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Dialog kartograficzno-
-wirtualny na przykifadzie

przestrzeni gier wideo
lat 90.

Wstep

Celem tekstu jest opisanie wirtualnych rzeczywisto$ci gier wideo lat 9o.
z perspektywy strategii mapowania oraz z wykorzystaniem literatury doty-
czacej zagadnien zwigzanych z kartografia. W nomenklaturze okologrowej
zaro6wno miejsce akcji, jak i plaszczyzna, po ktdrej poruszaja sie bohate-
rowie, nazywana jest ,mapa”, jednak mimo tej zbiezno$ci nie zawsze sg to
zjawiska tozsame. W proponowanym dyskursie rozwazam w kategoriach
kartograficznych calo$é zjawisk wystepujacych na ekranie — symbolicznym
oknie do wnetrza Swiata wirtualnego, biorac pod uwage zaré6wno przed-
stawione przestrzenie, zalezno$ci miedzy nimi, jak i to, co jest czes$cig wir-
tualnego interfejsu pomocniczego. Samo do$wiadczenie ,grania” w gre
jest w tekScie omdwione w sposdb oszczedny, refleksje bowiem zwiazane
z interaktywno$cia skupione sa glownie na aspekcie eksploracji przestrzeni
przedstawionych.

W rozwazaniach wyrazne sa dwa gléwne tory. Pierwszy, opisujg-
cy zagadnienia przestrzennosci gier wideo i jej kartograficznej natury;
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drugi — podejmujacy watek lokalizowania sie i ,podr6zy” wewnatrz tych
przestrzeni.

Szczegbdlny wklad w rozwdj proponowanych refleksji miala angloje-
zyczna publikacja Janet Murray Hamlet on the Holodeck. The Future of
Narrative of Cyberspace, wydana po raz pierwszy w 1997 roku i rozsze-
rzona o odautorskie Updates w 2017 roku. Oprocz tego istotne byly pu-
blikacja zbiorowa Pomiedzy mapq a terytorium pod redakcja Krzysztofa
Gliszczyniskiego oraz przelozony na jezyk polski przez Mirostawa Filiciaka
tekst Domenico Quaranty ze zbioru Swiaty z pikseli. Antologia studiéw
nad grami komputerowymi.

Wirtualne przestrzenie gier wideo potraktowane sg nie tylko w opty-
ce cyfrowo wygenerowanego obiektu, a w sposob blizszy rzeczywistej re-
prezentacji przestrzeni, co wzmacnia kontrast i uwidacznia przewrotne po-
dobienistwa miedzy tymi dwoma tkankami. Opisanie cyfrowej przestrzeni
gry i wprowadzenie jej w dialog z literatura mapy stanowi ruch laczacy
dwa odmienne jezyki — shuzacego do zapisu Swiatéw z zalozenia wymyslo-
nych oraz stuzacego do zapisu §wiatow z zalozenia realnych. Gliszczynski
we wstepie do publikacji Pomiedzy mapq a terytorium pisze:

W naszej codziennej praktyce dydaktycznej mapa jest pojeciem
otwierajagcym nowe pole znaczen. Tworzac wlasne mapy, a zazwyczaj
sg to zbiory zdarzen, konstruujemy plany, uklady, systemy. Wazne,
by odnalez¢ jaki$ punkt, ktory w kontekscie zebranych do$wiadczen,
mimo swojej pozornej nieatrakcyjnoéci, ujawnialby ‘zdolnosé do
wyobrazania sobie’, jak to rozpoznawala Hannah Arendt. To droga
do odwagi oceniania, zajmowania stanowiska wobec rzeczy znanych
wecze$niej, ale dostrzeganych na nowo, w innym konteks$cie. Ten ro-
dzaj przeobrazenia zdolno$ci widzenia, wyostrzenia go, odkrywa ze-
spolony proces jednoczesnego zapominania i pamietania®.

Proponuje wlasnie takie spojrzenie na wirtualne przestrzenie gier
wideo lat 90. — §wiezym okiem, zapraszajgc przy tym do samodzielnej
otwartoSci na ten przemilczany aspekt (pop)kultury wizualnej. Quaranta
o wiekowych grach wideo pisal: ,, To technologia z wysypiska, czekajaca
na kogo$, kto tchnie w nia nowe zycie, uczyni uzyteczna lub przynajmniej
jeszcze raz interesujaca”. Zachecam wiec do wejScia w role zbieraczy-ko-
lekcjonerow, ktorzy ,,czesto podnosza do rangi cenionego dobra kultural-

» 1 Krzysztof Gliszczyniski, ,Wstep,” w: Pomiedzy mapg a terytorium, red. Krzysztof Gliszczyriski
(Gdarisk: Akademia Sztuk Pigknych w Gdarisku, 2020), 7.

» 2 Domenico Quaranta, ,Estetyka gry. Jak gry wideo zmieniaja sztuke wspdtczesna,”
w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red. i przet. Mirostaw Filiciak
(Warszawa: Wydawnictwo SWPS, 2010), 24.
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nego obiekty uwazane za niewiele warte, daza do przesuniecia przedmiotu
z kategorii ‘émieci’ do ‘trwalych’s.

Czytanie

Palimpsestyczny zapis symboli i koloréw przeklada sie na wyobrazenie
przestrzenno$ci opisywanego mapa miejsca. Umiejetno$c czytania mapy
nie opiera sie wylgcznie na umiejetnosci czytania ,konwencjonalnego”
alfabetu relacji symbole a nazwy. Wymaga tez odczytu symboli-kluczy,
zaréwno w postaci piktogramoéw, jak i znaczeniowo nasyconych kolorow.
Kadlubek pisze: ,,Bez legendy nie przeczyta sie mapy. W legendzie za$ sty-
szymy przymus czytania mapy (w etymologii stlowa ‘legenda’) wedle wy-
lacznie jakiej$ jasno okreslonej zasady lub wizji. ‘Legenda’i ‘lektura’ to
dwa slowa wywodzace sie z lacinskiego czasownika legere™. ,Umiejetnos$c
czytania symulacji jest kluczowa”> — konstatuje Sterczewski.

Na podstawie umiejetnego czytania rodzi sie obraz, ale w mapie samo
wyobrazenie przestrzeni niewiele daje. Istotnym krokiem jest odnalezie-
nie sie odbiorcy wobec jej przestrzeni albo potencjalne sie w niej ulokowa-
nie. Skonfrontowanie symbolicznego rysunku, odszyfrowanie go i na tej
podstawie zbudowanie relacji miedzy tym, co ,tutaj”, a tym, gdzie ,tam”,
na mapie. Caly ten proces, podobnie jak obcowanie z literaturg, aktywnie
angazuje wyobraznie. Dochodzi do konfrontacji dwoch plaszczyzn — abs-
trakcyjnej i rzeczywistej. Fizyczna postac¢ szuka siebie na wyobrazonej na
podstawie rysunku przestrzeni albo probuje wyobrazi¢ sobie siebie, fik-
cyjnie w nig wprowadzi¢ na rysunku, na podstawie fizycznie widocznej
przestrzeni.

Aktywuje sie tutaj pojecie avatara — graficznego® przedstawienia al-
ter ego gracza, czyli obiektu lub postaci, za posrednictwem ktérej odbior-
ca eksploruje i poznaje wirtualny $wiat przedstawiony. Poniekad czytanie
mapy/przestrzeni wirtualnej sprzezone jest z umiejetnoécia przeplecenia
materii fizycznej i abstrakcyjnej — przeniesieniem ,ja” do wirtualnego,
wyobrazonego, ,tam” lub odwrotnie. W przypadku przestrzeni cyfrowych
orientowanie ,na mapie” przebiega wedlug odmiennej reguly — wystarczy
odnalez¢ (odczytaé), ktdorym elementem jestem ,ja” na plaszczyznie ekra-
nu, czyli — ktérym odbiorca steruje.

» 3 Renata Tanczuk, Ars Colligendi. Kolekcjonowanie jako forma aktywnosci kulturalnej
(Wroctaw: Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, 2011), 17.

» 4 Zbigniew Kadtubek, ,Mapa, czyli $wiat na wynos,” Znak, nr 758-759 (2018): 10.
» 5  Piotr Sterczewski, ,Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy
ideologicznej gier komputerowych,” Teksty Drugie, nr 6 (2012): 216.

» 6 Hasto ,Avatar”, w: Techopedia, https://www.techopedia.com/definition/4624/avatar
(dostep: 04.01.2023).
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W kontek$cie przestrzeni wirtualnych pojawia sie rowniez instytucja
mapy wewnatrz mapy, o ktoérej pisze w dalszej czeéci tekstu. Juz teraz
warto jednak zaznaczy¢, ze ta podlega podobnym zasadom orientacji jak
konwencjonalna mapa, gdzie istota lezy w odnalezieniu relacji ,,siebie” do
otoczenia lub tez ,,otoczenia” w stosunku do siebie.

Warto zwrdcié tez uwage na fikcyjno$¢ pojecia kierunkow geograficz-
nych w perspektywie gier wideo. P6lnoc/potudnie/wschbéd/zachéd odnosi
sie tutaj przewaznie do ukladu ,goéra”/ ,,d6t’/ ,prawo”/ ,lewo” ekranu.
Fikcyjna rzeczywisto$¢ posiada fikcyjny biegun. W przypadku Xenogears
z 1998 roku, oprocz obracania i trawersowania §wiata poprzez avatar,
mozliwe jest réwniez rotowanie kamera. Obrot postacia wplywa na pozy-
cje czerwonego wskaznika na kompasie, natomiast przesuniecie kamery
obraca caly kompas wraz z perspektywa. Dochodzi do obrotu wirtualnej
mapy, tak jak w trakcie orientowania mapy papierowej wobec terytorium.

Podréz przez

Na pokladzie statku USS Enterprise, jednego z gtdbwnych bohaterow se-
rialu Star Trek Voyager, miesci sie Holodeck — puste pomieszczenie po-
kryte siatka, za pomoca ktorej ,komputer moze projektowaé wyszukane
symulacje [...]. Rezultatem jest iluzoryczny Swiat, ktéry moze by¢ dowolnie
zatrzymany, wznowiony i wylaczony, ale wyglada i zachowuje sie jak rze-
czywisto$¢™. Mozliwo$ci symulowanej rzeczywistoSci nie dostarczaja je-
dynie bodzcéw wizualnych — wszystko, co dzieki holodeckowej technologii
jest widzialne, jest rowniez dotykalne. Nie jest pusta iluzja — optycznym
duchem przedmiotdéw i postaci, a odczuwalng, namacalng forma. W pro-
jekeji mozliwe sa symulowanie wyjécia do pubu, rozmowa z przestrzennie
wySwietlanymi postaciami czy spacery. Napoje — smakuja, a dotyk iluzo-
rycznych postaci — czué¢. Na pokladzie pelni funkcje czysto rekreacyjna,
umozliwiajgc miedzy innymi udziat w holopowiesci (ang. holonovel), czyli
wejécie w wygenerowany §wiat w konwencji przynoszacej skojarzenie z Te-
atrem Telewizji.

Rola holopowiesci i jej wirtualna natura sg glownym punktem za-
interesowania pierwszego rozdziatu Hamlet on the Holodeck. The Futu-
re of Narrative in Cyberspace Janet Murray. Autorka opisuje holonovel
przezywana przez Kapitan Janeway, ktéra na przestrzeni trzech odcinkow
serialu (Cathexis, Learning Curve i Persistence of Vision) wciela sie w role
guwernantki Lady Davenport — bohaterki niczym z XIX-wiecznej gotyckiej
powiesci, zawieszonej gdzie§ pomiedzy Jane Eyre a Turn of the Screw. Jak
zauwaza Murray, holopowie$é ta ,nie jest oparta na brutalnym centralnym

» 7 Janet H. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace
(Cambridge, Mass.: The MIT Press, 2017), 17. Cytat w przektadzie wtasnym.
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konflikcie rozwigzanym w trakcie trwania jednego odcinka. [...] Janeway
jest zaangazowana w bardziej rekreacyjna i otwartg eksploracje™®. Kiedy
jednak gléwna bohaterka zauwaza, ze symulacja wymyka sie spod jej kon-
troli — kiedy ona sama traci panowanie nad rozréznieniem $wiata ,,poza”
i holograficznej fikcji — wydaje komende zamkniecia. I wszystko poza nia
sama, rzeczywistg Janeway, znika. Chociaz tak naprawde nigdy tego nie
bylo. ,Holopowies¢ [...] jest wycelowana [...] w jej [Janeway] wyobraznie™,
pisze Murray. Ta futurystyczna wizja bardzo daleko odbiega od technologii
lat 9o. i tylko troche od technologii wspo6lczesnych. Niemniej spostrzezenie
Murray dotyczace Janeway jest istotne — niezaleznie od zawiloéci i poten-
cjalnej sensorycznej realistyczno$ci symulacji czynnikami decydujacymi
sg wyobraznia i zaakceptowanie sytuacji, ktdra jest nierzeczywista. Czy
w sposéb, w ktory Janeway lokuje sie w przestrzeni holopowiesci, mozna
sie ulokowaé w przestrzeni mapy? Wirtualnej lub tez nie? Czym postac
Lady Davenport r6zni sie od wirtualnego, kontrolowanego w trakcie roz-
grywki avatara? Sonia Rammer w zbiorze Pomiedzy mapq a terytorium
stawia pytanie: ,,Czy obcowanie z kartografia moze zastapi¢ przebywanie
w realnej przestrzeni?”*°. Na ile mozliwe jest mentalne eksplorowanie te-
rytorium, ktére znamy tylko z zapisu rysunkowego — symbolicznego, skro-
conego i oszczednego — podobnie do zwiezlej i odrealnionej przestrzeni
wirtualnej? Rammer konstatuje: ,,Czasem mapa i obszar, ktdrego dotyczy,
zyskuja te samg range“.

Dubbelman, autor Narratives of Being There. Computer games,
Presence and Fictional Worlds, pisze: ,uczucie bycia obecnym jest o wie-
le bardziej nieuchwytne niz fakt bycia obecnym. Rzeczywisty stan pozy-
cji oraz blisko$ci cial w przestrzeni moze by¢ matematycznie policzony
i empirycznie udowodniony, jednak do$wiadczona pozycja i bliskoé¢ ciat
w przestrzeni jest o wiele trudniejsza do ujecia naukowo”*2. Rozpatrywane
glebiej przez Ewe Klekot stanowisko Yi Fu Tuana, geografa i humanisty,
sygnalizuje rozbiezno$¢ pojec miejsca i przestrzeni, oparta o czynnik ludz-
ki — udziat czlowieka poprzez jego obecnoé¢ i sensy przez nia nadawane.
Klekot sumaryzuje stanowisko Tuana: ,przestrzen to obszar, w obrebie
ktérego pojawiaja sie miejsca: okre$lone fragmenty przestrzeni, ktore
posiadaja nadang przez kulture lub osobe warto$é, ktére budza emocje.
By powstato miejsce, konieczny jest czlowiek — czlowiek, ktory wchodzac

» 8 Hamlet on the Holodeck..., 18.

» 9 Hamlet on the Holodeck..., 27.

» 10 Sonia Rammer, , O réznych perspektywach podrézowania - na przyktadzie realizacji
wiasnych,” w: Pomiedzy mapg a terytorium, red. Krzysztof Gliszczynski (Gdarisk: Akademia
Sztuk Pieknych w Gdarisku, 2020), 62.

» 11,0 réznych perspektywach...,” 62.

» 12 Teun Dubbelman, Narratives of Being There: Computer games, Presence and Fictional
Worlds, Utrecht 2013, 16. Cytat w przektadzie wasnym.
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w jaki$ wycinek przestrzeni, nada mu znaczenie™. Przestrzen Yi Fu Tuana
jest abstrakcyjna i nieokreélona, efemeryczna — do swojej ewolucji wyma-
ga aktywnego wkladu osoby, samodzielnie nie moze ulec doprecyzowaniu
do rangi miejsca.

Michel de Certeau twierdzi, ze przestrzen to ,praktykowane miej-
sce”4, Istotna w pojeciu Certeau jest aktualizacja poprzez ruch. Jednak,
jak slusznie zauwaza Klekot, ,wspdlczednie nasze przemieszczanie sie
w przestrzeni najczeSciej wcale nie oznacza jej aktualizacji w rozumieniu
de Certeau, bo nie laczy sie z fizycznym ruchem ludzkiego ciala™s.

Rozpatrujac to stanowisko w obu kategoriach — map tradycyjnych
i wirtualnych, to ilustrowane przez mapy niewiadome s blizej przestrze-
ni niz miejsca — akcje dookola tych plaszczyzn nie lacza sie z fizycznym
ruchem ciala opisywanym przez de Certeau i Klekot. Jednocze$nie oba
rodzaje map mozna utozsamic z potencjalnym, teoretycznym ruchem cia-
la, ktory — mimo ze jeszcze sie nie wydarzyt — wydarzy¢ sie moze. Podroz
potencjalna nie jest podré6za niemozliwa.

Odnoszac sie do tkanki wirtualnej — w miejscu/przestrzeni obecne
jest nie ,ja” czytajace wirtualng mape, ale rownie wirtualny kontrolowany
bohater, za poSrednictwem ktorego ,ja”, odbiorca, eksploruje §wiat. Avatar
zbudowany jest z tozsamej materii, jak jego $wiat przedstawiony. Nie jest
obiektem obcym, a r6wnowaznym. Rune Klevjer w swoim doktoracie na
temat roli avatara zauwaza: ,Zapos$redniczone przez avatar Srodowisko
staje sie naszym materialnym $wiatem”'¢, natomiast Murray we wstepie
do Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace pisze
o ,komputerze lat 90. ze swojg zdolno$cia transportowania nas do prze-
strzeni wirtualnych”. Moze potrzebne jest tu podejécie, ktére proponuje
Gliszczynski? Spojrzenie ,w kontek$cie fenomenu miejsca a rebours™8?

Sonia Rammer pisze: ,Pole wyobrazni daje mozliwo$¢ spelnienia,
jednostka staje sie autorem zdarzen, dzieki czemu uzyskuje zaspokojenie,
niemozliwe do osiagniecia w rzeczywisto$ci”. W obu przypadkach warto
zanotowac daleko idaca emancypacje odbiorcy — dopuszczenie jego ruchu
w zakresie utworu i usamodzielnienie go w tej podrozy.

» 13 Ewa Klekot, ,Miejsce powstaje w ruchu,” w: Pomiedzy mapa a terytorium, red. Krzysztof
Gliszczynski (Gdansk: Akademia Sztuk Pigknych w Gdansku, 2020), 52.

» 14 Michel de Certeau, Wynalez¢ codziennosé. Sztuki dziatania, przet. Katarzyna Thiel-Jariczuk
(Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, 2008), 117.

» 15 ,Miejsce...”, s. 52.

» 16 Rune Klevjer, What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer
Computer Games, przekt. wtasny, Bergen 2006, s. 88.

» 17 Hamlet on the...,s. 1-2.
» 18 ,Wstep”,s. 8.
» 19,0 roznych perspektywach...”, s. 62.
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Kadlubek przywoluje obraz Braekeleera przedstawiajacy marynarza
przed mapa:

[...] dotyka namalowanych miejsc, obmacujac punkty przedstawio-
nego terytorium z przejeciem, podekscytowaniem, pasja. [...] Jest
to czy tego nie ma? Istnieje? Nie istnieje? Wydaje mi sie tylko? Nie
wydaje mi sie? [...] geograf-marynarz Braekeleera sonduje paluchem
co$ fenomenalnego: jeden narysowany lad, ktorego nie zna i gdzie
jeszcze prawdopodobnie nigdy nie byl [...]. Moment weryfikacji to
palec. [...] Musi sie dotkngé kolorowych i zmyslowych plam na ma-
pie [...]. Nie tylko oczami, lecz takze reka. Zeby zbadaé miejsce, zeby
odczu¢ je somatycznie, zmystowo. Ta ostrozna ekspedycja, w ktorej
bierze udziat tylko palec, a jeszcze nie caly czlowiek, wcigga po jakim$
czasie jednak w nieznana przestrzen (mapy, ciala) cale jestestwo.2°

Narzedziem pomagajacym w ulokowaniu odbiorcy w tekécie mapy
jest zauwazony przez Kadlubka braekeleerowski palec. Jestem tutaj, czyli
tam, gdzie pokazuje palcem. Wirtualny palec jest szczegblnie popularnym
elementem wizualnosci gier wideo lat 9o. Czasami wskazuje postac, ktora
inaczej gubilaby sie w szerokim, gestym kadrze. Czasami to kursor do ob-
shugiwania interfejsu. Jednoczes$nie stanowi przedluzenie reki operatora
— gracza. Pelni funkcje wskaznika w cyfrowym wymiarze, chociaz obshu-
giwany jest przez narzedzie (mysz, kontroler badz klawiature) przy uzyciu
fizycznego gestu koordynowanego przy uzyciu wla$nie palca.

Nowa jako$c¢ starego sygnalu

Podejmujac sie rozwazenia watkdéw zwigzanych z latami 9o., nie mozna
nie bra¢ pod uwage potencjalnie nostalgicznego zabarwienia percepcji
pewnych zjawisk oraz samego procesu pamietania, przypominania i znie-
ksztalcania sie obiektu albo samej w sobie pamieci. Warto zwréci¢ uwa-
ge na role procesu starzenia sie mapy (jej dezaktualizacji). Stara mapa
staje sie nieaktualna, a wiec esencjonalnie — mato skuteczna jako narze-
dzie nawigacji. Pozostaje jako ilustracja stanu rzeczy wspolczesnego sobie
momentu. Archiwizuje i magazynuje informacje ze swojej terazniejszo-
Sci, a naszej przeszlosci, ale z niehistorycznego punktu widzenia stanowi
w glownej mierze obiekt-ciekawostke.

Buduje sie tutaj most miedzy mapa konwencjonalng a przestrzenia
w grach wideo — obie te materie podlegaja bardzo szybkiej dezaktualizacji.
Schlogel w Czasach map pisze: ,Mapy tracg swoja wazno$¢ zazwyczaj juz

» 20 ,Mapa, czyli $wiat...,” 11.
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w momencie wydania”?. Tak jak mapy u Schlogla, tak samo technologia
zamknieta na dysku gubi cze$¢ swojej aktualnoSci, przechodzac czaso-
chlonny proces miedzy ukonczeniem a wydaniem na no$niku i dystry-
bucji. Niemniej ,moja mapa (...), jak zresztg kazda stara mapa, ocala”2?
— konstatuje Stasiuk.

Ponowne odczytywanie zar6wno map, jak i przestrzeni wirtualnych,
ktoére sa juz znajome odbiorcy, stanowi rzeczowy dowod zmian sprzezo-
nych z uplywem czasu od ostatniej konfrontacji. Kontrast zestawienia
tego, co ,teraz”, a ,wtedy”, uwydatniony wizualnie, staje sie bardzo czy-
telny. Mapy i zapisy wirtualnych przestrzeni nie tylko uswiadamiaja ewo-
lucje terytorium, ktore reprezentuja, ale tez zmiany metod stosowanych
do ich reprezentacji. Zarchiwizowaniu i przechowaniu ulega wiec nie tylko
konkretny stan rzeczy, lecz réwniez sposob jego zapisu.

Gry wideo lat 90. nosza w sobie znamiona pocztoéwki 6wezesnych
czasOw — stanowig ilustracje wspolezesnych sobie mozliwosci, estetyk
i konwencji. Ze wzgledu na fizyczna nature dystrybucji gier w ostatniej
dekadzie XX wieku, na dlugo przed wspodlcze$nie dominujacg metoda
sprzedazy gléwnie plikdw ,,w chmurze”, mamy do czynienia z obiektem
rzeczywistym. To moment podkre$lenia artefatyczno$ci no$nika — plyty
lub kartridza. Krazek lub plytka scalona w plastikowej obudowie — ma-
terialna przepustka do wirtualnego $wiata, ktéra musiala przej$¢ przez
fizyczne rece. Czas nowych technologii, rozwijajacej sie tkanki i nowej,
niespotykanej dotychczas materii trojwymiaru.

Piszac o nostalgicznym zwrocie ku latom 90., warto wspomnieé
o konfrontacji obrazu zapamietanego z obrazem ,rzeczywistym”. O pa-
mieci i jej przeksztalceniu. W przypadku wizualnosci gier wideo z lat 90.
istotna role odgrywa specyfika wyswietlaczy éwczesnie wykorzystywanych.
Pamie¢, zwlaszcza ta pozytywnie ugruntowana, moze podnosi¢ we wspo-
mnieniach atrakcyjnos$¢ referowanych obrazow. Konfrontacja z aktualna
jakoScig wizualno$ci przynosi rozczarowanie i refleksje — czy to zawsze
tak wygladalo? Czy tylko mi sie wydawalo? Mechanizm autoweryfikacji
kaze podac to pod watpliwos¢, zrzucié réznice na filtr nostalgii i dzieciecej
wyobrazni upiekszajacych obraz zapamietany.

Whbrew pozorom nostalgiczne podejécie i wyobraznia nie dZwigaja
w tym przypadku ciezaru az tak duzej odpowiedzialnoSci, a wina jest po
stronie jako$ci sygnatu telewizyjnego. Nieistotne, po ilu latach obraz jest
konfrontowany, ale w jaki spos6b. Okres miedzy latami 9o0. a wspolczesno-
$cig to czas przejScia na sygnal HDMI. Wla$ciwie catkowicie porzucono ar-

» 21 Karl Schlégel, W przestrzeni czas czytamy. O historii i geopolityce, przet. |zabela
Drozdowska, tukasz Musiat, postowie Hubert Ortowski (Poznan: Poznariska Biblioteka
Niemiecka, 2009), 79.

» 22 Andrzej Stasiuk, Fado (Wotowiec: Wydawnictwo Czarne, 2006), 38.
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chaiczny, a dla konsol opisywanej przeze mnie epoki — esencjonalny, sygnat
kabla kompozytowego. Zmiana w teorii moze nie wydawac sie az tak duza,
jednak jako§¢ nadawana obrazowi przez odpowiedni no$nik oraz monitor
kineskopowy dodaje malarskoéci, delikatnosci i rozmycia. Wspoélezeénie
kazdy ekran wyswietlajgcy zrzuty ekranu z gier lat 9o. wy$wietla je w po-
staci ,,surowej”, ktorej nie widzieli nawet sami autorzy sprzed trzech dekad.

John Harrison, autor zajmujacy sie opisywaniem historii 16-bito-
wych konsol Sega Mega Drive i Genesis, opublikowat przettumaczony na
jezyk angielski fragment wywiadu z roku 2017 z Yosushim Yamaguchi,
projektantem gier z lat 90. W oryginalnie opublikowanej w jezyku japon-
skim ksiazce Phantasy Star: 31 Nenme no Genten Yuzmo Design Yama-
guchi pisze: ,ZaczeliSmy projektowaé wszystko z myéla o wykorzystaniu
rozmycia, ale zaskakujacym problemem wspoétczesnie jest fakt, ze wspol-
czesne wydania [tych samych gier] [...] pokazuja piksele, jakimi sg”2.

Roéznicami pomiedzy wizualnoécia ,surowa” a ,intencjonalna” gier
wideo zajmuje sie Jordan Starkweather, ktéry na swoim twitterowym
profilu @CRTpixels prezentuje roznice miedzy emulowanym na wspot-
czesnym ekranie obrazem a efektem odtworzenia tego samego momen-
tu na kineskopowym telewizorze z epoki, przy uzyciu stosownego kabla
kompozytowego. Porownania Starkweathera pokazuja, jak radykalnie
réznia sie od siebie dwa obrazy, zdecydowanie na korzy$¢ malarskiego
efektu kineskopu. Sprzeczno$¢ szczegblnie eksponuje sie na krawedziach,
ktore zdecydowanie zyskuja na miekko$ci, a w przestrzenne iluzje przy
miekkim rozmyciu latwiej uwierzy¢. Kontrast jako$ci wyjatkowo widocz-
ny jest przy portretach i delikatnych przejéciach kolorystycznych miedzy
pikselami. W przypadku Secret of Mana surowa forma obrazu niszczy
catkowicie efekt polprzezroczystosSci, pokazujac ja w postaci szorstkiego
rastra. W perspektywie roznic, jakie jawig sie przy poréwnaniu tych dwoch
wartoSci, pokrzepiajaca jest sugestia, ze to, co podpowiadaly wspomnienia,
nie odbiega az tak daleko od rzeczywistoSci.

Splaszczenie / Magiczne pudetko

Rzeczywisto$¢ wirtualna na miare technologicznych mozliwosci lat 9o.
jest rzeczywisto$cia splaszczong. Nawet jesli zastosowano sprytny rzut
perspektywiczny w ilustracji tta albo zbudowano tr6jwymiarowy model
przestrzeni, w ktoérym avatar moze sie poruszaé, Srodowisko wewnatrz
ekranu nadal stanowi jedynie symulacje glebi. Uwiklana w dwuwymiarowa
powierzchnie kineskopu wirtualna glebokos¢ jest tylko podkre§lana wy-

» 23 Yasushi Yamaguchi w rozmowie, w: Phantasy Star: 31 Nenme no Genten Yuzmo Design,
https://twitter.com/MegaDriveShock/status/1390466020419178498 (dostep: 04.01.2023).
Przektad wtasny.
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brzuszona krzywizna ekranu. Rzeczywisto$¢ mapy i rzeczywistos¢ wirtual-
na blizsza jest abottowskiej Flatlandii niz holodeckowej symulacji. Nawet
jesli iluzorycznie bohaterowie ,,zyja wewnatrz magicznego lustra, zupekie
jak gdyby byla to prawdziwa trojwymiarowa przestrzen”, to dalej sa po
prostu, koniec koncow, ,mieszkancami elektronicznej Plaskiej Krainy”2.
Judith Schalansky w Atlasie wysp odleglych pisze: ,Dwuwymiarowa
mapa Swiata jest kompromisem, w jej ramach kartograf probuje stworzyc
co$ pomiedzy przesadnie upraszczajaca abstrakejg a plastycznym odwzo-
rowaniem Ziemi”2%. Obie mapy zbudowane sa wiec na bazie kompromisu,
ktory w przypadku mapy konwencjonalnej funkcjonuje wedle konkretnego
porzadku, a w przypadku przestrzeni wirtualnych oparty jest na zalozeniu
artystycznym i mozliwoéciach technicznych. Quaranta zauwaza: ,,Daze-
nie do fotorealizmu ma na celu efektywniejsze wprowadzenie poczucia
immersji do historii, czy to interaktywnej, czy nie, oraz sprawienie, by
przepas¢ miedzy fantazjg i rzeczywisto$cia byla trudniejsza do zauwaze-
nia. Jednak fotorealizm to koncept calkowicie obcy gleboko zakorzenionej
naturze mediéw, za posrednictwem ktorego jest generowany”?’.
Elektroniczna kraina Daggerfall (The Elder Scrolls II: Daggerfall
7 1996) jest trojwymiarowa, a jej mieszkancy bardzo plascy. Wiekszo$éc
architektury krajobrazu jest skonstruowana z brytowatych, niskopoligo-
nalnych modeli. Mozna swobodnie je obchodzi¢ i wdrapywacé sie na nie
— maja swoja wysokos$¢, glebokos$¢ i szeroko$¢. Bohaterowie niezalezni,
drzewa, przedmioty ,lezace” na ziemi czy ogien sa natomiast ptaskimi ilu-
stracjami, obracajacymi sie au face do punktu widzenia kamery, tworzac
iluzje wlasnej przestrzennosci. Sterczewski pisal: ,model zawsze jest pew-
nym uproszczeniem rzeczywisto$ci. W modelu pewne czynniki sg brane
pod uwage, inne wykluczane, a jeszcze inne poddane przyblizeniu”28.
Przestrzenie gier wideo czesto postuguja sie zaburzong skala, zwlasz-
cza w przypadku pozycji strategicznych operujacych na zasadzie zblizonej
do szachow. Taka sytuacja ma miejsce miedzy innymi w Fire Emblem:
Shadow Dragon And The Blade Of Light z 1990 roku, gdzie postaci — sym-
bole jednostek — posiadaja rozmiar jednoznaczny z wymiarem elementéow
otoczenia — domoéw, gor czy drzew. Kadlubek pisze: ,Wymiar z mapy i wy-
miar ze Swiata to dwa rézne wymiary. Spotykaja sie w naszym wyobraze-

» 24 Hamlet on the Holodeck..., 69.
» 25 ,Estetyka gry...,"” 232.

» 26 Judith Schalansky, Atlas wysp odlegtych. Piecdziesiagt wysp, na ktérych nigdy nie bytam
i nigdy nie bede, przet. Tomasz Ososinski (Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry, 2013),10.

» 27 ,Estetyka gry...," 243.
» 28 ,Czytanie gry...,” 216.



Dialog kartograficzno-wirtualny na przyktadzie... 593

niu — to znaczy w naszym braku wyobrazni, bo tylko dzieki temu jesteSmy
w stanie negocjowac nieogarniong rzeczywisto$¢ z malunkami mapy”.

Bohaterowie Final Fantasy VII, wydanego po raz pierwszy w 1997
roku, poruszaja sie po narysowanej recznie plaszczyznie. W wiekszo$ci
lokacji kamera usytuowana jest w jednym stalym punkcie. Kiedy postaci
odbiegaja dalej od punktu widzenia widza — zmniejszaja sie, kiedy zbliza-
ja — zwiekszaja. Skala nie stanowi rzetelnego punktu odniesienia, a stuzy
zbudowaniu przekonujacej iluzji glebi. To, co z perspektywy widza spra-
wia wrazenie trojwymiarowej dioramy podgladanej z r6znych perspektyw,
w rzeczywisto$ci jest plaskie.

Kafelek

Istotnym elementem ilustracji przestrzeni za po$rednictwem mapy jest
siatka, przewijajaca sie w metodach mapowania w kilku wariantach. Siat-
ka kreslgca podzial $wiata wedlug poludnikéw i rownoleznikéw. Siatka,
ktéra podobnie do planszy szachowej stuzy do wyznaczania konkretnego
koordynatu na arkuszu mapy. Siatka, ktora dzieli kolejne arkusze mapy
topograficznej. Bednarczyk w tekscie opublikowanym w zbiorze Pomie-
dzy mapq a terytorium pisze: ,kazde mapowanie przestrzeni odbywa sie
w zgodzie z przyjeta siatka geometryczng i systemem symbolizacji. Ich
przyjecie decyduje o tym, co jest, a co nie jest reprezentowane na mapie.
Co wiecej, metoda mapowania decyduje o tym, co i jak postrzegamy w rze-
czywisto$cis°.

W grach wideo funkcjonuje popularna metoda tworzenia przestrze-
ni oparta wlaénie na siatce. Technologia tile based (oparta na kafelkach)
polega na wykorzystaniu bazy elementéw — puzzli, ktére ustawione obok
siebie lacza sie w konsekwentne struktury i wyobrazenia przestrzeni. Dzie-
ki tej metodzie ograniczony objeto$ciowo noénik nie musi utrzymywa¢é
w pamieci wielu duzych obrazow zlozonych z wielokrotnosci kafelkéw —
wystarczy arkusz plytek (tileset) oraz sposob referowania do niego, ktory
jest w stanie ustawic je obok siebie w zaplanowany sposob. Tak wlasnie
mozliwe jest stworzenie bogatych wizualnie przestrzeni map, oszczedzajac
pamieé. Jest to wciaz powszechnie stosowana praktyka, ktora szczegdlny
okres popularno$ci przezyla w latach 90., ze wzgledu na swoja optymali-
zacje oraz prostote w uzyciu. Reprezentacyjnym przykladem wizualnym
moze by¢ wydane przez Square w 1994 roku Final Fantasy VI.

» 29 ,Mapa, czyli $wiat...,” 10.

» 30 Andrzej Bednarczyk, ,Koordynaty i trajektorie idei, dziet i/lub strategii artystycznych w polu
sztuki”, w: Pomiedzy mapa a terytorium, red. Krzysztof Gliszczyrski (Gdansk: Akademia Sztuk
Pieknych w Gdarisku, 2020), 20.
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Metoda kafelkowania bliska jest pojeciu teksturowania, a wiec nakla-
dania powielonych plaszczyzn o konkretnej strukturze na siatke obiektu
trojwymiarowego celem nadania mu podobienstwa do konkretnego mate-
rialu. Ilustrujac, jezeli podmienimy w pliku gry teksture przedstawiajaca
kamien na intensywnie rézowe pole, wszystkie elementy wczes$niej korzy-
stajace z tekstury kamienia beda w istocie intensywnie rézowe. Co cieka-
we, w latach 9o. popularne byly plyty CD z fotografiami przygotowanymi
z my$la o wykorzystaniu ich w roli tekstur!, wiec nie brakuje powtarzaja-
cych sie miedzy tytulami ilustracji struktur.

Dodatkowo, omawiajac watek podzialu na fragmenty, chce odnie$é
sie do podzialu na arkusze. Podobnie jak mapy sg w stanie reprezentowac
ograniczone terytorium ze wzgledu na mozliwo$¢ noénika, tj. papieru, na
ktorym sa zilustrowane, tak gry wideo sa ograniczone objeto$cia plyty lub
kartridza. King’s Quest VI: Heir Today, Gone Tomorrow z 1992 roku po-
trzebowalo az dziewieciu dyskietek, Baldur’s Gate z 1998 — pieciu plyt CD.

Punkt widzenia

Przy prowadzeniu rozwazan wokoétl pojeé¢ centrum i punktu widzenia
w kontekscie zaré6wno mapy konwencjonalnej, jak i growej, warto wpro-
wadzi¢ anglojezyczny termin point of view, w skrocie oznaczany jako POV.
Moéwi sie o dwodch wariantach podstawowych POV — pierwszo- oraz trze-
cioosobowym. W przypadku pierwszoosobowego punktu widzenia jest to
dosy¢ bezposrednie — akcja prezentowana jest tak, jakby ja widziat avatar.
Wariacja trzecioosobowa odnosi sie do sytuacji blizszej obserwowaniu ak-
cji z pozycji kogo$ innego, teoretycznej ,trzeciej osoby”, ktoéra przyglada
sie wydarzeniom.

Przykladem ilustrujacym réznice miedzy perspektywami jest Metal
Gear Solid z 1998 roku, korzystajacy z dwbch opcji. W grze mozliwe jest
manualne przelgczenie pomiedzy pierwszo- i trzecioosobowa kamera.
Warto zauwazy¢, ze w przypadku obserwowania akcji oczami kontrolo-
wanego bohatera na minimapie w rogu ekranu ujawnia sie jasnozielony
trojkat — przenoszacy zakres kadru, a przy tym pola widzenia, na mape,
ulatwiajac orientacje w przestrzeni.

W grach wideo punkt widzenia skoncentrowany jest na postaci, czyli
czesto centrum akeji. To ulokowanie kamery sprawia, ze odkrycie catoéci
terytorium wymaga trawersowania, przesuwajac punkt widzenia. Ponie-
kad jezeli kamera nie podaza za postacig — podaza za akcja. Ma ustalony
tylko punkt startowy, ktéremu mozna nadac¢ w jaki$ sposéb symboliczna
range ,Srodka”. Warto zauwazy¢ relacje do mapy papierowej, ktora tez

» 31 The most overused game graphic you never noticed | Texture Archaeology, Kid Leaves
Stoop, 2021, https://www.youtube.com/watch?v=bsCNOYx2Vbs (dostep: 04.01.2023).
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skoncentrowana jest na znaczeniowo nasyconym centrum. Galik mowi:
~Przesadzanie na mapie o tym, kto jest na $wiecie wazny, dokonywalo sie
zreszta nie tylko przez zaznaczanie pewnych terytoridéw jako juz opanowa-
nych. Tego rodzaju informacje przekazywano tez np. umieszczajac wlasne
terytoria w centrum mapy. Zauwazmy, ze klasyczne mapy, do ktérych je-
steSmy przyzwyczajeni, prezentuja jako Srodek §wiata Europe”s.

Boku no Natsuyasumi (jap. Moje letnie wakacje) to gra wydana la-
tem 2000 roku. Glownym bohaterem jest dziesiecioletni Boku, spedzajgcy
wakacje u swojego wujostwa na wsi. Akcja rozcigga sie na trzydziesci jeden
dni sierpnia 1975 roku, chociaz w tym przypadku ,,akcja” jest daleko idg-
cym okresleniem. Kamera jest ustawiona w spos6b statyczny, skupiony
na ekspozycji urody krajobrazu — bardziej zblizony do filmowego kadru
niz obrazu gry wideo. Bohater czasami wypelnia wiekszo$¢ kadru, czasa-
mi stanowi tylko maly punkt na planie panoramy otoczenia. Po przeby-
ciu kadru przez bohatera widzimy po prostu nastepny statyczny obrazek.
Mapa mimo réznorodnej i wieloperspektywicznej prezentacji nadal jest
skonstruowana w sposo6b linearny, mozna ja tatwo zilustrowa¢ jako system
odnoénikéw, miedzy ktérymi Boku sie przemieszcza. Wizualnym $rodkiem
ciezkosci i gltownym akcentem moze wydawa¢ sie krajobraz, ktoremu pocz-
towkowym wlasciwo$ciom po$wiecono najwiecej uwagi. Niemniej to wla-
$nie za bohaterem podaza uwaga. Uzyteczne i istotne sa tylko te fragmenty
mapy, w ktorych aktualnie przebywa Boku.

Odkrywanie

Mapa w grze stanowi czesto zagadke — jej odkrywanie jest elementem
przygody, doswiadczenia z nig zwigzanego. Moze ono sie odbywa¢é po-
przez uzyskiwanie dostepu do kolejnych arkuszy — planszy, tak jak Boku
trawersujacy laki dookota domu wujostwa. Inng metoda jest proces uwi-
doczniania okreslonej przestrzeni dookola gracza na podstawie przebytej
dotychczas $ciezki spoérod przyslonietej mgla masy mapy. Komputerowo
ukryta cze$é terytorium ulega stopniowemu zdemaskowaniu. Mikolaj Gar-
stecki w swojej pracy Rejs przedstawia to zjawisko korzystajac z wydru-
kowanych dwustu zrzutéw ekranu z gry Heroes of Might and Magic III.
Maly stateczek, avatar, przedziera sie przez pozornie pusta, gesta warstwe
czerni, spod ktoérej ujawnia sie morze lub tez ocean. Pawel Galik mowi:
~mapa morska wyglada jak mapa niczego”? — i dokladnie w ten sposéb
jawi sie mapa morska Garsteckiego. Dodatkowo warto zwro6cié uwage, ze
mgla, pod ktora kryje sie terytorium w przypadku Heroes of Might and

» 32 Pawet Galik w rozmowie z Anna Mateja, ,Mapa ma moc,” Znak, nr 758-759 (2018): 16-17.

» 33 ,Mapa ma moc,” 15.
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Magic I1I, jest gesta, dziala poniekad na systemie zero-jedynkowym. Czesé
mapy jest albo odkryta, albo nie.

Dla poréwnania, w Age of Empires z 1997 roku mgla, pod ktora kryje
sie terytorium, ma dwie gestoéci. Oprocz czarnej, niezbadanej przestrzeni
podobnej do tej z HoMaM III jest jeszcze strefa pomiedzy. Powierzchnia
juz odkryta, ale znajdujaca sie poza zasiegiem wzroku kontrolowanego bo-
hatera jest pokryta delikatng szaro$cig — pozostawiajgc na widoku jedynie
specyfike terenu, ale ukrywajac to, co sie na niej aktywnie dzieje.

Konwencjonalna mapa nie lubi niedopowiedzen. Galik moéowi: ,Na
mapach rysowano tez statki, ktore spadaly z krawedzi §wiata — w otchlan.
Albo potwory morskie, ktore porywaly nieostroznych zeglarzy. Wszystko
dlatego, ze ‘biale plamy’ na mapie traktowano przez wieki jako porazke
autora — pokazywaly, ze nie zdolal dotrzeé do jakichkolwiek informacji na
temat danego miejsca na Ziemi”34.

Moéwi sie o ,bialych plamach” na mapie — odpowiedniku lacinskiego
terra incognita. Tereny nieznane i nieodkryte, niewyrysowane na mapach,
pozostaja biale kolorem papieru. Buduje to ciekawy kontrast dla ,bialych
plam” na mapie §wiatow gier wideo, uwiklanych w czern.

Mapa w mapie (w mapie)

Przestrzen Swiatéw wirtualnych jest powszechnie nazywana mapa. Nie ma
to znaczenia, w ktorej z perspektyw jest eksplorowana i jaka jest jej for-
ma — czy widac ja w catoSci, czy tylko we fragmencie. Zawsze jest mowa
o mapie. Obraz calo$ci miejsca, ktory moze zostaé potencjalnie poddany
eksploracji, jest mapa, ale rowniez sama eksplorowana przestrzen posiada
w konwencji gier wideo range mapy. W Diablo II z 1999 roku dochodzi do
aktywnego scalenia tych dwoch rozumien map. Przeskalowana w pomniej-
szeniu mapa lokalizacji, ktora trawersuje bohater, nalozona jest w polprze-
zroczystej, linearnej formie na calo$ciowy widok ekranu gry, przystaniajac
go czeSciowo, ale nie zaburzajac rozgrywki. Avatar jest w tej sytuacji przed-
stawiony dwukrotnie — na obu mapach. Raz — w formie trjwymiarowej
postaci w przestrzeni gry, dwa — jako ksztalt ,,plus” na miniaturowej ma-
pie. Ze wzgledu na losowo generowang nature terytorium Diablo II, przy
kazdej rozgrywce wiekszo$¢ planszy wyglada inaczej — dodatkowa opcja
nawigacji staje sie wiec narzedziem poniekad niezbednym i integralnym
elementem interfejsu, towarzyszacym odbiorcy przez wiekszosé czasu pod-
czas przygody.

Rozwazajac obecno$ci mapy samej w sobie w odniesieniu do prze-
strzeni wirtualnych, warto zwroci¢ uwage na Persona 2: Eternal Punish-
ment (2000). Oprocz przestrzeni, po ktérej bohaterowie poruszajg sie bez-

» 34 ,Mapa ma moc,” 15.
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posrednio, pojawiaja sie dwie dodatkowe mapy. Jedna stuzaca do ogdlnej
nawigacji w §wiecie gry za pos$rednictwem szybkiego tacza — odnoénika,
ktérego klikniecie transportuje avatara bezposrednio do wybranej lokali-
zacji. Drugg alternatywna mapa jest podobna do Diablo II mapa o funk-
cji pomocniczej. W przeciwienstwie jednak do poprzednio przytaczanego
przypadku wystepuje ona na zupelnie innym ekranie i stanowi autono-
miczng calo$¢. Dodatkowo zawiera kompas stuzacy do orientacji w prze-
strzeni na podstawie abstrakcyjnej p6inocy, potudnia, wschodu i zachodu.

Piszac o mapach cyfrowych, chce wprowadzi¢ lgcznosé miedzy
»~mapa” papierowa, narzedziem nawigacji a sama gra wideo. Magazyny,
takie jak na przyklad kultowy Komputer Swiat GRY, ktére osiggnely
szczyt popularno$ci w latach 90., zawieraly dolaczong plyte z pelna wersja
gry. Istotny jednak jest fakt, ze w gazecie zawarty byl rowniez poradnik,
z detalami podpowiadajacy, jak z sukcesem ukonczyé nie tylko zalaczony
tytul, ale tez inne, dopiero majace premiere na rynku gry. Pawel Panic
w Zeszytach Komiksowych pisze, ze ,w drugiej polowie dekady rozpoczat
sie prawdziwy boom na magazyny komputerowe (warto w tym miejscu
zaznaczy¢, ze wiele z nich czytaly takze osoby nieposiadajace sprzetu do
grania)”35. Dochodzi do sytuacji, w ktorej fizyczna mapa w postaci instruk-
¢ji przedrukowanych w magazynie pomagata nawigowac odbiorcy w prze-
strzeni wirtualnej albo co wiecej — samodzielnie odby¢ podréz w wyobraz-
ni, podobnie do przytaczanej wezeéniej mysli Soni Rammer.

Podsumowanie

Po przejéciu procesu badawczego tym bardziej dostrzegam, jak nieodkryty
jest to kawalek cyfrowej historii wizualnej, ale jednocze$nie jak fascynu-
jacy — zaré6wno pod wzgledami wizualnymi, jak i technicznymi. Jak nasy-
cone moga by¢ konstrukcje wizualne i zwiazki znaczeniowe miedzy tymi
dwoma $wiatami.

Pozytywnym zaskoczeniem w trakcie pracy nad tekstem bylo odkry-
cie iloéci materialéw dostepnych w internecie — zar6wno na niszowych
blogach sprzed 20 lat, jak i aktywnych watkach na Twitterze. Jestem pe-
len osobistego zachwytu dla tego podejécia na granicy archeologicznych
doé$wiadczen uprawianego przez zapalonych archiwizatoréw-hobbystéw,
dzieki ktérym mozliwe jest odkrycie materialéw zupelnie niszowych i za-
pomnianych.

Zdaje sobie sprawe, ze temat opisywany z mojej perspektywy ma
subtelne nostalgiczne zabarwienie, niemniej mam nadzieje, Ze prze-
krojowy charakter moich rozwazan i wprowadzone wstepnie przykla-

» 35 Piotr Panic, ,Lata dziewiec¢dziesigte w kioskowej witrynie,” Zeszyty Komiksowe, nr 16

(2013): 22.
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dy otworza furtke dla szerszych poszukiwan w tym zakresie i pozostawig
zachecajacy niedosyt.

Koncowa refleksja, ktéra wyrasta z rozwazan dookota wirtualnosci
(czy tez nie) lub realnosci (czy tez nie), jest sama natura mapy. Kiedys ko-
jarzonej przeze mnie gléwnie z nieco artefaktycznym papierowym obiek-
tem — pomnikiem. Teraz jestem gotow stwierdzi¢, ze wszystko, co moze
stuzy¢ podrézowaniu, moze by¢ mapa. e

Abstrakt

Tekst omawia mozliwo$ci interpretacji wirtualnych przestrzeni gier wideo lat 9o.
z wykorzystaniem metod i literatury zwigzanych z mapowaniem tradycyjnym. Podej-
mowane rozwazania dotyczg natury cyfrowych terytoriéw, nawigacji wewnatrz nich.
Omoéwione zostana tez formalne Srodki wykorzystane do reprezentacji cyfrowych tery-
toriéw i ich potencjalne relacje z kategoriami kartograficznymi i sposobami myslenia
o przestrzeni. W pracy rozwijane sg dwa watki, pierwszy — konfrontujacy zagadnienia
kartograficznej natury mapy i przestrzennosci gier wideo, drugi — podejmujacy aspekt
lokalizowania sie odbiorcy i przemieszczania wewnatrz tych przestrzeni. Opisane zo-
stana zagadnienia zwigzane z ich eksplorowaniem, rowniez w sposéb zaposredniczony
przez avatara. W pracy skomentowana zostala rola nostalgii w stosunku do opisanej
epoki historii gier wideo, a takze zagadnienie konfrontacji obrazu zapamigtanego z za-
stanym. Wspomniane sa rowniez strategie mapowania wewnatrz samych gier wideo
w formie budowania kolejnych warstw kartografii cyfrowych. Podstawa merytoryczna
rozwazan sg studia przeprowadzone przez Janet H. Murray w Hamlet on the Holo-
deck, teksty z publikacji Pomiedzy mapq a terytorium pod redakcja Krzysztofa Glisz-
czynskiego oraz z numeru 758-759 czasopisma Znak o podtytule ,Mapy objasniaja
mi Swiat”.

Stowa kluczowe:

wirtualno$¢, kartografia, gry wideo, przestrzen, mapy, sztuka cyfrowa

Bibliografia

1. Bednarczyk, Andrzej. ,Koordynaty i trajektorie idei, dziel i/lub strategii art-
ystycznych w polu sztuki.” W: Pomiedzy mapq a terytorium, red. Krzysztof
Gliszezyhski, 15-44. Gdansk: Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku, 2020.

2. de Certeau, Michel. Wynalez¢ codziennosé. Sztuki dzialania, przel. Katarzyna
Thiel-Janczuk, Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2008.

3. Dubbelman, Teun. Narratives of Being There: Computer games, Presence and
Fictional Worlds, Utrecht, 2013.

4. Galik, Pawel w rozmowie z Anng Mateja. ,Mapa ma moc,” Znak, nr 758-759
(2018): 14-21.

5. Gliszczynski, Krzysztof. ,Wstep.” W: Pomiedzy mapq a terytorium,
red. Krzysztof Gliszczynski, 7-8. Gdansk: Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku,
Wydzial Malarstwa, 2020.



Dialog kartograficzno-wirtualny na przyktadzie... 599

10.

11.

12,

13.

14.

15.
16.

17.

. Kadlubek, Zbigniew. ,Mapa, czyli $wiat na wynos,” Znak, nr 758-759 (2018):

6-12.

Klekot, Ewa. ,Miejsce powstaje w ruchu.” W: Pomiedzy mapg a terytorium, red.
Krzysztof Gliszczynski, 51-56. Gdansk: Akademia Sztuk Pieknych w Gdarnsku,
2020.

. Klevjer, Rune. What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based

Singleplayer Computer Games, Bergen 2006.

. Murray Horowitz, Janet. Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in

Cyberspace, Cambridge, Mass.: The MIT Press, 2017.

Panic, Piotr. ,Lata dziewiecdziesigte w kioskowej witrynie.” Zeszyty Komiksowe,
nr 16 (2013): 20-25.

Quaranta, Domenico. ,Estetyka gry. Jak gry wideo zmieniaja sztuke wspot-
czesna.” W: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi,
red. i przel. Miroslaw Filiciak, 229-245, Warszawa: Wydawnictwo SWPS, 2010.

Rammer, Sonia. ,,O réznych perspektywach podrézowania — na przykladzie reali-
zacji wlasnych.” W: Pomiedzy mapq a terytorium, red. Krzysztof Gliszczynski,
61-71, Gdansk: Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku, 2020.

Schalansky, Judith. Atlas wysp odlegtych. Pigédziesiqt wysp, na ktérych nigdy
nie bylam i nigdy nie bede. Przel. Tomasz Ososinski. Warszawa: Wydawnictwo
Dwie Siostry, 2013.

Schlogel, Karl. W przestrzeni czas czytamy. O historii i geopolityce. Przel. 1za-
bela Drozdowska, Eukasz Musial, postowie Hubert Ortowski. Poznan: Poznanska
Biblioteka Niemiecka, 2009.

Stasiuk, Andrzej. Fado. Wolowiec: Wydawnictwo Czarne, 2006.

Sterczewski, Piotr. ,,Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy
ideologicznej gier komputerowych.” Teksty Drugie, nr 6 (2012): 210-228.

Tanczuk, Renata. Ars Colligendi. Kolekcjonowanie jako forma aktywnosci kul-
turalnej. Wroctaw: Wydawnictwo Uniwersytetu Wroclawskiego, 2011.

Zrodla internetowe:

1.

2.

3.

Haslo: ,Avatar”, w: Techopedia, https://www.techopedia.com/definition/4624/
avatar (dostep: 04.01.2023)

The most overused game graphic you never noticed | Texture Archaeology,
Kid Leaves Stoop, https://www.youtube.com/watch?v=bsCNoYx2Vbs
(dostep: 04.01.2023).

Yamaguchi, Yasushi w rozmowie. W: Phantasy Star: 31 Nenme no
Genten Yuzmo Design, https://twitter.com/MegaDriveShock/sta-
tus/1390466020419178498 (dostep: 04.01.2023)



@)

Zeszyty Artystyczne

#44 /2023 / rok XXXII

Rada programowa
nZeszytow Artystycznych”

Izabella Gustowska
Marek Krajewski
Méria Origkova
Jorg Scheller
Migko Suvakovié¢

Redaktorka prowadzaca
Magdalena Kleszyrska

Redaktorka naczelna
Justyna Ryczek

Zastepczyni redaktorki naczelnej
Ewa Woéjtowicz

Redaktorka tematyczna
lzabela Kowalczyk

Sekretarzyni redakcji
Magdalena Kleszyrska

Redaktor graficzny
Bartosz Mamak

Korekta
Joanna Fifielska, Filologos

MEIN
I
Stworzenie anglojezycznej wersji publikacji —

ptatne ze srodkéw Ministerstwa Edukacji i Nauki
na podstawie umowy nr RCN/SP/0363/2021/1

stanowigcych pomoc przyznang w ramach programu

.Rozwdj czasopism naukowych”.

Tlumaczenia
Marcin Turski
Jézef Jaskulski

Korekta anglojezyczna
Michael Timberlake

Kontakt
zeszyty.artystyczne@uap.edu.pl

ISSN 1232-6682

© Copyright by Uniwersytet Artystyczny
im. Magdaleny Abakanowicz

w Poznaniu 2023

Wersjg pierwotng czasopisma
jest wersja drukowana.

Wydawca

Uniwersytet Artystyczny

im. Magdaleny Abakanowicz w Poznaniu
Wydziat Edukacji Artystycznej i Kuratorstwa
Aleje Marcinkowskiego 29

60-967 Poznan 9

tel. +48 61 855 25 21
e-mail: office@uap.edu.pl
www.uap.edu.pl

Druk
MJP Drukarnia Poterscy Sp. j.
ul. Romana Maya 30

61-371 Poznan

WYDZIAL EDUKAC)!
ARTYSTYCZNE] i KURATORSTWA

UAP | POZNAN



naklad 100 egz. ISSN 1232—-6682



	_heading=h.gjdgxs

