Adam Flamma
Gory w grach wideo.
Zarys problematyki

Szeroko rozumiana przestrzen od dawna stanowi jeden z wazniejszych ele-
mentow sztuk audiowizualnych. Nierzadko trudna do zdefiniowania oraz przed-
stawienia, jest czyms, bez czego trudno wyobrazi¢ sobie malarstwo czy tez film.
Przestrzen przedstawi¢ mozna na wiele sposobow, a jednym z nich jest z calg
pewnoscig prezentacja krajobrazu. I to wlasnie krajobraz jest tym elementem, kto-
ry wydaje si¢ niekiedy problematycznym, ale przede wszystkim tozsamym zagad-
nieniem podejmowanym przez tworcow obrazdw, filmow oraz nowych mediow,
w tym gier wideo. Dzieje si¢ tak, poniewaz jednym z najwazniejszych aspektow
gier wideo! jest, bez watpienia, grafika, stanowigca o estetycznej formie kazdego
tytuhu i niejednokrotnie majaca za zadanie odréznia¢ dang produkcje¢ od innych.
Informatycy, inzynierowie, tworcy gier oraz studia deweloperskie przescigaja
si¢ pod tym wzgledem w wykorzystywaniu najnowszych technologii. Wszystko
po to, by moc w taki sposob odwzorowa¢ detale, miejsca, przedmioty, postacie
oraz wszelkie elementy gry, by byly one nie tylko jak najdoktadniejsze, ale przede
wszystkim, by imitowaty rzeczywisto$¢. I cho¢ zakres tego mimetyzmu nie obej-
muje fabuty, to jest istotny dla ukazywania bohateréw (zwlaszcza w nowszych
grach, gdzie wazng rol¢ odgrywaja relacje interpersonalne) i $wiata, w ktérym ma
miegjsce rozgrywka. Jednym z elementow takiego uniwersum jest wlasnie wspomi-
nany juz krajobraz widoczny w grze. Tym terminem, na potrzeby przedstawionych

! W niniejszym artykule miano to odnosi sie zaréwno do gier wideo (posiadajacych prze-
rywniki filmowe w postaci tzw. cutscenes ilustrujacych dialogi lub istotne momenty w fabule gry),
jak i do pozostatych gier, okreslanych najczesciej mianem komputerowych. Zabieg ten ma na celu
ujednolicenie obszaru badan, a takze uniknigcie wszelkich niejasnosci poznawczych.
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ponizej badan, okresla sie faune, florg, a takze uksztaltowanie terenu oraz zbior-
niki wodne: rzeki, jeziora, stawy i morza. Wymienione sktadniki stanowig wazny
element graficzny wielu tytutow pokazujacych swiat jako otwartg przestrzen, a nie
tylko zbidr budynkdéw. Nalezy jednak zaznaczy¢, iz rzeczywisto§¢ przedstawiona
w grach wideo w taki sposdb wystepuje najczesciej w grach cRPG (computer
Role-Playing Games) lub grach akcji czy przygodowych, w ktorych gracz moze
sterowac¢ pojedyncza postacia, grupa postaci, druzyng lub armia. To wtasnie tego
rodzaju gry powszechnie traktowane sg jako najbardziej rozbudowane fabular-
nie, a co za tym idzie, wigzg si¢ z motywem podrozy oraz eksplorowaniem duzej
liczby miejsc i lokacji?, ktére wielokrotnie czynig z krajobrazu (czyli elementu
Swiata gry) wielopoziomowa strukture, bedaca najwazniejszym elementem gry,
czyli de facto miejscem rozgrywki. Dlatego tez wspomniany rodzaj gier bedzie
przedmiotem niniejszej analizy.

Doliny, puszcze, lasy, wyspy, wioski, miasta, krainy, a nawet planety — to
wlasnie te miejsca gracz odwiedza najczgsciej w najpopularniejszych grach. Nie-
ktore z nich sg przestrzeniami otwartymi. Jednym z najwazniejszych elementow
tego rodzaju miejsc, takze w grach, jest rzezba terenu. Stanowi to bardzo istot-
ny sktadnik wirtualnego krajobrazu, poniewaz sterowana przez gracza postac
wchodzi z nig w bezposredni kontakt. Przemierzajac niziny, wyzyny czy gory,
bohater wdaje si¢ w interakcje z tym elementem krajobrazu, natomiast gracz ma
bezposrednia okazje zobaczy¢, jak rozbudowane jest znaczenie rzezby terenu
w wirtualnym $wiecie. W niezwykle interesujacy sposob ilustruje to przyktad
gor stanowiacych skomplikowany przypadek interakcji postaci z rzezba terenu
w $wiecie gry. Ponadto géry maja znaczenie w kontek$cie fabularnym gier (praw-
dopodobnie jako jedyny element rzezby terenu) oraz posiadajg swoja symbolike
i kulture. W zwigzku z tym nalezy zadac¢ sobie pytanie, czy gory (albo jakikolwiek
inny element krajobrazu) w grach wideo w ogéle mozna bada¢. Pewna wskazowka
w poszukiwaniu odpowiedzi sg tutaj stowa pochodzace z ksiazki An Introduction
to Game studies. Games in Culture’ autorstwa badacza gier wideo Fransa Miyry:

For the purposes of this book, culture is here understood rather generally
as a system of meaning. |[...] In the context of game studies, it is just an
important to think about meaning that is related to actions, or images, as
it is to find meaning in words*.

2 Lokacja jest to mniejsza jednostka obszaru (najczesciej zamknigta), ktérg gracz moze eks-
plorowa¢. Kazde miejsce w grze sklada si¢ z lokacji. Przyktad: gory X sg miejscem, natomiast
jaskinie, pieczary i doliny poszczegdlnymi lokacjami miejsca X.

3 F. Méyri, An Introduction to Game studies. Games in Culture, SAGE Publications London
2008.

4 Na potrzeby niniejszej ksigzki kultura jest tutaj raczej generalnie rozumiana jako system
znaczen. [...] W kontekscie badania nauki o grach wazne jest po prostu, by mysle¢ o znaczeniu jako
o polaczonym z akcja lub obrazem w taki sposob, jak znajduje si¢ znaczenie w stowach”. Cyt. za:
F. Mayra, An Introduction to Game studies. Games in Culture, SAGE Publications, London 2008,
s. 13 (thum. A.F.).
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Finski badacz wskazuje na traktowanie kultury jako sensu znaczen, suge-
rujac tym samym, zeby w badaniach dotyczacych gier wideo doszukiwac si¢
znaczen w powiazaniu z dwoma najwazniejszymi ich elementami: akcja i ob-
razem. Poniewaz géry w grach wigzg si¢ zar6wno z obrazem (jako wizualny
element §wiata gry), jak i akcjg (jako przedmiot interakcji z postaciami), mozna
poddac analizie ich znaczenie. Co wigcej, gory potraktowane w ten sposob staja
si¢ automatycznie czescia kultury (oraz jej wirtualnej czgsci), co tym bardziej
konstytuuje sens prac badawczych nad tym tematem.

Poczatki

Obecnos¢ gor w §wiecie gier $cisle wigze sie z technologia, jaka wyko-
rzystywana jest przy tworzeniu danego tytutu. Prezentacja masywow, skat
1 wysokich szczytéw mozliwa jest przede wszystkim dzigki ulepszonym para-
metrom technicznym, a konkretniej tzw. silnikowi graficznemu, ktory okresla
mozliwosci wizualne przy pracy nad dang gra. To dzigki niemu mozliwe jest
pokazanie nawet najdrobniejszych szczegotow (np. prazkéw na szacie bohate-
ra) czy ustalenie zakresu poruszania si¢ danej postaci. I cho¢ wspotczesnie gry
wideo coraz bardziej przypominajg rzeczywisto$¢, to nie zawsze mozliwosci
graficzne producentéw gier byty tak wielkie jak obecnie. Poczgtkowo, a wigc na
poczatku lat siedemdziesigtych XX wieku, kiedy gry wideo zaczgty zdobywaé
coraz wigkszg popularnos$¢, wirtualny swiat, wlacznie z postaciami, ograniczat
si¢ do ptaskich obiektow, ktore nie miaty formy bryt. W praktyce ograniczalo
to mozliwos¢ interakcji bohatera z otoczeniem, poniewaz gory, jezioro lub inne
formy rzezby terenu badz zbiornikoéw wodnych nie mogly by¢ przez postaé
ominiete. Owczesna technologia wymuszata poruszanie si¢ w prawo (co odpo-
wiadato chodzeniu do przodu), w lewo (analogicznie odpowiadato to cofaniu
si¢), w gore i w dol, a takze czasami istniala mozliwo$¢ podrézowania po uko-
sie. W zwigzku z tym napotkanych przeszkod nie mozna byto obejs¢, a jedynie
przejs¢ po nich (lub w wypadku gér — wejs¢ na nie). Najczesciej jednak byty to
tylko ksztatty symulujace uksztattowanie terenu, wizualnie nieprzypominajace
prawdziwych gor, co wielokrotnie skutkowalo tym, ze postaé¢ nie mogta wejs¢
na wzniesienie. Z czasem jednak silniki graficzne staly si¢ duzo lepsze i juz na
poczatku lat dziewigcdziesigtych umozliwity prezentacj¢ istotnych elementow
krajobrazu, takich jak: skaty, drzewa, rzeki, gory itp. Nie byly one juz ptaskie
i stanowily wyraziste punkty $wiata gry. Co wazne, te elementy bardzo czesto
byty przedmiotem interakcji z graczem lub bohaterami, ktérymi sterowat. Mia-
nowicie w wielu strategiach czasu rzeczywistego (z j. ang. Real Time Strategy)
postaci korzystaty z drzew i skat jako surowcow potrzebnych do tworzenia bu-
dowli. W klasycznych tytutach przedstawiajacych ten gatunek, jak The Settlers
(Blue Byte Software, Blue Byte 1993) czy Age of Empires (Ensemble Studios,
Microsoft Game Studios 1997) oraz ich kontynuacjach, posta¢ podchodzita do

Gory — Literatura — Kultura 8, 2014
© for this edition by CNS



134 Adam Flamma

danego obiektu i np. $cinata drzewo lub rozlupywata kamien odpowiednimi
narzedziami, co stanowi efekt wigkszych mozliwosci interakcji ze $wiatem gry
oraz poszczegdlnymi obiektami. Byto to takze mozliwe dzigki znacznemu ulep-
szeniu silnikow graficznych, ktorych uzywano do tworzenia gier. Dzigki temu
gory zaczety przypominaé rzeczywiste masywy.

Nowe mozliwosci graficzne, a co si¢ z tym wiaze: kolorystyka, zarysowane
ksztalty oraz przede wszystkim stosunkowo duza frekwencyjnos¢, sprawity, ze
gory mozna dzi§ uznawaé za najpopularniejszy element krajobrazu wykorzy-
stywanego w grach wideo w latach dziewigédziesiatych XX wieku. Najczesciej
pojawiaty si¢ one w grach przygodowych, akcji oraz cRPG. Dobrymi przykta-
dami sg Wrota Baldura (BioWare, Black Isle Studios/Interplay 1998), Icewind
Dale (Black Isle Studios, Interplay Entertainment 2000) czy Diablo (Blizzard
North, Blizzard Entertainment 1996) oraz ich kontynuacje i rozszerzenia. Co
wazne, obecno$¢ gor nie wptywa w tych grach na motoryke postaci. Mimo ze
grafika byta zdecydowanie lepsza niz we wczesniejszych tytutach, jednak kwe-
stia ruchu postaci nie ulegta zasadniczej zmianie. W praktyce nadal funkcjono-
wato poruszanie si¢ w prawo, lewo, gére, dot i po linii uko$nej. Niemozliwe byty
jednak skoki czy pokonywanie przeszkod w sposob inny niz przejscie po nich
lub ominigcie za posrednictwem ruchu w gore lub w dot. To dos¢ przejrzyste,
poniewaz rozgrywka jest przez gracza obserwowana z lotu ptaka i przypomina
widok kartki lub mapy. Wtasnie dlatego nowa grafika nie zmienita niczego pod
wzgledem motoryki postaci oraz jej relacji z rzezbg terenu. Po prostu przy takim
widoku nie byto to mozliwe. A poniewaz nadal istnialy takie same ograniczenia
dotyczace ruchu postaci jak we wczes$niejszych tytutach, niemozliwe byto np.
utoniecie lub spadnigcie ze szczytu gory czy w przepasé. Tym samym gory sta-
ty si¢ jedynie tadnie zarysowanym elementem krajobrazu, ktory oznaczat dla
postaci ograniczenia ruchowe nie catkiem zwiazane z rzeczywistoscig. Gory,
podobnie jak morza i rzeki (co warte podkreslenia), stanowity dla gracza prze-
szkody zwiazane z poruszaniem si¢ postaci po §wiecie gry (lub jej elementach),
ktore przedstawiane byly najcze$ciej w formie map, odkrywanych stopniowo
wraz z poruszaniem si¢ w danym kierunku. Wspomniane ograniczenia mozna
podzieli¢ w nastgpujacy sposob:

a) fizyczne

b) wptywajace na przebieg wedrowki

¢) wplywajace na przebieg walki.

Ograniczenia fizyczne, poza wzmiankowanym spadaniem, oznaczaja
przede wszystkim brak mozliwos$ci wejscia na samg gor¢ w inny sposob niz
wyznaczong droga. W latach dziewigcdziesigtych technologia graficzna nie
pozwalata na nieograniczone podrézowanie i wspinanie si¢ po gorach’. Po-

> Wynikato to z technologicznych ograniczen w prezentacji (lub symulacji, za jakg mozna uznac
gre wideo) postaci bohatera. Celem tworcow gier byto oczywiscie zblizenie wirtualnej reprezentacji do
rzeczywistosci, jednak warto zauwazyé¢, iz niezaleznie od mozliwosci ruchowych, jakie daje tworcom
gier technologia, kwestia ruchu (w dowolnie rozumiany sposob) stanowi jeden z elementéw zasad da-
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nadto gory nie byty obiektem wysokim® w $wiecie gier, a w grach typu Wrota
Baldura, Icewind Dale czy Diablo przypominaja po prostu obiekt narysowany
na kartce. Pojecie wysokosci pojawito si¢ dopiero niedawno, zaledwie kilka
lat temu. W grach, w ktérych wystepuje motyw walki, ma to bardzo duze
znaczenie, poniewaz goéra mogtaby stanowi¢ forme ostony przed zauwazeniem
przez wroga lub przed jego bronia, np. grotami strzal czy rzucanymi zakle-
ciami. We wspomnianych grach tak nie jest. Ograniczenia fizyczne wigza si¢
w tym aspekcie w duzej mierze z pojeciem odleglosci, ktore jest stosunko-
wo mato rozbudowane, sprowadzajac si¢ do skrajnej opozycji blisko—daleko.
Gory, cho¢ wyraziste i odznaczajace si¢ od innych form uksztaltowania terenu
(takze w perspektywie z lotu ptaka), tracg takie cechy, jak stromos$¢, wysokosé
czy nawet wypuktos¢. Bezposrednio wiaze si¢ to z wplywem na przebieg we-
drowki, bo chociaz gory przypominaja w podanych grach raczej ptaski obiekt,
to majg przepasci, krawedzie, skarpy, potki skalne i inne elementy wlasciwe
gorskiemu krajobrazowi. To wilasnie one daja mozliwos¢ podrézowania po
gorach. W praktyce, gdy nie ma $ciezki imitujacej szlak, nie mozna wejs¢
na gore (cho¢ przypomina to bardziej wchodzenie ,,w” gory). Jest to mozliwe
tylko za sprawa wytyczonej $ciezki. Podobnie rzecz ma si¢ z przepasciami czy
skarpami — ograniczenia technologiczne wykluczajag mozliwo$¢ upadku po-
staci z wysoko$ci, jednak gracz nie moze skierowaé postaci na miejsce, gdzie
zaznaczona jest przepasc. To samo dotyczy potek skalnych, po ktorych mozna
si¢ poruszac tylko do momentu pojawienia si¢ krawedzi. Poniewaz w gorach
napotkanych w grach czesto droga jest wytyczona, warto zaznaczy¢, ze cza-
sami masywy gorskie wptywaja w inny sposéb na przebieg wedrowki gracza.
Mianowicie stanowia one przeszkode, ktorej postaé/druzyna — sterowana
przez gracza — nie moze pokonac (chyba ze idac wyznaczonym szlakiem przez
gory). Dlatego tez musi je oming¢ i obra¢ inng tras¢. Analogiczna sytuacja
dotyczy rzek i jezior. Przez nie jednak czesto prowadzono mosty, w wypadku
gor taka sytuacja z reguty nie wystepuje. Bardzo czgsto gracz musi obejs$¢
caly masyw, by znalez¢ prowadzaca przez niego $ciezke albo by po prostu
oming¢ gory, zeby moc dojs¢ do celu. Gdy przebywa on w gorach, czesto jest
to jaka$ skalna potka, na ktorej znajduje si¢ wejscie do lokacji (np. pieczary
czy jaskini). Niekiedy jednak ukryty jest tam wazny artefakt. Kiedy natomiast
w gorach sg inne wazne dla rozgrywki miejsca, takie jak polany, doliny itd.,
skaty petnig wtedy funkcje ograniczenia terenu. To samo dotyczy wody oka-
lajacej dane terytorium. Podobienstwo miedzy woda a goérami jest znaczace

nej gry. Dotyczy to wszelkiego rodzaju gier. Dlatego tez, rozwazajac kwestie poruszania si¢ bohaterow,
nalezy pamigtac, iz tak naprawde zwigkszenie mozliwosci w tym zakresie to nie tylko technologiczne
ulepszenie, ale tez zmiana (lub ewolucja) zasad gry. Szerzej pisze o tym Jesper Juul w swojej pracy Half-
-real. Video games between real rules and fictional worlds, MIT Press Cambridge 2005, s. 55-59.

¢ W wymienionych grach gory prezentowane byly najczesciej jako niezbyt wysokie wzniesie-
nia. Nie istnialo pojecie realnych (lub w miare je przypominajacych) proporcji w relacji postaci do
obiektow $wiata gry — drzew, budynkow itd.
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inie jedyne, poniewaz w grach cRPG z lat dziewiec¢dziesigtych XX wieku obie
rzeczy wigzaty si¢ z pewnymi problemami w poruszaniu si¢ w dot i w gore
— z nurkowaniem i zanurzaniem si¢, a w wypadku géor — z wchodzeniem
lub wspinaniem si¢ po nich. Sg to czynnosci, ktore we wspomnianych grach
byly prawie niewykonalne. Z kolei znaczenie gor w kontek$cie wptywu na
przebieg walki jest do$¢ specyficzne. Mianowicie masyw gorski mimo swojej
wysokosci (mato widocznej w starszych grach) nie staje si¢ zastong przed ata-
kami wrogow ani nie stanowi ochrony przed potencjalnym zagrozeniem. Nie
pelni réwniez funkcji punktu obserwacyjnego czy widokowego. Przywotane
wezesniej elementy masywow gorskich, jak polany, potki skalne czy nawet
szczyty, moga by¢ miejscem potyczek. Jednak bardzo czesto pojawiajg si¢
wtedy problemy z poruszaniem si¢ postaci. W wypadku gier typu RTS, gdzie
steruje si¢ duzymi oddziatami, gorskie $ciezki czgsto sg zbyt waskie i nie po-
zwalajg na poruszanie si¢ w innym szyku niz rozproszony lub ,,gesiego”. To
dos¢ istotne, poniewaz waskie gorskie $ciezki lub mosty migdzy jedng a druga
krawedzig przepasci bardzo czgsto stanowig sceneri¢ bitew. Ich waskos¢ nie-
rzadko powoduje, ze postaci nie mogg si¢ wymijac, wskutek czego z wrogiem
walczy wrecz ta postac (ewentualnie dwie), ktore sg na przedzie oddziatu badz
druzyny. Reszta moze probowac¢ walki jedynie bronig dystansowa: tukiem,
kuszg lub proca.

W wypadku starszych gier gory bardzo czesto sa waznym miejscem, ponie-
waz mogg stanowi¢ zbidr wielu lokacji. Doskonale uwidacznia si¢ to we wspo-
mnianej grze Icewind Dale, osadzonej w mroznym, gorskim klimacie §wiata
Doliny Lodowego Wichru. Tym samym gory lub ich elementy (jak skaty, prze-
fecze czy wzniesienia) stanowia krajobraz towarzyszacy rozgrywce. W samej
grze natomiast cz¢sto pojawiajg si¢ gorskie szlaki prowadzace do jaskin i pieczar
petnych potworow. Te za§ swoim wygladem i cechami, takimi jak futro, umasz-
czenie itd., czgsto nawigzujg do skutego lodem gorskiego otoczenia. Jednak gory
nie muszg by¢ tylko zbiorem lokacji, same mogg by¢ celem gry lub danego etapu
rozgrywki. Czgsto zadaniem gracza jest podroz szlakiem, by dojs¢ do konkret-
nego miejsca, np. pieczary, w ktorej znajduje si¢ wrog lub skarb. W taki sposob
podroz w gory jawi si¢ jako cel sam w sobie i stanowi przeznaczenie wedrowki.
Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze gora rzadko petnita funkcje symbolu w grach.
Wyjatkiem moze by¢ jedynie Moria, znana z powies$ci Johna Ronalda Reuela
Tolkiena Wtadca pierscieni, ktorej poszczegolne tomy byty adaptowane w formie
gier wideo. Moria jest w nich symbolem strachu oraz drogi bez odwrotu. Sama
mysl o podrozy przez wngtrze potgznego masywu przeraza bohaterow powie-
$ci, a jej widok napawa ich niepokojem i strachem, co intensyfikuje panujgca
ciemnos¢ 1 ostabiona widocznos¢ lasu, ktory zostawiaja za soba. W chwili kiedy
hobbit Frodo i jego towarzysze wchodzg do wnetrza Morii, nie majg mozliwos$ci
juz zawrécié 1 nie moga zrezygnowacé ze swojej misji. W grze Wiadca pierscieni:
Druzyna pierscienia (Surreal, Activision Blizzard 2002) wejscie do wnetrza Morii
stanowi swego rodzaju rytuat inicjacji; to od tego miejsca zaczyna si¢ prawdziwa,
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zwigzana z pierscieniem przygoda. Jednak zaréwno w tej grze, jak i w innych,
w ktorych pojawia si¢ Moria’, jest ona jedynie zbiorem lokacji, a nie finalnym
celem wedrowki. Gracz prowadzi druzyne przez jej wnetrze, ktore przypomina
kopalnie i patac (w zaleznos$ci od lokacji). W wypadku gier sprzed 2004 r. by¢
moze jest to kwestia technologii graficznej, poniewaz we wspotczesnych grach
wnetrze gor obfituje w stosowng faune, flore oraz slady po wykuciu w skale kory-
tarzy, a takze inne detale $wiadczace o potencjalnej dziatalnosci ludzi lub innych
ras we wnetrzu gor.

Niezaleznie od funkcji gor warto zwrdci¢ uwage na pewien istotny fakt. Mia-
nowicie gorska okolica wigze si¢ z obecnos$cia specyficznych postaci, gtownie po-
tworéw. W przywotywanych wczesniej tytutach w poblizu gér mozna najczesciej
spotkac¢ gobliny, yeti, ghasty, lodowe olbrzymy, lodowe salamandry, trolle, zimne
zmory, wilki i niedzwiedzie® — to mieszkancy gor, ktorym daja one schronienie.
Bardzo czesto sa one rowniez siedzibami istot, ktdre przysposobity sobie gory do
wlasnych potrzeb, budujac w nich twierdze, patace czy straznice. Tym samym
gory stanowig miejsce schronienia z punktu widzenia wybudowanych w nich
budynkdéw, natomiast jesli wzigé pod uwage grasujace tam potwory, sg istnym
locus horridus.

Gry wspotczesne

Wigksze mozliwosci technologiczne oraz lepsze silniki graficzne pozwolity
tworcom gier wideo na znaczne rozbudowanie §wiata gry. Jego poszczegodlne
elementy mogty by¢ duzo bardziej szczegotowe, a co si¢ z tym wigze, gracz
mogt wechodzi¢ w wigkszg interakcje ze Swiatem. Dotyczy to nie tylko postaci
pobocznych w grze (mozna z nimi rozmawiac, handlowac, a nawet sprowokowaé
do bojki), lecz takze przyrody, ktorej mozna doswiadczaé poprzez kontakt z nig
1 poglebiong eksploracj¢ (dzigki podrdzy, obserwacji, polowaniu na zwierzeta
itp.). W tym wypadku zmianie ulegt réwniez status gér. Duza w tym zastuga
zmiany mechaniki gier, ktora stata si¢ bardziej dynamiczna i przestala ogra-
nicza¢ w jakikolwiek sposob ruchy postaci. Motoryka zaczeta coraz czgsciej
przypomina¢ rzeczywiste ludzkie ruchy. W dodatku zmienita si¢ perspektywa
widoku postaci. Perspektywe z lotu ptaka zamienita mozliwo$¢ obserwowania
bohatera zza plecow lub nawet z perspektywy pierwszej osoby (first person per-
spective), ktora pozwala na doktadniejsze i bardziej bezposrednie obcowanie ze
$wiatem gry. Co wazne, daje tez mozliwo$¢ dostrzezenia wszystkich niuanséw
graficznych $§wiata gry. Wiaze si¢ to oczywiscie z motoryka postaci, poniewaz

7 Mowa m.in. o The Lord of the Rings Online (Turbine Inc., Midway Games 2007) oraz dodat-
ku The Lord of the Rings: Mines of Moria (Turbine Inc., Midway Games 2008) czy tez LEGO The
Lord of the Rings (Traveller’s Tales, Warner Bros Interactive Entertainment 2012).

8 Wigcej informacji na temat bestiariuszy poszczegoélnych gier oraz objasnienia poszczegol-
nych potworéw mozna znalez¢ na stronie www.crpg.insi.pl.
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moga one poruszac si¢ we wszystkich kierunkach, czgsto moga rowniez skakac,
ptywac, nurkowac, a nawet wspinac¢ si¢. Poniewaz wszystkie obiekty sg prze-
strzenne, $wiat gry i jego eksploracja ma zdecydowanie mniejsze ograniczenia
anizeli w wypadku starszych gier. W zwigzku z tym zdecydowanie zmienito
si¢ znaczenie uksztattowania terenu (w tym gor) oraz zbiornikéw wodnych.
Przede wszystkim gracz moze chodzi¢ po gdrach i nie potrzebuje do tego spe-
cjalnie wyznaczonego szlaku. Takowe oczywiscie istnieja, jednak ich funkcja
jest zupelnie inna (zostanie to omowione pozniej na przyktadzie gry The Elder
Scrolls V: Skyrim). Gracz moze réwniez traktowac gory jako schronienie, moze
je eksplorowac oraz poznawac¢ wraz z cala towarzyszacg im faung i flora, ktora
zostata znacznie wzbogacona o gorskie rosliny (niejednokrotnie konkretne gory
maja przypisang tylko sobie roslinnos¢, jaka nie pojawia si¢ w innych miejscach
$wiata gry) i elementy, ktorych nie ma nigdzie indziej. Wazna kwestia jest bez
watpienia fakt, iz w grach z otwartym uniwersum, w ktorych gracz moze po
catym $wiecie podrozowac bez ograniczen, mozna probowac¢ wchodzi¢ na gory
w dowolnym miejscu. Dlatego tez pojecie stromosci ulega tutaj swego rodza-
ju redukeji. Mianowicie wchodzenie pod gore bardzo czgsto stanowi problem,
jednak nie powoduje tego, ze posta¢ jest zmuszona do wykonywania innych
ruchow, np. zamiast chodzi¢, musi si¢ wspinaé. Nic takiego nie ma miejsca. To
samo dotyczy pojazdow. W grach ze $§wiatem zamknigtym, ktore obecnie sg
juz bardzo rozbudowane, cho¢ nadal narzucajg graczowi pewne ograniczenia
w poruszaniu si¢, gory nie dajg tak duzej mozliwosci eksploracji. Wida¢ to do-
skonale w grze Wiedzmin 2: Zabdjcy krolow (CD Projekt Red Studio, Namco
Bandai Games 2011). Tu gléwny bohater, spacerujac po gorach, nie moze wejs¢
na wszystkie skarpy i potki, lecz tylko na te wyznaczone. Gdy do nich podejdzie,
pojawia si¢ wtedy na ekranie polecenie, zeby gracz wcisngl konkretny klawisz
lub przycisk na myszce czy kontrolerze w celu wejscia na gore, zeskoczenia lub
zejscia. Jest to swego rodzaju kontynuacja tego, co proponowaty starsze gry,
cho¢ jedynie w kwestii poruszania si¢. W wypadku otwartych §wiatow wyglada
to zupelnie inaczej, poniewaz gracz caly czas porusza si¢ w jednym z trzech
trybow: chodzenia, biegu albo skradania si¢. W wypadku podrézowania konno
jest to trucht lub galop. Interesujace, ze w taki sposéb réwniez mozna wjechac na
szczyt gory. Nie oznacza to jednak, iz mozna podrézowac w jego kierunku z do-
wolnego miejsca u podnoza gory. Niektore fragmenty skat sg na tyle strome, ze
jest to niemozliwe i podobnie jak idgc pieszo, musimy kluczy¢ i szukaé innego
miejsca, by si¢ dosta¢ na sam szczyt. Z reguty jednak taka droga zawsze si¢ znaj-
duje. To samo dotyczy podrézowania pojazdem, co doskonale ilustruje gra Mass
Effect (BioWare Corporation, Electronic Arts Inc. 2008). Tu gracz ma mozliwos¢
eksplorowania roznych planet za pomoca pojazdu przypominajacego samochod.
Mako, bo tak nazywa si¢ 6w wehikul, pozwala na jazd¢ zarowno po ptaskim
terenie, jak 1 po wglebieniach i gérach. Poniewaz posiada system amortyzujacy
(przypominajacy samochodowe resory), kiedy spada z duzej wysokosci, nie kon-
czy sie to zniszczeniem pojazdu. Co wazne, w grze, podrézujac wytyczonymi
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$ciezkami, najczgsciej unika jezdzenia po wzniesieniach i gorach. Moze jednak
probowac szukac skrotow i wtedy czesto jezdzi si¢ po gorskich szczytach. Kwe-
stia ich stromosci jest w tym wypadku bardzo dyskusyjna, poniewaz zwykle nie
jest na tyle stromo, by pojazd nie mogt wjecha¢ na szczyt. Porusza si¢ jednak
zdecydowanie wolniej niz po plaskim terenie. W dodatku niektore miejsca sa
zbyt strome i nalezy manewrowac pojazdem, jezdzac zygzakiem, by w koncu
na szczyt lub znajdujacy si¢ na wysokosciach szlak moc sie dostac. Istotne, ze
jadac pod gore, nie wolno si¢ zatrzymac, bo pojazd zacznie si¢ zsuwac. To samo
dotyczy jazdy z gory. W praktyce mozna zatem wjechaé dostownie wszedzie,
cho¢ zajmuje to niekiedy sporo czasu. Stromos¢, ktora jest tego przyczyna, nie
ma zatem w $§wiecie gry takiego znaczenia jak w rzeczywistosci.

Zupeknie inaczej wyglada sytuacja spadania w przepas¢ lub wypadania
z trasy znajdujacej sie na wysokosciach. Kiedy poruszamy sie np. z bazy wroga
do innej lokacji na danej planecie i jedziemy zbyt szybko, na zakrecie wypadamy
z trasy i bardzo czgsto (jesli nie ma mozliwosci powrotu na trase) giniemy. Cala
sytuacja przypomina wypadek samochodowy, w ktorym spadamy w przepasc.
Warto podkresli¢, iz zwolnione tempo poruszania si¢ pod gore, a przyspieszone
z gory, znajduje swoje odzwierciedlenie rowniez w grach ze Swiatem otwartym,
gdzie, jak zostalo juz powiedziane, mozliwo$ci eksploracji gorskich masywow
jest naprawde duzo. W tytutach z otwartym uniwersum gory stajg si¢ otwartg
przestrzenig peina lokacji, ktore z reguly sg duzo bardziej powigzane z gorskim
srodowiskiem (przez liczne detale, np. obecno$¢ odpowiedniej fauny i flory oraz
korytarze pozwalajace eksplorowa¢ wnetrza gor) niz w przypadku w starszych
gier. Dotyczy to gtdéwnie najnowszych gier, w ktérych warstwa graficzna jest bar-
dzo rozwinigta, jednak kwestie zwigzane z motoryka postaci sa podobne rowniez
w grach z nie az tak duzg liczba detali graficznych. Za takie gry mozna uzna¢ np.
Tomb Raider (Core Design, Square-Enix/Eidos 1996)° czy Neverwinter Nights 2
(Obsidian Entertainment, Atari/Infogames 2006).

Nowsza technologia wniosta do wizerunku goér w grach wideo jeszcze jedna
zmian¢ — urealnita je w kwestii wygladu i rozmiaru. Mianowicie w starszych
grach (glownie z grafika 2D) gory i skaty przewaznie nie miaty na tyle duzych
rozmiarow, by w petni zostata oddana ich wielkos¢. W wypadku gorskich lokacji
masywy byly oczywiScie duze i znacznie wigksze od samej postaci. Nie byla to
jednak az taka roznica, by w stosunku do wymiardéw bohatera gora wydawata si¢
ogromna. Grafika 3D pozwolita na realistyczne przedstawienie wysokos$ci, co
spowodowato, iz gory, wzniesienia i masywy mogly zosta¢ ukazane w sposob
bardziej realny, a ich rozmiar moze by¢ zdecydowanie wigkszy. Oczywiscie na-
dal nie jest to proporcja rzeczywista (wyjatkiem sg jedynie grafiki koncepcyjne),
jednak czyni to rozgrywke bardziej prawdopodobna. To samo dotyczy wygladu

9 Chociaz ten tytul nie nalezy do najnowszych, to jego obecno$¢ tutaj jest uzasadniona uzy-
ciem trojwymiarowej grafiki oraz specyficznej mechaniki postaci, ktéra w 1996 r. byta przetomowa
w branzy gier wideo.
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gor. Ulepszona szata graficzna pozwolila na powazniejsze i doktadniejsze po-
traktowanie skalnej pokrywy. Poczatkowo byla ona malo realna i przypominata
w wielu grach piksele zamknigte w ksztalcie bryty. W taki sposob przedstawiano
gory np. w Neverwinter Nights (BioWare Corporation, Atari/Infogames 2002),
gdzie masywy gorskie stanowity dzieto programistow komputerowych i nie
czerpano z rysowanych grafik. Jednak nowsza technologia i jej ciagta ewolucja
pozwalaja obecnie na przedstawienie doktadnej struktury geologicznej gorskiej
pokrywy wilacznie ze szczelinami, zlobieniami oraz roslinami. Szczegdlowos¢
jest oddana na tyle wiernie, ze wida¢ nawet poruszajgce si¢ pod wptywem ruchu
postaci lub wiatru kamyki. Jest to jeden z najwierniej odwzorowanych elementow
gorskich wedrowek.

Co ciekawe, kwestie wiatru, klimatu i temperatury dalej pozostaly bez
zmian. By¢ moze dlatego, ze z reguly sa one pomijane w grach. Aktualnie two-
rzone gry nie stanowig w tej materii wyjatku. Zmienila si¢ za to znaczgco kwestia
ewentualnosci $mierci zwigzanej z gorskim krajobrazem. W grach z grafikg 2D
posta¢ nie mogla zsunaé¢ si¢ w gorska przepasc, spas¢ z wierzchotka gory. Nic
takiego nie mogtlo si¢ wydarzy¢, poniewaz nie istniata mozliwo$¢ rzeczywistego
ruchu w dot lub w goére. Nie mozna bylo ani skaka¢, ani spada¢. Wspinanie po go-
rach, jak juz zostato to przedstawione, byto zatem czynnoscig de facto pozorowa-
ng. Aktualnie rzecz wyglada inaczej. Mianowicie w kazdym przypadku wysokos¢
wigze si¢ z ryzykiem upadku. Pierwsza gra powszechnie ilustrujaca to zjawisko
jest Gothic (Piranha Bytes, Egmont Interactive 2001). Gracz podrézuje w niej po
krélestwie Myrtany, krainie petnej skat, wzniesien, gor i kopalni. Ich obecnos¢
taczy si¢ z kwestig wysokosci. Posta¢ sterowana przez gracza moze wchodzi¢ pod
gore lub si¢ z niej zsunac albo spas¢ np. z potki skalnej. Skutkuje to utratg zycia
lub zmniejszeniem poziomu zycia'®. Mozna to jednak omingé w grach z serii
Gothic majacych tzw. BUG (z j. ang. robak, pluskwa), czyli btad, ktory polega
na tym, ze spadajac z wysokosci, mozna, po wcisni¢ciu odpowiednich klawiszy,
zaimprowizowac¢ zsuwanie si¢ z wysokosci w momencie, gdy postac styka sie przy
upadku z ziemia. Przypomina to $lizganie si¢, jednak pozwala zachowa¢ wskaznik
zycia w nienaruszonym stanie. W taki sposob gory staty si¢ przedmiotem jednego
z najpopularniejszych btedow w grach cRPG, co zainteresowato wielu graczy,
ktorzy mieli do czynienia z danymi tytutami'!. Ciekawe, ze choé¢ gra Gothic pod
wzgledem grafiki nie oddawata do konca wygladu gor, to sposob ich prezentacji,
wykorzystywania oraz roli w §wiecie gry okazat si¢ bardzo realny. W tej materii
autorzy gry ze studia Piranha Bytes zainspirowali wiele pdzniejszych tytutéw na
czele z The Elder Scrolls V: Skyrim.

10W grach wideo zycie najczeéciej przedstawiane jest w formie wskaznika. Przyjmowane
obrazenia lub wspomniany upadek z géry zabieraja cz¢$¢ poziomu zycia. Natomiast gdy wskaznik
zniknie lub stanie si¢ czerwony, postac ginie.

11" Swiadczy o tym czgste wykorzystywanie tego btedu przez autorow filmow z serii Let s play
lub Walkthrough..., w ktérych pokazuja oni, w jaki sposob przechodza dang gre. Wigkszo$¢ z tych
filmow dostgpna jest stronie www.youtube.com.
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Warto jednak zauwazy¢, iz najczesciej wysokos¢ stanowi realne zagrozenie
w grach z otwartym §wiatem. W pozostatych grach bohaterowie nadal kieruja si¢
po wyznaczonej $ciezce i nie moga spas¢ z gory, zsungc si¢ w przepasc itd. Do-
skonale jest to pokazane w Wiedzminie (CD Projekt Red Studio, Atari/Infogames
2007), gdzie gléwny bohater, wiedzmin Geralt, biegnac pod gore szlakiem lub
po murach wiedzminskiej twierdzy Kaer Morhen, musi pokona¢ wielu przeciw-
nikow. Ci, juz pokonani, moga spas¢: w przepas¢, z murdow lub na dziedziniec.
Dzieje si¢ tak jednak nie w wypadku, gdy Geralt ich popchnie lub doprowadzi do
krawedzi, lecz dopiero w momencie $mierci. Sam wiedzmin nie moze spasc, tak
samo jak nie ma mozliwo$ci podréozowania w dowolne zakamarki §wiata gry, co
stanowi dowod na ograniczono$¢ tego §wiata.

Pewnym kompromisem godzacym obie sytuacje jest seria gier Assassin’s
Creed, w ktorej gracz sterujac postaciami, nie eksploruje co prawda w peini
otwartego $wiata, ale moze podrézowac po dowolnych miejscach danego obszaru
badz lokacji. Moze zatem chodzi¢ po gorach w dowolny sposob. Cata dynamika
postaci jest zatem podobna do tej znanej z gier o otwartym $wiecie. Duze zna-
czenie ma rowniez krawedz — budowli, dachu czy skalnej pétki — shuzaca do
wspinania si¢ badz do skoku. Co wazne, w tej serii gier gory stuza do tzw. sko-
kow wiary. Doskonale wida¢ to w pierwszej czgsci gry Assassin’s Creed (Ubisoft
Montreal, Ubisoft 2007), kiedy w trakcie ataku na klasztor, w ktorym przebywa
Altair ibn La-Aha, gtéwny bohater gry skacze z szeroko roztozonymi ramionami
z gorskiego szczytu na stog siana. To wlasnie jest skok wiary. Tym samym gra
wykorzystuje wysokos§¢ gor jako element zwigzany ze stalym poruszaniem si¢
postaci.

The Elder Scrolls V: Skyrim — wirtualna apoteoza gor

Swego rodzaju apogeum ukazywania gor w grach wideo stanowi gra The
Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks 2011)!?, ktora z gorskiej prowin-
cji Skyrim czyni gtowne miejsce rozgrywki. Poniewaz jest to gra z otwartym
$wiatem, gracz moze przemieszczac si¢ po niej do woli, nie majac wytyczonych
granic. Dzigki temu mozliwo$¢ eksploracji $wiata, a takze doswiadczania gor-
skiego krajobrazu, jest zdecydowanie wicksza i intensywniejsza. W praktyce
gracz moze wigc podrozowaé do gorskich miejscowosci, miast, straznic, wsi;
odkrywa¢ gorskie lokacje, takie jak: jaskinie, twierdze, obozy rozbite w go-
rach, $wigtynie bostw, oraz penetrowac pieczary zamieszkane przez inne rasy.
W kwestii podrézy nalezy doda¢, iz motoryka postaci i jej fizycznos¢ w pet-
ni przypominajg t¢ opisang wczesniej. Ponadto tak samo wyglada sytuacja

12 Informacje o grze oraz jej opracowanie na potrzeby niniejszego artykutu zostato sporzadzo-
ne nie tylko w oparciu o doswiadczenie wtasne autora (jak miato to miejscy przy innych analizowa-
nych tytutach), ale tez z wykorzystaniem publikacji Elder Scrolls V: Skyrim Prima Official Game
Guide Davida Hodgsona.
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w wypadku podrdézy konno. Wedrowanie po gorach zaréwno dla cztowieka,
jak 1 dla konia moze skonczy¢ si¢ $miercia, zwlaszcza przy upadku z duzej
wysokosci. Jednak w wypadku postaci $mier¢ wigze si¢ gtownie z wysokimi
miejscami, np. wierzchotkami goér czy punktami widokowymi w twierdzach
zbudowanych w najwyzszej czesci gor. Co istotne, eksploracja wyzszych re-
jondéw gor wiaze sie w §wiecie Skyrim z niewystgpujacym w wiekszosci gier
silnym wiatrem, ktory jest styszalny, a takze skutkuje pojawieniem si¢ wirtu-
alnych zamieci $nieznych — czgstych i utrudniajacych widoczno$¢. Zamiec¢,
podobnie jak opady $niegu czy mgta, okazuje si¢ rowniez wyznacznikiem
wysokosci gor. Chociaz Skyrim jest prowincjg (tak jest okreslone w grze)
osadzong w gorskich realiach, to najnizsze rejony nie sa za$niezone, rzadko
wieje tam silny wiatr czy pada $nieg. Wszedzie za to mozna si¢ natkna¢ na
skaty, szkielety mamutdéw oraz zwierzat (jeleni, saren, niedzwiedzi, wilkow,
reniferow, tosi). Wszgdzie widoczne sg tez liczne gorskie masywy, do ktorych
z niziny wiodg szlaki, jak réwniez urwiska i boczne przej$cia, ktore gracz
odkrywa, wedrujac w poszukiwaniu kolejnych miejsc i lokacji. Dopiero naj-
wyzsza strefe gor oraz szczyty pokrywa $nieg. I dopiero tam rozmieszczone sg
najwazniejsze lokacje, jak np. §wiatynie (Wysoki Hrothgar czy Sanktuarium
Staroblasku). W kontek$cie gry The Elder Scrolls V: Skyrim géry maja wiele
znaczen. Wsrdd nich mozna wyr6zni¢ z pewnos$cig znaczenie estetyczne. Ja-
kos¢ grafiki gry powoduje, ze gorskie widoki stanowig prawdziwe arcydzieto.
To samo dotyczy zdje¢ promujacych gre, sposrod ktorych wiele przywotywato
widok gor (zob. il. 6).

6. Grafika promujaca gre The Elder Scrolls V: Skyrim, pokazujaca gorski krajobraz'3

13 Zrédto: http://www.elderscrolls.com/skyrim/media/ [dostep: 14.08.2013].
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7. Zrzut ekranu z gry The Elder Scrolls V: Skyrim

Fakt ten warto odnotowaé, poniewaz nigdy przedtem krajobraz w grze kom-
puterowej nie byt tak szeroko komentowany ani nie byt przedmiotem badz gtow-
nym elementem promocji. Ponadto nigdy tez nie uwzgledniano gor jako gtdwnej
przestrzeni rozgrywki. Jednak kwestie estetyczne to nie wszystko w wypadku
opisywanej gry. Inspirowana mitologiami celtycka i nordycka gra — autorstwa
studia Bethesda Softworks — przedstawia gory (wraz z réznorodnymi ich war-
stwami) jako miejsce zycia r6znych ludzi, ras i kultur. Ich rzemiosto, zwyczaje,
pasje (myslistwo i walka) oraz liczne wierzenia przywolujag na mysl wikingow
1 ludy nordyckie. Te automatycznie przywodza na mysl kraje poétnocy, powszech-
nie kojarzone z zimnem i gorami. Gory w tym tytule stanowia zatem dopetnie-
nie powszechnej asocjacji i doskonale uzupelniaja obraz swoich mieszkancow.
Ponadto maja dychotomiczny charakter. Z jednej strony petnia funkcje locus
horridus, poniewaz to wlasnie w goérach przewaznie czaja si¢ bandyci, grasuja
grozne zwierzgta lub w jaskiniach ukrywajg si¢ dziwne stworzenia, gromadza-
ce skarby'*. To wtasnie w gorach najczeéciej przychodzi cztowiekowi walczy¢.
Poza tym géry traktowane sg w grze jako miejsce schronienia smokow (zgodnie
z legendami i wierzeniami), ktére stanowig wazny element gry'>. Dlatego tez

14 Warto przywota¢ w tym miejscu gre Cursed Mountain (Sproing Interactive Media, Deep Sil-
ver/Koch Media 2010), w ktorej gory ukazane sa jako miejsce przeklete i przyczyna $mierci himala-
isty, brata glownego bohatera. Gdy protagonista wybiera si¢, by wyjasni¢ tajemnice $mierci, gorski
fancuch staje si¢ dla niego miejscem walki z demonami, potworami i wlasnym strachem. Z jednej
strony mozna uznac, iz w tym tytule gory pelnia rolg¢ bohatera (analogicznie do miast sprawujacych te
funkcj¢ w literaturze), jednak bardziej wlasciwe wydaje si¢ stwierdzenie, ze gory w Cursed Mountain
sg scenerig dramatu. Roznica ta wynika przede wszystkim z obecnosci wielu potworéw i widziadet
niekoniecznie zwigzanych z gorskim klimatem (inaczej niz w wypadku przedstawianego ,,gorskiego”
bestiariusza). Konstytuuje to gory jako locus horridus, jednak nie czyni z nich bohatera gry.

15 Smoki w grze odgrywaja zasadniczg role, poniewaz gtéwny bohater okazuje sie¢ Smoczym
Dziecigciem, czyli osoba zdolng do zabijania smokow i porozumiewania si¢ ich jezykiem (tzw. krzyk).
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w gory zwykle nikt w $§wiecie Skyrim nie udaje si¢ w pojedynke (poza mysli-
wymi), a najczesciej napotykane tam osoby to bandyci atakujacy posta¢ stero-
wang przez gracza. Z drugiej strony w gorach sa zbudowane twierdze, klasztory,
zamki. W $wiecie gry okazuja si¢ one najbezpieczniejszymi lokacjami, a gory
czynig je niedostepnymi dla potencjalnych najezdzcéw — zatem oslaniaja od
niebezpieczenstwa, ale z drugiej strony sg jego peine. Jedynymi istotami, dla kto-
rych gory w §wiecie gry nie stanowig zadnego problemu, sa smoki (czyli stwory
utozsamiane w grze z gorami, mogace pojawic si¢ zewszad i niemajace ktopotow
z poruszaniem si¢ po gorskich szczytach) oraz sterowany przez gracza bohater.
Ta analogia potwierdza tylko zatozenie fabularne, ze gracz jest w jaki$ sposob
powigzany ze smokami. Warto podkresli¢ w tym miejscu, ze smoki w grze tylko
latajg, a gracz przewaznie chodzi lub przemieszcza si¢ konno. Poruszaja si¢ wigc
w innych przestrzeniach, jednak moga pokonywac goérskie szczyty i masywy
niezaleznie od obecnosci szlaku czy wysokosci.

W wigkszosci wezesniej wyprodukowanych gier gory nie majg znaczenia
symbolicznego (poza wspomnianym przypadkiem Morii), jednak nalezy pamie-
ta¢, ze wyjatkowos¢ produkcji Bethesda Softworks polega wtasnie na uczynieniu
z gorskiej krainy $wiata gry, a takze miejsca egzystowania wirtualnych kultur.
Ludzie zajmuja si¢ tam m.in. mys$listwem, rybolowstwem, obrobka drewna, gar-
barstwem, zielarstwem i walkg. Gorski klimat weryfikuje ich zajgcia, ogranicza
mozliwo$¢ upraw, wielu z nich zmusza do wybrania losu wojownika, ktory bo-
gaci si¢, zdobywajac i grabiac kolejnych wrogow. Wyjatkiem sa sytuacje, kiedy
postaci wybiorg los rzemies$lnika lub rolnika, te jednak nie sg dla gracza dostgpne
jako zawody. To znaczy, ze moze wykonywaé czynnos$ci z nimi zwigzane, cz¢sto
dostaje za nie pienigdze, ale nie moze tego robi¢ przez caty czas ani nie moze stac
si¢ to jego jedyna profesja. Gory poprzez swoj klimat wymuszaja réwniez specy-
ficzne ubrania — buty, rekawice, najlzejsze zbroje, czapki, ptaszcze, sposrod kto-
rych wiele podbitych jest futrem. Sg to najtansze elementy uzbrojenia, ale juz ich
obecno$¢ pozwala stwierdzic, iz gorski klimat zmienia lokalny koloryt w kwestii
uzbrojenia i strojow. W innych grach action RPG najlzejszy typ uzbrojenia to
skorzany, nie futrzany, czyli teoretycznie cieplejszy. Gory jednak nie stanowia
w nich tak istotnego elementu $wiata gry ani rozgrywki.

Poniewaz zadna gra nie eksponowata w taki sposob motywu gor, mozna
uznac, ze The Elder Scrolls V: Skyrim jest wirtualng apoteoza goér — ich ogromu,
pickna, tajemnic i czyhajacego w nich niebezpieczenstwa. I cho¢ najwazniejsza
w grze nadal jest rozgrywka polegajaca na odkrywaniu kolejnych lokacji i po-
konywaniu wrogdéw, nie sposob odmowic gorskiemu klimatowi kulturotworczej
roli w §wiecie Skyrim. Dzigki temu gory stanowig nie tylko wazny element wir-
tualnego krajobrazu, lecz takze sztafaz i przepickne tto fabularnych wydarzen
1 wirtualnej rozgrywki. W innych grach natomiast sg one graficznym elementem
wyznaczajacym granice podrézowania postaci oraz miejscem wielu lokacji. W ten
sposob gory w grach wideo staja si¢ przestrzenig o znaczeniu symbolicznym, ko-
jarzac si¢ ze strachem i czyhajacymi w nich potworami. Nie powinno jednak by¢
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watpliwosci, ze wizerunek gor w grach wideo to rowniez wazny element kreujacy
mikrospotecznosci przedstawione w §wiecie rozgrywki, ktory w znaczacy spo-
sob moze wplywaé na ich kulture czy wykonywane zawody. Gory to w koncu
tez $rodek definiowania mechaniki postaci na przestrzeni ostatnich kilkunastu
lat. Wraz ze zmieniajacg si¢ technologia mozliwos¢ eksploracji $wiata gry stala
si¢ zdecydowanie wigksza, a co za tym idzie, zakres ruchoéw wykonywanych
przez posta¢ rowniez si¢ zwickszyt. W zwigzku z tym mozna stwierdzi¢, ze gory
w grach wideo stanowig zaréwno element kulturotworczy w obrebie §wiata gry,
jak 1 odgrywaja wazng role w prezentacji aspektu technologicznego (silnik gier).
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Mountains in video games. An outline

Summary

Mountains have long been generating interest among artists. The same applies to mountain
motifs associated with folklore or beliefs, which find their reflections in painting, sculpture or liter-
ature. Yet the mountains are also an important part of the virtual landscape, which is an important
element of the aesthetics and plots of video games. The aim of the article is to highlight the sig-
nificance of the mountains in the development of character mechanics, action and technological
change, i.e. the transition from 2D to 3D. In addition, the author presents a historical overview of the
functioning of the mountains in games, particularly with regard to the titles that belong to broadly
defined cRPG classics. Another aspect tackled in the article is the symbolism of the mountains in vir-
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tual entertainment and extensive descriptions of the mountain ecosystem based on the peoples, races
and monsters functioning within it. The author also analyses the cultural function of the mountains
as evidenced by selected peoples inhabiting the mountains in the various games. This is reflected
in the costumes, weaponry, conduct and beliefs of the various social groups living in the highlands.
The author carries out an extensive analysis of the way mountain landscapes have been presented
in the most popular games of recent years, from the Tomb Raider series to the Mass Effect series.
The research conducted by the author illustrates the functional significance and use of mountain
motifs in games that are seemingly not associated directly with them, e.g. Assassin s Creed. Another
extremely important point examined in the article is a unique phenomenon in the form of the rep-
resentation of the mountains in the highly popular game The Elder Scrolls V: Skyrim. The author has
taken into account a number of factors associated with the functioning of the mountains in the game,
including technical factors, those associated with character mechanics or culture (representation of
people living in the mountains and their everyday life) as well as the commercial potential brought
by the mountains to the promotional strategy of that popular game. The research presented in the
article is a starting point for further exploration of the mountains and mountain-related themes in
video games.
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