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Abstract: Digital game genres are constantly evolving. For over a decade,
a new subgenre of games has been developing on the video games market —
action cRPGs called soulslike. However, these productions are not hermetic

and are subject to constant transformations. How do changesin the poetics

of Dark Souls (the game that started the whole subgenre) affect the identity

of soulslike games? The article analyzes genological definitions of digital

games, the poetics of soulslike games, and the internal changes within this

subgenre.
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1. Wstep

Stale powiekszajaca sie biblioteka gier cyfrowych w potaczeniu z postepu-
jacym rozwojem technologicznym i kreatywnym doprowadzilta do zmian
w samych gatunkach gier, ktore zaczely sie przeobrazaé i ewoluowac. Jed-
nym z takich podgatunkéw sa produkcje soulslike, ktére wyewoluowawszy
z pojedynczych tytutéw (Demon’s Souls/Dark Souls) studia FromSoftware
staly sie kulturowym i rynkowym fenomenem. Dzisiaj tytuly te moga by¢
uznawane za element dziedzictwa ww. studia i za inspirujacy trend dla
innych twércéw. Gry te kierowane sg raczej do graczy zaangazowanych
(hardcore), dla ktérych pociagajace sa réznorodne elementy sktadowe gier
souls: zaawansowane, wymagajace skupienia zasady walki i nawigacji
awatarem, rozbudowane konsekwencje porazki, estetyka mroku, zawo-
alowana ekspozycja fabularna itd.

W ponizszym artykule namystowi zostang poddane znaczenia mecha-
nik klasycznej poetyki (gatunkowego rdzenia) Dark Souls (FromSoftware,
2011) oraz rezultat ich transformacji w wybranych produkcjach soulslike.
Na wstepie zostang zaprezentowane préby zdefiniowania ,,gatunkowosci”
w grach na przykladzie wybranych case studies, aby nastepnie w oparciu
o poetyke dziel FromSoftware dokonaé analizy jej ewolucji oraz zmian
na przestrzeni réznorodnych tytutéw.

2. Znaczenie gatunkow

Wraz z rosnacg liczba gier niezbedne stalo sie ich kategoryzowanie przez
etykiety gatunkowe (Garda, 2016, s. 30-31). Pozwalajg one usystematyzowaé
gry dzieki charakterystycznym wyréznikom danego gatunku/podgatunku.
W celu przyréwnania problematyki gatunkowej do formuty soulslike nalezy
zrozumie¢ ztozonos¢ gatunkowej klasyfikacji. W tym celu wybratem dwie
proby definicyjne - Ludwiga Wittgensteina i Daniela Chandlera.

2.1. Podobienstwo rodzinne

Ludwig Wittgenstein opisywat systematyczna ztozono$¢ poprzez ,,podobien-
stwo rodzinne” polegajace na wydobyciu szeregu widocznych wspdlnych
elementéw w obrebie dziet reprezentujacych jeden gatunek (Wittgenstein,
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1983, 5. 28-29). Jak w rodzinie jej czlonkowie podzielaja wspélne genetyczne
cechy (np. barwe oczu), tak w przypadku gier sg to rozwigzania mecha-
niczne, estetyczne, fabularne itd.

Problemem podobienstwa rodzinnego jest jednak trudnos¢ ustalenia
kategorycznych wspdlnych motywéw gatunkowych. Sa to czesto pojedyn-
cze tropy, ktére odbiorca moze dostrzec bez glebszej analizy na zasadzie
asocjacji. Gry w obrebie jednej kategorii nie musza zawiera¢ w sobie
wszystkich cech definiujacych nadrzedny gatunek (Wittgenstein, 1983) -
wplywa to na ich znaczne rozproszenie. Dzieki temu wiasnie gry opisy-
wane wspélng etykieta gatunkowg (np. ,gry FPS”, ,strzelanki” itp.) moga
by¢ od siebie tak rézne, a zarazem podobne na poziomie pojedynczych
motywéw i rozwigzan projektanckich (bedzie to réwniez dotyczyé pro-
dukcji spod etykiety soulslike).

Nie oznacza to jednak, ze rozumowanie Wittgensteina jest nieprak-
tyczne w przypadku gier, wrecz przeciwnie - definicja ta moze stanowié¢
trafne uzupetnienie teorii Daniela Chandlera.

2.2. Prototyp gatunkowy
Chandler w swojej definicji gatunkowej skupia sie na aspektach histo-
ryczno-ewolucyjnych. Pojedyncze, innowacyjne dzieto kultury dostrze-
zone przez spoleczernistwo uzyskuje tytut ,prototypu” - czyli pewnego
inicjujacego tworu. W oparciu o poetyke i elementy charakterystyczne
powstaja kolejne produkcje - kolejne ,klony” adaptujace specyfike proto-
typu. Wedtug Daniela Chandlera w gatunkach nastepuje ciggta ewolucja,
dodajaca kolejne rozwigzania i elementy adaptujace gatunek do wciaz
zmieniajacego sie rynku i upodoban graczy (Chandler, 1997, s. 3).

Niejednokrotnie ciezko jest doktadnie ustali¢ prototyp danego gatunku,
poniewaz jest on wypadkowa kilku réznych dziet. Np. Doom (id Software,
1993) nie méglby powstaé bez gier takich jak Wolfenstein 3D (id Soft-
ware, 1992) czy Hovertank 3D (id Software, 1991). Pomimo, ze te produkcje
stworzone zostaly przez jedno i to samo studio na przestrzeni kilku lat,
to Doom programowany przez Johna Carmacka byl wypadkowa wyzej
wspomnianych tytuléw, adaptujac ich mechaniki oraz techniczne roz-
wigzania.

Pomimo ze Doom nie byt pierwsza produkcja FPS (first-person shooter),
to jednak uznawany jest za jedna z wazniejszych realizacji tego gatunku.
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Doom rewolucjonizowal éwczesny rynek gier cyfrowych, czego efektem
byl fenomen tzw. doom-clones z lat 90.

2.3. Case study prototypu: Doom

Idealnym przyktadem Chandlerowskiego prototypu jest wlasnie gra Doom.
Gléwni projektanci John Carmack i John Romero wykorzystali wypraco-
wany mechanizm perspektywy pierwszoosobowej, labiryntowa struk-
ture poziomdéw oraz motyw strzelania do wrogéw ze swojej poprzedniej
produkecji - Wolfenstein 3D. Réwniez sam interfejs ulegt adaptacji i prze-
konwertowaniu na brutalng stylistyke gore, zachowujac przy tym cha-
rakterystyczna budowe belki na dole ekranu prezentujacej podstawowe
parametry awatara (licznik zywotnoéci, ilo§¢ amunicji itp.).

Motywy zapoczatkowane w Doomie (takie jak nawigowanie po kory-
tarzowych labiryntach, zbieranie kluczy, amunicji, apteczek oraz strze-
lanie do wrogéw) szybko staly sie podwalinami pod nowy gatunek gier
cyfrowych. W Polsce byt on znany jako gry ,Doomopodobne” - takg defi-
nicje proponowali Piotr Gawrysiak, Piotr Mankowski i Aleksy Uchan-
ski w Biblii Komputerowego Gracza (1998, s.328). Pokazuje to szybkie, bo
zaledwie kilkuletnie ugruntowanie sie catkowicie nowego gatunku oraz
pierwsze préby jego definiowania w rodzimej publicystyce. Oryginalna
angielska nazwa gatunku zapoczatkowanego przez Dooma to doomclones.

Za takie produkcje mozna uznaé Duke Nukem 3D (3D Realms, 1997)
czy Dark Forces (LucasArt, 1995), jednak na przestrzeni lat 9o. XX wieku
tego typu gier bylo wiecej. Wykorzystywaly one ludyczne mechaniki
Dooma i adaptowatly je na potrzeby swoich realiéw - Duke Nukem 3D
osadzil fabule w niedalekiej przysztoéci opanowanej przez kosmitéw,
natomiast Dark Forces korzystalo z popularnego uniwersum Gwiezd-
nych Wojen. W obu przypadkach interfejsy odzwierciedlaly przewodnie
motywy charakterystyczne dla wybranych produkecji, zachowujac przy
tym przywiazanie do korzeni prototypu. W Dark Forces swoja stylistyka
interfejs uzytkownika nawigzuje do retrofuturystycznego przedstawie-
nia technologii z filmowej serii Star Wars np. w formie wyrazistych diod
reprezentujacych wybrane zmienne (punkty zycia, poziom amunicji itd.).
Natomiast Duke Nukem 3D do graficznego udekorowania dolnej belki
interfejsu wykorzystuje motywy powiazane z ,nuklearnoscia” i logiem
gry (znakiem radioaktywnosci).
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Gry doomclones rozpatrywaé wiec mozna w kategoriach podobieristwa
rodzinnego Wittgensteina i prototypu Chandlera. Rozwdj podgatunku
mozna prze$ledzi¢ od momentu upublicznienia rewolucyjnej produkeji,
jaka byt Doom, az po elementy wspdlne dla gier-,klonéw”. Takie gry reali-
zujg charakterystyczny design elementéw Dooma czy jego styl rozgrywki.
Podobna sytuacja dotyczy gtéwnego tematu tego artykutu czyli rozwoju
poetyki produkeji soulslike.

3. Fenomen podgatunku soulslike

Niezwykle interesujacym kulturowym fenomenem jest stosunkowo
miody podgatunek komputerowych gier RPG (role-playing-games) -
soulslike. Zostal on zapoczatkowany przez Chandlerowski prototyp w for-
mie Demon’s Souls, gry wydanej przez japonskie studio FromSoftware
w 2009 roku. Z powodu oryginalnych i specyficznych elementéw tej pro-
dukgcji trudno jednoznacznie uznaé jg za pioniera calego podgatunku,
dlatego warto parowac Demon’s Souls z jego duchowym nastepcg - Dark
Souls (2011). To wiaénie Dark Souls, réwniez stworzone przez FromSoft-
ware, przez swoje rewolucyjne podejscie do motywéw z poprzednika
spopularyzowato i rozpromowato poetyke wymagajacej gry RPG. Dlatego
wlasnie to Dark Souls bedzie stanowito gtéwny punkt odniesienia podczas
analizy poréwnawczej.

Co wiec sklada sie na poetyke prototypu gatunkowego, jakim jest
seria Dark Souls? Produkcje te w duzej mierze eksploatuja motywy euro-
pejskiego $redniowiecza z dodatkiem elementéw magii i réznorodnych
folkloréw, taczac sie tym samym w mroczng i ponurg estetyke. Sa to gry
na wielu plaszczyznach ,niewybaczajace”, o z géry okreslonej strukturze
brutalnego §wiata przedstawionego i ustalonej formie eksploracji lokacji.
Wymagaja one od swoich odbiorcéw zrecznosci obstugi (np. kontrolera),
znajomosci zlozonych i dynamicznych mechanik trzecioosobowych gier
cRPG akeji, umiejetnosci adaptacji, nauki na btedach oraz ciaglego skupie-
nia - zaréwno na poziomie ludycznym (dotyczacym mechanik/zasad), ale
i narracyjnym (fabularnym).

Wszelkie odstepstwa od tych motywéw tworza unikatowe do§wiadczenie
dla gier soulslike, pozwalajac graczom dozna¢ znajomych elementéw/estetyk
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w nowym, autorskim wydaniu. W tym wypadku zmiany wzgledem , mate-
riatu Zrédtowego” niekoniecznie postrzegane musza by¢ jako ,btad”, ale
moga zostaé uznane za atut wptywajacy na oryginalno$é¢ nowych produkeji.

3.1. Prototyp cRPG akgji
Obie wyzej wspominane produkcje (Demon’s Souls oraz Dark Souls) wywo-
dza sie z podgatunku gier cRPG o nazwie action-cRPG (komputerowe RPG
akcji). Maria Garda definiuje action-cRPG jako produkcje oparte o dyna-
miczng i pozbawiong tur rozgrywke dla zaangazowanego gracza (2016,
s.127). Za pierwszg gre tego typu Garda uznaje Diablo (Blizzard, 1996) -
izometryczny hack‘n’slash oparty o eksploracje, walke z mobami (przeciw-
nikami) i rozwéj postaci. Diablo stalo sie prototypem gatunku gier cRPG
akcji, ktérej konwencje ponad dekade péZniej zaadaptowato FromSoftware
w formie Demon’s Souls oraz Dark Souls. Gry te wykorzystuja wiekszo$¢
elementéw wskazanych przez Garde jako esencjonalne dla cRPG akcji -
tym samym stanowig naturalng cze$¢ dziedzictwa fenomenu prototypu,
jakim byta produkcja Blizzarda. Oczywiscie poetyka Diablo nie jest nie-
podwazalna podczas projektowania innych gier action-cRPG. Poréwnanie
Diablo oraz Dark Souls jasno pokazuje, jak wiele te produkcje rézni - od
perspektywy izometrycznej po mechaniki walki.

Wida¢ tutaj jednak diugi genologiczny $lad - od gatunkowego proto-
typu, jakim bylo Diablo, przez wlasciwy gatunek cRPG akcji, premiere
Demon’s Souls/Dark Souls, az do rozkwitu popularnoéci soulslike6w.

3.2. Soulslike - podobieristwo rodzinne

Soulslike’i charakteryzuja sie podobiefistwem rodzinnym L. Wittgenste-
ina - czerpig elementy ze wspdlnych mechanik i estetyk spopularyzowa-
nych przez serie Dark Souls. Podobiefistwo moze dotyczy¢: dynamicznej
i,zrecznosciowej” walki w tréjwymiarowym $rodowisku, kreacji $wiata
przedstawionego, mechanik checkpointéw, skrétéw, prezentowania narra-
cji czy znaczenia porazki. Juz sama angielska nazwa gatunkowa implikuje
podobieristwo: soulslike - ,takie jak souls”. W kazdym gatunku znajduje
sie jednak pole do eksperymentéw i ewolucji - podobnie jest w pro-
dukcjach opartych o poetyke Dark Souls. W tym przypadku Dark Souls

' W domysle Souls/souls oznacza nazwe serii gier Dark Souls (FromSoftware, 2011-2016).
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posiadaloby status ,prototypu” w rozumieniu D.Chandlera, natomiast
wszelkie pézniejsze produkcje nasladujace/klonujace (w réznym stopniu
i z réznym skutkiem) zalozenia tej gry bylyby zlaczone mniejszym lub
wigkszym ,tropem genetycznym” podobienistwa rodzinnego.

Kolejne sekcje artykutu skupig sie na analizie poréwnawczej moty-
woéw klasycznej poetyki Dark Souls i zmian wprowadzonych w wybranych
produkcjach soulslike, starajac sie odkry¢ tym sposobem potencjal ewolu-
cyjny/wariacyjny tego podgatunku.

4. Znaczenie perspektywy

Podstawowym sposobem prezentacji $wiatéw diegetycznych w serii Dark
Souls jest perspektywa trzecioosobowa, pozwalajaca na swobodng mani-
pulacje kamerg w tréjwymiarowym $rodowisku. Gracz ma mozliwosé
ogladania wykreowanego przez siebie awatara, ktéry znajduje sie w cen-
trum kadru. Oczywiscie jeszcze bardziej immersyjnym doswiadczeniem
jest przedstawienie rozgrywki bezposrednio z oczu bohatera w perspek-
tywie POV (point of view). Motyw ten wykorzystuja m.in. gry gatunku FPS
lub wybrane gry action-RPG (np. The Elder Scrolls V: Skyrim).

Perspektywa kamery z trzeciej osoby pozwala nie tylko obserwowaé
bohatera, ale réwniez w specyficzny sposéb nawigowaé nim po $wiecie
gry. Dark Souls wykorzystuje do tego ztozone horyzontalnie i wertykalnie
pétotwarte lokacje wypelnione przedmiotami do zebrania, postaciami
neutralnymi oraz przeciwnikami.

Ztozono$¢ oraz trudno$é interakeji gracza zalezy w duzej mierze od
prezentowanej perspektywy rozgrywki. Walka w Dark Souls oparta jest
o wyprowadzanie cioséw/pociskéw oraz wykonywanie unikéw przed ata-
kami wrogéw, ktérych animacje sg odpowiednio zarysowane i widoczne
dla gracza. Srodowisko 3D w tym wypadku zwieksza mozliwosci dostep-
nych interakcji oraz poszerza wachlarz percepcyjny gracza wzgledem
produkcji opartych o perspektywe innego wymiaru®.

? Kamera POV pomimo swojej immersyjnosci znaczaco ogranicza pole widzenia gracza.
Za to trzecioosobowa perspektywa zapewnia graczowi mozliwo$¢ obserwowania roz-
grywki i otoczenia awatara przy pomocy szerszego kadru kamery.
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4.1. Perspektywa 2D

Niektdre soulslike’i wykorzystuja nowelizacje wyzej wspomnianego sche-
matu zamieniajac perspektywe do§wiadczania rozgrywki na inng. Przej-
Scie na model gry platformowej 2D podjety takie produkcje jak Hollow
Knight (Team Cherry, 2017) czy Blasphemous (The Game Kitchen, 2019).
Na potrzeby tych tytutéw od gracza wymagane jest specyficzne podej-
Scie do gatunku, jakim jest tzw. gra platformowa. Nawigacja po plan-
szach odbywa sie jedynie w dwéch wymiarach. Wymagane jest skaka-
nie po platformach, unikanie putapek, przepasci czy walka z wrogami.
Znaczace ograniczenie mobilno$ci we wszystkich kierunkach wzgledem
Dark Souls wymaga od graczy catkowitej zmiany przyzwyczajen i nowego
podejécia do modelu rozgrywki. Przyzwyczajenia te dotycza struktury
sterowania, podejmowania interakcji z mobami czy dynamiki podrézo-
wania po lokacjach.

4.2. Perspektywa izometryczna

Inna interesujaca tranzycja klasycznej perspektywy Dark Souls jest
zastosowanie izometrii. Po czeéci nawigzuje ona do praprototypu
soulslike’6w, czyli do Diablo. W ten motyw wpisuje sie m.in. gra Death’s
Door (Developer Digital, 2021). Perspektywa izometryczna polega na
usytuowaniu kamery nad obiektami i plansza pod specyficznym katem,
symulujac perspektywe 3D, pozostajac jednak nadal w dwéch wymia-
rach. Death’s Door przedstawia dzieki temu spore wycinki lokacji niejako
z ,lotu ptaka”, ulatwiajac tym samym graczowi zmiane taktyki walki
lub celu podrézy. Stoi za tym widoczny uklad plansz oraz rozstawienie
wrogéw. W Dark Souls praca kamery wptywa na poczucie zaszczucia
gracza oraz wymaga od niego ciggtego obserwowania terenu, adaptujac
przy tym jej potozenie. Z kolei Death’s Door cze$ciowo rozwigzuje ten
problem izometryczng perspektywa.

Réwnoczeénie te produkcje zachowuja specyfike konwencji mrocz-
nego fantasy, mechanik checkpointéw, wymagajacych bosséw czy ,upusz-
czania” zdobytej waluty po porazce. Zmiana usytuowania kamery
pozwala na eksploracje klasycznych wyréznikéw serii FromSoftware
w odmiennej perspektywie wplywajacej na system zasad/mechanik,
tworzac przy tym catkiem nowe, lecz wymagajace wstepnego zaadap-
towania sie dodwiadczenie.
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5. Kulturowy motyw dark fantasy

Jednym z najpopularniejszych estetycznych motywéw w grach cRPG jest
ten oparty o kulture europejskiego sredniowiecza z elementami dark fan-
tasy. Dark fantasy charakteryzuje si¢ m.in. poetyka horroru wprowadzong
do narracji fantastycznej. Noél Carroll definiuje horror jako dzieto oparte
o motywy zagrozen natury nierealistycznej, takie jak demony, potwory
czy magia (2004, s.37-38). Produkcje cRPG najczesciej wykorzystuja
motyw fantastycznego horroru, wprowadzajac do §wiata diegetycznego
gry wszelkiego rodzaju monstra - wynikiem tego polaczenia jest wtasnie
nurt dark fantasy.

Poza horrorem i gltéwnie ,nieludzkimi” zagrozeniami, dark fantasy
wykorzystuje ,,surowo$¢” $wiata przedstawionego, atmosfere niebezpie-
czenstwa oraz brak dualizmu®. Znaczenie dualizmu w Dark Souls zostalo
przedstawione w ksigzce Dark Souls: Beyond The Grave - Volume 1 autorstwa
Sylvaina Romieu i Damiena Mecheri, w ktérej analizowane sg motywy
oraz inspiracje kulturowe wykorzystane przy produkcji tej gry. Wedtug
autoréw to wiladnie rozmycie dualizmu jest jednym z charakterystycz-
nych elementéw dark fantasy, ktére skutkuje wiekszg brutalnoscig swiata
przedstawionego oraz moralna dwuznaczno$cia podejmowanych czynéw
(Romieu, Mecheri, 2017, s. 25).

5.1. Sredniowieczne dark fantasy
Surowo$¢ i groza Swiata Dark Souls objawiaja sie¢ w zamieszkujacych go
potworach, magicznych istotach, tragicznych historiach postaci nieza-
leznych czy ogélnym nihilizmie przekletej krainy Lordran. Dodatkowo
powyzsze motywy sa zaprezentowane na tle estetyki europejskiego
$redniowiecza.

Inspiracje ta kultura sa doskonale widoczne w designie lokacji -
w strzelistych gotyckich tukach i fasadach, zamkach czy warowniach.
Réwniez zbroje i orez nawigzuja swoim wykonaniem do tych charakte-
rystycznych dla omawianej epoki - hetmy (np. garnczkowe, kapaliny),
brori biata (np. miecze dtugie, butawy) czy brori miotajaca (tuki, kusze).

® Dualizm — widoczne przedstawienie dwoch zwalczajacych sie sil; w kulturze najczesciej
sa nimi dobro i zlo.
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5.2. Motyw apokaliptyczny

Pomijajac jednak popularno$é sredniowiecza oraz dark fantasy, wieksza
role w poetyce soulslike odgrywaja specyficzne mechaniki. Remnant: From
the Ashes przedstawia graczom postapokaliptyczny §wiat science-fiction
opanowany przez monstra z innego wymiaru. Estetyka apokalipsy
wplywa na wszystkie elementy rozgrywki - od otoczenia (zdewasto-
wana infrastruktura), przez fabularne motywy, na wykorzystywanym
przez gracza ekwipunku koniczac. Zmiana estetyki w przypadku Remnant:
From The Ashes wymusza na graczu dostosowanie sie do realiéw $wiata
przedstawionego gtéwnie w formie podejécia do stylu walki i uzbrojenia.
Wymusza to wykorzystanie m.in. nowoczesnej broni palnej, odchodzac
tym samym od klasycznego, Sredniowiecznego rynsztunku.

5.3. Lovecraftowskie fantasy

Swiat przedstawiony w Bloodborne (FromSoftware, 2015) inspirowany
jest gotyckim horrorem z wykorzystaniem motywéw mitologicznych
z twoérczosci Howarda Philipsa Lovecrafta. Motywy te objawiaja sie
w projekcie wrogéw oraz w bezposrednich odniesieniach do prozy tego
pisarza. Rozgrywka toczy sie gtéwnie w miescie Yharnam przypomi-
najacym XIX-wieczne europejskie miasta pokroju Londynu czy Pragi.
Odejscie od stylistyki Sredniowiecznych miast, zamkéw, warowni czy
lochéw wprowadza powiew $wiezosci w ludografii studia FromSoft-
ware zaréwno w formie estetyki, tematyki fabularnej czy elementéw
rozgrywki.

Zmiany w estetyce prezentowanej w Dark Souls wydawa¢é sie moga
od$wiezajace i pociggajace dla deweloperdw oraz graczy, pozwalajac prze-
nie$¢ mechaniki znane z mrocznych, $redniowiecznych $rodowisk do
nowego otoczenia - od apokaliptycznych miast po gotyckie uliczki.

6. Znaczenie eksploracji — Dark Souls

Eksploracja w Dark Souls sprowadza sie do podjecia widocznych dla
gracza $ciezek, walce z mobami oraz bossami w celu odkrycia kolejnego
checkpointu w postaci palacego sie ogniska z wbitym mieczem. To wlas-
nie przy nich gracz ulepsza posta¢ i odradza sie po $mierci. Odleglosci
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pomiedzy kolejnymi ogniskami mogg by¢ rézne - aby odblokowaé nowe
ognisko czesto nalezy pokonaé bossa (wymagajacego przeciwnika) badz
odblokowac¢ skrét. Za takie skréty mozna uzna¢ drzwi, windy, mosty czy
drabiny. Skréty stuza za forme nagrody, ulatwiajac graczom péziej-

szg podréz po lokacjach. Nadajg one réwniez $wiatu przedstawionemu
koherentnosci - stopniowe otwieranie kolejnych przejsé¢ taczy ze soba
réznorodne lokacje. Pozwala to graczowi odczué skutki swojej podrézy
oraz dostrzec skale $wiata przedstawionego.

Implementacja mechaniki odradzania sie mobéw po $mierci awa-
tara lub po odpoczynku przy checkpoincie wymusza na graczu ciagla
aktywna eksploracje. Dzieki temu gracze odkrywaja ukryte przejscia
prowadzace do ognisk lub miejsc walk z bossami. W nawigacji utrudnie-
nie stanowi réwniez brak wbudowanej mapy - gracz musi polega¢ na
wlasnej orientacji przestrzennej. Zmiany powyzszych elementéw moga
wydawaé sie powaznym naruszeniem struktury soulslike’6w, wptywajac
tym samym na przykladang przez graczy uwage do nawigacji po §wiecie
przedstawionym.

6.1. Model open-world
Alteracji tego modelu eksploracji dokonal m.in. Elden Ring (FromSoft-
ware, 2022). Klaustrofobiczne pomieszczenia czy pétotwarte place
zostaly zastapione przez rozlegle potacie naturalnego terenu z poroz-
rzucanymi mniejszymi strukturami (np. zamki, ruiny, osady). Taki §wia-
totwérczy model wymagatl mechaniki szybkiego przemieszczania sie.
Poza mozliwoscia teleportacji z niemal dowolnego miejsca do kazdego
odkrytego checkpointu do dyspozycji gracza oddano wierzchowca. Kon
pozwala na szybkie zwiedzanie otwartych lokacji, na ucieczke przed
wrogami oraz na walke z siodla. Latwos$¢ teleportacji pomiedzy che-
ckpointami oraz szybko$¢ i intuicyjnosé uzytkowania wierzchowca zre-
dukowaly znaczenie skrétéw. Funkcjonuja one jedynie w pojedynczych
przypadkach i w wybranych lokacjach nawigzujacych swoja budowsa do
tych znanych z Dark Souls.

Réwniez backtracking* gracza do aren z bossami zostal zminimali-
zowany - przed nimi znajduja sie specjalne statuy mogace przywrdcié

* Przemierzanie przez graczy odwiedzonych wezesniej lokacji.
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gracza obok areny zamiast przy checkpoincie. Dzigki temu systemowi
niemal catkowicie zniesiono potrzebe implementacji/uzywania skrétéw.
Odejscie od mechaniki skrétéw wptywa na dynamike interakeji gracza
ze §wiatem przedstawionym gry. Przyklad Elden Ring pokazuje, jak wpro-
wadzaé zasady znane z otwartych $wiatéw na fundamenty soulslike 6w,
naginajac przy tym podstawowe zasady poetyki tego gatunku.

7. Struktura narracji - Dark Souls

Trudno$é w Dark Souls objawia sie réwniez w odbiorze narracji. Gra
wykorzystuje tzw. narracje posrednia, w ktdrej fabutla i wiele kluczowych
informacji sg przed odbiorca ukryte. W przeciwienstwie do gier gtéwnego
nurtu, w ktérych wydarzenia sa prezentowane przykltadowo za pomoca
przerywnikéw filmowych pelnych dialogéw i ekspozycji (Kochanowicz,
2014, s. 80-82), Dark Souls wykorzystuje tego typu zabiegi w minimalnym
stopniu. To gracz musi podjaé aktywny wysitek w odszukaniu elemen-
téw fabularnych, by nastepnie podjaé proces dekodowania ich znaczenia
(Majkowski, 2019, s. 93-94). Informacje fabularne moga by¢ ukryte wéréd
opcjonalnych dialogéw z postaciami, opiséw przedmiotéw zbieranych
przez gracza lub w narracji sSrodowiskowe;.

7.1. Narracja bezposrednia wsoulslike
W kontrze do prezentowanego wyzej sposobu ukrywania narracji przed
graczem stoi soulslike Star Wars Jedi: Fallen Order (Respawn Entertainment,
2019). Pomimo systemu checkpointéw, skrétéw, bosséw czy walki nawig-
zujacego swoja zozonoscia do tego z Dark Souls, fabula zostata przedsta-
wiona w sposéb bezposredni dzieki animowanym przerywnikom filmo-
wym o réznej dtugosci. Eksponuja one opowiadang historie oraz relacje
pomiedzy postaciami, nie pozostawiajac wiele domyslnosci gracza.
Dzieki temu, gracze moga skupi¢ si¢ na prezentowanej historii, beda-
cej bezposrednim motorem napedowym dla podejmowanych przez awa-
tara (a tym samym gracza) akcji. Takie rozwigzanie pozwala twércom na
skupienie sie na opowiedzeniu intrygujacej historii, podczas gdy mecha-
niki soulslike stanowia jedynie interaktywny rdzen rozgrywki i obowia-
zujacego w grze systemu zasad.
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8. Znaczenie porazki

Ostatnim, a zarazem najwazniejszym elementem skiadajacym sie na
charakterystyke Dark Souls jest mechanika zwigzana z porazka. Smieré
moze nastapi¢ w wyniku wielu czynnikéw - upadku z wysokosci, silniej-
szego przeciwnika czy zlej kalkulacji w doborze ekwipunku. Mozna tu
wiec odnaleZ¢ zastosowanie przez deweloperéw retoryki proceduralnej
(Bogost, 2007, s.3) - przyczyny przegranej stanowia dla graczy komunikat
i potencjalng wskazéwke co do zmiany podejscia do wyzwania.

Wielokrotna porazka rodzi frustracje, stanowiac jednak przy tym
mozliwo$é odkupienia bledéw i poprawy swojego wyniku (Juul, 2013,
s.7). Po odniesieniu porazki awatar gracza traci wewnatrzgrows walute
i cofa sie do ostatniego aktywnego checkpointu. W okolicy miejsca $§mierci
pozostawia tzw. plame krwi. Wejscie w interakcje z nig pozwala odzyskaé
utracong walute. Przez wprowadzenie takiego znaczenia porazki gracze
obudowuja swoja strategie wokét §mierci awatara, analizujac swoje btedy
w celu odniesienia zwyciestwa.

8.1. Porazka jako szansa

Sekiro: Shadows Die Twice (FromSoftware, 2019) operuje zblizonymi
mechanizmami porazki (czeéciowa utrata waluty, mozliwoscia jej odzy-
skania itd.), jednak wprowadza jedng znaczaca zmiane - ilo§¢ dostepnych
dla gracza $mierci. Po porazce gracz moze wybraé: umrze¢ i odrodzié sie
przy checkpoincie czy odrodzi¢ sie od razu i kontynuowa¢ sesje. W pod-
stawowym wariancie po takim powrocie do gry kolejna $mier¢ bedzie juz
permanentna, cofajaca awatara do checkpointu.

Jednak dzieki rozwojowi postaci, korzystaniu ze specjalnych przed-
miotéw i zabijaniu przeciwnikéw gracz moze kontynuowac¢ sesje odradza-
jac sie az trzy razy pod rzad. Dzieki implementacji takiego systemu, gracz
uzyskuje wiekszy margines btedu, a sama $mieré zmienia sie w strate-
giczny zasdb, ktérego odpowiednie wykorzystanie bedzie oplacalne.

9. Wnioski

Jak wykazala analiza powyzszych przykladéw, estetyki przewodnie
soulslike’bw moga wybiega¢ daleko poza ramy utozsamiane ze swoimi
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pionierskimi poprzednikami. Zmianom moga ulegaé perspektywy pre-
zentowania rozgrywki, przewodnia estetyka, struktura pozioméw, spo-
séb prowadzenia narracji lub krytyczne dla gatunku mechaniki.

Pozwala to deweloperom na korzystanie z wlasnej inwencji twérczej
oraz na kreacje gatunkowych syntez. Syntezy te sa nastepnie przeno-
szone na grunt soulslikeowych mechanik rozszerzajac gatunkowe port-
folio o niespotykane wczeéniej elementy. Wprowadzana réznorodno$é
rozwija poetyke gatunkowsa oraz otwiera gry soulslike na wieksza ilo§¢
konsumentéw.

Wspomniane w artykule obserwacje ewolucji motywéw sktadowych
poetyki Dark Souls sa intrygujace, poniewaz eksperymentujg z kano-
nicznymi zasadami ,prototypu”, jakim jest ta wptywowa produkcja.
Soulslikei staja sie dzieki takim zabiegom zbiorem kreatywnych inspi-
racji, wariantéw, wciaz jednak ztagczonymi wspdélnymi podobienstwami
na wielu poziomach.

Nie oznacza to naturalnie, ze wszystkie gry soulslike decyduja sie na
drastyczne zmiany w swojej strukturze - zamiast tego starajg sie swoja
zachowawczoscig przypodobac¢ sie zwolennikom klasycznych rozwigzan
zapoczatkowanych przez FromSoftware (ktére samo eksperymentuje
z wypracowanymi przez siebie motywami).

Mimo wszystko, popularnosé tego podgatunku oraz ciagly rozwdj
upodobani konsumenckich bedg wprowadzaé tylko kolejne zmiany do
wypracowanej formuty, zachecajac tym samym do zgtebiania tego ludycz-
nego fenomenu, jakim sg soulslike’i - zaréwno od strony badawczej czy
deweloperskiej, ale réwniez czysto rozrywkowej.
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Michat Czyriski - groznawca (dyplom uzyskat na Uniwersytecie im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu w 2024 roku), popularyzator kultury gier w przestrzeni
publicznej (m.in. za poSrednictwem internetowego bloga zgrane.net),

tworca gier niezaleznych.

Analiza poetyki oraz ewolucji podgatunku gier soulslike

Abstrakt: Gatunki gier cyfrowych podlegaja ciagtej ewolucji. Od ponad de-
kady na rynku gier cyfrowych rozwija sie nowy podgatunek gier akcji cRPG
zwany soulslike. Produkcje te nie sg jednak hermetyczne i podlegaja cia-
gtym przeksztatceniom. Jak zmiany poetyki Dark Souls - gry, ktéra za-
poczatkowata caty podgatunek — wptywaja na tozsamos¢ gier soulslike?
Artykut analizuje genologiczne definicje gier cyfrowych, poetyki gier typu
soulslike oraz wewnetrzne zmiany zachodzace w obrebie tego podgatunku.

Stowa kluczowe: gry cyfrowe, gry wideo, soulslike, gatunki gier, poetyka
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