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The article Open World and Dispersed Narrative in FromSoftware’s “Elden Ring” tackles a number
of design issues associated with open world design in video games. Building upon Tim Ingold’s dis-
crepancy of two distinct modes of exploring the reality (wayfaring and trail-following), the author
proceeds with analysing how the categories in question might have influenced the design of Elden
Ring’s ‘The Lands Between, which is torn between two different ambitions. One is to create a high
fantasy narrative in allotopia, whilst the other is to sustain the principles of procedural rhetoric typical
for soulsborne games, well-known for leaning towards a dark fantasy design style both in terms
of their aesthetics and narrative content. Consequently, the main goal of this analysis is to propose
a potential way of avoiding such inconsequence in open world game design, which is termed here
a “ludotopian dissonance”.
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Problem
liniowosci[1]

Pojecie otwartego $wiata wykorzystywano dotad przewaznie
w dwoch celach: marketingowym oraz genologicznym[2]. Strategie
marketingowe nakazywaly premiowanie otwartoéci §wiata gltéwnie
przez wzglad na rozpowszechnione wsrdd graczy przekonanie o tym, ze
liniowa czy linearna fabufa automatycznie przektada si¢ na ograniczenie
swobody rozgrywki i zawezenie zakresu podejmowanych wyboréw -
nawet mimo Ze wiele tytuléw z pozornie liniowa fabulg (jak np. Detroit:
Become Human, Dishonored, BioShock, Deus Ex) koncentruje si¢ na
dokladnie przeciwstawnej strategii. Z kolei w genologii gier wideo

[1] Przeprowadzenie badan do niniejszego artykulu
nie byloby mozliwe, gdyby nie finansowa pomoc

0s6b wspierajacych rozwdéj mojego kanatu w trakcie
moich livestreaméw z Elden Ring. Dzieki niej kupilem
zar6wno gre, jak i sprzet potrzebny do rozgrywki

o jako$ci referencyjnej na platformie PC.

swobody w wyborze stylow rozgrywki, eksploracji
$wiata czy wplywania na losy zamieszkujacych go
postaci za po$rednictwem ztozonych wyboréw moral-
nych. W studiach nad grami z kolei ,,[z]wykle termin
[otwartego $wiata - K.M.M.] opisuje rodzaj swobod-
nej organizacji sgsiadujgcych z soba lokacji i wypet-

[2] Tag ,otwarty $wiat” towarzyszy grom w dystry-
bugcji cyfrowej (na platformach Steam, Epic Game
Store, GoG i innych) w réwnorzednym stopniu jak
utrzesione juz w socjolekcie graczy nazwy gatunkéw
gier (cRPG, FPS, MMOPRG, 4X itd.) lub wzorcow
designerskich (soulslike, roguelike itd.) i czestokro¢
wykorzystywany jest w marketingu do tego, by pod-
kresli¢ kojarzone z tym okresleniem doswiadczenie

niajacej je zawartosci fabularnej, ktorej towarzyszy
proporcjonalna swoboda ich odkrywania po stronie
gracza. W prostej tej wykladni brakuje jednak -

co czeste w groznawstwie — glebszej refleksji nad
doswiadczeniem narracyjnym wigzgcym sie z takim
stylem odbioru”. K.M. Maj, Gdzie si¢ koriczy otwarty
$wiat? O granicach grywalnej rzeczywistosci, ,,Slaskie
Studia Polonistyczne” 2021, nr 18(2), s. 3.
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kategoria otwartego §wiata zostala trwale sparowana z grami cRPG([3],
co sugeruje, jakoby wylacznie tego typu tytuly mogty korzysta¢ z tego
modelu $wiatotworczego — a ponadto komplikuje i tak juz proble-
matyczna kategoryzacje gier wideo, ktore w zaleznosci od przyjetej
metodologii kwalifikowane sa gatunkowo albo przez wzglad na typ
rozgrywki (FPS, RPG, MMORPG, RTS, 4X itd.), albo estetyke kreowa-
nego $wiata (fantasy, dark fantasy, cyberpunk itd.), albo model §wiata
(allotopia, dystopia, utopia, metatopia, metachronia[4]). Oznacza to, ze
juz u samego progu rozwazan nad otwartymi §wiatami napotyka sie ko-
nieczno$¢ precyzyjnego rozréznienia ludotopii (obszaru rozgrywki)[5]
od allotopii (wyobrazonego $wiata niekoniecznie pokrywajacego sie
z obszarem rozgrywki) i rozsadzenie, od jakiego momentu mozna
mowic o otwartosci swiata w obydwu tych paradygmatach. Zanim
jednakze bedzie mozna przej$¢ do tych rozwazan, o wiele istotniejsze
jest rozstrzygniecie réznicy miedzy liniowym a otwartym projektem gry.
Jedno z ciekawszych wyjasnien stygmatyzacji liniowosci przed-
stawil brytyjski antropolog Tim Ingold w ksigzce Lines: A Brief History.
Argumentuje on w niej, ze liniowo$¢ utozsamiono pochopnie ze stra-
tegiami charakterystycznymi modernizmu, a nieliniowo$¢ - z tymi
wlasciwymi postmodernizmowi[6], lubujacemu sie w strategiach de-
konstrukcji, rozmywania znaczen, rozchwiewania niekwestionowanych
wezeéniej fundamentéw czy, w najogolniejszym sensie, gry. Czytamy:
Powiedziano nam, Ze odmienno$¢ jest nielinearna. Z drugiej jednak stro-
ny zatozono, ze zycie jest przezywane tu i teraz [on the spot], a wigc raczej
w konkretnym miejscu [place] anizeli wzdluz jakiej$ ciezki. Zastanawia
mnie jednak, czy moglyby istnie¢ miejsca, gdyby ludzie do nich nie wy-
ruszali i nie przybywali? [...] Zycie, jak sadze, jest przezywane nie tylko
miejscowo, lecz wzdluz $ciezek, a czymze sa §ciezki, jesli nie rodzajem
linii? To wzdluz $ciezek zatem ludzie obrastaja w wiedze o otaczajacym ich
$wiecie i w podobny sposéb opisuja go w historiach, ktére opowiadaja[7].

Rozumowanie Ingolda rzuca $wiatlo na to, dlaczego Detroit:
Become Human moze by¢ gra liniowa i otwarta rOwnoczeénie. W grze
bowiem, podazajac za liniami Zycia trdjki protagonistéw (androi-
déw Marcusa, Connora oraz Kary)[8], doswiadczamy fabuly zapro-

[3] Niektore prace wprost utozsamiajg otwarto$é
$wiata z obecno$cia bogatej zawartoéci fabularnej.
Por. R. Bauer, B. Suter, Narrative Mechanics. Strategies
and Meanings in Game and Real Life, [w:] Narrative
Mechanics, red. B. Suter, R. Bauer, M. Kocher, Bie-
lefeld 2021, s. 28.

[4] Podzial za: U. Eco, Po drugiej stronie lustra i inne
eseje: znak, reprezentacja, iluzja, obraz, przet. ]. Wajs,
Warszawa 2012, S. 234-235.

[5] Stphan Giinzel i Espen Aarseth definiujg ludoto-
pi¢ jako ,dialektyczne splatanie miejsca i przestrzeni”
Por. E.J. Aarseth, S. Giinzel, Introduction. Space — The
Theoretical Frontier, [w:] Ludotopia: Spaces, Places,

and Territories in Computer Games, red. eidem,
Bielefeld 2019, s. 7. Kategoria ta doczekata si¢ komen-
tarza i rozbudowania w artykutach: K.M. Maj, On

the pseudo-open world and ludotopian dissonance.

A curious case of Cyberpunk 2077, ,Journal of Gaming
& Virtual Worlds” 2022, nr 14(1), s. 53-55; K.M. Maj,
Ludotopia. O granicy $wiata gry, ,,Przestrzenie Teorii”
2021, N 35, S. 348-349.

[6] T. Ingold, Lines: A Brief History, London 2007,

s. 167.

[7] Ibidem, s. 2.

[8] Detroit: Become Human (Quantic Dream,
2020[PC]).
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jektowanej odgdrnie tak, by maksymalnie imitowa¢ do$wiadczenie
filmowe, przy jednoczesnym zalozeniu, ze bedzie ono przebiegaé
iteracyjnie. Owszem, pojedynczy przebieg gry nie dostarcza wraze-
nia bezpo$redniego wplywu na $wiat i wydarzenia, oferujac jedynie
szczatkowy swobode podczas ograniczonych czasowo okien decy-
zyjnych (quick time events). W drugiej, trzeciej czy czwartej iteracji
jednak, pieczotowicie odwzorowywanej przez twércéw na ekranach
podsumowujacych dotychczas przebadane przez graczy $ciezki przej-
$cia danego rozdzialu, odkrywa si¢ stopniowo ogrom zmian, jakie
najmniejsze z podejmowanych decyzji odcisna¢ si¢ moga na zyciu
kazdego z protagonistow. Okazuje si¢ wiec, ze zleksykalizowane juz
w stowniku graczy ,przechodzenie gier” odsyla do tej wiasnie pa-
radoksalnej otwarto$ci linii czy $ciezki, o ktérej pisal Ingold. Kazde
przejscie takiej linii zycia jest indywidualne i, jesli tylko dany tytul
na to pozwala, pozwala ksztaltowaé tozsamos$¢ narracyjng nie tylko
protagonisty, lecz takze samych graczy, testujac ich moralny kompas
w rozmaitych prébach charakteru.

Réwnoczesnie jednak wielu twércow gier rozumie liniowo$¢
w kraficowo odmienny sposdb. Oto gra rozpoczyna sie w punkcie
A ibiegnie przez punkty B, C, D, E i tak dalej az do punktu Z. Doswiad-
czenie takie reprezentuje nie tyle podazanie jakas $ciezka, czgstokro¢
po omacku i obarczone ryzykiem popelniania katastrofalnych biedéw,
lecz bezrefleksyjne odhaczanie kolejnych punktéw w schematycznie
przygotowanym przewodniku. Mam wrazenie, Ze co$ podobnego opi-
suje Ingold wtedy, gdy odrdznia od siebie dwie strategie eksploraciji,
mianowicie wayfaring (swobodne wedrowanie) oraz trail-following
(podazanie za wskazéwkami)[9], ktdre w odniesieniu do kultury gra-
czy mozna byloby utozsami¢ z dwoma popularnymi sposobami pre-
zentacji treéci gier w formie zapisu wideo, mianowicie lets play oraz
walkthrough. Let’s play to po prostu zapis doswiadczenia rozgrywki,
mocno zindywidualizowanego i obarczonego ryzykiem popelniania
bledow czy dostarczania widzom niewlasciwych instrukeji. Te wasciwe,
wczesniej przygotowane i opatrzone wyczerpujacymi wyjasnieniami
gracze odnajda w walkthroughs, przewodnikach dostownie przeprowa-
dzajacych przez wszystkie punkty tak, by stworzy¢ mozliwie najprecy-
zyjniej reprodukowalny wzorzec rozgrywki. Podobnymi motywacjami
kierowaé sie moga projektanci growych interfejsow. Te diegetyczne,
poczawszy od prostych interfejsow estetycznie dopasowanych do $wiata
gry, a skonczywszy na metainterfejsach[10], dostepnych i widocznych
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[9] T. Ingold, op. cit., s. 89. Watek ten podejmuje
Ingold czytelniej we wczeéniejszych partiach cyto-
wanej ksigzki: ,Nawigator ma przed sobg kompletna
reprezentacje terytorium w formie kartograficznej
mapy, na kanwie ktérej moze on wytyczy¢ [plot] kurs
nawet przed wyruszeniem w droge. Podroz jest wow-
czas niczym wiecej, niz dookresleniem owej kanwy
[explication of the plot]. W wedrowaniu [wayfaring]

natomiast podaza si¢ $ciezka za kims, kto podazal nig
wczesniej w towarzystwie innych — podaza si¢ zatem
ich $ladami, rekonstruujac po drodze tras¢ podrdzy.
W takim przypadku podrézny dopiero po osiagnie-
ciu celu moze prawdziwie rzec, iz odnalazt on swojg
drogg” Ibidem, s. 16.

[10] Opisany przez Piotra Kubinskiego typ interfejsu
pozornie naktadkowego, a tymczasem faktycznie ist-
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nie tylko dla gracza, lecz takze dla wszystkich mieszkancéw danej

rzeczywisto$ci, w oczywisty sposob dazg do swobody i nieskrepowania.
Sprzyjaja bladzeniu, wedrowaniu i samoistnemu odkrywaniu gry, do-
starczajac minimum potrzebnych informacji. Ingold opisuje wayfaring
jako strategie miejscotworcza (place-making)[11], znamionowang raczej

krazeniem wokot interesujacych nas miejsc i wytwarzaniem w napieciu

z nimi wlasnej narracji, anizeli bezrefleksyjnym podazaniem za wska-
zéwkami na mapie czy w przewodniku. To dlatego w Ingoldowskich

ilustracjach ukazujacych wayfaring linie falujg, krazac wokot interesu-
jacych miejsc (nieprzypadkowo w grach méwimy o points of interests,
przykuwajacych naturalnie uwage graczy) i zataczajac spiralne kregi

plynnie prowadzace wedrujacych ku kolejnym obiektom zainteresowa-
nia. Jedli miatbym dla lepszego oddania tej znaczacej réznicy pobawié
sie metaforami, mogtbym rzec, iz jakkolwiek trail-following to bierne,
schematyczne podazanie (rys. 1), tak juz wayfaring - to pozadanie (rys.
2), spelniajace si¢ w pelnym afektu pragnieniu zaspokajania ciekawosci

nieznanego.

Rysunek 1. Schemat podazania (trail-following) wg Tima Ingolda.
Zrédto: T. Ingold, Lines: A Brief History, London 2007, s. 101.

— 0 —Q 3

Rysunek 2. Schemat wedrowania (wayfaring) wg Tima Ingolda.

Zrédlo: T. Ingold, Lines: A Brief History, London 2007, s. 101.

Gdybym jednak mial na podstawie zilustrowanej ponizej lo-
kacji z Elden Ringu (rys. 3) wskazaé najbardziej optymalng $ciezke
jej przejscia (w celu zdobycia kompletu interesujacych przedmiotdw,
wyczerpania linii dialogowych wszystkich napotkanych postaci nieza-
leznych czy tez po prostu efektywnego rozeznania calego otoczenia),
nieuniknienie stworzytbym juz walkthrough. Ilustracja ta tymczasem
przedstawia co$ zgota innego: pule eksploracyjnych, emergentnych
mozliwosci otwierajacych si¢ przed swobodnie wedrujacym graczem.
Jakikolwiek przewodnik po lokacji czy tez calej grze bylby blizszy inter-
fejsom rozszerzonej rzeczywisto$ci, wykorzystywanym dzi$ powszech-
nie chociazby w bardziej zaawansowanych aplikacjach do nawigacji,
wyswietlajgcych przykladowo naktadke interfejsowa na podgladzie

niejacego w $wiecie gry — widzialnego wigc nie tylko [11] T. Ingold, op. cit., s. 111.
dla gracza, lecz takze dla postaci grywalnej. P. Kubin-
ski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016, s. 214-215.
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otoczenia z kamery smartfona[12]. Interfejs taki sprawia, ze przestaje
sie patrze¢ juz bezposrednio na otoczenie, by czerpa¢ z niego wska-
zOwki o miejscach wartych eksploracji, a zaczyna bardziej polega¢ na
informacji zwrotnej z aplikacji, gromadzacej dane w wylacznym celu
optymalizacji i facylitacji orientacji uzytkownika w terenie.

Rysunek 3. Wayfaring w lokacji Nokstella. Eternal City w grze Elden Ring. Od
faski (punkt zapisu gry i miejsce odpoczynku postaci, ekwiwalent ognisk w serii
Dark Souls oraz posazkow rzezbiarza w Sekiro) rozchodza si¢ trzy potencjalne
drogi, kazda zakornczona miejscem budzacym potencjalne zainteresowanie
(point of interest) gracza (P1 - klatka schodowa, wiodaca na wyzszy poziom;

P3 - przejécie pod napowietrzng estakada; P6 — spowite cieniem ruiny). W osta-
tecznym rozrachunku gracz moze zwiedzi¢ wszystkie elementy lokacji (P2, P4,
Ps5), ale gra nie wymusza wprost progresji ku ktéremukolwiek z miejsc zaintere-
sowania.

Zrédlo: Elden Ring (From Software, 2022); opracowanie wlasne.

Spoleczno$¢ graczy bardzo szybko rozpoznata w minimalizmie
interfejsu Elden Ringu tendencje przeciwstawne do tych dominujacych
w strategiach projektowania pozioméw, map i interfejséw w grach wy-
sokobudzetowych. Jeden z meméw (por. rys. 4), wyszydzajacy maksy-
malizm w projekcie UI charakterystyczny dla niektérych popularnych
gier Ubisoftu czy EA, doczekal sie ostatecznie nawet wzmianek w prasie
branzowej[13], ozywiajac dyskusje na temat standaryzacji projektu in-
terfejsow w grach wideo, koniecznej wobec faktu, ze nie kazdy interfejs

[12] Taka funkcjonalno$¢ udostepnia chociazby Go- [13] P. Bicki, Elden Ring krytykowane przez twércow
ogle Maps pod nazwa Live View. Zob. https://support.  z Ubisoftu i Guerilla Games, https://www.eurogamer.
google.com/maps/answer/9332056?hl=pl&co=GENIE.  pl/elden-ring-krytykowane-przez-tworcow-z-ubisof-
Platform%3DAndroid (dostep: 9.11.2022). tu-i-guerilla-games (dostep: 9.11.2022).


https://support.google.com/maps/answer/9332056?hl=pl&co=GENIE.Platform%3DAndroid
https://support.google.com/maps/answer/9332056?hl=pl&co=GENIE.Platform%3DAndroid
https://support.google.com/maps/answer/9332056?hl=pl&co=GENIE.Platform%3DAndroid
https://www.eurogamer.pl/elden-ring-krytykowane-przez-tworcow-z-ubisoftu-i-guerilla-games
https://www.eurogamer.pl/elden-ring-krytykowane-przez-tworcow-z-ubisoftu-i-guerilla-games
https://www.eurogamer.pl/elden-ring-krytykowane-przez-tworcow-z-ubisoftu-i-guerilla-games
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prowadzacy gracza za reke zaprojektowany jest na podstawie schematu
podazania (trail-following) czy przewodnika (walkthrough) - gdyz czes¢
z nich odpowiada na wymagania dostepnosci (accessibility), konieczne
do uwzglednienia przy produkcjach adresowanych do szerokiego grona

uzytkownikow.

TO ACTIVATE TARNISHED SENSH

&

FARNISHED

Rysunek 4. Mem wyszydzajacy trendy w projektowaniu przecigzonych informa-
cyjnie interfejséw na przykladzie gry Elden Ring.

Zrédlo: S. Barysz, Elden Ring stworzone przez Ubisoft. Ciekawa wizja gracza, Poly-
gamia.pl, https://polygamia.pl/elden-ring-stworzone-przez-ubisoft-ciekawa-wizja-
-gracza,6745053481790016a (doste;p: 8.05.2023).

Przy calkowitym zrozumieniu dla intencji graczy, kontentuja-
cych sie wysokim poziomem trudnosci gier rezygnujacych czesciowo
lub niekiedy w zupelnosci z ulatwiajacego nawigacje¢ interfejsu, nie
nalezy jednak zapomina¢ o tym, iz wigzanie obecnosci lub braku inter-
fejsu z poziomem trudnosci rozgrywki jest przejawem niezrozumienia
podstawowej funkeji interfejsu, jaka bynajmniej nie jest utatwianie czy
utrudnianie rozgrywki, a raczej optymalizacja lub facylitacja orientacji
uzytkownika w wirtualnej tym razem rzeczywistosci[14]. Rozumujac per

[14] Andreas Gregersen i Torben Grodal wspominaja
o tym w kontekscie tzw. interaktywnego sprzezenia
zwrotnego, ktdre jest istotne w kontekscie rozumienia
relacji pomiedzy uciele$nianym awatarem a cyfrowa
przestrzenia jego zanurzenia. A. Gregersen, T. Gro-
dal, Embodiment and Interface, [w:] The Video Game
Theory Reader 2, red. B. Perron, M.J.P. Wolf, New
York - London 2009, s. 65-67. Oczywiscie te same

wnioski wynikajg juz z adaptacji 10 heurystyk Nielse-
na do projektowania interfejséw, jednak doswiadcze-
nie uzytkownika gry wideo (nie méwiac juz o graczu
doswiadczajacym ostatecznej formy imersji w postaci
cyfrowej kohabitacji $wiata) jest o wiele bardziej zto-
zone i wymaga bardziej zaawansowanej refleksji nad
podstawami user experience oraz user interface design.


https://polygamia.pl/elden-ring-stworzone-przez-ubisoft-ciekawa-wizja-gracza,6745053481790016a
https://polygamia.pl/elden-ring-stworzone-przez-ubisoft-ciekawa-wizja-gracza,6745053481790016a
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analogiam, mozna byloby kierowa¢ analogiczne pretensje do projek-
tantow aplikacji do nawigacji samochodowej lub terenowej, argumen-
tujac je brakiem wyzwania, jakie pierwotnie bezsprzecznie wigzalo si¢
z nawigowaniem w $wiecie jedynie z wykorzystaniem prymitywnych
i niedoktadnych reprezentacji kartograficznych, pozbawionych jakie-
gokolwiek elementu dynamicznego i interaktywnego([15].

Dzialalno$¢ spolecznosci fandw gier FromSoftware, skorych
do nieodptatnej rekonstrukcji rozproszonych informacji fabularnych
i dzielenia si¢ nimi w ramach konwergentnych praktyk fanowskich,
nalezy mimo wszystko do rzadkosci. Tuz po premierze Elden Ringa
VaatiVidya, wideoeseista i ekspert w zakresie lore gier FromSoftware,
utworzyt dla spoleczno$ci mape mysli w Miro, w ktérej zaczal groma-
dzi¢ gigantyczng liczbe informacji pochodzacych gléwnie z opisow
przedmiotéw i kwestii dialogowych, z czasem réwniez uzupelniang
o tresci finalnie z gry wyciete lub gleboko zakamuflowane w kodzie
i nieujawniajace si¢ graczowi[16]. Nielinearny sposob reprezentacji
tre$ci fabularnych sprzyja wiec ewidentnie nie tylko otwarciu $wiata,
lecz takze otwarciu na formy wspolpracy charakterystyczne dla kul-
tury uczestnictwa. Do$wiadczenie wedrowania (wayfaring) realizuje
sie tu zatem zaréwno diegetycznie w obszarze ludotopii, po ktorej
i VaatiVidya, i sami gracze wedruja, eksplorujac Ziemie Pomiedzy,
jak i kognitywnie w obszarze usieciowionej aktywno$ci artystycznej
i $wiatotworczej na przestrzeni innych mediow. Widac to dobrze w spe-
kulacjach graczy dotyczacych niejasnych komunikatéw diegetycznych
na mapie nakladkowej Elden Ringa, zdajacej si¢ prowadzi¢ smugami
$wiatta od zaznaczonych zlotymi pieczeciami miejsc faski ku kolejnym
etapom fabuly (por. rys. 5) - lecz po ukonczeniu rozgrywki i w fazie
postfabularnej (endgame) kompletnie zatracajacej te funkcje.

W efekcie gdyby faktycznie chcie¢ podgzac jak wezesniej za zlo-
cistg linig prowadzaca nas ku nieodkrytym partiom $wiata, zacz¢loby
sie po nim meandrycznie krazy¢. Wziawszy pod uwage konfundujacy
styl designerski gier FromSoftware, moze to by¢ zardwno $wiadoma
decyzja projektantdw (i wtedy sprzyja¢ strategii nieskrepowanego we-
drowania), jak i nieintencjonalny blad (i wtedy podpadaé pod zwykte
podazanie za nieprecyzyjnymi wskazéwkami)[17].
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[15] Wydaje mi sie, Ze rzadkos¢, z jaka poréwnuje
sie te sytuacje, wynika z tego, ze $wiaty wirtualne,
cyfrowe i fikcjonalne wcigz nie sg percypowane

w sposob analogiczny do postrzegania rzeczywisto-
$ci empirycznej, wskutek czego wydaje si¢ nam, ze
uwarunkowania kognitywne gracza wcielajacego sie
w cyfrowy awatar s3 odmienne od tych towarzysza-
cych mu w eksploracji jego fizycznego otoczenia na

co dzien. By postuzyc¢ sie wigc prostszym przykladem:

w optyce, ktora proponuje, screenshot wykonany
przez gracza w grze bylby tym samym, co zdjecie
wykonane w $wiecie empirycznym, i podlegalby
tej samej ochronie prawnej co przyktadowe zdjecie

kamienicy, a nie byt traktowany jako utwor zalezny
wobec chronionego prawem autorskim produktu,
jakim jest gra wideo.

[16] VaatiVidya, Elden Ring’s Lore Explained!, https://
www.youtube.com/watch?v=DYDs_Inzkz4, 27:35-
27:44 (dostep: 9.11.2022).

[17] Do podobnych wnioskéw doszli réwniez krytycy
gamingowi (por. np. J. Toro, Elden Ring Is Great.

It Would've Been Even Better Without the Open World,
https://punishedbacklog.com/elden-ring-is-great-it-
-wouldve-been-even-better-without-the-open-world/
[dostep: 11.11.2022]). W analizie gry opublikowanej

na kanale Game Maker’s Toolkit zauwazono ponad-


https://www.youtube.com/watch?v=DYDs_Inzkz4
https://www.youtube.com/watch?v=DYDs_Inzkz4
https://punishedbacklog.com/elden-ring-is-great-it-wouldve-been-even-better-without-the-open-world/
https://punishedbacklog.com/elden-ring-is-great-it-wouldve-been-even-better-without-the-open-world/
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Rysunek 5. Nawet w sytuacji, gdy Elden Ring zdaje si¢ sugerowac kierunek,
w ktérym powinien podazaé gracz, mapa wcigz wykorzystuje strategie wayfarin-
gu ibladzenia raczej niz kierowania z punktu A do punktu B.

Zrédlo: Elden Ring (From Software, 2022); opracowanie wlasne.

Co$ jednak musi sprawiad, ze przyrost informacji utatwiajacych
nawigowanie po $wiecie gry odbierany jest przez czes¢ spolecznosci
graczy - w tym w szczegolnosci fandw gier studia FromSoftware — jako
$wiadczacy o linearyzacji projektu otwartego $wiata. Najprawdopo-
dobniej jest to konsekwencja ewolucji standardéw designu gier wideo,
sprzezonej z rosnaca pula mozliwosci tworzenia coraz bardziej za-
awansowanych algorytmoéw w zakresie proceduralnego generowania
$wiata i osadzonej w jego realiach fabuly. Réwnie prawdopodobne jest
to, ze gracze zdaja sobie doskonale sprawe z fatwosci takiego projektu
gry, ktory w mniejszym zakresie zalezy od zaangazowania graczy we
wspottworzenie doswiadczenia narracyjnego.

Czy $wiat gry Zaprojektowany przez studio FromSoftware Elden Ring jest
Elden Ring na pewno najbardziej nietypowa produkcja studia, znanego dotad
jest otwarty? z projektu pseudootwartych $wiatéw i nacisku na stawiajaca wysokie

wyzwania rozgrywke, wymuszajacg ciagle doskonalenie skompliko-
wanych mechanik walki. Stalo si¢ to asumptem do wyréznienia ga-
tunku soulsborne, obejmujacego swym zakresem gry kontynuujace

to stusznie, ze w drugiej czesci gry — konkretnie od zenie eksploracyjnej swobody umyka. Game Maker’s
momentu dotarcia gracza do lokacji Mountaintops of ~ Toolkit, The World Design of Elden Ring, https://www.
the Giants, a w pelni juz na etapie dotarcia do stolicy youtube.com/watch?v=LvnlvBonéic, 17:34-17:43
Krain Pomiedzy, Leyndell - level design staje si¢ (dostep: 11.11.2022).

zdecydowanie bardziej linearny, a poczatkowe wra-


https://www.youtube.com/watch?v=LvnlvB9n6ic
https://www.youtube.com/watch?v=LvnlvB9n6ic
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styl designerski charakterystyczny dla Demon Souls, Dark Souls czy
Bloodborn[18] — czgstokro¢ bezrefleksyjnie kopiowany przez kolejne
studia nawet w zakresie dysfunkcyjnego i przestarzatego interfejsu
uzytkownika z samej tylko potrzeby zaspokojenia gustu zagorzatych
fanéw tytuléw sygnowanych marka FromSoftware. Otwarty $wiat El-
den Ringa, projektowany juz jednak takze z my$la o graczach cRPG
preferujacych styl rozgrywki z wysokobudzetowych gier w stylu The
Elder Scrolls V: Skyrim, WiedZmin 3: Dziki Gon, Zelda: Breath of the
Wild czy nawet Assassin’s Creed: Origin, Odyssey i Valhalla, bynajmniej
nie wpisuje si¢ w dotychczasowe standardy studia. Przede wszystkim:
1. Zanika tu poczucie klaustrofobii, wzmagane przez projekt la-
biryntowych, meandrycznych i korytarzowych poziomodw, jak réwniez
$wiadomo$¢ cigglego zagrozenia, czyhajacego za kazdym zakretem
precyzyjnie modelowanych lokacji.
2.Znaczgco zmienia si¢ takze funkcja aren do walk z bossami,
tu niejednokrotnie stajacych sie po prostu czescig $wiata, wydzielo-
ng niewidzialnymi $cianami od reszty otoczenia — a czasem na modtle
soulsborneéw niepozwalajacych graczowi na ucieczke z ciasnej lokacji
odseparowanej od $wiata charakterystyczng nieprzenikniong $ciang mgly.
3. Implementacja minimapy w postaci prostego kompasu (jednak
pozbawionego jakichkolwiek znacznikéw z wyjatkiem tradycyjnych
symboli stron §wiata) calkowicie reorientuje rozgrywke, oddajac w rece
graczy mozliwos¢ swiadomego decydowania o tym, w ktorym kierunku
zechcg sig udad, i sprzyjajac redukeji uczucia dezorientacji w terenie.
Te trzy znaczace roznice sprawiaja, ze w grze Elden Ring konku-
ruja ze soba dwa style designu $wiata gry (por. tab. 1), wywolujace efekt
dysonansu ludotopijnego - czyli ,btednej procedury swiato-
tworczej [a failed worldbuilding procedure]”, powodujacej rozdzwigk
pomiedzy stylem rozgrywki a projektem ludotopii, w obrebie ktérej
sie ona realizuje[19]. Rozdzwigk ten mozna byloby opisa¢ na dwoch
plaszczyznach: otwartosci, nawigzujacej do standardéw projektowania
narracyjnych gier z otwartym $wiatem ($wiatocentrycznych, world-
-centered), oraz linearnosci, opisujacej najczedciej gry skoncentrowane
na jedno- lub wielowatkowym do$wiadczeniu narracyjnym bez wiek-
szej swobody wyboru po stronie uzytkownika i z liniows, iteracyjna
rozgrywka (fabulocentrycznych i rozgrywkocentrycznych, a zatem
kolejno plot-centered oraz gameplay-centred)|[20].

[18] Kryterium stylistyczne jest tu kluczowe, gdyz — individual must rise to a meritocratic baseline in order
jak pokazuje cho¢by Cameron Kunzelman - gatu- to be valorized within the social]”. C. Kunzelman,

nek soulsborne jest przede wszystkim dyskursywna How We Deal with Dark Souls. The Aesthetic Category
kategorig estetyczng, amalgamatem uksztalttowanym as a Method, [w:] Hybrid Play: Crossing Boundaries
na styku wypowiedzi i przeswiadczen groznawcow, in Game Design, Players Identities and Play Spaces,
publicystow growych oraz samych graczy, sposrod red. A. de Souza e Silva, R. Glover-Rijkse, Abingdon,
ktorych najwyrazniej przebija ,oczekiwanie wykony- ~ Oxon - New York, NY 2020.

wania okre$lonej pracy [nad wewnatrzgrowymi umie-  [19] K.M. Maj, On the pseudo-open world..., s. 60.
jetnos$ciami] w surowym rezimie pod rygorem zyska-  [20] Potwierdza to Joanna Pigulak, piszaca za

nia akceptacji ze strony spolecznosci [expectation of Gonzalo Frasca, ze: ,,Gry linearne dowarto$ciowuja

a certain type of labor under a certain regime where an ~ protagoniste — tworcy rozwijaja psychologie boha-
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Tabela 1. Zestawienie podstawowych réznic w projekcie otwartych oraz za-

mbknietych lub pétotwartych ludotopii[21]
Design Otwarty Zambkniety lub pototwarty
Typ ludotopii ~ Swiatocentryczna Fabulocentryczna, postaciocentryczna,

rozgrywkocentryczna

Najczestsze cRPG, MMORPG, sandbox, 4X, Grand aRPG, FPS, looter shooter, MOBA,
gatunki gier Strategy itp. hack&slash, interactive movie itp.
Wykladniki 1. Duzy nacisk na swobode eksploracji 1. Duzy nacisk na dynamike rozgrywki

i zwigzanych z nig wyboréw.

2. Powiazanie podazania za fabulg z odkry-
waniem kolejnych partii ludotopii.

3. Priorytetyzacja swobodnego ksztattowa-
nia alternatywnej tozsamosci narracyjnej
w akcie role-playu.

4. Duzy udzial treéci encyklopedycznych

i powigzanej z nig linearnej fabuly.

2. Powigzanie podazania za fabula z odkry-
waniem kolejnych mechanik i dynamik
w grze.

3. Narzucenie z gory zaprojektowanej tozsa-
mosci narracyjnej.

4. Wysoki udziat tresci fabularnych komu-

i stownikowych w narracji.

nikowanych za poérednictwem sekwencji
dialogowych i przerywnikéw filmowych.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Dysonans ludotopijny gry Elden Ring mozna byloby zatem
sprowadzi¢ do konfliktu designu $wiatocentrycznego z modelem
charakterystycznym dla wczesniejszych gier studia FromSoftware,
wynagradzajgcych gracza przede wszystkim za ciagte podwyzszanie
poziomu opanowania mechanik i uzalezniajacych zakres zwiedzonego
$wiata i1 poznania tre$ci narracyjnych od skutecznego pokonywania
kolejnych wyzwan. Elden Ring realizuje te funkcje tylko w zakresie
gltéwnego watku fabularnego, skladajacego si¢ z 13[22] konfrontacji
z najbardziej wymagajacymi i widowiskowymi przeciwnikami[23] —
a tak naprawde zredukowanych do czystej rozgrywki ze §ladowg ilo$cig
zawartosci fabularnej. Zatem tak jak i w poprzednich grach studia —

teréw, oraz, w pelnej zgodzie z poetyka kanonicz-
nych narracji filmowych, czynia ze sterowanej przez
gracza postaci medium, wokot ktérego ogniskuja

sie poszczegdlne zdarzenia fabularne. Innymi stowy,
linearne gry wideo sa postaciocentryczne (character-
-centric)”. ]. Pigulak, Narracja linearna w grach wideo
w kontekstach immersji, ,Replay. The Polish Journal of
Game Studies” 2019, nr 6(1), s. 70; G. Frasca, Rethin-
king agency and immersion. Video games as a means
of consciousness-raising, ,Digital Creativity” 2010,

nr 12(3), s. 167. Podzial narracji na postacio-, $wiato-

i fabulocentryczne podaje za: M.-L. Ryan, Transme-
dial Storytelling and Transfictionality, ,Poetics Today”
2013, nr 34(3), s. 382-383; K.M. Maj, Swiatotwérstwo
w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania,
Krakow 2019, s. 59. Pojecie rozgrywkocentrycznosci
(gameplay-centeredness) jest uzywane w groznawstwie
juz znacznie powszechnie;j.

[21] Warto zestawic te tabele ze spostrzezeniami
Marie-Laure Ryan dotyczacymi zwrotu od narracji
tekstocentrycznych ku $wiatocentrycznym w teorii
narracji. Zob. M.-L. Ryan, The Aesthetics of Prolifera-
tion, [w]: World-building: Transmedia, Fans, Indu-
stries, red. M. Boni, Amsterdam 2017, s. 42.

[22] W zaleznosci od podejécia do rozgrywki,
ostateczna liczba moze si¢ wahad, ale na absolutne
minimum minimorum sklada si¢ 10 konfrontacji.
[23] Mowa o (w kolejnosci chronologicznej): (1) Mar-
git the Fell Omen, (2) Godrick the Grafted, (3) Red
Wolf of Radagon, (4) Rennala, Queen of the Full
Moon, (5) Godfrey, First Elden Lord, (6) Morgott,
the Omen King, (7) Fire Giant, (8) Godskin Duo,

(9) Malekith the Black Blade, (10) Sir Gideon Ofnir
the All-Knowing, (11) Godfrey, First Elden Lord,

(12) Radagon of the Golden Order i (13) Elden Beast.
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polaczenie ze sobg tych ogniw w kolejnosci chronologicznej da jedynie
mgliste wyobrazenie o sensie wydarzen sktadajacych si¢ na catos¢
podrézy Zmatowienca (Tarnished) przez Ziemie Pomiedzy, a komplet
informacji potrzebnych do rekonstrukcji zaréwno samej fabuly, jak
i calo$ciowej narracji o $wiecie mozliwy jest do uzyskania jedynie za
posrednictwem:

1. lektury opisow kilkuset rozprzestrzenionych po calym $wiecie
artefaktow[24];

2.1r0zmow Z 92 postaciami niezaleznymi[25];

3.realizacji ponad 30 zadan pobocznych (side quests) oraz sek-
wencji zadan (questlines) przypisanych do postaci niezaleznych (do-
natoréw questdéw)|[26];

4.konfrontacji z kompletem 225 pobocznych bosséw (lacznie
z gléwnymi liczba ta siega 238[27]), po ktorych pokonaniu uzyskuje
sie trofea o opisach pelnigcych t¢ samg funkcje narracyjng co opisy
przedmiotéw.

Szczegdlnie problematyczny okazuje si¢ tu punkt ostatni. O ile
mozna si¢ domysli¢, dlaczego na Ziemiach Pomiedzy napotkaé¢ moz-
na taka obfito$¢ przeciwnikéw (ostatecznie méwimy o czasie tuz po
wielkiej wojnie), o tyle juz narracja gry absolutnie nie wyjasnia tego,
dlaczego nie dysponujg oni tg samg mocg eksploracji co gracz - i po-
zostajg zamknieci w danej instancji tak diugo, jak dlugo nie zostang
pokonani. Podobnie jak w Cyberpunku 2077 wedruja oni po utartych
$ciezkach w zapetleniu typowym raczej dla gier z liniowa fabula, ko-
micznie wycofujac si¢ po otwartej przestrzeni wtedy, gdy zaciesni si¢ na
ich szyi smycz dyscyplinujacego algorytmu. O ile jeszcze zrozumiale to
bylto w labiryntowych, klaustrofobicznych grach z serii Dark Souls czy
bardziej juz otwartym, jednak niemniej liniowym Sekiro, o tyle w grze
ze $wiatem otwartym jest to juz trudniejsze do zaakceptowania. Gracz
spodziewa¢ si¢ w niej moze raczej napotkania przeciwnika w innym
miejscu i w innych okolicznosciach - ale to z kolei uniemozliwia for-
muta gier soulsborne, zakladajaca wielokrotne starcia z tym samym
przeciwnikiem, nauke jego ruchéw, opracowanie strategii i powtdrzenie
calego procesu przy kazdorazowym napotkaniu nowego wroga. W ten
sposob w grze pojawia si¢ interesujacy dysonans ludotopijny. Z jednej
strony tworcy Elden Ringa ucza procedur soulsbornea, oswajajac gracza

[24] Dane skompilowane przez samych graczy méwig  [27] Dane za poradnikiem: Ollie Toms, Elden Ring
o blisko 400 rodzajach broni, 120 rodzajach pancerza,  Boss Locations. Where to Find All 238 Elden Ring
blisko 100 pomniejszych ozdobach i ponad 170 zakle-  Bosses, https://www.rockpapershotgun.com/elden-

ciach. -ring-boss-locations (dostep: 11.11.2022). Podawane
[25] Dane za encyklopedia: Elden Ring Wiki, NPCs, w sieci dane skrajnie si¢ rdznig z uwagi na odmienne
https://eldenring.wiki.fextralife.com/NPCs (dostep: metodologie nazewnictwa i zliczania bossow (przy-
11.11.2022). ktadowo walka z jednym z ukrytych bosséw, Ryce-
[26] Dane za encyklopedia: Elden Ring Wiki, rzem Wielkiego Naczynia, wymaga starcia z dwoma
Side Quests, https://eldenring.wiki.fextralife.com/ kolosami oraz trzema czempionami rycerza) oraz
Side+Quests (dostep: 11.11.2022). postepy spolecznosci graczy w odkrywaniu ukrytych

star¢ z nimi.


https://eldenring.wiki.fextralife.com/NPCs
https://eldenring.wiki.fextralife.com/Side+Quests
https://eldenring.wiki.fextralife.com/Side+Quests
https://www.rockpapershotgun.com/elden-ring-boss-locations
https://www.rockpapershotgun.com/elden-ring-boss-locations
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z retoryka porazki[28] czy, §cislej, prawomocnej porazki[29] juz na
poziomie pierwszej lokacji i przed podejsciem do zdiegetyzowanego
samouczka (co jest nad wyraz czytelng lekcjg zaréwno dla weteranow
gatunku, jak i nowicjuszy). Z drugiej jednak strony Ziemie Pomiedzy
oferujg wiecej niz jedng okazje do porzucenia wyzwania, ucieczki przed
przeciwnikiem lub uzyskania trywializujacej walke przewagi terenowej,
co ma oczywiscie gleboki sens z perspektywy wiedzy o tym, jak jaki-
kolwiek pojedynek przebiega w $wiecie empirycznym. I w nim bowiem
mozemy umowic sie, ze na polu turniejowym obowigzujg okreslone
reguly gry i przysta¢ na nie, walczac sprawiedliwie i uczciwie — ale
przy pelnej $wiadomosci umownosci tych regut i mozliwosci ztama-
nia ich w kazdej chwili. Elden Ring w tej perspektywie wypada wigc
paradoksalnie jako najbardziej realistyczna allotopijnie
i najmniej realistyczna ludotopijnie gra FromSoftware,
lecz dzieje si¢ to gtéwnie dlatego, ze rezygnuje z umownosci projektu
pozioméw, mechanik i dynamik rozgrywki charakterystycznej dla ty-
tulow soulsborne na rzecz niepetnego, ale jednak otwarcia na procedury
typowe dla gier z otwartym $wiatem.

Jednym z przejawow takiego nietatwego kompromisu byta kon-
trowersyjna w ocenie graczy i krytykdéw gamingowych[30] decyzja
o wprowadzeniu znacznie wigkszej liczby checkpointéw w postaci nie
tylko miejsc laski (Sites of Grace), lecz takze posazkéw Mariki, umozli-
wiajacych respawn w poblizu cigzszego przeciwnika (jest to, nawiasem
mowigc, rozwigzanie stosowane mocno niekonsekwentnie). Gracze
i recenzenci catkowicie mylnie rozpoznali to jako che¢ ulatwienia
rozgrywki, w duzej mierze ulegajac retorycznemu polorowi dyskusji
o poziomie trudnosci gier studia FromSoftware, ktora z poczatkowego
memu stala si¢ niestety nieostra cechg dystynktywna calego gatunku
(do tego stopnia, ze catkowicie rzeczowa wydaje si¢ niedorzeczna dys-
kusja o tym, czy Cuphead jest gra soulslike, mimo Ze jest tytutem plat-
formowym(31]). Z analizy dysonansu ludotopijnego Elden Ringa wynika
raczej co$ o wiele bardziej prozaicznego, a mianowicie che¢ uczynienia
z otwartego $wiata sieci pseudootwartych aren, zachowujacych w swym

[28] W rozumieniu przyjmowanym przez Iana Bogo-
sta, tzn. porazki zdiegetyzowanej, czyli bedacej wpi-
sanej w wewnetrzng logike $wiata gry i jej narracje,

u Bogosta utozsamianymi z retoryka proceduralna.

1. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of
Videogames, Cambridge 2007, s. 84-88. Por. komen-
tarz w: P. Sterczewski, Retoryka porazki. Semantyczne
i perswazyjne funkcje przegranej w serious games, art
games i grach gléwnego nurtu, ,Homo Ludens” 2013,
nr 1(5), s. 25-26.

[29] Prawomocnej, a wigc uznanej przez gracza za
sprawiedliwg i niewynikla np. z bledéw w designie
gry, lecz uéwiadomiona i zdekonstruowang jako
przynalezaca do ,,dyscyplinujacych norm otaczajg-
cej nas kapitalistycznej rzeczywistosci, celebrujacej

sukces” (argumentem na rzecz tej tezy jest tu np. fakt
wynagradzania przez wszystkie soulsborne’y dotarcia
do miejsca wcze$niejszej $mierci przez umozliwienie
odzyskania wszystkich pozyskanych przed nig dusz
czy, jak w wypadku Elden Ring, runéw). M. Kozyra,
Ogrywajgc porazke. Konceptualizacja doswiadczenia
porazki w groznawstwie, ,Replay. The Polish Journal
of Game Studies” 2019, nr 6(1), S. 42—44.

[30] Por. np. R. Stanton, Elden Ring is Too Big, https://
www.pcgamer.com/elden-ring-is-too-big/ (dostep:
11.11.2022).

[31] B. Mcintyre, Hey, Can We Chill With The Souls-
-Likes?, https://www.thegamer.com/too-many-souls-
-likes-sekiro-fallen-order/ (dostep: 11.11.2022).


https://www.pcgamer.com/elden-ring-is-too-big/
https://www.pcgamer.com/elden-ring-is-too-big/
https://www.thegamer.com/too-many-souls-likes-sekiro-fallen-order/
https://www.thegamer.com/too-many-souls-likes-sekiro-fallen-order/
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obrebie zapetlong formule walki z przeciwnikiem, ktorej kazda iteracja
umozliwia lepsze poznanie pelnego zakresu ruchéw i strategii wroga.
Moéwigc precyzyjniej,na ludotopie gryElden Ring sktada sie
raczej suma wielu pdétotwartych §wiatéw niz jeden
$§wiat otwarty —idlatego tez koegzystuja w jego ramach catkowicie
sprzeczne strategie projektowe, z jednej strony zachecajace gracza do
nieskrepowanej wedréwki i odkrywania $wiata na wlasng reke (way-
faring), a z drugiej blokujacej rozgrywke przy kolejnych jej stadiach,
taczacych sie¢ w sekwencje 13 obligatoryjnych do zaliczenia punktéw
na z gory wytyczonym szlaku (trail-following).

Wirod lokacji w $wiecie narracji Elden Ringa zdecydowanie
dominuja biomy, co by¢ moze stanowi o najwyrazistszej réznicy miedzy
rzeczong gra a poprzednimi tytutami FromSoftware, zdominowanymi
przez antromy i przez to takze oferujacymi o wiele bardziej kompak-
towy projekt pozioméw. Poza znang regulg 30 sekund CD Projektu
RED(32] gry z otwartym $wiatem nie doczekaly sie standaryzacji w za-
kresie poziomu wysycenia przestrzeni rozgrywki atrakcjami (points of
interest), przykuwajacymi (lub odwracajacymi) uwage gracza w stopniu
zblizonym do ukierunkowania fabularnego. Elden Ring korzysta wiec
ze struktur zoptymalizowanych w poprzednich grach FromSoftware:

1. Miejsc Laski (Sites of Grace) w charakterze punktéw zapisu
i miejsc odpoczynku;

2.naturalnych elementéw krajobrazu jako punktéw kotwicza-
cych uwage gracza w ramach narracji emergentne;j[33];

3.aren z bossami jako kolejnych ogniw gtéwnego watku fa-
buly - ale wzbogaconych réwniez o elementy gier hack & slash czy
MMORPG w postaci specjalnych instancji (podziemi) zakonczonych
minibossami, per analogiam wzgledem Chalice Dungeons przetesto-
wanych na potrzeby gry Bloodborne. Eksploracja Elden Ringa przebiega
zatem asymptotycznie. Gracz zanurza sie w §wiecie, przemierzajac
go w sposob niemal nieskrepowany dzigki mechanice jazdy konnej
i podwdjnego skoku, znaczaco utatwiajgcego pokonywanie przeszkdd
terenowych, jednak w momencie gdy juz ma si¢ oddac¢ catkowicie tej
aktywno$ci, wkracza do lokacji bedacej otwarta areng walki - i prze-
tacza sie w tryb charakterystyczny dla soulsbornea, z ta jedyna réznica,
iz granice areny pozostaja umowne. Plynnos¢ przejscia miedzy trybem
swobodnej eksploracji §wiata a intensywna rozgrywka nalezy uzna¢ za

[32] Informacja ta podzielil si¢ Miles Tost, level »40-seconds rule”. Por. M. Jaber, A. Cojanu, The
designer gry WiedZmin 3: Dziki Gon z CD Projektu 40 Seconds Rule and Points of Interest in The Witcher 3:
RED w wywiadzie dla kanatu NoClipe, specjalizuja- Wild Hunt, Uppsala 2021, s. 1.

cego sie w dokumentacji proceséw produkeyjnych [33] Por. wypowiedzi dyrektora FromSoftware,

i designerskich w branzy gier wideo. Zob. NoC- Hidetaki Miyazakiego z wywiadu: Frontline Gaming
lipe. Video Game Documentaries, Designing The Japan, Elden Ring Release Interview with Director
World of The Witcher 3, https://www.youtube. Miyazaki (Part 1/2). Discussing Lore and Field Design,
com/watch?v=0SS5T40d-GQ, 4:23-4:48 (dostep: https://www.frontlinejp.net/2022/03/05/elden-ring-
11.11.2022). Z nieznanego mi powodu do prac nauko- -release-interview-with-director-miyazaki-part-1/

wych zasada ta przeniknela pod btedna (!) nazwa (dostep: 11.11.2022).


https://www.youtube.com/watch?v=oSS5T4od-GQ
https://www.youtube.com/watch?v=oSS5T4od-GQ
https://www.frontlinejp.net/2022/03/05/elden-ring-release-interview-with-director-miyazaki-part-1/
https://www.frontlinejp.net/2022/03/05/elden-ring-release-interview-with-director-miyazaki-part-1/
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udana prébe poradzenia sobie z dysonansem ludotopijnym (i czesciowo
takze ludonarracyjnym), cho¢ przy tak duzej liczebno$ci punktow zapi-
su nie do konica zrozumiala jest rezygnacja z wprowadzenia mozliwosci
zapisywania rozgrywki w wybranym przez gracza punkcie poza walka
(jak przyjeto sie juz to w grach tego typu). Podobnie niezrozumiate
jest niewprowadzenie dziennika zadan lub logu rozméw z postaciami,
napotykanymi przez gracza juz nie w relatywnie bliskim dystansie prze-
strzennym i czasowym, lecz — niejednokrotnie - w odstepie kilkunastu
godzin lub nawet kilku dni rozgrywki. Préba oceny takich decyzji moze
prowadzi¢ do konkluzji, ze ramy gatunkowe gier soulsborne negatywnie
wplywaja na kulture innowacji w studiu FromSoftware, ogranicza-
jac kreatywnos¢ projektantéw do podazania za rozwigzaniami, ktore
sprawdzily si¢ w odniesieniu nie tyle do gier innego typu (rozgrywka
w kluczowym dla studia aspekcie pozostaje bowiem niezmienna, takze
w odniesieniu do mato intuicyjnego systemu walki), ale do innego
modelu rozwoju $wiata i do§wiadczenia uzytkownika.

Gdyby wzorem Tima Ingolda sprobowac wytyczy¢ w Krainach
Pomiedzy linie Zycia — postaci grywalnej, postaci niegrywalnych, prze-
ciwnikdw - oczom naszym ukazalaby si¢ platanina $ciezek, dgzaca
jednak do stadium ostatecznej organizacji. Niezaleznie bowiem od
tego, jak przebiega eksploracja ludotopii w Elden Ring, w ostatecznym
rozrachunku wszystko sprowadza si¢ do serii linearnych konfrontacji
z13 bossami, z ktérych tylko czg$¢ moze zosta¢ pokonana w dowolnej
kolejnosci. W efekcie $wiat Elden Ringa cierpi z tego samego powodu,
co pseudootwarty swiat Cyberpunka 2077 — w obydwu grach na plan
pierwszy przesuwa si¢ bowiem odgdrnie zaprojektowane, wycyzelo-
wane do$wiadczenie epickiej, nieomal filmowej opowiesci, niemajacej
w sobie wiele ze swobody, z jaka kreuje sie growa tozsamos¢ narracyjng
chociazby w sedziwych juz odstonach serii The Elder Scrolls. Prota-
gonista gry, Zmatowieniec (Tarnished), jest tylko na pozdr postacia
gracza. W istocie rzeczy jest bowiem skazany na wiekuiste odgrywanie
tej samej roli w cyklicznym przedstawieniu, zapetlajacym sie z kazda
Nowg Gra+, z jednej strony zachecajacg do testowania nowych klas
postaci, rodzajéw oreza czy zakleé, a z drugiej strony nieoferujaca
znaczaco odmiennego do$wiadczenia. Gracz moze oczywiscie kazdora-
zowo modyfikowac kolejnos¢ odwiedzanych lokacji czy optymalizowaé
$ciezke dotarcia do najbardziej przydatnych artefaktéw, ale zmienia to
doswiadczenie swobodnej eksploracji i nieskrepowanego odkrywania
sekretéw ludotopii w checkliste — czego znakomitym dowodem sg zale-
wajgce internet drobiazgowe przewodniki, precyzyjnie rekonstruujace
liniowe sekwencje kryptycznych dialogéw z postaciami niezaleznymi
czy konkretne kroki, ktdre nalezy przedsigbraé, by przy optymalnym
nakladzie czasu i wysitku uzyska¢ potezny build postaci czy nawet po-
zadane zakonczenie fabularne. Na podobny problem cierpiat gléwny
watek fabularny WiedZmina 3, trywializujacy etyke wyboréw moralnych
w sekwencji konicowej, w ktorej zabawa $niezkami z Ciri okazywata
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sie mie¢ wiekszy cigzar fabularny niz powstrzymywanie Geralta od
zaszlachtowania polowy niewinnych mieszkancéw Krélestw Pétnocy.
Podobnie krytykowano w WiedZminie rozmieszczenie na mapie pytajni-
kéw, w teorii zachecajacych do eksploracji, a w praktyce zmieniajacych
ja w klasyczny trail-following w postaci pieczotowitego odkrywania
wszystkich sekretéw porozmieszczanych na mapie przez tworcow([34].
W strategii tej prozno szuka¢ niejednoznacznosci charakterystycznej
dla narracji srodowiskowej, ktorej implementacja w grze pozostaje
wprawdzie wcigz najwigkszym wyzwaniem designerdw, lecz ktora za-
razem w najlepszy sposob wspiera zar6wno projekt, jak i imersywny
odbidr otwartego swiata. Mozliwo$¢ dynamicznego reagowania przez
gracza na wydarzenia w ludotopii, zwlaszcza te calkowicie zrandomizo-
wane, jak w Red Dead Redemption 2 (i przez to na wskros realistyczne)
jest nie do przecenienia zwlaszcza w kontekscie projektu §wiata priory-
tetyzujacego miejsca szczegdlnego zainteresowania (points of interests)
ponad mniej lub bardziej precyzyjne cele rozgrywki (objectives). Cele te
w grze Elden Ring wyznaczane sg wlasciwie wylacznie przez dziesigtki
bohateréw niezaleznych i nie majg w sobie juz tego uroku, co enigma-
tyczne wiadomosdci, od ktorych rozpoczynaly sie fabuty Dark Souls,
Bloodborne czy Sekiro — gdyz jest ich zwyczajnie zbyt wiele. W efekcie
gracz, miast swobodnie wedrowac po $wiecie i odczytywac pozostawia-
ne mu wskazowki srodowiskowe, niejednokrotnie skazywany zostaje
na blgkanie si¢ po sieci w poszukiwaniu precyzyjniejszych poszlak.
Oczywiscie mozna uznad, ze jest to przejaw retoryki proceduralnej gry
soulsborne, pozostawiajacej gracza w stanie permanentnego zagubienia
i skazujgcego na mniej lub bardziej przyjazne wsparcie spotecznosci
w probach wykaraskania sie z tarapatow — jednak perspektywa gro-
znawcza nakazuje poszukac alternatywy.

Alternatywa taka mogtoby by¢ mapowanie pokrycia fabular-
nego $wiata, ktére nazwalbym narracja rozproszong. Elden
Ring rozprasza bowiem tresci narracyjne nie tylko za posrednictwem
tekstowych, faktycznie porozrzucanych po calym $wiecie w postaci
opisow artefaktow, trofedw i zakle¢, lecz takze dialogdw, sparowanych
z materializujacymi si¢ w sobie znany sposéb w réznych miejscach
ludotopii postaciami niezaleznymi. To wla$nie one tworzg kosciec fa-
bularny gry, niezadowalajacej si¢ wylacznie encyklopedyczng narracja
rozproszong w projektowaniu do$wiadczenia zamieszkiwania Krain

[34] Co zabawne, dokladnie w co$ takiego zmieni¢ najszybszego jej ukonczenia decyzje. Kwestia sporna
sie moze takze pojedynczy przebieg rozgrywki w grze  jest, czy w takim razie cokolwiek w ich do$wiadczeniu
Elden Ring, wzigwszy pod uwage proliferacje prze- zmienilby opcjonalny do wlaczenia interfejs, poka-

wodnikow fanowskich, instruujacych, jakg dokladnie  zujacy na ekranie dokltadnie te same cele rozgrywki
$ciezke winien obrac gracz, by skompletowac dany ze-  (objectives), ktérymi sie kieruja, majac zapamietane
staw uzbrojenia lub komplet poteznych zakle¢. Jest to  wielosetelementowe sekwencje dziatan, trywializujace

réwniez dziedzictwo serii Dark Souls, w tym w szcze- ~ w réwnym stopniu do$wiadczenie osamotnienia i za-
golnosci czesci trzeciej, ktorej rozgrywka u wiekszoéci  gubienia, pono¢ tak wazne dla tozsamo$ci narracyjnej
zaawansowanych graczy wyglada niemal identycznie,  gracza Dark Souls.

gdyz podejmuja oni juz zoptymalizowane do jak
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Pomiedzy. Rozproszenie zawarto$ci fabularnej moze by¢ podobnie
mapowalne. Dobrym tego przykladem jest fanowska mapa wszystkich
najwazniejszych tukéw fabularnych w The Elder Scrolls V: Skyrim. Na
etapie deweloperskim mogtaby by¢ ona hipotetycznie cennym narze-
dziem prognostycznym, pozwalajacym na szybkie zorientowanie sig, do
ktdrych partii $wiata gracz bedzie mie¢ statystycznie najwiekszg szanse
zawita¢ — a ktorych pominiecie ryzykuje, niezaprowadzony do nich
bodaj za posrednictwem jednego questu. Oczywiscie questy te powinny
by¢ aktywowane na mozliwie najwiecej sposobdw, przede wszystkim:

1. aktywatorem przestrzennym (po np. dotarciu do okreslonej
lokacji);

2.aktywatorem dialogowym (po rozmowie z donatorem questow,
a wiec w najbardziej typowy sposob z mozliwych);

3. aktywatorem obiektowym (po odnalezieniu obiektu w $wiecie
gry, ktorego wlasciwosci lub historia stwarzalyby asumpt do przeksztat-
cenia ich w seri¢ wydarzen fabularnych);

4.aktywatorem czasowym (po uplywie okreslonego czasu nar-
racji, znamionowanego np. naglym otrzymaniem listu wzywajacego
do udania si¢ w okreslone miejsce);

5.aktywatorem emergentnym (sprzezonym wiec z narracjg $ro-
dowiskowa, zrandomizowanym i wywolujacym poczucie losowosci
i kontyngencji zbiezne z tym, w jaki odbiera si¢ podobne wydarzenia
w $wiecie empirycznym).

Elden Ring korzysta z jednego, w porywach dwoch aktywato-
réw: dialogowego oraz obiektowego, z czego ten drugi jest zwykle
powigzany z prostymi zagadkami srodowiskowymi w $wiecie gry lub
z wyciagganiem wnioskow z opiséw obiektdw w ludotopii - podczas gry
przywolywane juz Red Dead Redemption 2, Skyrim czy nawet Wiedz-
min 3 z wszystkich wymienionych. Dodatkowa trudno$¢ lezy w tym,
Ze rozproszona narracja nie zwalnia zZadnej gry z otwartym $wiatem
z obowigzku opowiedzenia spdjnej historii, czyli tego, co Jim Bizoc-
chi nazywa za Proppem wielkim tukiem (grand arc)[35] fabularnym,
gorujacym nad tymi pomniejszymi, zakotwiczonymi w rozmowach
z postaciami niezaleznymi w formie sekwencji questow (questline).
Proliferacja historii opowiadanych w Elden Ringu przez rézne postaci
sprawia tymczasem, ze kluczowe tresci fabularne i tajemnica roze-
rwania tytulowego Eldenskiego Kregu rozmywaja sie w morzu innych
danych, ktérymi zarzucany jest gracz i ktore obnizajg stawke walki
z kolejnymi bohaterami growego legendarium, tak istotng w grach
soulsborne. Implementacja wigc po stronie gracza narzedzi interfej-
su diegetycznego, umozliwiajacych rejestracje przezy¢ Zmatowienca
w dzienniku zadan w sposéb nieprzelamujacy imersji (per analogiam
do odrecznych notatek na mapie i dziennika Arthura Morgana z Red

[35] J. Bizzocchi et al., The Role of Micronarrative in DeFragging Game Studies, red. C. Pearce, J. Sharp,
the Design and Experience of Digital Games, [w:] Pro- ~ H.W. Kennedy, Atlanta: DiGRA 2014, s. 3.
ceedings of the 2013 DiGRA International Conference:
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Dead Redemption 2), utatwitaby zatem odbidr tresci przekazywanych
w ramach narracji rozproszonej i umozliwilaby jednoczesnie swiadome
tworzenie doswiadczenia postaci wykraczajace poza klasyczne fashion
souls - ilepiej odpowiadajace potrzebom narracyjnym otwartego $wiata.
Jakkolwiek w przypadku gier z serii Dark Souls oraz Bloodborna
narracja rozproszona znajdywata uzasadnienie w retoryce procedural-
nej (rozproszenie informacji narracyjnych komunikowato poczucie
zagubienia w obcym, wrogim i mrocznym $wiecie), tak w Elden Ringjuz
sytuacja przedstawia si¢ odmiennie. Elden Ring korzysta w wigkszym
stopniu z wzorcéw narracyjnych high fantasy i jakkolwiek zaangazo-
wanie Georgea R.R. Martina z pewnoécia przesadzilo o odejsciu od
tolkienowskiej aksjologii charakterystycznej dla wczesnych utworéw
tego nurtu (proza Patricii McKillip, Robin Hobb czy Tada Williamsa
bedzie tego dobrym dowodem), to wcigz jest to opowies¢ o epickim
quescie, zwycieskim zmaganiu z bogami w zapomnianym przez nich
$wiecie, kulminujacym w dotarciu do artefaktu w postaci Eldenskiego
Kregu. Elden Ring to w efekcie w wigkszym stopniu narracja high fantasy
niz dark fantasy, a przydomek Zmatowienca nie powinien absolutnie
zmyli¢ czytelnika. Tropom high fantasy odpowiada takze zastosowana
w grze retoryka proceduralna: dostepne mechaniki, silnie faworyzujace
korzystanie z szerokiego wachlarza zakle¢, szybciej pozwalaja osiagna¢
power fantasy, niwelujace uczucie zagubienia, leku czy beznadziei, tak
charakterystyczne dla wielu gier studia FromSoftware. W tej perspek-
tywie blisko Elden Ringowi do Sekiro — gry korzystajacej z estetyki allo-
japonskiej, oferujacej jednak o wiele bardziej liniowq i tatwa w rekon-
strukeji fabule. Lekowi przed groznymi monstrami czy czyhajaca tuz
za rogiem $miercig ustepuje tu updr i determinacja w przetamywaniu
oporu silniejszych wrogdw, wygrywajacych z graczem nie tyle na niwie
psychologicznej, lecz czysto zreczno$ciowej i wymagajacych tym sa-
mym osiggania mistrzostwa na trudnej drodze do zostania najlepszym
fechmistrzem. Zwrot od dark fantasy ku high fantasy ma zatem daleko
idace konsekwencje dla gléwnego tuku narracyjnego calej gry - i do-
datkowo komplikuje ocene takiego rozproszenia tresci fabularnych jako
fortunnej decyzji designerskiej w kontekscie otwartego swiatotworstwa.

Gdzie zatem zaczyna si¢ allotopia, a gdzie konczy ludotopia?
Wydaje sie, ze wskazane problemy w designie gry Elden Ring wyrazi-
$cie pokazuja, ze pozytywne rozstrzygniecie dysonansu ludotopijnego
sprzyja naturalnosci projektu innego $wiata i eliminuje ryzyko poda-
wania w watpliwos¢ spoistosci $wiata. Gdyby areny walk z bossami
napotykanymi w Krainach Pomiedzy faktycznie pozostawaly arenami,
ktorych istnienie w $wiecie zyskaloby wiarygodne uzasadnienie, try-
wializacja walk z nimi i prokurowanie absurdalnych sytuacji z niej wy-
nikajacych bylyby niemozliwe. Gdyby interfejs gry umozliwiat zacho-
wania zgodne ze specyfika wybranego gatunku gry (cRPG z otwartym
$wiatem), nadpodaz checkpointéw nie bytaby konieczna — poniewaz
to gracz decydowalby o tym, kiedy zapisze stan gry poza walkg. Gdyby
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w grze funkcjonowata wewnetrzna encyklopedia i dziennik zadan wraz
z logiem rozmow, nie bytoby konieczne utrzymywanie iluzji zaktadaja-
cej, ze faktycznie kazdy gracz bedzie deponowaé w pamieci wszystkie
kryptyczne linie dialogowe wypowiadane z niezno$ng emfazg przez
porozrzucane po caltym $wiecie postaci niezalezne i dedukowac z réw-
nie enigmatycznych wskazowek kierunek swej dalszej wedrowki - a nie
siega¢ do szczegdlowych przewodnikéw w sieci i podgzac biernie punkt
po punkcie za ich wytycznymi. Swiat gry Elden Ring jest allotopijny tak
dlugo, jak zapomina si¢ o wszystkich dysfunkcjach ludotopii, w kto-
rej toczy si¢ rozgrywka. Wstuchiwanie sie w lore videos VaatiVidyi,
przegladanie grafik koncepcyjnych, stuchanie muzyki i angazowanie
sie we wszelkie aktywnosci fanowskie charakterystyczne dla praktyk
transmedialnego zamieszkiwania fikcyjnych §wiatéw w dalszym ciagu
zapewnia ,,zwrot poznawczej inwestycji’[36] i estetyczng gratyfikacje.
O to samo jednak juz znacznie ciezej w samej grze, rozdartej miedzy
dwoma krancowo réznymi podejsciami do designu i projektowania
doswiadczenia uzytkownika.
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