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The essay presents an overview of the possible meanings and applications of the newly-coined term
‘ludotopia’, i.e. a “dialectical entanglement of game and space” — which challenges the boundaries

of two neighbouring worlds: storyworld and gameworld. Seeking to trace the limitations of a thus
defined gaming space, the author proceeds by reflecting upon the end of the game, or, more precisely,
the endgame, in order to reconcile it with a notion of horismés (6pioudg) popular in more herme-
neutically aligned video game studies. While doing so, the paper delivers an analysis of Assassin’s
Creed: Odyssey showing three distinct stages in which a ludotopia can be opened towards more
advanced world-building: (1) exploration and map reveal; (2) synchronisation of intelligible tags; and
(3) renewal of narrative motivation. Thanks to a world-centered approach to the interpreted video
game, the essay addresses how players inhabit, traverse, explore, and understand the surrounding
ludic reality, rather than focusing on video game mechanics or procedures that affect their gameplay.
In the end, a precise distinction between the storyworld and gameworld is introduced in order to
reevaluate the ways both terms overlap with the aforementioned interpretation of ludotopia.
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Wprowadzenie

Nie wszystkie §wiaty gier wideo wytwarzaja allotopie, nie wszystkie
Swiaty gier wideo wytwarzaja utopie, nie wszystkie $wiaty gier wideo wytwa-
rzaja dystopie. Wszystkie §wiaty gier wideo kreuja za to pewna przestrzen
wirtualnej rozgrywki, ktéra nie musi z koniecznoéci by¢ w jakikolwiek spo-
s6b narratywizowana. Przestrzen taka nazwaé¢ mozna ludotopia, poda-
zajac w rownej mierze za tradycja terminologiczna funkcjonujaca w bada-
niach nad §wiatotwérstwem, jak i idiomem badan groznawczych, w obrebie
ktérych ukonstytuowaty sie juz takie derywaty jak choéby ludonarracyjny,
ludyczny, ludografia itp. Pojecie ludotopii wprowadzone zostalo pierwot-
nie przez redaktoréow ksiazki Ludotopia: Spaces, Places and Territories
in Computer Games, Espena Aarsetha 1 Stephana Gunzela, jako ,wyraza-
jace dialektyczne splatanie gry i przestrzeni” — tej ostatniej rozumianej
w rownej mierze jako przestrzen bycia (Martin Heidegger), jak 1 swoista
praktyka zycia (Michel de Certeau). Aarseth 1 Giinzel nie wyszli jednakze

1 E. Aarseth, S. Gunzel, Space. The Theoretical Frontier, [w:] Ludotopia Spaces, Places
and Territories in Computer Games, red. E. Aarseth 1 S. Giinzel, Bielefeld 2019, s. 7.
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znaczaco w przytoczonej definicji poza nieledwie zarysowana inicjatywe ter-
minologiczna 1 w samej ksiazce termin ten sie nie przyjat — cho¢ wezesniej
patronowal dwom edycjom warsztatéw na IT University of Copenhagen
oraz University of Salford w Manchesterze, zorganizowanym przez Digital
Games Research Association. Nie bez znaczenia pozostaje réwniez to, ze
na oznaczenie ludycznej przestrzeni z powodzeniem uzywano dotad Bachti-
nowskiego chronotopu, pozostajacego w zgodzie takze z narratologicznymi
uzyciami tego pojecia®. Kategoria ludotopii tymczasem, przez wlaczenie do
refleksji nad czasoprzestrzenia elementu ludycznego, pozytywnie rokuje
w zakresie potrzeby wypelnienia istniejacej weigz luki miedzy $wiatem gry
(gameworld) a $wiatem narracji (storyworld), ktérych przestrzen wspdlna
nie zostala dotad dostatecznie zdefiniowana, a granice — w wyrazny sposob
zarysowane.

Wiasciwosci ludotopii, wzigwszy pod uwage konieczno$¢ wprowadzenia
rozrbéznien miedzy Swiatem gry a Swiatem narracji, powinny by¢ definiowa-
ne w pewnym spectrum. Ludotopografia ulega bowiem przemianom wprost
proporcjonalnym do funkeji rozgrywki. Przestrzen gry platformowej bedzie
kadrowana pod okreslone parametry etapu gry, jej dominanta bedzie wiec
uzytecznosé¢ w zakresie wprowadzania kolejnych mechanik utrudniajacych
ukonczenie okreslonego poziomu. Ten typ ludotopii wydaje sie réwniez
najbardziej znany starszej spotecznoéci odbiorczej, dobrze zaznajomionej
z tytulami pokroju Pacman, Dyna Blaster, UGH!, Super Mario Bros czy po-
pularnymi przygodéwkami zrecznosciowymi na licencji Disneya, jak cho¢by
Lion King czy Aladyn. Zupelnie odmiennie sfunkcjonalizowana bedzie juz
przestrzen gier 4X (explore, exploit, expand, exterminate). Gry z serii Hero-
es of Might & Magic, Total War, Civitlization, Crusader Kings czy Europa
Universalis wytwarzaja ludotopie tozsama z mapa: mapa pokrywa sie tu
w skali 1:1 z terytorium, wskutek czego w tym wypadku ,,to mapa aktuali-
zuje $wiat, a nie Swiat mape”s. W strategiach czasu rzeczywistego w rodzaju
Command & Conquer, Supreme Commander czy StarCraft reprezentacje
ludotopograficzne przedstawiac sie beda w zblizony sposéb, z ta jednakze
réznica, ze ukazywany w rzucie izometrycznym Swiat odznaczaé sie bedzie
juz wyzszym progiem realizmu, niedostepnym dla rzutu typowo karto-

2 Przede wszystkim w pracach Tomasza Z. Majkowskiego. Por. przede wszystkim: tegoz,
Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Krakow 2019; tegoz, Ztote runo.
Gra wideo jako doswiadczenie interpretacyjne, [w:] Olbrzym w cieniu: gry wideo w kulturze
audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakéw 2012, s. 177-189; tegoz, Grotesque Realism and
Carnality. Bakhtinian Inspirations in Video Game Studies, [w:] New Perspectives in Game
Studies: Proceedings of the Central and Eastern European Game Studies Conference Brno
2014, ved. T. Bartek, J. Migkov i J. Svelch, Brno 2015, s. 27—43.

3 M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Warszawa
2018, s. 89.

Krzysztof M. Maj 348



graficznego. Bardziej zlozone typy ludotopii odnajdziemy w grach obecnie
najpopularniejszych, poczawszy od fokalizowanych pierwszoosobowo gier
akeji, a skonczywszy na réznorodnych typach gier fabularnych — od jedno-
osobowych cRPG (computer role-playing games) po wieloosobowe MMORPG
(massively multiplayer online role-playing games). Tu rOwniez w znaczacym
stopniu wykorzystane zostang techniki §wiatotwoércze, przesuwajace domi-
nante ludotopijng z obszaru rozgrywki na obszar narracji oraz wytwarza-
nych przez nia pdl odniesienia — a tym samym otwierajace réwniez nowe
Sciezki ekspansji ludotopii (np. na inne media w uniwersach organizowa-
nych transmedialnie czy na inne utwory fikcjonalne w uniwersach organi-
zowanych transfikcjonalnie?). Rozpietoéé ta dowodnie pokazuje, ze méwiac
o Swiecie gry wideo, mowimy za kazdym razem o innym typie $wiata: raz
pokrywajacego sie z mapa rozgrywki, innym razem zas poza te mape wykra-
czajacego — co ponad wszelka watpliwos¢ pokazuje, ze rzeczywistosci takiej
znacznie blizej do kategorii §wiata narracji, anizeli chociazby okrzeplego
w polskim idiomie teoretycznoliterackim §wiata przedstawionego®.

Poziom zero grania

Najwazniejsza cechq ludotopii wydaje sie jednakze potencjat do opisu
szeregu zjawisk charakterystycznych dla toczacej sie w jej realiach rozgryw-
ki. W odréznieniu bowiem od wspomnianych na poczatku typow fikcyjnych
Swiatéw (allotopii, utopii, dystopii 1 innych®), ludotopia definiuje nie tyle
odmiane §wiatotworczej fikeji, ile jej specyficzne — bo interaktywne — sfunk-
cjonalizowanie. W ludotopiach bowiem przede wszystkim gramy —1 nie jest
to typowy akt odbioru. O grze my$li sie zazwyczaj jako o rozrywce, nie

4+ Wiecej na temat réznic w transmedialnej i transfikcjonalnej organizacji narracji §wia-
totwérezych: K.M. Maj, Swiatotwérstwo w perspektywie narratologicznej, [w:] Literatura
popularna, t. 2: Fantastyczne kreacje swiatéw, red. E. Bartos 1 in., Katowice 2014, s. 68-75.

> Kategoria §wiata przedstawionego ujawnia problematyczno$é przede wszystkim w ta-
kich systemach narracyjnych, ktore zakladaja ciagla rewizje obszaru reprezentacji —juz to na
drodze konwergentnych korekt odbiorczych, modyfikcji, transpozycji i uzupeltnien, realizowa-
nych chociazby w fikcjach fanowskich, juz to na drodze interakcji z rzeczywistos$cia wirtualna,
charakterystycznych zwlaszcza dla gier wideo. Problematyka ta, zbyt szeroka do omdéwienia
w tym szkicu, zyskala obszerniejsze oméwienie w rozdziale Poza swiatem przedstawionym
ksiazki: K.M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce: od przedstawienia do zamieszkiwania,
Krakéw 2019. O réznorodnoéci uzyé kategorii §wiata w takich okolicznoéciach pisze rowniez
obszernie Marie-Laure Ryan. Zob. M.-L. Ryan, Why Worlds Now?, [w:] Revisiting Imaginary
Worlds, red. M.J.P. Wolf, London 2016, s. 33—37.

6 Kompletniejsza liste typow $wiatéw fikcjonalnych przedstawia Umberto Eco w rozdziale
Swiaty science fiction ksiazki: U. Eco, Po drugiej stronie lustra i inne eseje: znak, reprezentacja,
tluzja, obraz, przekt. J. Wajs, Warszawa 2012, s. 234-236.
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za$ jako o rozgrywce. Tymczasem nie kazda rozgrywka jest rozrywka —
1 podobne zastrzezenie dotyczy odbioru kazdego z dostepnych nam medidw,
poczawszy od literackiego, a skonczywszy na filmowym czy komiksowym.
Czym bylaby zatem rozgrywka? I dlaczego rozgrywataby sie ona wtasnie
w takiej a nie innej przestrzeni?

Michat Ktosinski w Hermeneutyce gier wideo decyduje sie na odpowiedz
lapidarna 1 zarazem najbardziej wtasciwa;:

Odpowiedz na pytanie, czym jest gra, bedzie zatem parafraza odpowiedzi, jakiej
udzielit Jonathan Culler na pytanie o to, czym jest literatura: gry to teksty, ktére
badacz okresli jako gry (przez analogie: literatura jest tym, co okre§limy jako lite-
rature, chwasty to te ro§liny, ktérych ogrodnik nie chce widzie¢ w swoim ogrodzie)’.

Trop wyznaczony przez Hansa-Georga Gadamera i1 Paula Ricoeura
wiedzie Klosinskiego nastepnie ku drugiej istotnej refleksji: otéz o wiele
wazniejsze od tego, czym jest gra, jest to, czym jest granie, rozgrywanie, to
wiec, co — mowigc jezykiem pragmatystéw — gracz robi z gra, grajac. Coz
bowiem znaczy: gram w gre? Moze to oznaczac, ze gram zgodnie z jej regula-
mi, odtwarzajac w ramach performatywu pewien odgérnie zaprojektowany
scenariusz rozgrywki, albo wcielajac sie w fikcyjne postaci w ramach mime-
tycznej gry wyobrazeniowe]j (mimesis as make-believe)®, albo podazajac za
liniowo wytyczonym biegiem fabularnym, albo do§wiadczajac wszystkiego
tego, co gra ma mi do zaoferowania. Jacques Derrida nazwalby te strate-
gie bezpieczng wolna gra, ktéra ,jest ograniczona do podstawiania
danych 1 istniejacych, obecnych czesci™. Gra¢ mozemy jednakze réwniez
1w drugim z senséw wylozonych przez Derride w cytowanym fragmencie
Struktury, znaku i gry w dyskursie nauk humanistycznych: ot6z w sposob
wolny 1 nieskrepowany, wbrew systemowi narzuconych regul, na przekoér,
w zywiole Nietzscheanskiej ,,radosnej afirmacji wolnej gry Swiata bez praw-
dy, bez Zrdodta, poddanej aktywnej interpretacji”’®. W literaturze groznawcze]
taka praktyke okresla sie mianem metagrania, swoistej ,,wyzszej strategii
grania”, jak okreslili to Marcus Carter, Martin Gibbs 1 Mitchell Harrop!'* —
obnazajacej grywalno$é gry w zblizony sposéb do tego, jak metafikcja obnaza

7 M. Klosinski, dz. cyt., s. 23.

8 K. Walton, Mimesis As Make-Believe: On the Foundations of Representational Arts,
Cambridge 2007, s. 7. Por. réwniez: M.J.P. Wolf, Building Imaginary Worlds. The Theory
and History of Subcreation, New York 2013, s. 3.

9 J. Derrida, Struktura, znak i gra w dyskursie nauk humanistycznych, przekt. M. Adam-
czyk, ,,Pamietnik Literacki” 1986, t. 30, nr 2, s. 266.

10 Tamze.

' M. Carter, M. Gibbs, M. Harrop, Metagames, Paragames and Orthogames, [w:] Founda-
tions of Digital Games 2012, red. M.S. El-Nasr, M. Consalvo i S. Feiner, New York 2012, s. 12.
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fikcyjnoécé fikeji. To jednak oczywisty paradoks. Okazuje sie, ze rozgrywka
bedaca czysta rozrywka, wolng 1 nieskrepowana, jest czyms$ nieprototypo-
wym; 1 skoro istnieje wyzsza strategia grania, musi by¢ tez jej stopien nizszy.

Wiekszo$é odbiorcéw gier wideo wspéldzieli podobne spostrzezenie do-
tyczace grania jako takiego, z tatwoscia rozrbézniajac sytuacje, w ktorych
rozgrywka pozostaje rozrywka 1 te, w ktérych nig by¢ przestaje. W silnie
zanglicyzowanym socjolekcie graczy ta ostatnia sytuacja okre§lana jest
mianem grindu — calkowitego przeciwienstwa radosnej gry, zmudnego
wypelniania narzuconych (a czesto oderwanych od realiéw growego $wia-
ta) zadan w obrebie odgdrnie zaprojektowanego systemu awansu postaci
w celu doprowadzenia do sytuacji, w ktorej wreszcie bedzie mozna czerpac
rozrywke z rozgrywki'?. Pozbawienie rozgrywki elementu rozrywkowego
nie oznacza przy tym, co istotne, ze przestajemy mieé¢ do czynienia z gra.
Satysfakcja odbiorcza staje sie tu po prostu wprost proporcjonalna do war-
tosci tego, co Marie-Laure Ryan nazywa inwestycja poznawcza, (cognitive
investment)'® — ktérej, oczywiscie, towarzyszy rOwniez inwestycja czasowa,
a niekiedy 1 ekonomiczna. Prowadzi to do pewnego paradoksu. Otéz, skoro
granie w gre bardzo czesto staje sie rOwnoznaczne z nieustannym awanso-
waniem awatara oraz towarzyszacym temu procesowi stopniowym wzrostem
poziomu trudnosci, zapewniajacym adekwatne do poziomu postaci wyzwa-
nia, wydaje sie, ze idealng gra moze by¢ wytacznie gra bez zakonczenia. Oto
opera aperta ery cyfrowej: dzielo, ktére musi by¢ stale otwarte, by nie p6jsé
w zapomnienie 1 nie ustapi¢ innemu, lepiej odpowiadajacemu na potrzeby
odbiorcze. Oto zarazem 1 wyjasnienie powodow, dla ktérych dzis§ gry coraz
czescie) projektowane sg nie jako skonczone produkty, lecz ustugi, zakla-
dajace dlugoletnie wsparcie produkeyjne w postaci cyklicznych aktualizacji
grywalnej zawartoéci'. Oto wreszcie 1 wyzwanie: okazuje sie bowiem, ze
w ludotopii idealnej roz(g)rywce nie ma konca.

Koniec gry

Etap rozgrywki, w ktéorym wyczerpuja sie w rOwnej mierze odgdrnie
przewidziane mozliwos$ci awansu postaci, jak 1 zaprojektowana przez scena-

12.S. Nicholson, Exploring the Endgame of Gamification, [w:] Rethinking Gamification,
red. M. Fuchs, S. Fizek i1 P. Ruffino, Lineburg 2014, s. 290-292.

13 M.-L. Ryan, Transmedial Storytelling and Transfictionality, ,,Poetics Today” 2013,
t. 34, nr 3, s. 385.

14 M. Davidovici-Nora, Innovation in Business Models in the Video Game Industry. Free-
-To-Play or the Gaming Experience as a Service, ,,The Computer Games Journal” 2013, t. 2,
nr 3, s. 26; O. Clark, Games as a Service. How Free2Play Design Can Make Better Games,
New York 2017.
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rzystow (lub, coraz czeSciej, wygenerowana proceduralnie przez odpowiednie
algorytmy'?) zawartoéé fabularna, okre$lany jest zaréwno w publicystyce
poSwieconej grom wideo, jak 1 w groznawstwie jako endgame, czyli — do-
stownie — koniec gry. Dotyczy to, wbrew mylnym uogélnieniom?, nie tylko
sieciowych MMORPG, ale i wszystkich gier, ktére w obszarze ludotopii
projektuja dwa podstawowe etapy rozgrywki. Pierwszy z nich oferuje od -
gérnie zaprojektowane do§wiadczenie narracyjne, obejmu-
jace na poziomie makro gtéwny 1 poboczny watek fabularny, a na poziomie
mikro — szereg pomniejszych aktywnoséci, sktadajacych sie na tzw. narracje
emergentna, czyli niejako wynurzajaca sie ze $wiata w odpowiedzi na inte-
rakcje gracza z ludotopia!”. Drugi mozliwy do wyrdznienia obszar rozgrywki
wigzatby siejuzzoddolng aktywnoécia performatywna gracza,
podejmujacego réznorodne decyzje ksztaltujace growa tozsamo$é narracyjna,
1—w zaleznos$ci od poziomu skomplikowania danej gry — réwniez wptywaja-
cego na przebieg fabularny badz nawet dynamiczne zmiany w $wiecie gry.
Zdefiniowane etapy nie musza oczywiscie wystepowaé w bezpoSrednim na-
stepstwie po sobie, lecz moga na siebie nachodzié — jednakze w wiekszosci
przypadkéw na etap poczatkowy kazdej rozgrywki przypadaé bedzie naj-
wiekszy wzrost w ramach tzw. krzywej uczenia sie (learning curve)'®, czyli
stopniowego opanowywania przez gracza dostepnych w grze mechanik czy
schematéw sterowania. W pracach groznawczych rzadziej wspomina sie
jednak o tym, ze krzywa uczenia sie jest tylko jednym z mozliwych sposo-
bow opisu topologicznego rozgrywki. Bardzo zblizony rozklad ma bowiem
proces oswajania sie ze Swiatem gry 1 aklimatyzacji w jego realiach, rowniez

15 Y.-G. Cheong i in., Planning with Applications to Quests and Story, [w:] Procedu-
ral Content Generation in Games, red. N. Shaker, J. Togelius i M.J. Nelson, Cham 2016,
s. 123-141.

6 Np. w: D. Jayemanne, Time Invaders — Conceptualizing Performative Game Time
Pages, [w:] Performativity in Art, Literature, and Videogames, red. D. Jayemanne, Cham
2017, s. 259; S. Nicholson, dz. cyt., s. 294.

7 Narracja emergentna w rozumieniu groznawczym (przyjetym m.in. u Henry’ego Jen-
kinsa czy cytowanego wyzej Hartmuta Koenitza) odnosi sie do performatywnej aktywnosci
narracyjnej gracza, samodzielnie projektujacego fabule w trakcie rozgrywki poprzez dyna-
miczne ksztaltowanie relacji miedzy wywoltywanymi przez siebie zdarzeniami w $wiecie. Por.
H. Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, [w:] First Person: New Media as Story,
Performance, and Game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan i J.H. Murray, Cambridge, Lon-
don 2004, s. 128-129. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze to, do czego groznawstwo potrzebowato
nowego okreélenia, zostalo juz dawno opisane przez hermeneutycznie zorientowana teorie
narracji (przede wszystkim Paula Ricceura), operujaca pojeciem tozsamosci narracyjnej
(w Polsce pilnym propagatorem tej kategorii w badaniach groznawczych pozostaje Michat
Klosinski), a postaé ostateczna, w formule $wiata narracji (storyworld), zyskato w narrato-
logii kognitywnej (David Herman) oraz transmedialnej (Jan-Noél Thon, Marie-Laure Ryan).

18.0. Goethe, Gamification Mindset, Cham 2019, s. 46—47.
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postepujacy w miare uplywu czasu 1 podobnie zalamujacy sie wraz z juz nie
tyle opanowaniem sposobow nawigacji po nim, ile z poznaniem wszystkich
jego zakatkdéw. Proces ten moglibySmy nazwac krzywa eksplorowania
(exploration curve), majac jednak na wzgledzie mozliwie najszersza definicje
tego pojecia, obejmujaca wiec nie tylko proces poznawania wszystkich lokacji
dostepnych w obrebie ludotopii, lecz takze akumulacji wiedzy o catym Swie-
cie gry. Gdzie jednak na obydwu krzywych zaznaczylibyémy poczatek konca
gry? W momencie zatamania, paradoksalnie wiec tam, gdzie wydawatoby sie,
1z zainteresowanie gracza tak §wiatem gry, jak 1 sama rozgrywka zacznie
male¢. Praktyka pokazuje jednakowoz, ze dzieje sie czestokro¢ odwrotnie.
0t6z koniec rozgrywki moze sie okazaé poczatkiem rozrywki, nieograniczo-
nej juz wzgledami fabularnymi, ani napieciem wiazacym sie z pragnieniem
jak najszybszego rozwigzania narracyjnej intrygi.

Wzorcowym przyktadem zbalansowania obydwu tak rozumianych sta-
diéw grania jest Assassin’s Creed: Odyssey, aRPG (action role-playing game)
studia Ubisoft z 2019 roku'®. W pierwszym etapie rozgrywki odbiorca wciela
sie w role Kassandry lub Aleksiosa, uczestniczac w poczatkowej fazie wojen
peloponeskich (od ok. 431 do 422 r. p.n.e. w kontrfaktycznym przebiegu hi-
storii przyjetym na przestrzeni calej serii Assassin’s Creed) w archipelagu
Morza Egejskiego 1, rownoczeénie, demaskujac knowania bractwa Czcicieli
Kosmosa, usitujacego wptywaé dla wlasnego zysku na obydwie strony kon-
fliktu. Obszar ludotopii onieSmiela swoim ogromem: liczac ponad 235 km?,
wymagal od projektantéw przewidzenia szeregu mechanik umozliwiajacych
nierealistycznie szybka podréz (np. zeglowanie z predkosScia 45 weztéw
starogrecka tirema, osiagajaca przy pelnym wietrze maksymalna predkos$¢
12 wezléw), a 1 to nawet nie sprawito, by mozliwe bylo zwiedzenie catoéciowe-
go obszaru w mniej niz kilkadziesiat godzin rzeczywistego czasu rozgrywki
(samo przemierzenie ludotopii od jej potudniowo-zachodniej po péinocna-
-wschodnia granice zajmuje ok. 2 godzin czasu rzeczywistego). Pokrycie
fabularne tak rozleglej przestrzeni wiaze sie z szeregiem wyzwan narracyj-
nych. Fabuta musi by¢ bowiem opowiedziana w taki sposéb, by zachowaéd
dynamike zgodng z wybranym modelem narracyjnym? i roztadowywaé po
osiagnieciu dowolnego wariantu punktu kulminacyjnego — a do tego jeszcze

19 Wszystkie przywolania za wydaniem: Assassin’s Creed: Odyssey, Ubisoft 2019 [PC].

20 Aktualne badania narratologiczne w groznawstwie wymieniaja przynajmniej pie¢
takich modeli, oczywiScie poza standardowa (i naduzywana, bo obecna zaréwno w wariancie
Arystotelesowskim, jak i wspétczesnym Campbellowskim) piramida Freytaga: (1) przycznyno-
wo-umoralniajacy (wzorzec oralny); (2) petli bez rozwiazania (,Wdowa bengalska®); (3) dziatan
i konsekwencji (Ganga), (4) centralno-epizodyczny (Sira) oraz (5) retrospektywno-epifanijny.
Por. H. Koenitz i in., The Myth of ‘Universal’ Narrative Models, [w:] Interactive Storytelling,
red. M. Haahr, H. Koenitz i R. Rouse, Cham 2018, s. 111-117.
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nienachalnie oprowadzaé gracza po $wiecie tak, by czul sie nienachalnie
zachecany do odkrywania catej pobocznej zawarto$ci fabularnej. Oznacza
to, ze nielinearny bieg narracji, coraz czestszy na obecnym etapie rozwoju
sztuki interaktywnej (Swiadectwem czego moga by¢ chociazby takie pro-
dukcje, jak Bandersnatch Netflixa), moze sie okazac¢ juz niewystarczajacy
do cigglego stymulowania aktywnosci eksploracyjnej grajacych odbiorcow.
Co$ innego musi tedy sprawiaé, ze ukonczenie gléwnego watku fabularne-
go nie jest juz rownoznaczne z ukonczeniem gry — jak bywalo ongi$ w erze
gier platformowych, segmentujacych narracje miedzy czytelnie rozpoczy-
nane i koniczone plansze oraz zmuszajacych do ciaglego przechodzenia ich
poprzez wykorzystanie prostej mechaniki utraty okreslonej liczby szans
na sfinalizowanie danego etapu gry. Jak zatem wykorzystaé¢ atuty dzieta
interaktywnego do utrzymania uwagi odbiorczej bez koniecznosci ciagtego
uzupelniania zawarto$ci fabularnej lub mnozenia alternatyw narracyjnych
w wyborach dialogowych i moralnych?

Studio Ubisoft rozwigzalo ten dylemat tréjstopniowo. W pierwszym
rzedzie progresja fabularna uzalezniona zostata od odkrywania kolejnych
polaci mapy, znamionowanego odstanianiem pokrywajacej ja mgly wojny,
skrywajacej przed wzrokiem gracza obszary terrce incognitee®’. W Assassin’s
Creed: Odyssey mgle zastapil starogrecki fresk przedstawiajacy oikumene
(owkoupevn), ktorego fragmenty, odpadajace w miare postepéw w eksploracji

21 W publicystyce poéwieconej grom wideo i badaniach groznawczych tak okreéla sie ob-
szary ludotopii, ktére na podobienstwo Nebel des Krieges z traktatu O wojnie Carla von Clau-
sewitza, podlegaja zaciemnieniu, uniemozliwiajacemu np. $ledzenie ruchéw wojsk przeciwnika.
Jesli jednak wezytamy sie uwazniej w slowa Clausewitza, okaze sie, ze owa metaforyczna
mgla ma o wiele bardziej zlozone konsekwencje: ,Na wojnie [...] kazde dziatanie odby-
wa sie jak gdyby w mroku, ktéry podobnie jak mgta albo po$wiata ksiezyca, nadaje
rzeczom rozmiary przesadne i dziwaczny wyglad [podkr. KMM]. Wszystko, czego nie mozna
zbadaé doktadnie przy takim stabym oéwietleniu, musi odgadnaé talent albo tez trzeba to
zostawié szczesciu”. C. von Clausewitz, O wojnie, przet. A. Cichowicz, Lublin 1995, s. 100.
Te ,rozmiary przesadne i dziwaczny wyglad” latwo odnie$¢ bowiem takze do utrzymujacego
sie w fantastycznych narracjach $éwiatotworczych efektu niesamowitoSci, zachecajacego do
zainteresowania nieodkrytymi obszarami éwiata nie ze wzgledu na che¢ zyskania taktycznej
przewagi nad oponentem, lecz zaspokojenia poznawczej satysfakcji. Na ten drugi kontekst,
nieobecny w opracowaniach ludologicznych (por. np. K. Skok, Niepewnosé w grach — potencjal-
ne korzysci i straty, ,Homo Ludens” 2019, nr 1 (12), s. 37-54) wskazuje w Hermeneutyce gier
wideo Michat Ktosinski: ,,Nie sposéb pominaé takze tego, ze ona sama podlega odkrywaniu
jako mapa, czysta skryto$é¢ spowita »mgta wojny«. Nieprzypadkowo to wtagnie mgla zostata
wykorzystana w funkeji metafory tego, co zastania, skrywa, towarzyszy ona przeciez magii
czarnoksieskiej w legendach arturianskich oraz w pierwszej scenie pierwszego aktu Makbeta
Szekspira [...]. Spowicie mapy mgta ma tedy podwdjny charakter: mistyczny
oraz militarny [podkr. KMM]. Zatem juz w mechanice mapy gry, a przez to rozumiem
takze technike, w sensie Heideggerowskim, obecny jest element odkrycia i1 ukrycia, jest on
w nig wpisany jako kluczowy dla rozgrywki”. M. Klosinski, dz. cyt., s. 90.
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I1. 1. Mapa-palimpsest z widoczng czeécia odkryta, przypominajacq obraz satelitarny, oraz
ta zakryta mgla wojny 1 przypominajaca fresk

Swiata, odstaniaja skryta pod nimi palimpsestowo kartograficzna reprezen-
tacje growej rzeczywistosci, przypominajaca do ztudzenia obraz satelitarny.
W Assassin’s Creed: Odyssey widzie¢ — to zarazem wiedzie¢, mapowacé — to
zarazem odkrywaé, a gra¢ — to zarazem eksplorowaé. Postepy fabularne
mierzone sa zatem, moglibySmy powiedzie¢, stopniowym otwieraniem
§wiata —co stwarza sugestie, jakoby odsloniecie calej mapy 1 przemierzenie
calego kartograficznego milieu byto rownoznaczne z wyczerpaniem zawarto-
§ci fabularnej catego tytultu. W tym momencie do rozgrywki wkracza druga
mechanika, umozliwiajaca aktualizowanie mapy o znaczniki w miare syn-
chronizowania kolejnych punktow orientacyjnych, rozmieszczonych na catym
archipelagu w taki sposéb, by mozliwe byto podzielenie go na strefy wptywéw
wypelnione zar6wno miejscami waznymi z punktu widzenia gropowiesci?, jak
1 poboczng zawartoscia fabularna, wzbogacajaca doéwiadczenie odkrywania
ludotopii. Rozwigzanie to studio Ubisoft testuje z powodzeniem i w siostrza-
nych seriach Watch Dogs i Far Cry, za kazdym razem dbajac o to, by punkty
synchronizacji pozostawaly w zgodzie z empirycznym wyobrazeniem podob-

2 Pojecie to, ukute przez Tomasza Z. Majkowskiego, tu jest uzywane w najszerszym
mozliwym znaczeniu, tj. gtéwnej linii fabularnej, niekoniecznie jednak urastajacej od razu do
gatunkowej ,,odmiany gry cyfrowej, w ktérej manifestuje sie impuls powieSciowy” (T.Z. Maj-
kowski, dz. cyt., s. 49) 1 nie zawsze przejawiajacej rozpoznane przez Majkowskiego cechy
dystynktywne, w znacznej mierze wynikajace z jego inspiracji §wiatoodczuciem karnawalo-
wym Bachtina i koncepcja réznojezycznoéci (tamze, s. 64).
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nych miejsc —1 z tego tez wzgledu decydujac sie na lokowanie ich w najwyzej
wypietrzonych partiach map (zaréwno pochodzenia naturalnego, jak 1 sztucz-
nego, mowa wiec w rownej mierze o szczytach gorskich i wysokich drzewach,
co o starych zamkach badz wspélczesnych wysokoSciowcach). Na tym etapie
Swiat zapoznany i odstoniety przed wzrokiem gracza wzbogaca sie o wymiar
inteligibilny: oto bowiem jesteémy w mocy racjonalizowaé jego przestrzen
1 funkcjonalizowaé¢ odkryte miejsca w odniesieniu do ich roli w przyroscie
do$wiadczenia postaci lub w progresji fabuty??. Systematyczne nanoszenie
na mape znacznikéw 1 kierowanie sie w eksploracji ludotopii wskazéwkami
z mapy grozi jednak nieuchronnie repetytywnoscia, ktory to zarzut zreszta
wielokrotnie podnoszono w konteks$cie gier studia Ubisoft z otwartym $wia-
tem. Aby zrozumieé poziom znuzenia odbiorczego wigzacy sie z takim stylem
eksploracji, wystarczy wyobrazié sobie, ze podréz do innego kraju musiataby
wigzaé sie w nasze]j rzeczywistosci z kazdorazowym wspinaniem sie po wie-
zach ci$nien, antenach radiowych czy wiezowcach i zmudnym nanoszeniem
na mape wszelkich miejsc, ktére wzbudzity nasza ciekawo§é?:. W Assassin’s
Creed: Odyssey wprowadzono z tego wzgledu trzecie rozwigzanie, tym razem
juz jednak catkowicie narracyjne. W kolejne rejony Swiata prowadzi gracza
mianowicie watek §ledztwa, wypelniajacego w znacznym (lecz niecatkowitym)
stopniu gtéwny tuk fabularny?.

Sledzenie spisku sekretnego bractwa, mieszajacego szyki protagoniécie
gry, wymaga otdz zbierania dowoddéw, rozsianych po catym archipelagu
Morza Jonskiego i Morza Egejskiego, poczawszy od Wysp Jonskich 1 Pelo-
ponezu az po Krete 1 Lesbos. Dopiero zebranie kilku poszlak pozwala na
wydedukowanie tozsamosci konkretnego spiskowca 1 wytropienie jego kry-
jowki, w ktérej najezesciej — juz to wskutek bezposredniej konfrontacji lub
dalszego §ledztwa — pojawia sie kolejna wskazowka, prowadzacego na trop
mocodawcy o wyzszym stopniu wtajemniczenia. W ten oto sposéb na mapie

2 Watek ten porusza rowniez Majkowski w innym teks$cie, odnotowujac, ze w grach
z otwartym $wiatem: ,gracz nie jest [...] wylacznie wedrowcem”, lecz ,staje sie agentem
racjonalnego porzadku, przeobrazajacym chaos grajobrazu w tad funkcjonalnosci, w sposéb
jednoznaczny identyfikujac te obiekty, ktore moga sie do czego$ przydac”. T. Majkowski, Pasja
kartograficzna. Wyobraznia imperialna i mapy w grach wideo z otwartym swiatem, ,Kultura
Wspbélezesna” 2016, nr 2 (90), s. 42.

24 Wykorzystanie w tym samym celu technologii AR (augmented reality) i korzystanie
z aplikacji nawigacyjnych niewiele wbrew pozorom zmienia: nasza wedréwka w obydwu
wypadkach sprowadza sie do mechanicznego podazania za cyfrowymi znacznikami i zapo-
znawania kolejnych oznaczanych przez nie obszarow.

% Uzyteczne pojecie tuku fabularnego (narrative arc), spinajacego calo§é narracyjnego
do$wiadczenia gry, wykorzystuje za Jimem Bizzocchim. J. Bizzocchiiin., The Role of Micronar-
rative in the Design and Experience of Digital Games, [w:] Proceedings of the 2013 DiGRA In-
ternational Conference: DeFragging Game Studies, red. C. Pearce, J. Sharp 1 HW. Kennedy,
Atlanta 2014.
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I1. 2. Druga warstwa mapy, przedstawiajaca powiazania fabularne w drzewie relacji miedzy
akolitami tajemnego bractwa Czcicieli Kosmosa

Swiata Assassin’s Creed na mapie Swiata tworzy sie warstwa narracyjna,
oparta na sieci wzajemnych powigzan wszystkich czlonkéw tajemnego sto-
warzyszenia. Odzwierciedla to interfejs gry, umozliwiajacy zaréwno swo-
bodne przegladanie mapy catej odkrytej ludotopii, jak 1 drzewa obrazujacego
siecl powigzan miedzy spiskowcami, zawierajacego rOwniez dane o tropach
zakotwiczonych w poszczegblnych lokacjach. Koniec gry nastepuje w efekcie
nie tylko po osiagnieciu granic ludotopii 1 odkryciu wszystkich jej sekretow,
lecz takze po ukonczeniu skorelowanego z eksploracja watku éledztwa, zna-
komicie korespondujacego z aktem odkrywania tego, co nieznane.

Ostateczne potwierdzenie skutecznos$ci tego rozwigzania przyniosty
rozszerzenia fabularne Assassin’s Creed: Odyssey, w tym zwlaszcza doda-
tek Dziedzictwo ukrytego ostrza, wprowadzajacy do gry kolejne sekretne
bractwo — 1 tym samym zachecajacy do ponownego wyruszenia w tytulowa,
odyseje, pomimo oczywistego juz na tym etapie odkrycia znaczacych potaci
ludotopii.

Okazuje sie zatem, ze o atrakcyjnos$ci poznawcze) otwartego §wiata
przesadza nie jego rozlegly obszar, nie hiperrealno$¢ i nie zageszczenie
dostepnej zawarto$ci fabularnej —lecz motywacja narracyjna. Gdy
konczy sie bowiem gra i konczy fabula, nie koniczy sie bynajmniej narracja.
O jej zakonczeniu decyduje w ostatecznym rozrachunku wytacznie gracz,
mogacy wciaz w jej realiach rozgrywaé wlasne scenariusze 1 to nawet
woéwcezas, gdy nie towarzysza temu oficjalnie wydawane rozszerzenia fa-
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Powiazane przedmioty

WSTECZ

19

I1. 3. Powiazane z danym Czcicielem przedmioty skladaja sie na sekwencje tropéw rozsia-
nych po $wiecie i mozliwych do utozenia w logiczny ciag przyczynowo-skutkowy, prowadzacy
gracza do lokalizacji akolity

bularne. To rowniez zdecydowany argument za dowarto$ciowaniem roli
tozsamos$ci narracyjne;j: gra toczy sie bowiem dopdéty, dopoki gracz bedzie
decydowat sie na kontynuowanie w realiach ludotopii swej wcieleniowe]
egzystencji.

Poza magiczny krag ludotopii

Czy koniec gry moze by¢ zatem koncem historii? Koncem opowiesci?
Koncem Swiata? Tak, jesli postuzymy sie waska definicja gry, historii, opo-
wieSci 1 samego Swiata: czyli jako racjonalnych, podzielnych, inteligibilnych
struktur, opasanych wyraznymi i wyodrebnialnymi granicami. Nie, jesli
zainspirujemy sie zdaniem Jean-Luca Nancy’ego o koncu $wiata jako pa-
radygmatu czytelnego, kosmicznego, uniwersalnego porzadku — bedacego
zarazem poczatkiem Swiata sensu 1 egzystencji?®. W grze wideo jednak
o wiele tatwiej nam jest obwiesci¢ koniec wielu strukturalnych paradygma-
tow z pozornym wyjatkiem wlaénie uniwersalistycznego rozumienia $wiata.
Ostatecznie to w groznawstwie tak dtugo utrzymywata sie definicja $wiata
gry jako ekstensji magicznego kregu, definiowanego w klasycznej ksiazce

26 J.-L. Nancy, The Sense of the World, Minneapolis 1997, s. 6.
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Johana Huizingi jako ,,pewna zamknieta przestrzen [...] oddzielona w spo-
s6b materialny lub idealny, odgrodzona od codziennego otoczenia
[podkr. K.M.]"?", wewnatrz ktérej miataby rozgrywaé sie zarzadzana sys-
temami regut zabawa. Definicja ta jest nie do uzgodnienia z teza naszych
przemys$len. W magicznym kregu koniec rozgrywki bedzie koncem rozrywki,
zabawa skonczy sie, gdy magiczny krag zostanie przerwany, juz to z woli
samych grajacych, juz to przez nacisk czynnikéw zewnetrznych. Do ma-
gicznego kregu nie powracamy inaczej niz w akcie replayu, czyli wznowie-
nia odroczonej (czestokrod, jak w szachach, wedle $cisle rozpisanych regut)
rozgrywki. Dopiero hermeneutyczne przepracowanie kategorii magicznego
kregu pozwala na dostrzezenie, ze jego wlaSciwos$é bierze sie z przyjetego
w naszej rzeczywistoséci myslenia o przestrzeni, bedacej, jak trafnie zauwa-
za za Heideggerem Michat Klosinski, ,,czym$ urzadzonym, wpuszczonym
w swoje granice”? 1 wyznaczajacej okreslony horyzont (6pioudg). Tu jednak
pojawia sie zasadniczy problem: czym innym jest bowiem $wiat Huizingi,
czym innym $wiat Nancy’ego, czym innym $wiat inspirujacego rozwazania
Klosinskiego Heideggera czy Ricoeura i czym innym wreszcie $wiat aktualny,
w ktérym powstaja stowa tego eseju 1 §wiat mozliwy, w ktorym zostana one
zrecenzowane, opublikowane w czasopi$émie naukowym i przeczytane. I one
wszystkie sa czym innym niz $wiat gry wideo, §wiat narracji 1 to wreszcie,
co zdecydowaliémy sie tu nazwac ludotopia. O réznicy we wszystkich tych
przypadkach decyduje wlaénie opiopoc.

Dla projektantéow gier wideo Opiopodg ma wymiar produkeyjny i ekono-
miczny. Granice ludotopii 1 osadzanej w jej realiach rozgrywki wyznaczaja,
ograniczenia budzetowe, pozwalajace na taki, a nie inny projekt $éwiata,
takie, a nie inne zageszczenie jego zawartosci fabularnej 1 taka, a nie inna,
rozgrywke. Dla graczy opiopoc ma wymiar poznawczy i $wiatotworezy. Gra-
nicy ludotopii 1 osadzanej w jej realiach rozgrywki nie wyznacza bowiem
ani kres fabuly, ani krawedz rozpoznanej planszy — owej ,,terazniejszej,
empirycznej dolinki, ktora tylko lepcy moga pomyli¢ z calym §wiatem” ze
stynnego eseju Darko Suvina?®. Granice ludotopii wyznacza wylacznie toz-
samo$¢ narracyjna gracza, sens, ktéry decyduje sie on nadacé otaczajacej go
rzeczywistosci 1 swojej w niej egzystencji. I dzia¢ sie tak bedzie niezaleznie
od tego, czy podazy on za rozrysowang linia fabularna od jednego wezta

2T J. Huizinga, Homo ludens: zabawa jako Zrédto kultury, przekt. M. Kurecka i W. Wirp-
sza, Warszawa 1985, s. 37.

28 M. Heidegger, Budowaé, mieszkaé, mysleé, [w:] tegoz, Odczyty i rozprawy, przekt.
J. Mizera, Warszawa 2007, s. 149.

29 D. Suvin, O poetyce gatunku science fiction, przekl. KM. Maj, ,,Creatio Fantastica’
2019,t. 59, nr 1, s. 11.
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narracyjnego do drugiego, czy tez, przeciwnie, zdecyduje sie rozegrac sce-
nariusz catkowicie nieprzewidziany przez twéorcow 1 graé przeciwko samej
grze, testujac ograniczenia ludotopii 1 przekraczajac je dzieki sile wlasne;j
wyobrazni. Dlatego tak istotne staje sie tu zaproponowane w Hermeneuty-
ce gier wideo przepracowanie koncepcji magicznego kregu, wskazujace na
wieloznaczno$é pojecia opioudg, owszem, mogacego delimitowac obszar roz-
grywkil w znaczeniu najwezszym, jednak dzi§ coraz czesciej wyznaczajacego
po prostu horyzont usensownionego Swiata. Dostrzeglszy, jak w horyzoncie
zbiega sie ziemia z niebem, widzimy nie dwa rézne $wiaty, a raczej ,,dialek-
tyke tozsamosci 1 réznicy”, ktéra dyktuje proces ptynnej zmiany, dAloiooig,
otwierajacy na to, co inne 1 allotopijne. To dlatego Assassin’s Creed: Odyssey
nie przestaje by¢ gra po koncu gry. Poki bowiem egzystuje w nim tozsamo$é
narracyjna gracza, poki zwiedza on $wiat, rozmawia z przemierzajacymi go
postaciami, ekwipuje sie na targowiskach na odlegle wyprawy, przemierza
wody Morza Egejskiego z zaloga $piewajaca poznawane po drodze szanty,
poty pozostaje on w ciaglej otwartoséci na gropowiesé — zaréwno te, jaka opo-
wiedza mu twoércy gry w kolejnym rozszerzeniu fabularnym, jak i te, ktora
opowiada on sobie-samemu-jako-innemu®. Koniec gry nastepuje w efekcie
tylko wtedy, gdy nadchodzi kres egzystencji owego innego. ,Nie ma juz zad-
nego $wiata, jest koniec §wiata — dla Innego w chwili jego $mierci™®!, pisze
Jacques Derrida w Rams, uéwiadamiajac paradoks wszystkich narracji
zeSrodkowanych na losach fikcyjnej postaci. USmiercajac Jamesa Bonda,
Batmana, Lare Croft, Agenta 47 czy Kasandre lub Alexiosa z Assassin’s
Creed: Odyssey, ktadziemy kres kazdemu z ich §wiatow, wyznaczamy opiopdc,
za ktorym nie ma juz nic poza sensem ich wirtualnej egzystencji. Logika
rozgrywki jest jednak nieco bardziej skomplikowana: tak dtugo bowiem,
jak rozgrywamy losy Jamesa Bonda, Batmana, Lary Croft, Agenta 47 czy
Kasandry lub Alexiosa z Assassin’s Creed: Odyssey, tak dtugo zyjemy-jako-
-inni, do$wiadczajac allotopijnych §wiatéw w naznaczonych ich egzystencja
granicach. Ludotopie zblizaja sie w tym aspekcie do allotopii: ostatecznie
bowiem granice przyktadowego Swiata Lodu i Ognia leza tam, dokad zdotali
dotrzeé kupcy, podrdznicy 1 zeglarze, ktérych relacje maesterzy Cytadeli
spisywali w swych kronikach — i jakimze uproszczeniem byloby zaweze-
nie horyzontu tej allotopii do wyobrazni pisarskiej George’a R.R. Martina
oraz wszystkich innych wspomagajacych go §wiatotworcow, wspotautoréw

30 Bycie-soba-samym-jako-innym Michal Klosinski taczy z predyspozycja gracza do
wecieleniowego zamieszkiwania wirtualnych éwiatéw, podpierajac sie rozwazaniami teatrolo-
gicznym Esy Kirkkopelto oraz hermeneutycznymi Paula Ricoeura. Por. M. Klosinski, dz. cyt.,
s. 63-73.

31J. Derrida, Sovereignties in Question. The Poetics of Paul Celan, przekt. Th. Dutoit
1 O. Pasanen, New York 2005, s. 160.
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fingowanej kroniki Swiat Lodu i Ognia®. A przeciez horyzont ten zawezié
mozemy jeszcze bardziej, do wyobrazni potocznej odbiorcow serialu Gra
o tron, zaznajomionych ledwie z dwoma kontynentami (Westeros, Essos)
sposrod wszystkich czterech (Westeros, Essos, Sothoryos, Ulthos) catego
znanego Swiata.

Rozsadny kompromis nakazywatby zatem sproblematyzowanie dyna-
micznej granicy miedzy wylaniajacymi sie z wolna dwoma postaciami
ludotopii. Pierwsza z nich obejmowaltaby rozumienie najwezsze, delimitu-
jace swiat rozgrywki do obszaru niewiele rézniacego sie od planszy gry — to
tu kluczowe okazywatoby sie analizowanie procedur, mechanik 1 algorytmow
wprawiajacych w ruch cyfrowa rzeczywisto$é. Druga jednak pokrywataby
sie z kognitywistyczna wykladnia §wiata narracji, wzbogacajacego statycz-
ny komponent reprezentacji o komponent dynamiczny, éciéle powigzany
z procesami poznawczymi zachodzacymi w umystach odbiorcéw, ktérych
projekcje mentalne zyskuja range zdecydowanie wyzsza od jakichkolwiek
wygladow uschematyzowanych.

Ludotopia

Swiat gry $wiat narracji

Obszar rozgrywki, delimitowany przez ogra-
niczenia techniczne (np. pamie¢ RAM po-
trzebna do wygenerowania obszaru o danym
poziomie szczegdlowosei biomoéw roélinno-
$ci) 1 decyzje artystyczne (np. wySwietlenie
dwuwymiarowych tekstur, stwarzajacych
iluzje gltebi w odleglej panoramie masywu
gbrskiego) tworcow gry, oferujacy graczowi
mechaniki umozliwiajace na poziomie ma-
kro zanurzenie w $wiecie narracji (np. po-
przez generowanie multimodalnej zawarto-
$ci opcjonalnej, jak choéby poszerzajacych
wiedze o $wiecie ksigzek), a na poziomie
mikro interakcje z wszelkimi jego kompo-
nentami w obrebie wydzielonych wczeéniej
obszaréw rozgrywki (lokacji)

Mentalna projekcja §wiata gry poszerzona
o jego allotopijne pole odniesienia (wiedze
o $wiecie, lore) oraz ztozony uklad dynamicz-
nie zmieniajacych sie w toku gry reprezen-
tacji, uzgadnianych na biezaco przez graczy
zaréwno z encyklopedia $§wiata aktualnego,
jak 1 ksenoencyklopedia $éwiata allotopijne-
go. W éwiecie narracji mieéci sie caly Swiat
gry jako matryca dla wszystkich mozliwych
uktadéw fabularnych oraz przestrzen o ne-
gocjowalnych granicach wyobrazeniowego
zamieszkiwania

Ograniczenie wykladni ludotopii tylko do granic $wiata gry bytoby

w proponowanej tu perspektywie takim samym btedem zatem, jak zréw-
nywanie dynamicznie zmieniajacego sie §wiata narracji ze statycznym
Swiatem przedstawionym — i1 w réwnym stopniu prowadzacym do zawezo-

32 Mowa o ksiazce: E.M. Garcia, L. Antonsson, G.R.R. Martin, Swiat lodu i ognia: nie-
znana historia Westeros oraz Gry o Tron, przekl. M. Jakuszewski, Poznan 2014.
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nego rozumienia fenomenu egzystencji w innym Swiecie. Swiaty gier wideo
bowiem, podobnie jak 1 rzeczywisto$¢ nam juz znana (wiec réwniez 1 przez
nas zapoznana), nie zamykaja sie tak tatwo w swoich granicach — wskazu-
ja na za-granice (zagra-nice?)*?, na §wiat poza §wiatem, stowem: na czysta
1 niezmierzona potencjalnoé¢ narracyjnego performansu.
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