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Mapy w grach komputerowych — spektrum zastosowan

Zarys tresci. W artykule przedstawiono rézne
gatunki i rodzaje gier komputerowych, w ktoérych
istotng role odgrywa mapa oraz metodyka karto-
graficzna. Przedstawiono wykorzystanie informaciji
przestrzennej zarowno w klasycznych grach planszo-
wych, grach komputerowych stuzgcych rozrywce,

1. Wprowadzenie

Mapy towarzyszyty niektorym grom juz od
dawna. Przyktadem moze by¢ powstata w Pa-
ryzu gra karciana Les tables geographiques
reduite en un jeu de cartes z XVII wieku. Do
gry stuzyty 52 karty. Kazdy kolor reprezentowat
inny kontynent (trefl — Ameryke, karo — Azje,
kier — Europe, pik — Afryke), zas karty reprezen-
towaty wybrane miejsca na tych kontynentach,
np. Floryde, Nowy Meksyk, Wirginie. Mapa
czasami stanowita dodatek do gry, a czasami
stawata sie podstawg rozgrywki. Zwykle opra-
cowania kartograficzne nie byty zbyt ztozone
pod wzgledem tresci i zbyt szczegotowe. Sytu-
acja diametralnie zmienita sie w dobie gier
komputerowych. Pierwsze mapy wykorzysty-
wane w tego typu grach byty rownie proste jak
i same gry. Ostatnie lata pokazaty jednak, ze
bardzo ztozona i doktadna reprezentacja $wiata
fikcyjnego lub rzeczywistego staje sie klu-
czowym elementem gry. Powstajg niezwykte
modele przestrzenne wykorzystujgce zarowno
prawdziwe zasoby danych przestrzennych, jak
i modele tworzone wylgcznie na potrzeby gry

“W artykule wykorzystano istotne fragmenty pracy dyplo-
mowej Dominiki Chadzynskiej przygotowanej w Zakfadzie
Kartografii Wydziatu Geodezji i Kartografii Politechniki War-
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jak i tzw. powaznych grach o zastosowaniach profe-
sjonalnych, np. w symulatorach.
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przez tworcéow lub uzytkownikéw. Oczywiste
staje sie wiec pytanie o zakres wykorzystania
metod i technologii kartograficznych przez twor-
cow gier oraz role kartografow w tworzeniu
gier. Przedstawiona w artykule analiza ma na
celu zdefiniowanie zakresu pokrywania sie
tych dwoch dziedzin i uswiadomienie koniecz-
nosci gtebszego zainteresowania profesjonal-
nych kartograféw $wiatem gier.

2. Mapa w grach tradycyjnych

Dosy¢ dyzym polem do popisu dla kartogra-
féw przed erg gier komputerowych byty gry
planszowe. W potowie lat pieédziesigtych
ubiegtego wieku swoje poczagtki miata popularna
do dzi$ gra Ryzyko. Jej plansza to stylizowana
mapa swiata z kontynentami podzielonymi na
terytoria (Polska przed 1795 r.) (ryc. 1).

Innym przyktadem pieknie wykonanej ,mapy
planszowej” jest gra Boze Igrzysko, ktéra tytu-
tem nawigzuje do ksigzki Normana Daviesa.
Plansza przedstawia mape Pierwszej Rzeczy-
pospolitej (ryc. 2) i Smiato mozna jg nazwac
matym arcydzietem sztuki kartograficzne;.
Przyktadem interesujgcego opracowania
kartograficznego jest gra Carcassonne, w kto-
rej gracze sami uktadajg mape za pomocag
kafelkow przedstawiajgcych elementy terenu

(ryc. 3) .
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Ryc. 1. Plansza do gry Ryzyko (zrédto: [1])

Tego typu przyktadéw mozna znalez¢ wiecej.
Mapa w réznej postaci jest waznym lub klu-
czowym elementem olbrzymiej liczby gier
planszowych. Z dostepnych na rynku warto
choc¢by wspomnie¢ jeszcze o grach: Osadnicy
z Catanu, Zeglarze z Catanu, Wsigsé do po-
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ciggu, 7 Ages World Map, Attack!, Axis & Allies
(ryc. 4), Twilight Struggle, Paths of Glory, War
of the Ring, Concordia, Tigris & Euphrates,
Pandemic, Diplomacy, Terra Mystica, Gra o tron
i Wysokie Napiecie (Power Grid).

3. Gry komputerowe

Obecnie $wiat gier jest silnie zwigzany z tech-
nikg komputerowa. Z gier korzystamy na kom-
puterach personalnych, tabletach, smartfonach
i specjalnych konsolach. Gry stanowig jeden
z elementow wspotczesnej kultury masowej.
Powszechnos$¢ tej formy rozrywki sprawia, ze
kazdy intuicyjnie wie, co to jest gra, jednak nie-
tatwym zadaniem jest konkretne zdefiniowanie
pojecia, ktére w $wiadomosci zbiorowej funk-
cjonuje od wielu lat. Ponizej przedstawiono
dwie réznigce sie szczegdtami definicje gier
komputerowych:

1. ,Gra komputerowa jest to zapisany w do-
wolnej postaci i na dowolnym nosniku cyfrowym
(tasmie, dyskietce, uktadach elektronicznych
itp.) program komputerowy, spetniajacy funkcje
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Ryc. 2. Plansza do gry Boze Igrzysko (zrodto: [2])
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Ryc. 3. Elementy gry Carcassonne (zrédto: [3])

ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji
generowanych elektronicznie na ekranie wizyj-
nym (wyswietlaczu ciektokrystalicznym, moni-
torze, telewizorze itp.) obiektami graficznymi
lub tekstem, zgodnie z okreslonymi przez
twércow gry regutami” (S. Lukasz 1998).

lub bardziej uproszczony model $wiata. Wraz
z postepem techniki moze jednak coraz wier-
niej odzwierciedla¢ $wiat rzeczywisty lub co-
raz bardziej przekonujgco pokazywac sSwiat
fantastyczny, wymyslony przez twoércéw. Nalezy
réwniez podkresli¢ takie cechy jak interaktyw-
nos¢, ktora decyduje o przewadze gier kompute-
rowych nad przekazem statycznym — informacjg
dostarczang za posrednictwem tradycyjnych
mediéw oraz immersja!, czyli cecha okreslajaca
mozliwo$c¢ ,zagtebienia sie” w Swiat gry i zaan-
gazowania w rozgrywke. T.W. Malone (1982)
stwierdzit, ze gry odnoszace sukcesy wsrod
odbiorcéw majg zdefiniowane cele, trudne do
przewidzenia wyniki akcji, metafory, ktére
nadajg poczucie fantazji i zaangazowania
emocjonalnego, aktywnosci, ktére pobudzajg
ciekawos¢ poprzez ztozone informacje i nowg
wiedze, ktéra moze by¢ zdobyta.

Jeszcze dekade temu gry kojarzyty sie wytgcz-
nie z rozrywka dla dzieci i mfodziezy, jednak

Ryc. 4. Mapa w grze Axis & Allies (zrodto: [4])

2. ,Gra komputerowa jest to program kom-
puterowy wraz z dotgczonymi do niego danymi
(grafika, muzyka, dzwiekami), ktérego gtéw-
nym celem jest dostarczenie rozrywki. Kazda
gra posiada okreslone reguty oraz warunki
osiggniecia wygranej lub polepszania statusu
gracza wzgledem poczatkowego” [6].

Wyrézni¢ mozna wiele gatunkéw gier kom-
puterowych. Najwazniejsze z nich przedsta-
wiono na rycinie 5.

Warto dodaé, ze najczesciej gra jest pewng
symulacjg rzeczywistosci. Przekazuje mniej

rosngce znaczenie w rzeczywistosci spoteczno-
-kulturowej sprawia, ze wyobrazenie o grach
ulega zmianie — zwtaszcza ze graniem zajmuje
sie coraz wiecej osob dorostych. Ponadto oka-
zuje sie, ze gry nie muszg spetnia¢ jedynie
funkcji ludycznej. Nowym obliczem rynku gier
sg tzw. serious games, czyli ,powazne gry”,
ktorych gtownym celem nie jest rozrywka.
Przed graczem stawiane sg rzeczywiste pro-
blemy do rozwigzania lub przetestowania,

L Okresélenie pochodzi od tac. immergo — zanurzam.
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np. zachowanie w czasie katastrof naturalnych,
wypadkow, zarzgdzanie firma, miastem czy
nauka obstugi okreslonego pojazdu lub urza-
dzenia. Warto podkresli¢, ze serious games
nie stanowig odrebnego gatunku, poniewaz
ich wyroznikiem jest cel gry, nie zas mechanika
rozgrywki. Moga do nich naleze¢ gry wszystkich
gatunkow. A. Despont (2008) wyrdznit 6 ,po-
waznych” celéw, jakie moga miec gry tego typu:

— zwiekszanie $wiadomosci,

— symulacje,

— trening,

— informowanie,

— edukowanie,

— wplywanie.
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nes, nauke. Korzysci z wykorzystania serious
games mogg czerpac instytucje edukacyjne,
wielkie korporacje czy armie. Mogg one row-
niez stanowi¢ medium do analizowania istot-
nych problemoéw spoteczno-politycznych. Na
przyktad na zlecenie ONZ powstata gra Stop
Disasters [7], ktorej celem jest przygotowanie
miejscowosci potozonych w réznych miejscach
Swiata na katastrofy naturalne (powodzie, hu-
ragany, trzesienia ziemi itp.).

W wielu grach tej kategorii niezwykle wazne
mogg okazac sie doktadne dane geoprze-
strzenne, np. w symulatorach treningowych dla
pilotow wojskowych czy w grach dotyczgcych
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Ryc. 5. R6znorodnos$¢ gatunkéw gier komputerowych — préba klasyfikacji na gatunki i podgatunki (zrédto:
opracowanie wtasne). Objasnienia skrotow: FPS — First Person Shooters, MMORTS — Massive Multiplayer
Online Real Time Strategy, RTWG — Real Time War Games, RTS — Real Time Strategy,
MMORPG — Massive Multiplayer Online Role Playing Games, cRPG — Computer Role Playing Game)

Tworzenie serious games zyskuje coraz
wiekszg popularnosé. Istnieje wiele obszarow,
gdzie znalazly zastosowanie, ale mozliwosci ich
wykorzystania sg teoretycznie nieograniczone.
Do najwazniejszych obszaréw zastosowan
mozna zaliczy¢: zarzgdzanie kryzysowe, pla-
nowanie przestrzenne, ochrone $rodowiska,
ochrone zdrowia, edukacje, wojsko i obrone

”

planowania przestrzeni miejskiej. ,Powazne’
gry czesto wymagaja ,powaznych” danych,
czyli opisujacych precyzyjnie rzeczywiste
miejsca naszego $wiata. Ponadto warto za-
uwazy¢, ze podstawg wielu wspoétczesnych
gier komputerowych sg zaawansowane geo-
wizualizacje. Technologia rozwineta sie na tyle,
ze w grach bez wiekszych probleméw mozna
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wykorzystywaé zasoby profesjonalnych da-
nych geoprzestrzennych w sposob niegdys
zarezerwowany wytgcznie dla oprogramowania
klasy GIS. Fakty te sprawiaja, ze dla kartografa
XXI wieku opracowanie gier komputerowych
moze by¢ petnym wyzwan srodowiskiem pracy.

4. kaczenie swiata gier komputerowych
i kartografii

Powstanie w latach czterdziestych XX wieku
pierwszych komputeréow elektronicznych za-
poczgtkowato trwajgcg do dzis ere rewolucji
teleinformatycznej. Naturalng rzeczg byto, ze
predzej czy pozniej komputery bedg wykorzy-
stywane réwniez jako platforma do gier (pierw-

stworzenie
Canada Geographic
Information System

Russell stworzyt gre Spacewar, w ktérej wazng
role odgrywata mapa przestrzeni kosmicznej
(ryc. 7).

Od tamtych czaséw zmienito sie bardzo wiele.
Wspétczesnie niemalze kazda gra ma pewien
aspekt przestrzenny, wymaga wiec wykonania
mapy fragmentu $wiata, w ktdrym toczy sie akcja.
Mapa moze stanowic tto zaréwno dla wielopo-
ziomowych tzw. platforméwek (np. Mario, Prince
of Persia), jaki i plan dla gier symulacyjnych
(np. Sims, Farmville). Mapa uzywana jest do
$ledzenia wynikéw rozwoju $wiata budowanego
W grze przez gracza lub jako pomoc w nawigaciji
w ,otwartym swiecie” (np. gra GTAV lub Skyrim).
Te wirtualne Swiaty staja sie coraz bardziej zto-
zone i wyrafinowane, za$ dobrze wykonana
mapa $wiata jest oznakg dobrej jakosci gry.

dostep do map
przez strony www

poczatki uzycia powstanie firm wykorzystanie
komputeraw M&M. Computing grafiki 30
w symulatorach (ob. Intergraph) w grach
komy AC lotow oraz ESRI komputerowych
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Ryc. 6. Rozwoj komputeréw (kolor zielony), GIS-u (kolor brgzowy) i gier komputerowych (kolor niebieski)
pokazany na wspdlnej osi czasu (zrédto: opracowanie wtasne)

szy prototyp gry video powstat w 1947 r.).
Rewolucja teleinformatyczna zmienita oblicze
wielu dziedzin, w tym réwniez kartografii, dla
ktérej przetomem byto opracowanie w 1963
projektu kanadyjskiego systemu informacji
geograficznej CGIS (ang. Canada Geographic
Information System), od ktérego powszechnie
przyjat sie termin GIS. Réwnolegly rozwdj in-
formatyki, GIS-u oraz gier komputerowych
przedstawiony zostat na osi czasu na rycinie 6.

Swiat gier komputerowych i map zaczattgczyé
sie juz w latach szesc¢dziesigtych ubiegtego
wieku, kiedy grupa fascynatéw komputero-
wych w Massachusetts Institute of Technology
szukata sposobu na zademonstrowanie mozli-
wosci komputera PDP-1 firmy Digital Equip-
ment Corporation. Wtedy to student Steven

Obecnie jedng z bardziej interesujgcych jest
mapa w grze fabularnej The Elder Scrolls V:
Skyrim. Daje ona graczowi duzg swobode
poruszania sie w ,otwartym sSwiecie”. Obraz
geograficzny swiata w tej grze jest imponujacy
i powoduje, ze nie mozna efektywnie korzystac
z niej bez mapy. Przygotowanie tak ogromnego
i ztozonego obrazu Swiata to prawdziwe wy-
zwanie dla kartografow.

2 Otwarty $wiat” w grach komputerowych oznacza w pew-
nym uproszczeniu, ze gra nie jest ograniczona przestrzennie.
Gracz moze poruszac¢ sie w wirtualnym $wiecie wlasciwie
bez ograniczen. Co wigcej, gracz moze wpltywac na obraz
Swiata i uczestniczy¢ w jego tworzeniu. Gry tego typu, a w za-
sadzie koncepcje ich dziatania okre$la sie takze jako ,sand-
box” (piaskownica).
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Ryc. 8. Wizualizacja danych przestrzennych dla Szanghaju w serwisie Edushi.com wzorowana na grafice gry
SimCity [10]

Innym wartym uwagi przyktadem wykorzy-
stania modeli danych przestrzennych sg gry,
w ktérych zadaniem gracza jest zarzgdzanie
dostepnymi mu srodkami w celu budowy miast,
sieci restauraciji, lotnisk, parkow rozrywki czy
nawet catych planet. Gry te polegajg na two-
rzeniu, a nie na niszczeniu. Klasycznym przy-
ktadem tego typu gry jest SimCity. Jest to gra
z pogranicza gier strategicznych i symulacyj-

nych, ktére pozwalajg realizowac tzw. strategie
ekonomiczne. W Chinach powstat profesjonal-
ny system informacji przestrzennej o nazwie
Edushi [8] (ryc. 8.) dla 21 najwiekszych chin-
skich miast, przypominajgcy pod wzgledem
wizualizacji te wtasnie gre. Podobnie mozna
oglada¢ nowojorski Manhattan w serwisie
Youcity [9]. Jest to wiec przyktad odziatywania
odwrotnego — wptywu gier na kartografie i GIS.

Innym przyktadem pokazujgcym mozliwosci
wykorzystania opracowan kartograficznych sa
gry fabularne. W komputerowych grach fabu-
larnych gracz kieruje postacig lub grupg postaci
(druzyng) poruszajgcych sie po wirtualnym,
najczesciej fantastycznym swiecie. Wiele gier
tego typu ma swoje poczatki w ,papierowych”
grach fabularnych RPG (ang. role playing ga-

mes) i czerpie z nich koncepcje, terminologie
i tzw. mechanike gry. Najwazniejszymi cechami
jest bogata fabuta, rozwdj umiejetnosci wyste-
pujacych w grze postaci oraz znaczgcy wptyw
decyzji gracza na przebieg fabuty. Nie mniej
wazny jest szczegbétowo przedstawiony wirtu-
alny $wiat, po ktérym gracz moze poruszac sie
mniej lub bardziej swobodnie. Dlatego waznym
elementem tego typu gier sg rowniez klasycz-
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ne mapy dwuwymiarowe (ryc. 9). Klasycznym
gatunkiem tej grupy jest cRPG (ang. computer
role playing game), w ktérej najwazniejsze sg
kreacja i rozwdj postaci, interakcja ze $wia-
tem, nieliniowo$¢ fabuly oraz bogactwo zadan
(tzw. questéw). Rozszerzong koncepcja cRPG
sg gry typu MMORPG (ang. massively multi-
player online role-playing game) np. World of
Warcraft, w ktérych jak w zadnym innym ga-
tunku tworcy dazg do przedstawienia swiata
wirtualnego, gdzie moga poruszac sie tysigce
graczy z catego $wiata.

Kolejnym ciekawym gatunkiem z punktu wi-
dzenia rozwoju wspotczesnej kartografii sg
tzw. strzelanki FPS (ang. First Person Shooters),
np. Quake, Doom, Wolfenstein. Nalezg one do
tzw. gier zrecznosciowych. Charakteryzujg sie
obserwowaniem $wiata gry z perspektywy
cztowieka (,oczami” danej osoby) i zazwyczaj,
cho¢ nie zawsze, akcja toczy sie wewnatrz bu-
dynkow, co ma znaczacy wpltyw na grafike gry.

Szczegolnie silne powigzania miedzy Swia-
tem gier a kartografig widoczne sg w grach
symulatorach oraz grach treningowych. Dla
wiekszosci z nich dane geoprzestrzenne sg
kluczowym, niezbednym elementem. Korzysta-
jac z metod i technologii geoinformacyjnych
oraz kartograficznych zarzadza sie i edytuje

Przewodnik

Ryc. 9. Mapa z kultowej gry cRPG The Baldur’s
Gate (zrédto: [11])

Wyidz 2 symulatora lotu

~E
Goog
(&
H
punktu widzeni

Ryc. 10. Ekran symulatora lotu wbudowanego w Google Earth (zrédto: Google Earth)
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Ryc. 11. Wizualizacja XVIl-wiecznego Londynu z wykorzystaniem silnika gier CryEngine (zrodto: [12])

tzw. sceny symulacji (J.-H. Haunert, C. Bren-
ner, H. Neidhart 2005). Georeferencja danych
w znacznym stopniu utatwia integracje danych
z wielu zrodet, a dzieki wykorzystaniu rzeczy-
wistych danych geoprzestrzennych symulacje
moga wiernie odzwierciedla¢ zdarzenia i zja-
wiska zachodzgce w realnym $wiecie. Najpopu-
larniejszymi grami treningowymi sg symulatory
lotu, zaréwno ,militarne” jak i ,cywilne”. Jezeli
chodzi o symulatory cywilnych statkéw powietrz-
nych, istnieje obecnie na rynku wiele ogol-
nodostepnych symulatoréw lotu, ktére majg
mozliwos¢ korzystania z danych geoprzestrzen-
nych. Nalezg do nich miedzy innymi Flight
Simulator firmy Microsoft, Flight Gear (na li-
cencji open source) i symulator szybowcowy
Condor Soaring Simulator. Réwniez znany
serwis Google Earth umozliwia symulacje lotu.
Na bazie produktéw Google mozna tworzyé
réwniez inne symulatory, czego przyktadem
sg m.in. produkty GEFS (symulator lotu samo-
lotem, helikopterem, szybowcem, paralotnia,
balonem), Ship Simulator (symulator statku),
Gaiagi Driver (symulator samochodu), Mon-
ster Milk Truck (symulator samochodu dostaw-
czego). We wszystkich z nich kluczowag role
odgrywajg rzeczywiste modele danych prze-
strzennych (ryc. 10). Warto zauwazyé¢, ze gry
treningowe mogg by¢ wykorzystywane row-
niez przy okazji zarzgdzania kryzysowego.

W grach przedstawiane sg czasami nie tylko
dane aktualne, ale réwniez dane historyczne
sprzed wielu wiekow. Otwiera to wiele nowych
mozliwosci nie tylko dla dziatan z zakresu archi-

tektury i urbanistyki, ale réwniez dla historykow
i muzealnikow. Ciekawym przyktadem jest dzieto
studentow z De Montfort University w Leicester,
ktorzy wykorzystali 400-letnie mapy z archiwum
Biblioteki Brytyjskiej aby stworzy¢ XVIl-wieczny
wirtualny $wiat z uzyciem CryEngine — silnika
gier firmy Crytek. Gracz wciela sie w posta¢
wedrujgca po autentycznych miejscach i oglada
jak wyglagdaty one przed wiekami (ryc. 11).

5. Podsumowanie i wnioski

Spektrum gier komputerowych jest ogromne.
Tworcy wielu z nich wykorzystali metodyke
kartograficzng oraz koncepcje systemoéw infor-
macji przestrzennej, a do ich funkcjonowania
niezbedny jest dostep do ztozonych danych
geoprzestrzennych. Obecnie duza role odgry-
wajg modele oraz geowizualizacje 3D. Jezeli
przyjmiemy wspoétczesng definicje mapy jako
modelu przestrzeni (D. Gotlib 2011), to tego
typu zobrazowania wchodzg bezposrednio w za-
kres zainteresowan kartografii. Brak jest po-
wszechne dostepnych danych na temat roli
kartograféw w produkgcji gier. Wydaje sie jed-
nak, ze obecnie jest ona dos¢ ograniczona.
Szersze wykorzystanie metodyki kartograficz-
nej mogtoby jednak wzbogaci¢ $wiat gier, tak
samo jak swiat gier moze wptywac na rozwdj
kartografii.

Coraz czesciej otwierane publiczne zasoby
danych geoprzestrzennych mogg wnosi¢ nowg
jakosc¢ do gier komputerowych. Gry mogg takze
popularyzowag istniejgce zasoby danych prze-
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Ryc. 12. Model terenu Wielkiej Brytanii opracowany na podstawie danych Ordnance Survey (OS OpenData)
i dostosowany do wymogéw gry Minecraft (zrédto: [13])

strzennych lub odgrywa¢ role edukacyjna.
Przyktadem zauwazenia przez stuzby geode-
zyjne i kartograficzne potencjatu w branzy gier,
sg dziatania brytyjskiej agencji Ordnance Sur-
vey, ktéra udostepnita model Wielkiej Brytanii
dostosowany do wymagan niezwykle popularnej
na $wicie gry Minecraft®. Udostepniono i zaim-
plementowano w grze zaréwno modele po-
wierzchni terenu jak i modele geologiczne.
Dodatkowo, ciekawe od strony metodyki kar-
tografii jest to, iz jest to model zgeneralizo-
wany, zbudowany z ,klockéw” (szescianow)
(ryc. 12).

O ile kiedys$ gtéwnym zadaniem gier byta za-
bawa, o tyle dzisiaj stajg sie coraz czesciej

% Gra Minecraft — niezwykle popularna na $wiecie gra
(wedtug danych z lutego 2014 r. sprzedano ponad 35 milio-
néw egzemplarzy) zostata w kilkunastu kategoriach wpisana
do Ksiegi Rekordéw Guinnessa.
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Maps in video games - range of applications

Summary

The authors discuss the role of the map in various
game genres, specifically video games. Presented
examples illustrate widespread map usage in various
ways and forms by the authors of games, both classic
and video. The article takes a closer look at the clas-
sification and development of video games within the
last few decades. Presently, video games use advanced
geospatial models and data resources. Users are
keen on a detailed representation of the real world.
Game authors use advanced visualization technolo-
gies, which often are innovative and very attractive.
Joint efforts of cartographers, geo-information spe-
cialists and game producers can bring interesting
effects in the future. Although games are mainly
made for entertainment, they are more frequently

used for other purposes. There is a growing need for
data reliability as well as for some effective means
of transmission cartographic content. This opens up
a new area of both scientific and implementation
activity for cartographers. There is no universally
accessible data on the role of cartographers in game
production, but apparently it is quite limited at the
moment. However, a wider application of cartographic
methodology would have a positive effect on the de-
velopment of games and, conversely, methods and
technologies applied by game makers can influence
the development of cartography.

Keywords: cartography, computer simulators,
visualizations in games, video games, virtual world



