VARIA 227

Przestrzen w grze wideo Dark Souls
jako narzedzie do kreowania $wiatoopowiesci
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The aim of the article is to analyze how space in the video game “Dark Souls” affects various aspects of the inter-
active text, especially its plot and gameplay. The author focuses on the role of space in the narrative structure of
the game, using storyworld concept, analyzing architecture, and the importance of items and their descriptions in
constructing the narrative, which is crucial for the reconstruction of story points and also a proper understanding
of the game’s religious motives. He goes on to focus on the storyworld events generated by gameplay, describing

how it is influenced by space arrangement.
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Wstep

Niniejszy artykul jest skrocong wersja pra-
cy dyplomowej mojego autorstwa: Przestrzet
w grze wideo Dark Souls jako $rodek narra-
cyjnego wyrazu i przedstawia czes¢ istotnych
rozpoznan i elementéw analizy rzeczonej pra-
cy. Podejme sie analizy gry wideo Dark Souls
(From Software) z roku 2011, w rezyserii Hide-
taki Miyazakiego. Gra cechuje sie¢ stylistyka
fantasy, przynaleznoscig do gatunku cPRG[1],
swoboda w eksploracji §wiata, enigmatycz-
noscig narracyjng oraz wysokim poziomem
trudnosci rozgrywki. Akcja gry ma miejsce
w niszczejacym $wiecie, rozpadajacej si¢ krainie
Lordran. Ludzko$¢ (wiacznie z awatarem gra-
cza) naznaczona jest klagtwg nieumartych, dajg-
ca zycie wieczne kosztem zatracania wlasnego

»j&» Mowa tu o cztowieczenstwie, uchodzagcym
powoli z kazda $miercig.

Celem artykutlu jest przedstawienie, w jaki
sposob przestrzen wplywa na poszczegolne
aspekty tekstu interaktywnego, a konkretniej
fabute i gameplay. Kluczowe jest tu zagadnienie
narracji i koncept storyworld, ktérego defini-
cje podam w dalszej czedci tekstu. Przyjrze sie,
w jaki sposdb przestrzen wplywa na dwie waz-

ne sktadowe storyworld gry Dark Souls: rekon-
strukcje wydarzen fabularnych oraz zdarzenia

wywolane poprzez gameplay.

Kwestia swiatoopowiesci

Narracje rozumiem w znaczeniu uzywanym
w badaniach z zakresu narratologii transme-
dialnej[2] (idac glownie za badaniami Marie-
-Laure Ryan oraz opracowaniami Katarzyny
Kaczmarczyk), a wigc jako ,,.koncept kognityw-
ny, ktéry moze by¢ aktywowany przez rézne

[1] cRPG - computer role playing game. Gatunek
gier wideo wywodzacy sie od klasycznych gier
fabularnych. Jego gtéwnymi cechami charak-
terystycznymi s3 mozliwo$¢ kreacji wlasnego
awatara, nadanie jego wygladu oraz cech,
nastepne rozwijanie go poprzez rozbudowe
statystyk; umieszczenie go w zdefiniowanym

i silnie zarysowanym $wiecie; duza swoboda

W przemieszczaniu sie po $wiecie gry oraz czesta
nielinearno$¢ fabuly. Zob. A. Rollings, E. Adams,
Andrew Rollings and Ernest Adams on Game
Design, Indianapolis 2003, s. 347.

[2] Zob. Narratologia transmedialna. Teorie, prak-
tyki, wyzwania, red. K. Kaczmarczyk, Krakéw
2017.
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typy znakow”[3], reprezentacje mentalng po-
wstajgcg w umysle odbiorcy obcujacego z teks-
tem, aktywowang ,,za pomoca komunikatow
wyrazonych w réznych mediach”[4]. Definicja
ta znacznie odbiega od tradycyjnego, literatu-
roznawczego rozumienia narracji, przekladajac
uwage na kluczowa role odbiorcy tekstu. Tekst
(rozumiany szeroko, niekoniecznie tekst jezy-
kowy) cechuje si¢ narracyjnoscig (narrativity),
a wiec mozliwosécig do wytworzenia w umy-
$le odbiorcy zdefiniowanego obrazu lub, idac
za nazewnictwem Ryan, tzw. skryptu narra-
cyjnego. Narracja za$ bedzie obraz mentalny
kreowany kognitywnie przez odbiorce. Ryan
proponuje podzial na dwie kategorie, majace
pogodzi¢ niedookreslenie pomie¢dzy narra-
Cja a narracyjnoscia: ,,bycie narracjg” (being
a narrative) — ktora zaklada intencje twor-
cy do stworzenia skryptu narracyjnego; oraz
»charakteryzowanie si¢ narracyjnoscig” (pos-
sessing a narrativity) — zdolnoscig do wykre-
owania skryptu narracyjnego, gdzie ta kate-
goria podlega stopniowalnosci[5]. Katarzyna
Kaczmarczyk stusznie zauwaza problem z tym
podzialem, gdyz zaklada on intencjonalnos¢
tworcdw, ktora dla badacza zawsze bedzie nie-

[3] M.-L. Ryan, Introduction, [w:] Narrative
across Media. The languages of storytelling, red.
eadem, Lincoln — London 2004, s. 9, przel.

K. Kaczmarczyk, [za:] K. Kaczmarczyk, O pod-
stawowych zatozeniach narratologii transmedial-
nej i o jej miejscu wsrod naratologii klasycznych

i postklasycznych, [w:] Narratologia transmedial-
na...,s. 22.

[4] K. Kaczmarczyk, op. cit., s. 22.

[5] M.-L. Ryan, op. cit.

[6] K. Kaczmarczyk, op. cit., s. 28, 46.

[7] P. Kubinski, Cyfrowe $wiatoopowiesci. Narra-
cyjnos¢ gier wideo, [w:] Narratologia transmedial-
na..., s. 314-31s.

[8] M.-L. Ryan, Story / Worlds / Media: Tuning
the Instruments of a Media-Conscious Narrato-
logy, [w:] Storyworlds across Media..., s. 33, przel.
P. Kubinski, [za:] P. Kubinski, Cyfrowe swiatoopo-
wiesci..., s. 319.

[9] Ang. existents. Ibidem, s. 34, ttumaczenie
wiasne M.M.

[10] Ibidem, s. 34-36.

dookreslona[6]. W mojej analizie moge wyzna-
czy¢ zabiegi w projektowaniu gry, ktére w mojej
ocenie (biorgc pod uwage ich funkcjonalno$¢
w przekazywaniu informacji) moge uzna¢ za
zapewne intencjonalne, oznaczaloby to, ze s3
one przykladami narracji gry. Duzo bezpiecz-
niejsze jednak okazuje si¢ pojecie narracyjnosci,
szczegolnie biorgc pod uwage specyfike rozwig-
zan ,narracyjnych” badanej przeze mnie gry.
Jak postaram si¢ udowodni¢ w dalszej czesci
tekstu, rekonstrukcja mentalna narracji Dark
Souls jest odmienna od procesu odbiorczego
bardziej konwencjonalnych przedstawicieli
gier cRPG. Wynika to ze strategii narracyjnych
(w rozumieniu intencjonalnosci twdrczej) opar-
tych na enigmatycznoéci, niedopowiedzeniach
i wykorzystaniu wszelakich $rodkéw przekazu
(np. projektowaniu przestrzeni). W rezultacie,
wytworzenie sie narracji w umysle odbiorcy be-
dzie zalezne od umiejetnosci gracza w rekon-
struowaniu wydarzen i jego spostrzegawczosci.
Dlatego tez gtéwna kategoria opisu bedzie nar-
racyjnos$¢. Jak zauwaza Piotr Kubinski, narra-
cyjnos¢ gier zaklada, ze relacje poszczegolnych
graczy beda si¢ od siebie rozni¢. Z perspektywy
narratologii transmedialnej uwypukla to cechy
narracji powstajacych za sprawa medium gier
wideo, wynikajacych z interaktywnosci oraz
wielowariantowosci[7].

Wykorzystujac narzedzia badawcze wlasci-
we dla narratologii transmedialnej, odwolywa¢
sie bede do koncepcji storyworld, ktéra okazuje
sie szczegdlnie przydatna w badaniu gier wideo
ze wzgledu na charakterystyke elementéw sie
na nig skfadajgcych. M.-L. Ryan okre$la story-
world jako ,,dynamiczny model zmieniajacych
sie sytuacji, podczas gdy jego reprezentacja
w umysle odbiorcy jest symulacjg zmian wywo-
tanych przez zdarzenia fabularne”[8]. Wedtug
badaczki storyworld sktada si¢ z nastepujacych
sktadowych: ,egzystentdw”[9], bedacych boha-
terami lub przedmiotami o waznym znaczeniu
fabularnym; settingu rozumianego jako prze-
strzen; praw fizyki; wartosci i zasad spotecz-
nych; wydarzen fizycznych oraz mentalnych[10].

Pragne zaznaczy¢, iz od tego momentu bede
korzystal z ttumaczenia pojecia storyworld -



neologizmu ,,$wiatoopowie$¢” zaproponowa-
nego przez Piotra Kubinskiego, zgadzajac sie
z zalozeniem, ze sktadowe terminu (,,$wiat”
i ,opowie$¢”) powinny by¢ réwnorzedne[11].
Kategoria ,,$wiata” bedzie bardzo istotna w dal-
szych rozwazaniach, taczac sie z przestrzen-
noscia, ktéra w dyskursie groznawczym jest
uwazana za jedna z najwazniejszych cech gier
wideo. Juz Espen Aerseth pisal o przestrzen-
nosci jako elemencie definiujacym gry wideo,
podkreslajac wage interaktywnosci jako ele-
mentu kompletnie odrézniajacego to medium
od innych[12]. Interaktywno$¢ sprawia, ze prze-
strzen gier wideo odmienna jest od przestrze-
ni filmowej. W odréznieniu od filmu w grze
gracz moze poruszac sie w przestrzeni, a wiec
jej nawigowalnos¢ staje si¢ unikalna dla me-
dium gier. Znajduje to swoje odzwierciedlenie
W ujeciu narratologii transmedialnej — interak-
tywnos¢ jest cechg determinowang przez dane
medium (medium specific[13]) w odniesieniu
do gier wideo. Nawigowalna przestrzen zatem
réwniez bedzie stanowi¢ unikalny aspekt me-
dium. Przy odpowiedniej aranzacji i wypet-
nieniu przestrzeni moze ona posiada¢ duzy
potencjal narracyjny. Opisujac reprezentacje
mentalng powstajaca w umysle odbiorcy ob-
cujacego z tekstem, M.-L. Ryan wyznacza trzy
istotne punkty:

1. Tekst narracyjny musi stworzy¢ $wiat i wypelni¢
go postaciami i obiektami. [...] 2. Swiat ten musi
podlega¢ zmianom powodowanym przez niezwy-
czajne zdarzenia fizyczne: wypadki (zjawiska) lub
celowe ludzkie dziatania. Te wydarzenia tworza
wymiar czasowy i umiejscawiajg $wiat narracji
w strumieniu historii. 3. Tekst musi pozwoli¢ na
rekonstrukeje interpretacyjnej siatki celow, plandw,
relacji przyczynowych i motywacji psychologicz-
nych tworzacych sie¢ wokot wydarzen[14].

Swiat, bedacy centralng kategorig w roz-
wazaniach Marie-Laure Ryan, w przypadku
Dark Souls w duzej mierze konstytuowany jest
wlasnie przez przestrzen, w sposéb naturalny,
wynikajacy z wlasciwosci medium oraz ga-
tunku. Swiat analizowanej gry okresli¢ mozna
jako ,,czesciowo otwarty”[15], a jej gatunek jako
cRPG. Cechy charakterystyczne gier tego typu
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sprawiaja, Ze kategoria wiatoopowiesci staje si¢
niezwykle atrakcyjna do ich badania. Okazuje
sie to by¢ szczegodlnie istotne w przypadku gier
nielinearnych, z otwartym $wiatem, oferujacych
wiele alternatywnych $ciezek progresji game-
playowej i fabularnej. Wracajac do rozwazan
Kubinskiego[16]: badacz zwraca uwage na to,
jak kategoria storyworld moze by¢ przydatna
w przypadku ztozonych fabularnie gier, gdyz
bogate $wiatoopowiesci moga uwzglednic sieci
zdarzen fabularnych we wszystkich ich poten-

[11] Inne ttumaczenia sugerowaly prymat opo-
wiesci nad $wiatem badz odwrotnie. Np. pro-
pozycja ,$wiat narracji” Krzysztofa M. Maja.
Zob. K.M. Maj, Swiatotwérstwo w perspektywie
narratologicznej, [w:] Literatura popularna, t. 2:
Fantastyczne kreacje swiatéw, red. E. Bartos,

D. Chwolik, P. Majerski, K. Niesporek, Katowice
2014; P. Kubiniski, Gry wideo w $wietle narratologii
transmedialnej oraz koncepcji Swiatoopowiesci
(storyworld), ,Tekstualia” 2015, nr 4(43), s. 23-36.
[12] E. Aarseth, Allegories of Space. The Question
of Spatiality in Computer Games, [w:] Cybertext
Yearbook 2000, red. M. Eskelinen, R. Koskimaa,
Jyviskyld 2001, s. 154.

[13] M.-L. Ryan, J.-N. Thon, op. cit., s. 3.

[14] M.-L. Ryan, Introduction, [w:] Narrative
across..., s. 8-9, przel. K. Kaczmarczyk, [za:]

K. Kaczmarczyk, op. cit., s. 23.

[15] James Newman, rozwijajac podzial Aer-
setha (zaprezentowany w tekécie Allegories of
Space..., w ktérym badacz rozréznial gry na
podstawie tego, czy rozgrywaja si¢ wewnatrz czy
na zewnatrz [,indoor”, ,,outdoor”]), dzieli gry na
~otwarte” oraz ,,zamkniete”: pierwsze nie stawiajg
ograniczen w poruszaniu sie gracza po lokacjach,
drugie za$ ograniczaja dostep do danych lokacji
dla konkretnych momentdéw gry. Zob. J. New-
man, Videogames, London - New York 2004,

s. 118. Swiat Dark Souls okreslam jako ,,czesciowo
otwarty’, gdyz sklada si¢ on z wielu potaczonych
ze sobg lokacji, po ktorych nawigacja moze prze-
biegaé w sposob dowolny. Istniejg jednak lokacje,
ktore stanowiag wyjatek, gdyz dotarcie do nich
umozliwione jest dopiero po zdobyciu konkret-
nego przedmiotu, mozliwego do uzyskania w za-
awansowanym momencie progresji fabularnej.
[16] Zob. P. Kubinski, Gry w swietle narratologii
transmedialnej..., lub rozszerzong wersje artyku-
tu: Idem, Cyfrowe opowiesci...
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cjalnych wariacjach[17]. Dark Souls nie stano-
wi tutaj wyjatku. Najistotniejszym elementem
gameplaya jest nawigowanie po starannie wy-
kreowanym $wiecie, wypelnionym postaciami,
réznorodnymi lokacjami[18], wptywajac na nie-
go oraz reagujac na wszelakie wydarzenia[19].
»Dynamiczny model zmieniajacych si¢ sytuacji”
bedzie rozny dla kazdego uzytkownika. Kreo-
wane mentalnie reprezentacje §wiatoopowiesci
beda réznity si¢ w zaleznoséci od umiejetno-
$ci poznawczych i interpretacyjnych graczy
w rekonstruowaniu narracji. Swiatoopowie$é
bedzie réwniez obejmowala jednostkowe, uni-
kalne doswiadczenia uzytkownikéw wynikajace
z gameplaya, ktdre réwniez charakteryzujg sie
narracyjnoscig. To z kolei jest niezwykle istotne,

[17] Idem, Cyfrowe opowiesci..., s. 333.

[18] Lokacja jest wycinek przestrzeni $wiata gry.
W przypadku Dark Souls granice poszczegdlnych
lokacji okreslane sa powiadomieniem bedacym
czescig interfejsu, informujacym o wejsciu do
lokacji oraz o jej nazwie.

[19] Co odnosi si¢ do wszelkich przejawéw
interaktywnosci, wiacznie z angazowaniem sie
w walke z przeciwnikami.

[20] Ang. cut scene. Sformulowanie to oznacza
sekwencje badz scen¢ zaimplementowang w bieg
rozgrywki, zaaranzowang z uzyciem technik
filmowych (ruchéw kamery, zréznicowanych
planéw filmowych, montazu itd.), podczas ktdrej
gracz nie ma kontroli nad kamerg wirtualng ani
nad awatarem badz agentem. Wiecej na temat
scen przerywnikowych zob. J. Pigulak, Cut scenes,
czyli film w grze. Wykorzystanie parametrow
filmowego montazu w scenach przerywnikowych,
[w:] Dyskursy gier wideo, red. K.M. Maj, M. Kto-
sinski, Krakow 2019.

[21] Mozliwos¢ kreacji awatara przez uzytkow-
nika, co za tym idzie konteksty nielinearnosci

i ergodycznosci, jest bardzo istotna dla specyfiki
Dark Souls, cho¢ nie jest to cecha unikalna dla
tej gry.

[22] Spolszczona nazwa lokacji pochodzi

z oficjalnej polskiej lokalizacji gry Dark Souls:
Remastered (From Software, 2018), ktdra jest
usprawniong edycja Dark Souls: Prepare to Die
Edition (From Software, 2013), ta z kolei jest
edycja zawierajaca dodatki fabularne, rozszerza-
jace oryginal — Dark Souls (From Software, 2011).
Wiszystkie tlumaczenia cytatow, lokacji i nazw

gdyz zrywa z podzialem na gameplay i fabule,
pozwalajac na szerokie zbadanie m.in. prze-
strzeni w kontekscie potencjalnych $wiato-
opowiesci.

Restrykcja konwencjonalnych srodkow

narracyjnych

Zanim rozpatrze narracyjny potencjal
przestrzeni cyfrowej w Dark Souls, chcialbym
zwroci¢ uwage na pewne cechy (czesto od-
rozniajace te gre od pokrewnych jej tytutéw
z gatunku cRPG) majace wplyw na potencjal
narracyjny catego dziela. Przede wszystkim
to, z czym tworcy Dark Souls natychmiastowo
konfrontujg gracza, to technika narracyjna in
media res. Czoléwka bedaca sceng przerywni-
kowa[20], pobieznie streszcza wielkie wydarze-
nia sprzed zapewne tysiecy lat, dajace poczatek
epoce, podczas ktorej bedzie rozgrywala sie
akcja. Epoce, ktéra wlasnie dobiega konca. Po
ustaleniu wygladu awatara, ekwipunku oraz
podstawowego zestawu statystyk za sprawa
sceny przerywnikowej gracz dowiaduje sie, ze
bohater, w ktérego sie wcieli (mozna nada¢ mu
dowolne imieg), jest zamkniety na wiecznos¢
w azylu dla nieumartych, w ktérym przebywaja
ludzie objeci klatwa. Wszelkie detale odnos-
nie do tego, jak si¢ tam znalazl, kim byt i jak
funkcjonuje otaczajacy go Swiat, sg dla gra-
cza nieznane([21]. Warto nadmieni¢, ze - jak
to bywa w grach tego typu — gracz moze op-
cjonalnie odegra¢ jaka$ role (stad nazwa role-
-playing game), tj. nada¢ swojej postaci pewne
tlo fabularne okreslone przez niego, jednak
jezeli pragnie zachowa¢ sp6jno$¢ ze $wiatem
przedstawionym, bedzie to mozliwe dopiero
przy ponownych rozgrywkach, kiedy, majac
juz okreslong wiedze na temat $wiata, zacznie
gre na nowo. Podczas pierwszego kontaktu ma
szczatkowe informacje o $wiecie, w ktorym sie
znalazl.

Bohater zostaje uwolniony przez posta¢
w stroju rycerza, ktory zrzuca mu truchto wraz
z kluczem do celi przez wyrwe w sklepieniu.
Gracz zyskuje kontrole nad swoim awatarem
i usiluje znalez¢ wyjscie z Pétnocnego Azylu
Nieumarlych[22]. Gracz, nawigujac przestrzen



Azylu, musi znalez¢ droge ucieczki. Gléwna
przeszkoda okazuje sie by¢ wielki demon, kto-
ry w pewnym momencie dopada posta¢ ryce-
rza. Gracz moze zainicjowa¢ dialog, podczas
ktérego ledwo zywy rycerz informuje gracza
o historii krazacej w jego rodzinie o wybranym
nieumartym, ktéry mial uciec z Azylu, uda¢
sie na pielgrzymke do Lordran, krainy bogéw,
uderzy¢ w Dzwon Przebudzenia i wtedy poznaé
swoje prawdziwe przeznaczenie. Opowies¢ ry-
cerza sugeruje uzytkownikowi pierwsze cele
gry: opuszczenie Azylu, dostanie sie do kra-
iny Lordran i odnalezienie wspomnianego
dzwonu. Nie nastepuje to jednak stosunkowo
szybko w poréwnaniu z innymi tytutami tego
gatunku[23]. Same informacje s3 do$¢ ubogie,
tendencja polegajaca na przekazywaniu lako-
nicznych, niejednoznacznych informacji be-
dzie przeplatac si¢ przez calg gre. Widoczne jest
to w systemie dialogowym, réznigcym sie od
bardziej konwencjonalnych systeméw, znanych
chociazby z serii The Elder Scrolls (Bethesda
Game Studios, 2011), w ktdrej gracz ma do-
stepne do wyboru wiele réznych opcji podczas
rozmowy, co sklada si¢ na zlozone drzewka
dialogowe[24]. Tworcy Dark Souls swiadomie
rezygnuja z takiego systemu, dajac jedynie spo-
radycznie mozliwos¢ odpowiedzenia ,,tak” badz
»hie”. Umniejszenie narracyjnej wagi dialogdw
jest jedna z wazniejszych skladowych otocz-
ki tajemnicy i enigmy. Potegowane sg one
przez uzycie techniki in media res. Technika ta
wzmaga ciekawos¢ odbiorcy, che¢ rozwiklania
zagadki wplywaja na zaangazowanie. Dowo-
dem skutecznosci takiej strategii narracyjnej
sg niezliczone opracowania elementéw historii
badz fabuly dostepne w sieci, szczegolnie w for-
mie wideoesejow([25]. Ograniczenie informacji
przekazywanych przez system gry nie oznacza
jednak, ze Dark Souls jest mniej narracyjne niz
gry ze wspomnianej wyzej serii. Elementy skfa-
dajace si¢ na Swiatoopowies¢ przedstawiane sg
wolniejszym tempem i wymagaja zwigkszonej
uwagi gracza. Informacje, ktére zazwyczaj zna-
laztyby sie w dialogach, tutaj zawarte beda na
innych plaszczyznach. Jednym z najwazniej-
szych elementéw konstytuujgcych potencjat
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narracyjny jest wlanie aranzacja przestrzeni
i jej wypelnienie, co postaram si¢ udowodnic,
kontynuujac rozwazania.

Rozszyfrowujac porzadek swiata gry -

motywy postsekularne

Uciekajacy z Azylu bohater zostaje zabrany
przez wielkiego ptaka do Lordran, a konkret-
nie do Kaplicy Firelink, osadzonej przy zboczu
stromej gory. Z poziomu gruntu wydaja sie to
by¢ nieidentyfikowalne ruiny, pokryte gruba
warstwa mchu i roslinnosci, czgsto nieodrdz-
nialne od gtazéw. Przemierzajac to, co niegdy$
bylo wnetrzem budowli, mozemy dostrzec ot-
tarz z zachowanym pomnikiem, co pozwala
przypuszczad, ze kiedys$ bylo to miejsce kultu.
W drodze do kolejnej lokacji, patrzac na Firelink
z wiekszej odlegtosci, na wyzej postawionym
terenie, mozemy dostrzec resztki arkad i $cian,
ktore kiedys skladaly sie na katedre. Aby z Fi-
relink dosta¢ sie do Miasta Nieumarlych, gracz
musi przej$¢ za mury za pomoca akweduktu,

wiasnych pochodza z edycji gry z 2018 1., jezeli
nie zaznaczono inaczej.

[23] Dla poréwnania warto przywola¢ dwie
popularne gry cRPG, ktore mialy premiere

w podobnym okresie co Dark Souls. Zaréwno The
Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios,
2011), jak i WiedZmin 2: Zabéjcy krélow (CD Pro-
jekt RED, 2012) zaczynajg si¢ od dialogdw

ktdre gracz prowadzi z postaciami, badz stucha
dialogéw prowadzonych przez inne postacie.
Dialogi stanowig tutaj forme ekspozycji, ktora
ma zaznajomié gracza z zasadami spotecznymi,
dynamika pomigdzy frakcjami a innymi infor-
macjami waznymi dla odnalezienia si¢ w §wiecie
przedstawionym.

[24] Drzewka dialogowe to mechanika polegajaca
na interakgji z postaciami niezaleznymi, imitujg-
ca rozmowe. Kwestie, ktore moze zakomuniko-
wa¢ gracz, wyswietlane sg jako element interfejsu.
Gracz dokonuje wyboréw kwestii dialogowych
swojego awatara, dopoki konwersacja sie nie
skonczy.

[25] Jednym z czotowych tworcow interpretuja-
cych elementy fabuly i $wiata Dark Souls w for-
mie wideo w serwisie YouTube jest uzytkownik

o pseudonimie VaatiVidya. Zob. https://www.yo-
utube.com/user/VaatiVidya (dostep: 6.04.2021).
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ktérego obecnos¢ swiadczy o wyrafinowanym
systemie wodociggowym. Miasto jest skompli-
kowanag siecig przejs¢, muréw, Sciezek i budyn-
kéw. Podzielone jest na trzy czg¢éci. Na samym
dole znajdziemy Dolne Miasto Nieumartych,
jego ulice z dwodch stron otulajg Scisniete ka-
mienice o ciasnych pomieszczeniach. Idac nizej,
dojdziemy do Glebin, skomplikowanych kana-
téw znajdujacych si¢ pod miastem. Gléwna czes¢
miasta wypelniona jest wigkszymi domostwami
i fortyfikacjami. Przejscie przez most zaprowadzi
nas do Parafii Nieumartych, gdzie budynki ema-
nuja juz wzniostoécig. Pnac si¢ w gore, dowiemy
sie, ze najwyzszym punktem miasta jest kociot,
a na jego wiezy znajduje si¢ jeden z Dzwonow
Przebudzenia[26]. Trzystopniowa konstrukcja
Miasta Nieumarlych $wiadczy o panujacej tam
niegdys hierarchii spolecznej. Z kolei usytuowa-
nie kosciota jeszcze bardziej potwierdza wage
religii w minionej kulturze. Minionej, poniewaz
miasto zaludniajg jedynie nieumarli, ktorzy juz
dawno postradali zmysty, a robigce wrazenie
budowle pokryte s mchem i bluszczem.
Zaréwno Firelink, jak i Miasto Nieumar-
tych wraz z tym, jak zostaly zaaranzowane prze-
strzennie, sg niezwykle wazne dla calosci gry.
Przede wszystkim $wiadcza o duzej obecnosci
kultu w $wiecie gry, co jest wazne dla zbudo-
wania obrazu koherentnego $§wiata wraz z jego
historig, ale réwniez istotne interpretacyjnie
dla calosci gry. Wizualne odniesienia do bu-
dowli sakralnych, a takze usytuowanie kosciota

[26] Dotarcie i zadzwonienie w Dzwon Prze-
budzenia to pierwsze ogélne zadanie, ktore jest
zasugerowane graczowi. Dzieje si¢ to za sprawg
rycerza spotkanego w Azylu, co opisalem we
wcze$niejszej czesci rozdziatu. Po przybyciu

do Kaplicy Firelink gracz moze porozmawia¢

z siedzacym przy ognisku wojownikiem, ktéry
poinformuje go, ze istnieja dwa Dzwony Przebu-
dzenia: jeden w Kosciele Nieumarlych, a drugi
gleboko pod ziemia, na dnie ruin Blighttown.
[27] E. Burke, Dociekania filozoficzne o pocho-
dzeniu naszych idei wzniostosci i pigkna, przel.

P. Graff, Warszawa 1968, s. 80.

[28] ,,Jego rola [Anor Londo — przyp. M.M.]

i znaczenie zostaja podkre$lone przez wzorowa-
nie sie przy jego tworzeniu na katedrze w Medio-

W najwyzszej czesci miasta przekazuja graczowi
informacje o istotnosci kultu w funkcjonowa-
niu $wiata diegetycznego, zanim gracz pozna
dokladniej, kim jest obiekt kultu — Lord Gwyn.
Wskazuje to réwniez na jedno z najwazniej-
szych pytan, ktore tworcy wydaja sie kierowac
do gracza w dalszej czedci rozgrywki - czy
Gwyn jest falszywym bogiem? Decyzja gracza
z nim zwigzana jest ostatecznym wyborem,
wplywajacym diametralnie na zakonczenie gry.
Cho¢ jeszcze nie jest jasne, dlaczego gracz mial-
by podwaza¢ boski status Gwyna, przestrzen
gry daje mu pewne wskazéwki wplywajace na
jego osad i interpretacje.

W minionej kulturze kult Gwyna byl nie-
zwykle istotny, jednak — co jest waznym tro-
pem interpretacyjnym - przestrzen, po ktorej
nawigujemy, w wiekszosci sklada si¢ z ruin badz
opuszczonych miejsc. Cho¢ waznoé¢ kultu jest
dobitnie podkreslona, to nie da si¢ nie zauwazy¢,
ze miejsca, ktdre o niej $wiadczg, s3 w rozpadzie.
Ich czas $wietnoéci juz minal, mozliwe, ze tak
samo jak czas Gwyna. Warto w tym kontekscie
przywola¢ kategorie wzniostosci. Edmund Bur-
ke wyznacza ,,brak” jako jedna z cech wzniosto-
$ci[27]. Ruiny sg idealnym przykladem opisy-
wanego przez Burke’a braku budzacego trwoge.
Polegaja bowiem na poetyce fragmentarycznej,
ruina jest niedopowiedzeniem, utracong petnig.
Wiazac sakralne budownictwo z postacig Gwy-
na, zaobserwujemy, Ze réwniez on jest tylko
drobnag czgstka dawnej $wietnosci.

Jak dowiadujemy sie podczas rozgrywki,
wzniesione jeszcze wyzej wielkie miasto Anor
Londo bylo siedzibg Lorda Gwyna oraz jego
potomkdw. Krél Gwyn uwazany za boga, znany
byl jako wladca stonecznego blasku. Miasto, jak
przystalo na dzieto bostwa, emanuje wzniostos-
cig i potega. Nawigzujace do gotyckiej archi-
tektury budowle i forteca Gwyna umieszczona
w centrum konstytuujg jego potege (zob. il. 1).
Lokacja zawsze skapana jest w $wietle zacho-
dzacego stonca. Goérujaca nad resztg budyn-
kéw forteca, jak zauwaza Michal Szymanski,
wzorowana jest na Katedrze w Mediolanie oraz
Opactwie Westminsterskim[28]. Nawigzania do
znanych katedr nie sg przypadkowe. Naturalnie



IL. 1. Zrzut ekranu z gry Dark Souls (From Software, 2011). Ostatnie ujecie sceny przerywnikowej, ktéra pojawia
sie przed pierwsza wizyta w Anor Londo. W centrum miasta znajduje sie Forteca Gwyna
Zrédlo: Reddit.com, https://tinyurl.com/3vs6zet8 (dostep: 6.07.2021).

uruchamiajg one konotacje z estetykg wznio-
stosci. Przyttaczajg ogromem oraz przepychem,
$wiadczac o mocy i potedze bogow.

Mimo ze tworcy projektem i estetyka siedzi-
by Gwyna sugeruja sakralny charakter budowli,
to rOwniez zaburzajg ten obraz kilkoma elemen-
tami. Cho¢ wyglada ona jak katedra, tytutowana
jest fortecy, co wigze ze sobg zupelnie inne tlo
semantyczne i etymologiczne. Takie zalamanie
moze sugerowac elitaryzm i egotyzm Gwyna.
Dodatkowo, jak zauwaza Szymanski, budowla
ma cechy charakterystyczne dla nowozytnego
palacu[29]. Poprzez wymieszanie stylow archi-
tektonicznych siedziba wladcy stonecznego
blasku zawieszona jest miedzy charakterem
sakralnym a reprezentacyjnym. Forteca z per-
spektywy pierwszego pojawiania si¢ w lokacji
wydaje si¢ znajdowaé na tym samym poziomie,
co samo stonce. Anor Londo jest jedyna loka-
cja calkowicie skgpang w $wietle stonecznym,
zaréwno na zewnatrz, jak i w srodku budowli,
gdzie $wiatto wpada przez wielkie okna badz
wypelnia przestrzen, bedac rozproszone. Uru-
chamia to kontekst chrze$cijanskiej idei teofanii,
a wiec emanacji Boga przez $wiatlo[30].

Pod forteca miesci si¢ katedra wzniesiona
ku czci corki Gwyna - Gwynevere. W innych
zakatkach miasta mozemy dostrzec pomniki
waznych figur - zaufanego rycerza Ornsteina,
krolewskiego kata Smougha czy samego Lorda
Gwyna, ktdrego pomnik stoi dumnie w otocze-
niu grobéw upamietniajacych jego najlepszych
rycerzy. Chwaly zazywa nie tylko Gwyn, lecz
takze jego rodzina i najwierniejsi studzy. Budyn-
ki w Anor Londo wspinaja sie ku niebu, patrzac

lanie. O zrddle inspiracji $wiadczy charaktery-
styczna fasada artykutowana duzymi pinaklami
i zwieniczona u szczytu oraz na dachu ponad
setka mniejszych, a z gory sprawiajaca wrazenie
azurowe] konstrukeji. Jesli natomiast przyjrze¢ si¢
samym podzialom fasady i rozecie nad gléwnym
portalem, wida¢ inspiracje Opactwem Westmin-
sterskim. Oczywiscie podobienistwa maja cha-
rakter ogolny, a cala lokacja zostala w znacznym
stopniu przeksztatcona i powigkszona na potrze-
by rozgrywki”. M. Szymanski, Miejsca wspélne,
miejsca wyobrazone. Gry komputerowe w relacji
z innymi mediami, ,Quart” 2017, nr 1-2(43-44),
s. 155.

[29] Ibidem, s. 157.

[30] Ibidem.
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w dot nie dostrzezemy ich fundamentdw, s da-
leko poza zasiegiem wzroku, gdzie$ w cieniu.
Uruchamia to kontekst nieskorniczonosci, jednej
z cech wzniosto$ci w ujeciu Burkea[31]. Wiel-
kie budowle przystosowane sg do istot pokro-
ju bostw, fizycznie wiekszych od przecigtnego
czlowieka. Oprocz pokaznych srebrnych ryce-
rzy, budowli bronig tez straznicy wielko$ci gi-

[31] E. Burke, op. cit., s. 82-84.

[32] Zob. ibidem, s. 81-82.

[33] D. Ford, Giantness and Excess in Dark Souls,
International Conference on the Foundations of
Digital Games (FDG "20) at Bugibba, Malta 2020.
[34] M. Szymanski, op. cit., s. 156-157.

[35] Na tym etapie warto rdwniez zauwazyc,

ze powracajace elementy wzniostoéci wpisane

sa w szersze estetyczne doznanie gry jako catej.
Daniel Vella proponuje czytanie gier wideo z per-
spektywy ,ludycznej wzniostosci”, sugerujac na-
pigcie pomiedzy dazeniem gracza do osiggnigcia
mistrzostwa w grze a zaakceptowaniem niemoz-
liwosci pelnego zrozumienia sposobu dziatania
systemu pod powloka danej gry wideo. Vella
wyznacza Dark Souls jako egzemplifikacje jego
konceptéw m.in. ze wzgledu na enigmatyczng
strategie braku wyjasnien dla dzialania mechanik
gameplayowych oraz topografie $wiata gry, ktora
zaprojektowana jest pod kontrolowanie percepcji
widza, tj. sugerowanie motywow nieskonczo-
noéci i tajemnicy. Istotng czgdciag do§wiadczania
wzniostoéci w Dark Souls jest rowniez kwestia
trudnoéci rozgrywki, ktéra rowniez sugeruje Vel-
la (cho¢ nie rozwija). Wszak napiecie pomiedzy
usitowaniem uzyskania mistrzostwa a napoty-
kanym ,,oporem” ze strony poziomu trudnosci
gameplaya (ktory po czesci opisuje w dalszej
czesci tekstu) moze by¢ rozumiana w kluczu
estetycznego doznania wzniostosci. Za Vellg idzie
réwniez Mateusz Felczak, poszukujac §ladow
estetyk romantyzmu w grach wideo. Cz¢$¢ z tych
kontekstow byla przeze mnie rozwazana w pelnej
wersji tekstu i cho¢ stanowig one warto$ciowe
rozszerzenie dla namystu o narracyjnosci Dark
Souls, to objeto$¢ tych watkéw domaga sie
osobnego przyjrzenia na famach innego tekstu.
Zob. D. Vella, No Mastery Without Mystery: Dark
Souls and the Ludic Sublime, ,,Game Studies” 2015,
nr 15(1); M. Felczak, Audiosfery lochow, poetyki
krajobrazu. Slady estetyk romantyzmu w grach
cRPG, ,,Panoptikum” 2020, nr 24(31), s. 28-44.

gantow. Ponownie wskazuje to na ogrom budza-
cy trwoge([32]. Opisywane motywy gigantyzmu
moga by¢ interpretowane w kategoriach ekscesu.
Wedlug Doma Forda gigantyzm wpisany w este-
tyke wzniosto$ci w Dark Souls jest przykladem
przepychu, groteskowego ekscesu, ktorego re-
zultaty w formie upadku, zepsucia, opustoszenia
sa przestroga dla braku limitéw/[33].

We wnetrzach budynkéw znajdziemy tez
komnaty przystosowane wielkoscig dla czlo-
wieka. Miasto musialo kiedy$ tetni¢ zyciem,
zamieszkiwane przez bogéw i ludzi. Teraz
jednak jest niemalze opustoszale i zamiesz-
kane gléwnie przez rycerzy strzegacych po-
tomstwa krola, ktore nadal rezyduje w kom-
natach fortecy. Naprowadza to nas ponownie
na ceche ,,.braku”. Anor Londo, przytlaczajace
ogromem zarysowane jest fragmentarycznie,
poniewaz miasto jest opustoszale, jego pelnia
zostala utracona. Efekt ten jest spotegowany
w momencie, kiedy gracz zdecyduje si¢ zabi¢
Gwynevere. Cérka wladcy okazuje sie by¢ je-
dynie iluzjg stworzong przez jej brata - Gwyn-
dolina Mroczne Stonce. Ten oskarza bohatera
o $wietokradztwo, a wraz ze ztamaniem iluzji
obecnosci jego siostry ginie tez $wiatlo osnu-
wajgce miasto, sugerujac, ze ono réwniez byto
iluzja. Mozna wywnioskowa¢, ze Gwyndolin
chcial ukry¢ upadek cywilizacji stworzonej
przez swojego ojca. Jak slusznie zauwaza Szy-
manski, motyw ten stanowi trawestacje idei
teofanii[34]. Jak widzimy, jest motywem czgsto
powracajacym, co powoli zaburza autorytet
Gwyna jako bdstwal[35].

Analiza kilku przyktadowych lokacji pozwa-
la wytoni¢ pewne wspolne cechy przestrzeni
Dark Souls. Powracajacym motywem jest nie-
gdysiejsza wielko$¢ i okazalos¢, po ktérej zostaja
jedynie echa dawnej chwaly. Powtarzalno$¢ mo-
tywu przemijalnosci wielko$ci podkresla obraz
niszczejacego Swiata. Przestrzenna aranzacja
sprawia, ze gracz moze odczu¢ pietno przemi-
jajacej epoki, zapowiedziane juz w otwierajacej
scenie przerywnikowej. Przestrzen dostarcza
réwniez waznych informacji o religijnosci ludu
Lordrean, a biorgc pod uwage, ze te miejsca
w diegezie zostaly wzniesione za sprawg Gwyna,



IL. 2. Poréwnanie: z lewej zrzut ekranu z gry Dark Souls (From Software, 2011); z prawej Wieza Babel, P. Breugel,
1563. Projek lokacji Pieca Pierwszego Plomienia nawigzuje do obrazu Breugela

Zrédta: Dark Souls Wiki, https://tinyurl.com/snzwvdrt (dostep: 6.07.2021); Wikipedia, hasto: Wieza Babel,

https://tinyurl.com/yjkycras (dostep: 6.07.2021).

$wiadczy to o jego egotyzmie, dopelnia wizeru-
nek poteznego wiadcy, ktory panicznie bat sie
konca swoich rzgddow.

Bardzo dobrym przykladem jeszcze
bardziej umacniajagcym taka interpretacje jest
lokacja o nazwie Piec Pierwszego Plomienia.
Jest to miejsce, w ktéorym Gwyn nienaturalnie
podsycil gasnacy ogien, przediuzajac Epoke
Ognia, a wiec czas swojego panowania. Michat
Szymanski wskazuje na bardzo bliskie wizual-
ne podobienstwo tej lokacji z obrazem Pietera
Bruegela (starszego) Wieza Babel (1563)[36].
Nawigzanie do wiezy Babel wprowadza wazne
konteksty interpretacyjne (zob. il. 2). Miejsce
przedluzenia Epoki Ognia przez Gwyna nace-
chowane zostaje symbolika wyobrazen o wiezy
Babel obecnej w kulturze europejskiej. Sugeru-
je pyche wladcy $wiatla stonecznego, za ktéra
musi on ponie$¢ konsekwencje. Symbolizuje
upadek niegdy$ wielkiej cywilizacji oraz przed-
siewziecie niemozliwe do wykonania - przedtu-
zenie Epoki Ognia, a wiec przeciwstawienie si¢
naturze. Taka interpretacje sugeruje roéwniez
konicowa konfrontacja z Lordem, podczas kto-
rej nosi on tytul ,wladcy popiotéw”, co nieja-
ko stanowi puente dla proponowanych przeze
mnie rozwazan. Gwyn okazuje sie by¢ falszy-
wym bdstwem, ktdrego okres panowania juz
dawno minal, a ktéry w swojej pysze starat sie
go przedluzy¢ i teraz ponosi kare za egotyzm.
Do tych wnioskéw interpretacyjnych prowa-
dzi aranzacja przestrzeni. Kieruje ona odbior-

ce¢ na konteksty filozoficzne, architektoniczne
i pochodzace z zakresu historii sztuki, ktére
wspieraja wylonienie sie spdjnej interpretacji.
Co wazne, narracja przestrzenna poprzedza
rozwigzania opierajace sie na dialogach czesciej
spotykane w grach tego gatunku. Informacje
o funkcjonowaniu kultu w $wiecie oraz Lordzie
Gwynie przekazywane sg za sprawg przestrze-
ni znacznie wczesniej, niz jakakolwiek posta¢
o tym wspomni. Ponadto dialogi bywaja niezwy-
kle zwodnicze, postacie nie majg wystarczajacej
wiedzy do objawienia prawdy o Gwynie, mozna
podejrzewad, ze niektoére z nich ktamig. Posta¢
o imieniu Frampt Poszukiwacz Krdléw, preten-
dujac do bycia mentorem dla gracza, wychwala
Gwyna, twierdzac, ze przedluzenie jego Epoki
zniesie klatwe nieumartych. To przeswiadczenie
dzieli zdecydowana wiekszos¢ postaci w §wiecie
Dark Souls. To, co przekazywane jest za posred-
nictwem narracyjnosci przestrzeni, podwaza
jednak prawdomoéwnos$¢ Frampta. Prawde
jawnie wyjawia blizniaczy Framptowi Kaathe
Mroczny Przes§ladowca, ktory oskarza Gwyna
o0 przeciwstawienie sie naturalnej kolei rzeczy
(odejsciu Epoki Ognia na rzecz kolejnej), nakla-
dajgc przez to na lud klgtwe nieumartych. Dzieje
sie to jednak w koficowym etapie gry, przed
pojawieniem sie w Piecu Pierwszego Plomienia,

[36] M. Szymanski, op. cit., s. 158; P. Breugel,
Wieza Babel, olej na desce, 1563, Muzeum Historii
Sztuki w Wiedniu.
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ale na dlugo po wizycie w Anor Londo. Jezeli
gracz nie odczyta podawanych wyzej dowodow
na prawdomoéwno$¢ Kaathe badz pominie op-
cjonalne zniesienie iluzji Gwyndolina, moze
doj$¢ do innych wnioskéw interpretacyjnych,
ajego $wiatoopowie$¢ bedzie znaczaco réznita
sie od proponowanej przeze mnie rekonstrukcji
wydarzen. W dalszych rozwazaniach podam
jeszcze jeden przyklad unikalnosci $wiatoopo-
wieéci w zaleznosci od sposobu prowadzenia
rozgrywki przez uzytkownika.

Warto nakresli¢ kilka dodatkowych cech
konstrukeji przestrzeni w Dark Souls, ktére po-
niekad wychodzg poza motyw kultu i upadtego
krolestwa. Przestrzen calej krainy ma charakter
bardziej wertykalny niz horyzontalny. Najlepiej
dostrzegalne jest to z perspektywy Kaplicy Fi-
relink, ktéra umieszczona jest posrodku $wiata.
Kierujac si¢ ku gorze, znajdziemy m.in. wspo-
mniane wyzej miasta. Na dole réwniez znaj-
dziemy pewne miasto — Blighttown. Skapane
w mroku miedzy fundamentami Miasta Nie-
umartych, zamieszkale jest przez spaczonych
nieumarlych - wygnancoéw, ktdrzy zmienili si¢
zapewne za sprawg wszechobecnej tam truci-
zny. Kontrast budowany chociazby za sprawa
odmiennych projektow lokacji jest istotny dla
zrozumienia calego obrazu $wiata.

W Blighttown zabudowy zrobione s ze sta-
rego drewna w bardzo prowizoryczny sposéb.
Pnac si¢ wokdt filaréw, sprawiajg wrazenie, ze
moglyby sie w kazdej chwili zawali¢ i spas¢ na
dno, wprost do wielkiego bagna. Kazda z lokacji
prezentuje odmienng estetyke w swojej stylisty-
ce, architekturze, scenografii czy w o$wietleniu,
a co za tym idzie - w barwach. Konstytuuje to
unikalny, odmienny charakter poszczego6lnych

[37] Przedmioty w grach wideo sa obiektami
zawartymi w $wiecie gry, ktore moga by¢ pod-
niesione przez gracza. Zazwyczaj sg korzystne

dla awatara/agenta. Przedmioty mogg charak-
teryzowac sie r6znymi cechami w zaleznosci od
typu gry. W grach cRPG sg to zazwyczaj elementy
ekwipunku, zasoby (np. przedmioty przywraca-
jace punkty zdrowia), rekwizyty istotne fabular-
nie, pomniejsze przedmioty stuzace gléwnie do
handlu.

lokacji, dzigki czemu odbiorca moze przypisaé
kazdej niepowtarzalne cechy. Jest to wygodne
dla nawigacji w otwartym $wiecie, gdyz trudno
pomyli¢ jedna lokacje z druga, a w konsekwen-
cji fatwiej si¢ odnalez¢ w ich przestrzeni. Ma
to réwniez znaczenie dla narracji. Na przykta-
dzie podanych lokacji wywnioskowaé mozna,
w jaki sposob funkcjonowalo spoteczenstwo.
Od slumséw nieumartych, przez miasto ludzi,
az po architektoniczng wzniosto$¢ tych uwaza-
nych za bogéw. Jeszcze nizej znajdziemy Ruiny
Nowego Londo, Katakumby czy w koricu Nowe
Izalith - siedzib¢ demonéw. Miejsca albo za-
pomniane przez ludzi, albo zamieszkale przez
istoty wyklete. Wertykalny charakter projektu
$wiata reprezentuje zatem réwniez zasady jego
funkcjonowania w diegezie przez prostg zalez-
nos$¢ usytuowania lokacji.

Przebieg rekonstrukcji wydarzen

Odchodzac od ogdlnego spojrzenia na $wiat
Dark Souls, kierujac sie ku bardziej konkretnym
przyktadom, konieczne bedzie wprowadzenie
rozwazan odnoénie do rekwizytéw (przed-
miotéw)([37] i ich funkcji w mechanice oraz
narracyjnoséci gry. Oczywiscie, z perspektywy
gameplaya ich gtéwnym celem jest funkcjo-
nalno$¢. Przedmioty w Dark Souls w wiek-
szosci sa obiektami uzytkowymi: elementami
ekwipunku, materiatami eksploatacyjnymi
(np. stuzacymi do nakladania na postac efektow
przydatnych podczas walki i eksploracji, takich
jak zaklecia zwiekszajace obrone fizyczna albo
ziota redukujace objawy zatrucia) badz klu-
czami otwierajacymi skréty i przejscia. Kazdy
przedmiot pelni jednak dodatkows, istotna
funkcje dla narracyjnosci tekstu: opatrzony
jest opisem wyswietlanym poprzez interfejs
menu ekwipunku. Charakter opiséw jest nie-
jasny — czy sg cze$cig diegezy, subiektywnymi
komentarzami gtéwnego bohatera, czy moze
po prostu pozadiegetyczna wiedza o $wiecie
przedstawionym dostepng jedynie dla gracza.
Ta kwestia pozostawiona jest indywidualnej
interpretacji uzytkownika.

Co szczegdlnie istotne, przedmioty wraz
z opisami i ich usytuowaniem w przestrzeni



gry stanowia jedno z kluczowych elementéw
sktadajacych si¢ na konstruowanie $wiato-
opowiesci. Ich rozmieszczenie w przestrzeni
jest rownie wazne jak tre$¢ opisow, gdyz za-
den przedmiot (pomijajgc nieliczne z nich,
ktére majg szanse by¢ pozostawione przez
niektérych pokonanych przeciwnikéw) nie
jest umieszczany przez system gry w losowy
sposéb, a sytuowany w sposob odgdrnie usta-
lony w konkretnych miejscach przez twércow
gry. Oznacza to, ze opis przedmiotu, za kto-
rym idzie dawka informacji, jest $cisle zwigzany
z miejscem, w ktérym mozna éw przedmiot
znalez¢. Obecno$¢ przedmiotu sygnalizowana
jest btekitnym $wiatlem, bedacym elementem
interfejsu, elementem niediegetycznym wizu-
alizowanym w taki sposéb, jakby nalezat do
diegezy. Tak tworcy sprawiajg, iz przedmioty
staja si¢ tatwe do spostrzezenia, oraz podkre-
$lajg ich usytuowanie wzgledem otaczajacej je
przestrzeni. Nawigowanie w przestrzeni w celu
znajdywania przedmiotéw nie tylko skutkuje
rozwojem postaci, ale tez odkrywaniem kolej-
nych elementéw stuzacych do rozszyfrowania
fabuly, historii $wiata czy motywacji bohaterdw.

Dobrym zobrazowaniem tego, jak aranza-
cja lokacji, nawigowanie w nich oraz rozmiesz-
czenie przedmiotéw wraz z ich opisami moga
tworzy¢ narracyjng calo$é, jest przyklad czesci
Demonicznych Ruin. Miejsce to znajduje sie
jeszcze nizej niz wspominane wczesniej dno
Blighttown. Zamieszkane jest przez demony,
ktére zrodzity si¢ z chaosu spowodowanego
przez jedna z Lordéw (bogéw) - Wiedzme
z Izalith i jej Céry Chaosu. Podziemne mia-
sto chaosu wypelnione jest lawg, ktorej zrod-
fem jest Nieustanne Wyladowanie - ogromy
demon w nieskonczono$¢ produkujacy lawe.
Gracz musi sie go pozby¢, zeby dosta¢ si¢ do
nizszych czesci lokacji. Walka moze potoczy¢
sie na rézne sposoby, ale opisze tylko jeden wa-
riant, ktéry w najpelniejszy sposob obrazuje
specyficzng narracyjno$¢ Dark Souls.

Kiedy gracz dostanie si¢ na skarpe umiejsco-
wiong na wysokosci poziomu twarzy demona
zauwazy, ze ten nie atakuje go. ,Nieustanne...”
zaatakuje gracza tylko, jezeli on pierwszy go
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sprowokuje badz dokona nizej opisanego czy-
nu. Rozgladajac sie po dostepnej przestrzeni
urwiska, gracz moze zauwazy¢, ze demon pil-
nuje malej kaplicy, na ktérej lezy suche ciato,
a nad nim widnieje biekitne $wiatto oznacza-
jace obecno$¢ przedmiotu. Jezeli uzytkownik
zabierze przedmioty z ciala, ktérymi okazuja
sie by¢ elementy stroju w swojej nazwie opi-
sanego jako ,czarny, obszyty zlotem”, demon
zaatakuje go natychmiast po zauwazeniu zajscia.
Gracz, unikajgc ciosow giganta, moze sprobo-
wacé przemiesci¢ si¢ w kierunku kamiennego
portalu — przez ktory przeszedl, zeby dosta¢
sie na skarpe — i tym samym odej$¢ z zasiegu
plomiennych ramion olbrzyma. Ten w swojej
zlosci wykona wielki skok, prébujac zmiaz-
dzy¢ awatara gracza ramieniem, i straci grunt
pod nogami. Teraz wbita w skale ptomienna
dfon jest jedyna rzeczg, ktéra ratuje go przed
spadnieciem w bezkresng otchlan ku $mier-
ci. Gracz kilkoma ciosami moze pozbawi¢ go
chwytu. Istotne jest, ze demon wykona samo-
bdjczy skok jedynie wtedy, gdy gracz zdecyduje
sie na ograbienie kaplicy, w przeciwnym razie
olbrzym zachowuje wi¢cej zdrowego rozsadku.
Gracz na tym etapie nie jest w stanie zrozumiec
pobudek samobojczego zachowania demona,
jednak moze dostrzec, ze zwigzane jest to z za-
braniem konkretnego przedmiotu z przestrzeni.
Sprawdzajac opis zdobytego stroju, gracz czyta:
»Nalezal do Quelany z Izalith, matki piromancji
i Cory Chaosu. Nosila te wyszywane zlotem
szaty jeszcze przed Erg Ognia...[38]” Demon
bronit zatem miejsca pochdéwku Quelany. Jasne
staje sie teraz istnienie jakiej$, mozna zalozy¢,
silnej relacji pomiedzy tymi postaciami. Kolej-
ne dzialania gracza moga wyjasni¢ te zagadke.
Pozbycie sie Zrodta lawy pozwala na kontynu-
acje eksploracji w glab. Gracz napotka w koncu
Demona Stonogg, ktory po pokonaniu zostawia
po sobie ,,Osmolony pomaranczowy pierscieft’,
ktérego opis brzmi nastepujaco: ,,Poniewaz jego
wrzody byly rozpalane od urodzenia przez lawe,
jego siostry — wiedzmy - podarowaly mu ten

[38] Dark Souls: Remastered (From Software,
2018).
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specjalny pier§cien. Niestety, jak przystato na
glupca, ktorym byt, szybko upuscil swoj skarb,
a w miejscu, na ktére ten upadl, zrodzit si¢
straszliwy stunozny demon”[39]. Jest to zwrot
fabularny otwierajacy zupelnie nowe mozliwosci
interpretacyjne. Ogromny demon przedstawiony
graczowi jako przeszkoda, znany jedynie z wy-
$wietlanego imienia — Nieustanne Wyladowa-
nie i zatrwazajacego wygladu nabiera zupelnie
innego znaczenia i glebi jako postaé. Byt to syn
Wiedzmy z Izalith, spaczony przez chaos. Bro-
niacy grobu swojej zmarlej siostry, przywigzany
do niej na tyle, zeby zaryzykowaé swoje wlasne
zycie, zeby zatrzymac tego, ktéry $mial dotkna¢
jej ciala. Zaznaczam, Ze réwnie wazne co tres¢
opiséw przedmiotéw jest ich przestrzenne roz-
mieszczenie. Szaty pozwalaja nam zidentyfiko-
wa¢ cialo, przy ktérym sie znajduja, co z kolei
pozwala zrozumie¢ powierzchowne relacje po-
miedzy Quelang a demonem. Znaleziony nizej
pierscien uzupelnia brakujgce informacje. Opis
cierpigcego brata zgadza si¢ z wizualnym przed-
stawieniem Nieustannego Wyladowania, razem
z zalezno$cig przestrzenng pomiedzy ,,upadkiem”
pierscienia a polozeniem demona broniacego
kaplicy. Relacje pomiedzy postaciami na skutek
poprawnego odczytania wskazowek przestrzen-
nych staja sie o wiele glebsze.

Uczlowieczenie bestialsko wygladajacego
Nieustannego Wyladowania kaze podwazy¢
przekonanie o wylacznie negatywnym nacecho-
waniu demonéw funkcjonujacym w diegezie
gry. O antropomorfizmie demondéw $wiadcza
réwniez wizualne aspekty przestrzeni przez
nich zamieszkalej i zaleznosci przestrzennych
pomiedzy postaciami a ich umiejscowieniem
w $wiecie. Pomimo przerazajacych, bestialnych
i zwierzecych aparycji demondéw wskazujacych
na ich animalistyczng natur¢ Demoniczne

[39] Ibidem, thumaczenie wtasne M.M. Tekst ory-
ginalny: Since his sores were inflamed by lava from
birth, his witch sisters gave him this special ring.
But fool that he is, he readily dropped it, and from
that spot, a terrible centipede demon was born.
Decyduje si¢ na wlasne ttumaczenie, ze wzgledu
na odmienny wydzwigk polskiej lokalizacji opisu
wzgledem oryginalu.

Ruiny i dalej Zagubione Izalith wypelnione s3
wyrafinowang architekturg, zupetnie unikalng
wzgledem innych lokacji. W kilku miejscach
mozemy zaobserwowac plomienne magiczne
pismo runiczne. Demony sg w stanie wyku-
waé wlasng bron. Demon Capra (mozna go
spotka¢ w Dolnym Miescie Nieumartych) ze-
stawiony jest z dwoma psami, co oznacza, ze
jest w stanie je oswoié. Przywolujac wezesniej
wspominany Pétnocny Azyl Nieumartych, trze-
ba zaznaczy¢, ze jego ostatnim straznikiem jest
wlasnie demon, co oznacza, ze musial dojs¢
do porozumienia z tymi, ktérzy Azyl zbudo-
wali. Umieszczenie postaci w danej przestrzeni
réwniez powoduje istotne skutki narracyjne,
w tym przypadku sktada si¢ na szereg dowodow
$wiadczgcych o tym, iz demony to rozumne
stworzenia, ktore zbudowaly wlasng cywilizacje.

Znaczna cz¢$¢ narracyjnosci Dark Souls
ksztaltowana jest za po$rednictwem przestrzeni
i jej aranzacji; narracja moze by¢ aktualizowa-
na przez odnajdywanie w przestrzeni szczat-
kowych informacji w postaci krétkich opiséw
przedmiotéw oraz umiejetng interpretacje tych
przedmiotéw w stosunku do przestrzeni, ktéra
je otacza. Przez te forme ksztaltowania narracji
wraz z ograniczeniem ilo$ci dialogéw gra pote-
guje efekty techniki in media res. Tworcy licza,
Ze gracz sam, zaintrygowany otaczajaca go doza
tajemnicy, bedzie staral si¢ przyjrze¢ wszystkim
mozliwym znalezionym poszlakom i ulozy¢ je
w koherentng opowies¢. Co wazne, czytanie
opisow czy uwazne przygladanie sie otoczeniu
sg czynno$ciami zupelnie fakultatywnymi, nie-
koniecznymi do ukonczenia gry. Strukture nar-
racyjnosci Dark Souls mozna opisaé potocznie
jako lamigloéwke pelna niedopowiedzen. Ele-
mentéw skladajgcych sie na jeden watek fabu-
larny zazwyczaj jest mndstwo. Dla przykladu
powrdce do omawianego watku Quelany i jej
brata. Jezeli gracz bedzie wystarczajaco docie-
kliwy, po spelnieniu pewnych wymogéw moze
spotka¢ calg i zdrowa Quelane na dnie Blight-
town. Stuchajgc jej wypowiedzi, dowiemy sie, ze
wyparla si¢ swoich korzeni rodzinnych i potepia
stworzenie chaosu przez jej matke. Laczac to ze
zdobytg wiedzg, mozna wydedukowad, ze ukar-



towala swoja $mier¢ i uciekla z Zagubionego
Izalith. Natrafienie na te informacje znaczgco
zmienia postrzeganie relacji miedzy postacia-
mi i kognitywnie formujacy sie ciag wydarzen.
Swiatoopowiesci graczy mogg wiec znaczaco sie
rézni¢ w zalezno$ci od tego, jak uwazni i docie-
kliwi sg podczas gameplaya. Tak wykreowana
narracyjnos¢ bardzo wpasowuje sie w duch i za-
tozenia narratologii transmedialnej.

Rozgrywka w nieprzyjaznym

$rodowisku. Formowanie gameplaya za

posrednictwem przestrzeni

Przechodzac do zagadnien formowania
sie wydarzen znaczacych w $wiatoopowie$-
ciach graczy za posrednictwem gampelaya,
zamierzam przyjrzec si¢ bardziej detalicznie
rozwigzaniom przestrzennym, wplywajacym
bezposrednio na rozgrywke, determinujacym
sposéb interakeji uzytkownika ze §wiatem die-
getycznym. Nastepnie przeanalizuje projekty
lokacji w poszukiwaniu zabiegdéw formujgcych
gameplay, ze szczeg6lnym uwzglednieniem de-
tali przestrzennych. Waznym kontekstem beda
rozwazania Michaela Nitsche’a zaprezentowane
w jednej z pierwszych monografii dotyczacych
przestrzeni cyfrowych (Video Game Spaces:
Image, Play and Structure in 3D Worlds). Ba-
dacz, opisujac korelacje i réznice pomiedzy
medium gry wideo a pokrewnym mu medium
filmu (pokrewienstwo to determinowane jest
audiowizualnoscia obu mediéw), korzysta
z terminologii filmoznawczej[49]. Nitsche, pi-
szac o przestrzeni digitalnej, charakteryzuje ja
tak, jak gdyby rejestrowana byla przez kamere
filmowa. W obu mediach kamera (badz kame-
ra wirtualna) jest w stalej relacji z przestrzenia,
filtruje jg i prezentuje[41]. Autor zwraca uwage
na waznos¢ architektury w postrzeganiu prze-
strzennosci w filmie w polaczeniu z ruchem
kamery[42]. Kontynuujac alegorie filmowej ka-
mery, mozemy przestrzen unaoczniong przez
wirtualng kamere (kontrolowang przez gracza)
traktowac jako mise-en-scéne[43]. Przy analizie
Dark Souls najwazniejszymi elementami mise-
-en-scéne beda dla mnie scenografia i rekwizyty
oraz pozycja postaci i obiektow.
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Mowiac o gameplayu w Dark Souls, na
wstepie nalezy poruszy¢ watek trudnosci
rozgrywki. Nie jest to gra, ktéra nalezy do ta-
twych, trudno tu tez o kompromisy na pozio-
mie mechaniki gry pozwalajace na ulatwienie
graczowi rozgrywki. Swiat gry wypelniony
jest mndstwem wszelkiego rodzaju przeciwni-
kow. Walka wigc staje si¢ jedng z kluczowych
mechanik gry. Rodzajéw broni i stylow walki
jest mndstwo, cho¢ niezaleznie od dobranego
rynsztunku czy magicznych zakle¢ podstawa
kazdej skutecznej strategii bedzie zawsze taka
sama — zadanie jak najwiekszej liczby obrazen
przeciwnikowi i przede wszystkim unikniecie
wlasnych obrazen. Kazdy przyjety cios redukuje
pasek zdrowia. Kiedy ten wyczerpie sie, awa-
tar umiera. Obrazenia zadawane przez prze-
ciwnikow sg bardzo wysokie i zazwyczaj kilka
niezablokowanych cioséw bedzie skutkowalo
$miercig awatara. Te zadawane przez gracza s
réwnie duze. Przez to walka staje si¢ bardzo
dynamiczna, a najwazniejszymi czynnikami
przesadzajacym o powodzeniu badz porazce
(w teoretycznej sytuacji, gdzie czynniki prze-
strzenne nie sg istotne strategicznie, np. otwar-
ta przestrzen) s umiejetnoéci w postugiwaniu
sie rynsztunkiem, w wykorzystywaniu ekwi-
punku oraz refleks gracza[44]. Przeciwnicy sa

[40] Zob. M. Nitsche, Video Game Spaces: Image,
Play, and Structure in 3D Worlds, Cambridge -
London 2008.

[41] Ibidem, s. 77-78.

[42] Ibidem, s. 75.

[43] Mise-en-scéne rozumiem jako insceniza-
cje, wszystkie aspekty wizualne zawarte w ka-
drze. W przypadku gry wideo (ze wzgledu na
interaktywna specyfike) beda to zatem wszystkie
elementy przestrzeni mozliwe do objecia kamerg
wirtualng.

[44] Nalezy nadmienic, ze statystyki awatara
réwniez odgrywaja wazng role w zwyciestwie,
ale nie najwazniejsza. Przy rozwoju postaci nie
jest rzeczg najistotniejsza, aby w mozliwie jak
najlepszy sposob rozprowadzi¢ punkty umiejet-
noéci. Zazwyczaj intuicyjne rozdawanie punktow,
wedle upodoban uzytkownika, bedzie w zupel-
nosci wystarczajace do skonstruowania postaci,
ktéra bedzie odpowiednio silna. Réwnoczesnie,
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wielce zréznicowani, prawie zawsze unikalni
dla kazdej lokacji. Walczg wiec w przerdzny
sposob. Zeby by¢ skutecznym, gracz powinien
nauczy¢ sie ruchow kazdego z nich. Zazwyczaj
przychodzi to naturalnie, poprzez powielanie
tych samych czynnosci w celu zdobycia wiedzy,
jednak oznacza to, ze konfrontacja z kazdym
nowym przeciwnikiem bedzie duzym wyzwa-
niem. Wielokrotno$¢, z jaka gracz moze pod-
chodzi¢ do star¢, osiggnieta jest za sprawa tego,
iz w grze nie ma $mierci jako takiej. Po $mierci
gracz pojawia sie znowu przy ostatnim ognisku,
przy ktérym odpoczywat.

Jest to kluczowa mechanika gry. Smier¢
bowiem jest okazja do ponownej konfrontacji

obrazenia zadawane przez przeciwnikéw sa na
tyle duze, Ze nawet sterujac awatarem o bardzo
wysokim poziomie i rozwinietych statystykach,
gracz nie bedzie mogl sobie pozwoli¢ na bagateli-
zacje wiekszosci potyczek. Dlatego tez uwazam, iz
sprawne postugiwanie si¢ bronig i unikanie/blo-
kowanie cioséw oraz odpowiednie zarzadzanie
przedmiotami jest znacznie wazniejsze w przesg-
dzeniu o zwycigstwie badz porazce od przewagi
w statystykach awatara.

[45] Checkpoint jest miejscem w przestrzeni
$wiata gry, w ktérym awatar/agent pojawia si¢
(»odradza”) po $mierci. Odrodzenie pozwala na
kontynuacj¢ rozgrywki. Aktywacja checkpointu
moze by¢ automatyczna (wymaga pojawienia

sie awatara/agenta w miejscu checkpointu)

badZz moze wymaga¢ interakcji (w Dark Souls
wymagane jest wejscie w interakcje z ogniskiem).
Checkpointy moga by¢ wyznacznikiem postepu
w poziomie lub w lokacji (kolejny aktywowany
checkpoint zastepuje poprzedni).

[46] W przypadku pokrewnych gier cRPG,

np. The Elder Scrolls V: Skyrim, mamy do czy-
nienia z systemem autozapisu, w czasie ktérego
system gry tworzy co jaki$ czas kopie aktualnego
postepu. Kiedy awatar umiera, gra cofa postep do
momentu ostatniego autozapisu, tak jakby ,,cofata
czas gry”. W Dark Souls struktura temporalna nie
jest w ten sposdb zaburzana, a kazda $mier¢ jest
zawarta w diegezie, a wiec tez w §wiatoopowiesci.
[47] Istnieja pewne wyjatki co do ,wrogosci”
lokacji. Takim wyjatkiem jest Kaplica Firelink,
ktora jest niezwykle istotna dla interpretacji gry,
cho¢ przedstawienie pelnej jej charakteryzacji
wychodzi poza ramy tego artykutu.

z problemem i rozwigzania go z wieksza wiedza,
po lekcji wynikajacej z popelnionych btedow.
Po $mierci awatara gra nie konczy sie, awatar
»odradza si¢” przy ognisku bedacym miejscem
ostatniego odpoczynku (przeciwnicy, ktérych
pokonal, réwniez ,odradzajg si¢”). Ogniska wigc
sa rodzajem checkpointu[45], miejscem w lokacji
gry, w ktérym awatar pojawia si¢ po $mierci.
Istotng cechg takiego rozwigzania tej kwestii jest
to, ze zaro6wno $mier¢, jak i odrodzenie awatara
sg zawarte w diegezie gry i umotywowane klg-
twa nieumartych, sprawiajaca, ze cialo zawsze
powraca do zycia[46]. Przez takie rozwigzanie
kazda $mier¢ stanowi¢ bedzie cze$¢ $wiatoopo-
wiesci. Kolejne porazki i kolejne proby w kon-
frontacji z jakims$ problem beda prowadzity do
niezwykle unikalnych wydarzen dla kazdego
gracza. Szczeg6lnie trudne konfrontacje beda
mialy tutaj duzy potencjal narracyjny. W uje-
ciu z perspektywy $wiatoopowiesci moze by¢
to opowies¢ starcia o wielu probach, porazkach
i w koncu satysfakcjonujacym zwycigstwie.
Badz wrecz przeciwnie, moze to by¢ historia
nieprzekraczalnej przeszkody, w ktorej bohater
po wielu $mierciach odnosi ostateczng porazke
i wybiera inng droge. Sam gameplay ma tu wiel-
ki potencjat narracyjny i diegetyzacja $mierci,
umozliwiajaca wielokrotng konfrontacje¢ z da-
nym problemem, jest waznym czynnikiem tego
potencjatu.

Ogniska rozmieszczone w duzych odleglos-
ciach od siebie, moga by¢ wyznacznikiem poste-
pu gracza w lokacji. Odpoczywajacy przy nich
gracz moze wydaé punkty doswiadczenia na
rozwoj postaci, odnowié zapas przywracajacych
punktéw zdrowia butelek Estusa, naprawi¢ bron
i natadowac¢ zaklecia. Kojarzy¢ si¢ one beda za-
tem pozytywnie, szczegélnie ze ich bezpieczna
aura silnie kontrastuje z wrogoscia calej reszty
przestrzeni poszczego6lnych lokacji[47]. Jest to
prawda zaréwno pod wzgledem gameplaya,
jak i aspektow wizualnych - przyjemny blask
ognia wyrdznia si¢ na tle zazwyczaj ciemnych
przestrzeni. Odpowiednie wyrdznienie w prze-
strzeni oraz nadanie okre$lonego znaczenia na
poziomie gameplaya sprawiaja, Ze ognisko jest
kojarzone przez gracza pozytywnie. Pozytywne



cechy nadaje mu tez kontekst kulturowy jako
ogniska domowego - cieptego domu, miejsca
bezpiecznego, wspdlnoty[48] (tutaj jako wspdl-
noty nieumartych). Takie nacechowanie jest
istotne rowniez dla $wiatoopowie$ci. Wizerunek
ognia reprezentuje porzadek swiata, w ktorym
znalazt si¢ gracz. W $wiecie przedstawionym
ogien jest symbolem Lorda Gwyna, wladcy
stonecznego blasku. Pozytywne nacechowanie
go sprawia, ze trudniejsze jest spostrzezenie,
ze Gwyn jest falszywym bogiem. Gameplay
odzwierciedla stan $wiata przedstawionego,
powszechng wiare w boski stan Lorda Gwyna.

O tym, jak przestrzen determinuje

trudnos$¢ i forme star¢ z przeciwnikami

Gameplay cechujacy si¢ wysokim pozio-
mem trudnosci, wymagajacy nieustannych
konfrontacji w nieprzyjaznym otoczeniu, ktére
czesto konczg sie porazka — $miercig awatara —
opiera si¢ w duzej mierze na repetycji. Jezeli
gra konczylaby si¢ wraz ze $miercig awatara,
wysoki poziom trudnosci sprawialby, ze stala-
by sie ona prawie niegrywalna. Implementacja
mechaniki odradzania si¢ przy ogniskach skut-
kuje tym, ze waznym elementem gameplaya
jest przechodzenie przez lokacje wielokrotnie
po kazdorazowym odrodzeniu. Z kazda préba
gracz zrobi prawdopodobnie wiekszy postep,
powoli uczac si¢ skutecznej nawigacji, radzenia
sobie z przeciwnikami i z wrogim otoczeniem.
Repetycja jest tez motywem stale pojawiaja-
cym si¢ w fabule gry. Mozna doszukiwa¢ si¢
jej w zadaniu ponownego polaczenia ptomie-
nia w celu utrzymania Epoki Ognia. Repetycja
powiazana z motywem zapetlenia przejawia sie
w samej strukturze $wiata[49]. Mozna znalez¢
ten motyw w gltéwnym symbolu kojarzonym
z Dark Souls, a wigc okregu nazwanym Mrocz-
nym Znakiem, ktéry symbolizuje cykl $mierci
i odrodzenia nieumartych[50].

Sama aranzacja przestrzeni odgrywa wiel-
ka role w trudnosci rozgrywki. Dla przykladu,
w poczatkowych partiach Miasta Nieumar-
tych, zaraz po wyjsciu z prowadzacego do
miasta akweduktu gracz zaatakowany zostaje
przez trzech nieumarlych. Sg to przeciwnicy,
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z ktérymi uzytkownik miat juz do czynienia
zaré6wno w Azylu, jak i na obrzezach Firelink.
Prawdopodobnie na tym etapie nie powinni
stanowi¢ dla niego wyzwania, nawet w zwigk-
szonym liczebnie skladzie. Trudnos¢ tej kon-
frontacji polega na tym, ze w budynku znajduje
sie czwarty nieumarly, czekajacy na odpowiedni
moment do przeprowadzenia zasadzki. Glebiej
w lokacji, gracz napotyka na dachu budynku
kilku nieumartych, chowajacych si¢ za drew-
nianymi konstrukcjami. Przeciwnicy potrafia
zaskoczy¢ i zaszarzowaé na awatara. Sytuacja
jest jeszcze trudniejsza przez to, ze po drugiej
stronie dachu, na wiezy znajduje si¢ kusznik sta-
le strzelajacy do bohatera. Trudno$¢ tych star¢
polega na wymagajacej sytuacji spowodowanej
strategicznym rozmieszczeniem przeciwnikow
w przestrzeni. Nieumarli sytuowani sg w taki
sposob, ze sprawiaja wrazenie jakby wykorzy-
stywali przestrzen miasta na swoja korzys¢.
W pierwszym przykladzie tworcy za sprawa roz-
mieszczenia przeciwnikow wytwarzajg sytuacje,
w ktorej gracz musi wykaza¢ si¢ ostroznoscia
i uwaga w obserwacji otoczenia. W drugim
za$ wymagane jest od niego szybkie dziatanie -
unieszkodliwienie strzelca, ktory stale wywoluje
presje, nie pozwalajac w komfortowy sposéb
pozby¢ sie oponentéw z dachu. Strategiczne
i nieoczywiste rozmieszczenie przeciwnikéow
w przestrzeni gry to stale powracajaca strategia
formowania wymagajacego gameplaya.

[48] Hasto: ogiert, [w:] W. Kopalinski, Stownik
symboli, Warszawa 1990, s. 273.

[49] Zapetlenie $wiata przejawia si¢ w sposobie
samego zaprojektowania calo$ci przestrzeni gry.
Lokacje tacza si¢ w ptynny sposob. Gracz czesto
wraca do wcze$niej odwiedzonych lokacji, znaj-
dujac nowe przejécia i skroty. Jest to spdjne pod
wzgledem zaréwno artystycznym, jak i gameplay-
owym.

[50] Mroczny Znak pojawia si¢ na ciatach nie-
umarlych, $wiadczac o dreczacej ich klatwie, ale
réwniez manifestuje sie jako przedmiot w ekwi-
punku gracza. Jego opis jest nastepujacy: ,,Mrocz-
ny znak oznacza przekletych nieumarlych. Ci,
ktorzy go nosza, odradzaja si¢ po $mierci, ale
pewnego dnia postradaja rozum i stang si¢ pusci”.
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W dalszej czgéci lokacji gracz napotyka po
raz pierwszy Czarnego Rycerza — niezwykle
groznego przeciwnika, szczegoélnie w poczat-
kowych etapach gry. Rycerz jest o wiele wigkszy
od awatara, powalenie go wymaga bardzo duzej
liczby trafionych cioséw. Dzierzy dlugi miecz
o dalekim zasiegu. Gracz napotyka antagoniste
w waskim korytarzu, co zdecydowanie utrud-
nia konfrontacje. Jego pokazne gabaryty przy-
staniajg znaczng cze$¢ ekranu. W tak waskim
otoczeniu trudno jest oceni¢, jaki rodzaj ciosu
i o jakim zasiegu wykona Czarny Rycerz, nie
jest wigc tatwe sparowanie jego atakow. W tak
ograniczonej przestrzeni szczegdlnie wyma-
gajace okazuje si¢ okrazenie go w celu zada-
nia ciosu w plecy. Te dwie taktyki (parowanie
i cios w plecy) sa najbardziej skuteczne w wal-
ce z Czarnym Rycerzem, jednak jego pozycja
w ciasnym otoczeniu bardzo utrudnia skutecz-
ne dzialanie. Ponadto w tej przestrzeni gracz
nie ma miejsca na uniki i zachowanie dystansu,
rownocze$nie Rycerz szerokimi zamachniecia-
mi i dalekimi pchnigciami moze pokry¢ cala
przestrzen korytarza. Najlepsza strategia bedzie
zatem zwabienie Rycerza w otoczenie bardziej
przyjazne dla uzytkownika. Na tym przykladzie
szczegOlnie wyraznie wida¢, ze trudno$¢ walki
w Dark Souls nie polega wylacznie na bezpo-
$rednich starciach opartych jedynie na systemie
walki, ale przede wszystkim na zréznicowanych
konfrontacjach z oponentami, ktérych trud-
no$¢ determinowana jest uksztaltowaniem
przestrzeni. Starcia wymagajg od gracza my-
$lenia przestrzennego — adaptacji do warunkéw
i wykorzystywania otoczenia podczas potyczki.

Pulapki i wskazéwki

Powyzsze przyklady sa jednymi z wielu
$wiadczacych o tym, ze przestrzen w Dark Souls
jest nieprzyjazna uzytkownikowi. Nawigacja po
lokacjach wymaga od gracza wielkiej ostrozno-
$ci, jezeli chce on unikna¢ wielu czekajacych na
niego pulapek. Najczestszym ich rodzajem sa
takie, ktore wabig gracza pozorng nagroda. We
wezesniejszej czesci tekstu wyjasniatem, w jaki
sposob w grze funkcjonuja przedmioty. Sg one
istotng cze$cig mise-en-scéne. Sposdb wizualnej

reprezentacji ich obecno$ci w przestrzeni ma
za zadanie przyciggna¢ uwage gracza - blekit-
ne jasne $wiatlo robi to natychmiast, jako ze
wyrdznia sie na tle stonowanej kolorystycznie
przestrzeni. Rzadko kiedy jednak gracz zosta-
je ,nagrodzony” przedmiotem bez zadnego
wysitku. Zazwyczaj przedmioty chronione s3
przez przeciwnikow (najczesciej im silniejszy
przeciwnik, tym bardziej przydatny przedmiot).
Tak wlasnie jest w przypadku opisanego wyzej
spotkania z Czarnym Rycerzem.

Sytuacje sugerujace, ze gracz moze po-
zyska¢ przedmiot bez wysitku, sa szczegol-
nie warte uwagi. W poczatkowych czesciach
lokacji Glebiny, zaraz po wejsciu do kanatu,
w jego rogu, nad truchtem umiejscowiony jest
przedmiot. Nie wyglada na strzezony. Jezeli
gracz nieostroznie podejdzie do przedmiotu,
spadnie na niego kreatura, ktéra wyglada jak
wielki szary szlam wypelniony ostrzami, za-
dajac mu duze obrazenia. O podobna sytuacje
tatwo w Ruinach Nowego Londo. W zgliszczach
budynku znajduje si¢ niezwykle cenny przed-
miot — pozornie niechroniony, ale jezeli gracz
sie 0 niego pokusi, z oddali wyloni sie grupa
duchéw. Nie przygotowawszy sie do takiego
spotkania, znajdzie si¢ w bardzo klopotliwej sy-
tuacji. Duchy nie moga zosta¢ zranione zwykla
bronig, a woda wypelniajaca dno Ruin Nowego
Londo spowalnia ruchy awatara i sprawia, ze
ucieczka staje sie niezwykle trudna. Gracz, zeby
nie ponie$¢ porazki, stale musi obserwowac
przestrzen, szczegdlnie w momentach, kie-
dy jej aranzacja powoduje, ze jeden element
mise-en-scéne (w podanych przykladach sg to
przedmioty) przykuwa uwage bardziej od in-
nych. Karanie gracza za nieostroznosc to stala
strategia tworcza konsekwentnie realizowana
przez calg gre. Za posrednictwem tego rodzaju
zabiegdw kreuje si¢ atmosfere stalego zagroze-
nia, gracz nie moze bra¢ niczego za pewne, na
kazdym kroku spodziewa sie niebezpieczen-
stwa. Trudnos¢ rozgrywki w gléwnej mierze
sprowadza si¢ do nieznajomosci przestrzeni,
ktéra zaprojektowana jest tak, aby stanowic
wyzwania dla gracza. Nieostrozno$¢, zbyt duza
pewnos¢ siebie i przede wszystkim brak uwaz-



nej obserwacji otoczenia zakoncza sie¢ porazka
gracza implikujacg koniecznos$¢ podjecia wy-
Zwania raz jeszcze.

Nieprzyjazna przestrzen lokacji, wypel-
niona putapkami i przeciwnikami, z okazjo-
nalnymi ogniskami dajacymi bezpieczenstwo
i moment wytchnienia zaprojektowana jest
z my$la o jej wielokrotnej eksploracji. Tworcy
gry, projektujac niebezpieczne otoczenia, nie
decyduja si¢ jednak na umieszczenie zaska-
kujacych putapek niemozliwych do przewi-
dzenia. Projektujg za$ takie, ktérych obecnos¢
da sie zauwazy¢ (cho¢ niekoniecznie jest to
tatwe). Dbaloé¢ o detale w projektach lokacji
pozwala wydedukowac¢ istnienie zagrozenia.
Najlepszym przykladem detali przestrzen-
nych wspomagajacych dedukcje zagrozenia
jest lokacja Fortecy Sena, wypelniona putap-
kami, ktdre jednak przy uwaznej obserwacji
mise-en-scéne, sa mozliwe do wykrycia. Jedna
z bardziej widowiskowych pulapek jest system
kamiennych kul przemieszczajacych si¢ po
skomplikowanym wnetrzu ogromnej fortecy.
Wykorzystujac site grawitacji, wielkie kule sa
spuszczane po schodach, w celu neutralizacji
kazdego, kto prébuje zinfiltrowac fortece. Nie-
uwazny gracz zostanie zmiazdzony przez jedna
z nich podczas proby wspigcia si¢ w ciemnej
klatce schodowej. Pozornie trudno przewidzie¢
takie zagrozenie jak toczaca si¢ kamienna kula,
jednak rozmieszczone w przestrzeni detale ar-
chitektoniczne sprawiaja, ze jest to mozliwe.
Podloga u podndza schodow jest wyraznie
wklesnieta ku srodkowi i wygladzona, przy-
pomina wrecz bardziej kanal niz §ciezke. Dalej,
schody pnace si¢ w gére maja te same cechy.
Charakterystyka tej przestrzeni nie jest przy-
padkowa, co$ musialo odksztalci¢ kamienng
posadzke, a poniewaz kamien nie jest fatwy
do formowania, to co$ musiafo to robi¢ przez
dlugi czas i wielokrotnie. Tym czyms$ natural-
nie sg okraglte kamienne gtazy. Specyficznie
wygladajaca posadzka moze sktoni¢ gracza do
zachowania wigkszej ostroznos$ci i ominiecia
pulapki. Najprawdopodobniej jednak gracz
zwrdci uwage na sposob uksztaltowania prze-
strzeni, dopiero po kontakcie z pierwszg z kul.
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Po dostrzezeniu zaleznosci pomiedzy ich trasa
a wytloczeniem podlogi bedzie pozniej w sta-
nie przewidzie¢, gdzie moze si¢ ich spodziewac.

W dalszej czesci Fortecy gracz moze trafi¢
na drewniang skrzynie, podobng do tych, kto-
re wielokrotnie przeszukiwal w poszukiwaniu
przedmiotéw. Otwarcie jej skonczy si¢ jednak
najprawdopodobniej $miercig. Nie jest to zwy-
Kkia skrzynia, a potwor zwany Mimikiem, poze-
rajacy kazdego, kto da sie nabra¢ na jego fasade.
Ponownie, nie jest to tatwe do przewidzenia, ale
mozliwe ze wzgledu na detale. Wszystkie skrzy-
nie w grze wygladaja identycznie, z konsekwen-
tnie zawinigtym taricuchem przy boku. Mimik
jednak 6w fanicuch ma wyprostowany. Nie jest to
wielka réznica, jednak mozliwe, ze wystarczaja-
cado sklonienia gracza do dluzszego przyjrzenia
sie obiektowi. Jezeli gracz tak zrobi, z wigkszym
prawdopodobienstwem dostrzeze, ze ,,skrzy-
nia” dostownie oddycha. Zaréwno putapka, jak
i wskazoéwka o zagrozeniu osiggnigte sg przez
wykorzystanie powtarzalnosci elementu mise-
-en-scéne, jakim sg skrzynie. Mniej uwazny gracz
padnie ofiarg Mimika, pewny tego, iZ ma do
czynienia z kolejnym zwyczajnym pojemnikiem
na przedmioty. Uwazniejszy — moze dostrzec
animalistyczne cechy i zapobiec $mierci awatara.

W innej czesci lokacji gracz dociera do
windy, ktdrej bedzie musial uzy¢, zeby konty-
nuowa¢ podrdz. Podloga dzwigu pokryta jest
krwig, odrdzniajac si¢ tym od przestrzeni dol-
nego pietra. Jezeli gracz zauwazy ten element
inscenizacji, moze zdecyduje si¢ poszukac
w otoczeniu zrédta upustu krwi. Biorgc pod
uwage wertykalny ruch windy, najprawdopo-
dobniej bedzie szukal go u sklepienia, gdzie
znajdzie diugie kolce, $miertelne dla kazdego,
kto w pore nie wyjdzie z windy na wyzszym
pietrze. Przyklady te pokazuja, Ze przestrzen
zaprojektowana jest w taki sposdb, zeby nagra-
dza¢ gracza za ostrozno$¢ i uwazng obserwacje
mise-en-scéne. Tekstury przestrzeni sa detalicz-
ne, pozostawione s z dbaloscig o spéjnoéé ilo-
gike otoczenia. Wszystkie te elementy, czy to
wytloczona podloga, czy podejrzana skrzynia
badz zakrwawiona winda nie sa przypadkowe
i musialy sie skads$ wzig¢. Stajg sie wazng skla-
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dowa gameplaya i stale wplywaja na $wiato-
opowies¢, $wiadczac o historii danego miejsca.
Dla przykltadu: zeby wytloczy¢ glebokie rowy
w kamiennej podlodze, mechanizm kul musiat
dziata¢ przez wiele lat, co $wiadczy o starosci
Fortecy Sena. Wyschnieta krew posadzki windy
jest jednym licznych przyktadéw podréznikow,
ktérzy probowali dostaé si¢ na szczyt fortecy
i stali si¢ ofiarami jej zdradzieckich pulapek.
Elementy mise-en-scéne maja zatem wartos$¢
narracyjng, charakteryzuja historie lokacji.
Réwnoczesnie bardzo mozliwe, ze bedac wska-
zéwkami wspomagajacymi dedukcje zagroze-
nia, wplyna na przebieg rozgrywki, co za tym
idzie kazdorazowej §wiatoopowiesci graczy.

Podsumowanie

Przestrzen w Dark Souls jest kluczowa
w stymulowaniu mentalnego wytwarzania nar-
racji. Jej aranzacja wplywa na kazdy element
odbioru. Poprzez ograniczenie klasycznych
$rodkow narracyjnych i zastosowanie strategii
in media res narracja przestrzenna nie zostaje
przyttoczona bardziej bezpo$rednimi $rodka-
mi przekazu. Z projektéw lokacji mozna wy-
wnioskowac historie danego miejsca. Na skutek
powtarzalnosci element6éw architektury sakral-
nej i nawigzan w projektach architektonicznych
do estetyki wzniostosci tworcy charakteryzuja
porzadek $wiata Dark Souls — wage religii oraz
motyw minionej $wietno$ci. Te aspekty tacza
sie z Lordem Gwynem - kluczowg postacig dla
fabuly, nakreslajac jego wizerunek jako ego-
tycznego, falszywego boga, ktérego czas pano-
wania minal. Zaréwno jego status, jak i porza-
dek spoleczny calego Lordran przedstawione
s3 za pomocg wertykalnej kreacji przestrzeni:
na szczycie znajduje sie Gwyn, a w odmetach

[51] Statystyki portalu metacritic.com ku-
mulujace wiele recenzji krytykow ze skala
punktowg przedstawiajg faczny wynik gry na
85-89 punktéw na 100, w zaleznosci od systemu
(PC, PS3, XBOX360). Zob. https://www.metacri-
tic.com/game/playstation-3/dark-souls; https://
www.metacritic.com/game/pc/dark-souls-prepa-
re-to-die-edition; https://www.metacritic.com/
game/xbox-360/dark-souls (dostep: 2.07.2021).

podziemi coraz to bardziej wykluczone spo-
tecznosci. Swiatoopowies¢ konstruowana jest
rowniez za sprawg rekwizytdw i ich opiséw,
znajdujacych si¢ w relacji do przestrzeni zna-
lezienia rekwizytu. Mnogos¢ drobnych infor-
macji skutkuje w strukturze narracyjnosci, kto-
ra jest ,lamigtéwka pelng niedopowiedzen”
Gracz kognitywnie rekonstruuje wydarzenia,
opierajac sie na informacjach, ktére udato mu
sie zdoby¢. Poniewaz gracze beda zdobywaé
informacje z rézng skutecznoscia, ich $wiato-
opowiesci bedg od siebie znaczaco rézne.
Przestrzen ma réwniez znaczacy wplyw
w formowaniu gameplaya. Odgrywa istotng
role w trudno$ci rozgrywki, nadajac potyczkom
strategicznego waloru. Ogniska jako elementy
mise-en-scéne sg powigzane z mechanikg odro-
dzenia, co skutkuje pozytywnym nacechowaniu
ognisk, symbolu powigzanego w diegezie z Lor-
dem Gwynem, co odzwierciedla status jego kul-
tu. Elementy mise-en-scéne moga funkcjonowaé
jako wskazowki dla gracza pozwalajace na unik-
niecie pulapek. Wszystko to prowadzi do zrézni-
cowanego doswiadczenia odbiorczego, budujac
znaczgce wydarzenia uzyskane z posrednictwem
gameplaya w $wiatoopowiesciach odbiorcow.
Wszystkie te aspekty przestrzennosci §wiad-
cz3 o tym, jak znaczaca dla specyfiki i poetyki
analizowanej gry jest przestrzen. Dark Souls
jest dzielem wymagajacym. Struktura narra-
cyjnosci sprawia, ze jezeli gracz chce w pelni
zrozumie, co dzieje si¢ w warstwie fabularnej
oraz w $§wiecie przedstawionym, bedzie musiat
wlozy¢ wysilek w czytanie opiséw i deduko-
wanie wydarzen. Poziom trudnosci réwniez
stanowi wyzwanie i wymaga wiekszego wkladu
w nauczenie si¢ mechanik gry oraz planowa-
nia strategicznego, niz zazwyczaj dzieje si¢ to
w grach cRPG. Réwnoczesénie, przez bardziej
wymagajaca rozgrywke i narracyjno$é, wszelkie
sukcesy w pokonaniu przeciwnika albo wywnio-
skowaniu cze$ci wydarzen stajg si¢ bardzo sa-
tysfakcjonujace. Cho¢ taki typ rozgrywki moze
by¢ odpychajacy dla niektérych graczy, to Dark
Souls osiagnelo sukces wsrod odbiorcow i kry-
tykow(51], zajmujac wysokie pozycje w licznych
listach ,,najlepszych gier wszech czaséw” rdz-
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nych portali i magazynéw skupiajacych sie na
tematyce gier wideo[52].

Model narracyjny peten niedopowiedzen
i bogaty $wiat przedstawiony staty si¢ obiektem
rozwazan wielu wideoeseistow. Najpopularniej-
szy z nich, noszacy pseudonim VaatiVidya, pro-
wadzi kanal w serwisie YouTube poswigcony
analizie i interpretacji gier From Software. Jego
materialy Iacznie (na dzien pisania tego tekstu)
szczyca sie liczbg ponad 356 mln wyswietlen[53].
Jego najpopularniejsze wideo o tematyce Dark
Souls, dotyczace postaci Solaira z Astory zo-
stalo obejrzane przez ponad 3 mln uzytkow-
nikéw([54]. Warty odnotowania jest tez zespo6t
tworzacy kanal Hawkshaw, na ktérym mozna
znalez¢ wiele poglebionych, czesto trwajacych
ponad godzing, wiedeoesejow zaréwno przed-
stawiajacych $wiatoopowie$¢ Dark Souls, jak
i interpretujacych gre badz jej elementy z roz-
nych perspektyw filozoficznych[55]. Obecnos¢
tak licznych i zlozonych opracowan oraz ich
popularnos¢ $wiadczg o skutecznosci strate-
gii narracyjnych przyjetych przez twdrcow gry,
a takze o nieodlgcznej roli przestrzeni jako
srodka do narracyjnego wyrazu.
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