narracyjnej, a w dalszej konse-
kwencji i do traktowania takiej formy reprezentacji
jako wzorcowej (w kontrze do np. poetyki fantastycz-
nej). L. Hutcheon, Metafictional implications for no-
velistic reference, [w:] On Referring in Literature, red.
A. Whiteside, M. Issacharoff, Bloomington 1987, s. 4.
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zanie to wykazaloby przy tym przydatnos¢ zaréwno w projektowaniu
gier wideo, gdzie szczegdlnie przydatna jest mozliwos¢ szybkiego
prototypowania spodziewanego wygladu ludotopii, jak i w samym
groznawstwie — i tak borykajacym si¢ z konieczno$cia wieloparame-
trowego kwalifikowania gatunkow gier, uwzgledniajacego bowiem nie
tylko rodzaj wykreowanego w nich $wiata czy nurt artystyczny, ale
i specyfike wewnatrzgrowej mechaniki. W opisie ludotopograficznym
propozycja ta ulatwialaby natomiast analize sieci relacji wigzacych
estetyke danego zalozenia $wiatotwdrczego z odpowiadajacymi mu
prototypami lokacji.

Przewazajgca wigkszos¢ schematow fabularnych w grach predzej
czy pdzniej wymaga skonfrontowania postaci gracza z osobami decy-
zyjnymi w $wiecie gry, wystania go w odlegta podréz i przedstawienia
wyzwan zwigzanych z przetrwaniem na odludziu lub pospieszenia
mu z pomocg na wypadek odniesienia pomniejszych obrazen. Z tego
wlasnie wzgledu mozna dostrzec wyrazne analogie strukturalne miedzy
grami reprezentujacymi skrajnie rézne gatunki i zarazem kranicowo
réznigcymi sie od siebie takze pod wzgledem estetyki.

Tabela 1. Realizacje diegetyczne struktury o$rodka wladzy w wybranych ludoto-
piach
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Tytut gry Nazwa lokacji w ludotopii | Nazwa obiektu

Estetyka

Deus Ex: Human Revo- Siedziba Sarif Industries | Wiezowiec
lution

Cyberpunk

Assassin’s Creed Laboratorium Abstergo | Biurowiec

Postindustrialna wspodt-
czesna

Kingdom Come: Delive- | Skalica w dolinie Sazawy | Gréd
rance

Mediewistyczna

XCOM: Enemy Unknown | Baza gléwna XCOM Podziemna
baza operacyjna

Futurystyczna

Orwell Program Orwell Ekran systemu
inwigilacyjnego

Retrofuturystyczna

Jak wynika z zestawienia przedstawionego w tabeli 1, sporza-
dzenie kompletnej listy prototypéw lokacji odpowiadatoby rozma-
chem i ambicjami pierwszym projektom strukturalnej szkoly narracji,
poczynajac od morfologii bajki magicznej Vladimira Proppa, a skon-
czywszy na gramatyce narracyjnej Algirdasa Juliena Greimasa. Inte-
resujace mogloby by¢ réwniez przesledzenie wptywu empirycznych
koordynat czasoprzestrzennych (poinoc-potudnie, zachdd-wschod),
stref klimatycznych (okolobiegunowe, umiarkowane, podzwrotnikowe,
zwrotnikowe) oraz zwigzanych z nimi uwarunkowan kulturowo-cywi-
lizacyjnych (industrializacja, nomadycznos¢, zbieractwo i towiectwo
etc.) na ksztaltowanie grajobrazu ludotopii — w tym zwtaszcza takich
o ambicjach allotopijnych, a mimo to powielajacych zaznajomione
schematy $wiatotworcze i reprodukujgcych ziemskie realia fizyczne
w pozornie tylko obcym srodowisku.
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Same archetypy lokacji nie umozliwiajg oczywiscie kompletnego
zhierarchizowania architektoniki §wiata gry. Zgrupowane funkcjo-
nalnie pod wzgledem funkgji, jaka pelnia w rozgrywce, postuza do
wyznaczenia obszaru startowego (w ktorym gracz moze spodziewaé
sie podwdjnej ekspozycji: nie tylko bowiem przedstawienia regut gry
i mechanik zarzadzajacych ludotopia, lecz takze wprowadzenia w re-
alia allotopii), klasteréw lokacji mieszczacych w sobie obligatoryjna
zawarto$¢ fabularng i wreszcie wszystkich pozostalych, dostarczajacych
okazji do swobodnej eksploracji i odkrywania aktywno$ci poboczne;.
To w obrebie struktur wyzszego rzedu zatem wylania si¢ tak zwany o't -
warty §wiat gry, okreslajacy rodzaj na tyle swobodnej organizacji
sasiadujacych ze soba lokacji i wypelniajacej je zawartosci fabularnej,
by stwarzaly one iluzje Zyjacej rzeczywistosci[25]. Otwartos¢ $wiata nie
wiaze si¢ bowiem wylacznie z brakiem widomych ograniczen eksplo-
racji, lecz takze — a moze przede wszystkim - z naturalnym projektem
sieci powigzan laczacych ze sobg wszystkie lokacje, podporzadkowa-
nych w wiekszym stopniu rygorowi realizmu, niz wygodzie rozrywki.

Za najnaturalniejsze okreslenie struktur ludotopograficznych
wyzszego rzedu, pozwalajacych na realistyczng organizacje klasterow
lokacji, wypada za$ uzna¢ biom - takze z tego wzgledu, iz pojecie to
przyjelo sie juz w profesjolekcie projektantéw gier i, czg$ciowo, tak-
ze w socjolekcie graczy. Etymologia biomu naprowadza juz od razu
na przyjete na samym poczatku tego tekstu rozumienie swiata. Biom
wywodzi si¢ jeszcze z praindoeuropejskiego rdzenia *gwei-, czyli Zy¢,
zachowanego w starogreckim Biog (‘zyci€’), i tym samym sugeruje
o wiele wyzszy stopien integralnosci z zyjacym $wiatem gry anizeli
jedynie lokacja. Biomy to bowiem miejsca, w ktorych toczy si¢ zy-
cie - ludzi i nieludzi, zwierzat i roélin. Ekologiczne badania nad grami
wideo rozrdzniajg jednakze naturalne biomy od tych naznaczonych
reka ludzka i nazywanych przez to antromami (anthromes), czyli
biomami antropogenicznymi[26]. To rozrdznienie pozostaje wazne nie
tylko z perspektywy kulturowej, ale réwniez §wiatotworczej — ostatecz-
nie réwnowaga (lub jej zaburzenie) bioméw i antroméw niesie ze sobg
istotne informacje dotyczace rozwoju danej allotopijnej cywilizacji.
Dodatkowo projekt ludotopii wymaga réwniez ciaglej dbatosci o uroz-
maicenie Srodowiska gry, co stwarza coraz to wigksze wyzwanie w mia-
re oddalania si¢ allotopijnej realnoéci od zapoznanych i oswojonych
wzorcow ziemskich. O wiele trudniejszy jest na przyktad do uzyskania
balans bioméw i antromdéw w grach futurystycznych - i nic dziwnego

[25] Duzym problemem czg¢$ci polskich prac ludologicznym, a nie narratologiczno-$wiatotwor-
groznawczych (np. M. Felczak, Sprawczos¢ i tozsa- czym (dzieki czemu w grach z serii Grand Theft Auto
mos¢ w grach eksploracyjnych, ,Wieloglos” 2015, nr mozliwe jest realizowanie performatywoéw najdal-
25; J. Molencki, Trzymac asa w rekawie. Czym jest szych od imersywnych strategii zamieszkiwania
oszustwo w grach wideo?, ,,Irydion” 2018, t. 4, nr 1) $wiata i gry w zgodzie z realiami ludotopii, czyli tzw.
jest utozsamianie otwartego $wiata z gatunkiem gier  lore-play).

sandboksowych, ktére, owszem, charakteryzuja si¢ [26] A.Y. Chang, Playing Nature. Ecology in Video
taka konstrukeja $wiata, lecz — zndéw - na planie Games, Minneapolis 2019, s. 7.
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zatem, ze ich projektanci staraja sie o pozyskiwanie estetycznych ekwi-
walentéw ziemskich bioméw rosglinnosci pomimo ich pozornie obcego
wygladu (koronnym przyktadem bedzie tu No Man’s Sky, korzystajacy
z algorytméw do proceduralnego generowania rzeczywistosci).
Tabela 2. Najczesciej spotykane biomy i antromy w ludotopiach
Lokacje wyzszego rzedu | Reprezentacje | Gra wideo
Biomy
Pustkowie | pustynia Rub’ al Khali Uncharted 3
pustynia lodowa Northrend (Azeroth) World of Warcraft
spalone ziemie Chaos Wasteland Warhammer Total War 2
Las zwykly las American Colonial Frontier | Assassin’s Creed 3
zaczarowany las Czarnylas Neverwinter Nights
drzewo $wiata Teldrassil World of Warcraft
Nizina taka Reaper’s Coast Meadows Divinity: Original Sin 2
sawanna P(’)stapokaliptyczna Ameryka Horizon: Zero Dawn
Péinocna
Wyzyna gory Masyw Druadach The Elder Scrolls V: Skyrim
Akwen morze Zatopiony $wiat Oil Rush
archipelag Skellige WiedZmin 3: Dziki gon
podwodne miasto Rapture BioShock, BioShock 2
moczary Point Lookout Fallout 3
Antromy
Osada wie§ Wyzimskie Podgrodzie Wiedzmin
Miasto preindustrialne City of Cyrodiil The Elder Scrolls IV: Oblivion
industrialne City of Dunwall Dishonored
postindustrialne Ophir Technomancer
megamiasto Night City Cyberpunk 2020
ruiny Villages of Doom They Are Billions
Pustkowie |krajobraz postapokaliptyczny |Postnuklearna Rosja Metro: Exodus

Daznos¢ do rGwnowagi i dywersyfikacji lokacji realizowana jest
zatem w grach wideo dwojako. Po pierwsze, archetypowe lokacje koja-
rzone s3 z odpowiednimi zatozeniami $wiatotwdrczymi - i tak jak biate
bryly w white box prototype zyskujg finalny wyglad dzigki nalozeniu
odpowiednich tekstur w silniku, tak tez rzeczone struktury wzbogacajg
sie o inwarianty dopracowane estetycznie w zgodzie z wybrang przez
projektantow stylistyka. Po drugie, klastery tak przygotowanych loka-
cji facza sie w struktury wyzszego rzedu - biomy i antromy — ktérych
spdjna i wiarygodna reprezentacja wspiera doswiadczenie realno$ci
i otwartosci $wiata.

Zaproponowany w artykule namyst nad projektowaniem i bada-
niem ludotopii z wykorzystaniem strukturalnych archetypéw i inwa-
riantéw réznorodnych zalozen $wiatotwodrczych $wiata umozliwiatby
zatem szybkie prototypowanie nieoczekiwanych polfaczen estetycznych,
wspomagajace wysilek kreatywny towarzyszacy sztuce §wiatotwdrczej.

Zakonczenie
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Megamiasto wydaje sie na pozér korespondowac z estetyka futury-
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czajniej powiedzie¢: «zielone storice». Potem juz wielu

[27] Michal Klosinski uznat déAAoiwaoig jako warunek
zaistnienia wyobcowujacej przestrzeni (aAAOTpLOV)
growej allotopii, odnotowujgc réwnoczeénie jej
zwigzek z sytuacja magicznego kregu, u Johana Hu-
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