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Wybrane fanowskie praktyki dochodzeniowe na przykladzie fandomu gier
Silent Hill

Katarzyna Marak

W szerokim wachlarzu cyfrowych narzedzi i mozliwosci, ktére pojawily sie wraz
z Internetem w zyciu odbiorcéw najrézniejszych tekstow, na szczegbélng uwage z punktu
widzenia literaturoznawstwa zastluguja narzedzia umozliwiajace laczenie sie i integracje
ogromnych liczb fanéw tych tekstow. Dzieki tym narzedziom fani moga teraz taczy¢ swoje
starania majgce na celu lepsze zrozumienie tekstéw (forensic efforts)'. Niektdre teksty
zuwagi na swoj charakter z samego swojego zalozenia zachecaja graczy do tworzenia
spotecznosci fandomu dochodzeniowego (forensic fandom), do zaglebiania sie w tekst
i drazenia, aby odkry¢ wiecej® — tam, gdzie inne fandomy ograniczaja sie wylacznie do —
chocby i wyjatkowo entuzjastycznej — konsumpcji lub oddajg sie kreatywnej tworczosci
opartej na niuansach tekstu i swojej interpretacji tegoz, fandom dochodzeniowy poswieca
czas i starania wilasnie niuansom tekstu oraz samej interpretacji celem optymalizacji
zrozumienia tekstu w obrebie danej spotecznosci fanowskiej. Ten typ zaangazowania wymaga
od fanéw koncentracji i motywacji, czyniagc go domeng najbardziej oddanych
i entuzjastycznych fanéw’. Dzisiaj najbardziej zagorzali fani dzieki narzedziom oferowanym
przez Internet moga tworzy¢, rozpowszechnia¢ i modyfikowac najrézniejsze treSci zwigzane
z gra réznymi kanatami (takimi jak spotecznosci i fora) i ré6znymi sposobami (takimi jak
dyskusje, nagrania, czy teksty pisane).

Do tekstow, wokét ktérych tworzy sie fandom dochodzeniowy, nalezy wiele gier
z gatunku survival horror, w tym cala seria Silent Hill, ktérej popularno$¢ mozna mierzy¢ nie
tylko iloScia sprzedanych egzemplarzy kolejnych czeSci gry, lecz takze oddaniem
i zaangazowaniem graczy i fanow. Gracze, ktorzy sa fanami Silent Hill, z racji charakteru

samego medium, jakim sg gry, nie sg jedynie biernymi odbiorcami; sama czynnos¢ grania

! Mittell J., Forensic Fandom and the Drillable Text, 2013, spreadablemedia.org /essays/mittell/ (2013-10-04).
2 Tamze.

3 Tamze.
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czyni ich aktywnymi wspottworcami tresci®. W fandomie jednak zakres aktywnosci graczy
iich zaangazowanie rozciagajq sie jeszcze dalej; nie tylko graja oni w dang gre i o niej
dyskutuja, lecz angazuja sie w najrozniejsze formy aktywnos$ci i tworzenia tresci, takie jak
omawianie mechanizmu gier, omawianie fabuly gier, analiza fabuly gier, analiza postaci,
spisywanie instrukcji przejscia gry, spisywanie przewodnikéw, nagrywanie wiasnych zmagan
z gra (z komentarzem lub bez), recenzowanie gier, tlhumaczenia materialow, tworzenie
fanowskich filmé6w dokumentalnych itworzenie meméw. Niniejszy tekst skupia sie na
konkretnym obszarze aktywnosci i zainteresowan graczy i fanéw Silent Hill, jakim jest ich
krytyczny stosunek do fabuty gier z serii®; wychodzac z zalozenia, ze fandom Silent Hill nosi
wszelkie cechy fandomu dochodzeniowego (tak, jak definiuje taki fandom Mittell), celem
tego artykutu jest wykazanie, zZe badanie narracji uzytkownikéw dotyczqcych fabuty gier, oraz
powigzanych z tymi narracjami dazen dochodzeniowych majacych na celu zrozumienie
i dokonanie interpretacji tejze fabuty, pozwala na zbadanie postaw graczy wobec tekstow serii
oraz na zrozumienie, w jaki sposdb teksty te sq odbierane i doSwiadczane przez odbiorcow
docelowych.

Seria Silent Hill zostala oryginalnie stworzona przez japonska firme Konami —
pierwsza cze$¢ gry zostala wydana w roku 1999 — i na dzien dzisiejszy obejmuje osiem
tytutéw (nie liczac gier okreslanych jako spin-off). Pierwsze cztery czesci (Silent Hill 1, Silent
Hill 2, Silent Hill 3 i Silent Hill 4: The Room), ktére charakteryzujg sie podobng koncepcja,
estetyka oraz szeroko pojeta mitologia Swiata przedstawionego, zostaly wyprodukowane
i wydane przez japonskie zespoly. Silent Hill Origins, cho¢ w mniejszym stopniu, nawigzuje
do tej samej gtownej historii, podczas gdy Silent Hill: Shattered Memories to re-imagining
pierwszej gry. Ostatnia czes¢, Silent Hill: Downpour, jest najbardziej kontrowersyjng czescia
jako czeS¢ wyprodukowana w calosci przez zespét amerykanski. Poniewaz omoOwienie
w jednym krotkim artykule wszystkich czeSci gry oraz obszaréw zainteresowania graczy
zwigzanych z nimi jest niemozliwe, omOwione zostang dwie czeSci z osmiu, dzielacych
zasadniczo jedng fabule (pierwsza czes¢ gry opowiada pierwsza potowe historii, trzecia czes¢
za$ kontynuuje ja az do zakonczenia) — Silent Hill 1 [1999] i Silent Hill 3 [2003]. Historia

przedstawiona w tych grach obraca sie wokét dwoch zasadniczych punktéw: miejsca

4 P. Sweetser, Emergence in games. Boston, Mass: Charles River Media 2008, s. 379.

Podstawa do badan niezbednych do napisania tego tekstu bylo polaczenie metody studium przypadku (case-
study research) oraz elementy metody netnograficznej (Patrz R.V. Kozinets, Netnografia. Badania
etnograficzne on-line, Warszawa 2012, oraz

S. Lamnek, Qualitative Sozialforschung: Lehrbuch, Weinheim Basel: Beltz 2005)
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przepetnionego mroczng, mistyczng moca — tytutowego miasteczka Silent Hill — oraz kultu
religijnego istniejagcego w tym miejscu, czczacego tajemnicze bostwo nieokreSlonej pici,
charakteru i natury. W ujeciu chronologicznym Dahlia Gillespie, kaptanka kultu, poswieca
swoja corke, Alesse, w ofierze wyznawanemu przez siebie Bogu. Rytual ma na celu
»Zaptodnienie” (impregnation) Alessy nasieniem Boga (seed of God), aby Bdg mogla sie
narodzi¢ ponownie®. Opdr Alessy wobec planu matki powoduje, ze jej dusza ulega
rozszczepieniu, i rytuat zawodzi. Polowa duszy Alessy tkwi w utrzymywanym magicznie przy
zyciu, poparzonym na skutek wydarzen tej nocy ciele Alessy, za$ druga polowa przyjmuje
posta¢ matego dziecka, znalezionego i adoptowanego przez Harry’ego Masona (glowny
bohater Silent Hill 1) i jego zone. Drzemigce w Alessie béstwo nadaje fizyczny ksztatt jej
cierpieniu i koszmarom, dajac poczatek Otherworldowi, czyli Swiatowi koszmaru, za$
koszmar ten, w polaczeniu ze strachem i bdlem Alessy, karmi Boga, potegujac jej site. Po
siedmiu latach do Silent Hill przyjezdza Harry ze swoja adoptowana corka, Cheryl. Mogac
wreszcie polagczy¢ obie potowki duszy, Dahlia doprowadza do narodzin Boga w postaci
Kobiety w Bieli, (zwanej tez Inkubatorem; jesli gracz uratuje posta¢ Kaufmanna, ten przerwie
proces narodzin, i Inkubator zostanie zastapiony przez Inkubusa). W kanonicznej wersji
fabuly Harry pokonuje Inkubusa, ktory przemienia sie z powrotem w Inkubator; Inkubator
wrecza Harry’emu male dziecko i umozliwia obojgu ucieczke. Silent Hill 3 rozpoczyna sie
siedemnascie lat poZniej, kiedy dziecko, Heather, jest juz nastolatka. W jej duszy, ktéra
pochodzi od oryginalnej Alessy, réwniez tkwi uspione nasienie Boga. Heather zostaje
przywiedziona do Silent Hill przez Claudie, nastepczynie Dahlii; w nadziei, ze Heather bedzie
w stanie powiC Boga, Claudia otacza Heather Swiatem koszmaru i zabija jej przybranego ojca,
aby wypehic¢ serce Heather cierpieniem i nienawiscig (wierzy bowiem, ze jesli Bog narodzi
sie z takich uczu¢, bedzie w stanie rozumie¢, czym sq wspotczucie i dobroc). Heather jednak
sabotuje narodziny Boga, pozbywajac sie jej ptodu ze swojego ciata. Claudia prébuje przyjac
ptod Boga do swojego ciala, ale nie jest dosC silna; Bog ponownie pojawia sie w

niedoskonatej postaci, i zostaje pokonana przez Heather.

Cho¢ Bég jest plci zenskiej, nie nazywa sie Goddess (,,Bogini”), tylko po prostu God, co zdecydowatam sie
thumaczy¢ jako ,,B6g” (wida¢ to w takich zwrotach z oryginalnej kompilacji mitéw jak “God’s strength ran
out, and She collapsed” (sita Boga opuscita Ja, Ona sama za$ ostabla) czy “God breathed Her last” (B6g
wydala z siebie ostatnie tchnienie. Silent Hill 3, 2003, Konami). Jest to szczegélnie interesujacy zabieg ze
strony tworcow, ktorzy decydujac sie na nadanie zeiiskiej istocie imienia o rodzaju jednoznacznie meskim w
euroamerykanskim kregu kulturowym, sa w stanie wywota¢ w odbiorcach swoisty dysonans zwigzany z
naturg tejze istoty, i tym samym wprowadzi¢ w przedstawianej historii niesamowito$¢ takze na poziomie
jezykowym.
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Mozna $miato powiedzie¢, ze fabula jest jednym z najistotniejszych elementéw serii
Silent Hill, zaréwno jesli chodzi o ogdlny sukces komercyjny serii, jak i osobiste odczucia
fanow. Obok fabuly, najlepiej rozpoznawanymi i wymienianymi przez fanéw atutami Silent
Hill sa ogdlna estetyka, atmosfera’, kreacja potworéw® i ,oryginalno$¢” Silent Hill. Ta
ostatnia cecha wigzana czesto z ,japonsko$cia” (japaneseness) tej serii — charakterystyka,
ktora oznacza pewng nieuchwytng wlasciwos$¢ cechujgcg produkty ,,prawdziwie” japonskie®.
,»Japonskosc¢” jest cechg promowang gtownie w szeroko rozumianym srodowisku zachodnim,
co jest tym bardziej interesujace, ze zamierzeniem tworcow Silent Hill bylo stworzenie
horroru w stylu typowo hollywoodzkim'™. Z wyzej wymienionych elementéw fabula jest
jedynym, ktéry jest kompletnie niezalezny od jakosci grafiki i mechaniki gry, i ktéry
najbardziej przycigga uwage fanéw — co mozna wywnioskowa¢ zaréwno z ogdélnych
wypowiedzi dotyczacych gry, jak i w dyskusjach i sondazach poréwnujacych wage fabuly
z waga gameplay"'.

Entuzjazm wkladany przez graczy w omawianie fabuly Silent Hill jest tym bardziej
godny uwagi, ze jedng z podstawowych cech definiujacych przedstawiong w grach historie
jest jej niejasnosc: cho¢ chronologia i podstawowe informacje dotyczace wydarzen w grze nie
budza watpliwosci ani graczy, ani krytykéw (np. dla wszystkich jasne jest, Ze historia zaczyna
sie od rytuatu Dabhlii, ktory miat umozliwi¢ ponowne narodziny Boga przez Alesse), charakter
tych zdarzen nie jest juz roéwnie jednoznaczny. Z tego powodu objasnienia, dyskusje
i interpretacje fabuly Silent Hill sa niezwykle liczne, a przy tym nieraz sprzeczne: czy Bog to
Samael, czy tez moze Bog w ogole nie istnieje? Czy Inkubator i Inkubus to ta sama istota?
Czy rytuat Dahlii polegal na spaleniu Alessy, czy tez jej obrazenia powstaly w wyniku pozaru,
ktory wybucht w domu Gillespie przez przypadek? Konsekwencje tej sytuacji wida¢ wszedzie
— na forach, w spotecznos$ciach i w najrézniejszych tekstach omawiajacych gre, od Wikipedii
(gdzie wedlug anglojezycznej wersji Bog to Samael, a wedlug polskojezycznej to pasozyt
zyjacy w Alessie) do tekstow akademickich (z ktérych niektére opisuja Silent Hill jako gre,
w ktorej gracz walczy z zombie). Seria Silent Hill nalezy do tego rodzaju gier, w ktdérych

gracze sami musza wpasowac materialy znalezione podczas grania w strukture narracyjna,

7 http:/silenthillcommunity.com/viewtopic.php?f=20&t=432884 (2013-11-09).

8 http://silenthillcommunity.com/viewtopic.php?f=31&t=435137&start=0 (2013-11-08).

® M. Picard, Transnationality and Intermediality in Japanese Survival Horror Video Games, w: Horror Video
Games: Essays on the Fusion of Fear and Play, red. B. Perron, Jefferson N.C.: McFarland 2009, s. 101.

1 C. Pruett, The Anthropology of Fear: Learning About Japan Through Horror Games,

http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/view/90 (2013-09-23)

Terminy anglojezyczne takie jak plot, narrative i story nie przekladaja sie wdziecznie na jezyk polski.

W kontekscie Silent Hill fani najczesciej uzywaja stowa story, ktoére tutaj przektadam jako ,,fabute”.
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porzadkujac wydarzenia tak, aby stworzy¢ pozornie sp6jng jedno$¢'?. Pomimo tej raczej
nieprzyjaznej specyfiki fabuly Silent Hill gracze starajq sie zrozumiec ja bardzo dokladnie,
doceniajac, jak zauwaza Perron, jej ztozonoSc i glebie; ich przyjemnos¢ nie wynika wiasciwie
z przedstawianej historii (story itself), lecz z konstrukcji opowiesci samej w sobie (narrative
construction itself)".

Nalezy oczywiScie zauwazyC, ze charakterystyczne dla epoki Internetu praktyki
dochodzeniowe (forensic practice) fandomu Silent Hill, czyli dyskusje i dazenia
interpretacyjne graczy, nie sa zjawiskami wyjatkowymi na tle innych fandomoéw czy
unikalnymi dla serii Silent Hill; wiele gier i calych serii (franchises) cieszy sie podobnym
zainteresowaniem graczy. Aktywno$¢ fandomu Silent Hill jest w istocie zaledwie jednym z
wielu przyktadow podobnych praktyk dajacych sie zaobserwowa¢ w dowolnym srodowisku
sieciowym — tym, co odr6znia narracje z serii Silent Hill od innych narracji gier typu survival
horror, ktére otaczaja rownie zaangazowane spotecznos$ci odbiorcéw, oraz, co wazniejsze, co
odréznia same narracje o Silent Hill od innych narracji fandomowych o innych grach, jest
intencja tych narracji. Na serie Silent Hill skladajq sie teksty, ktére Mittell okresla jako
drillable*~ czyli takie, ktére zarébwno umozliwiajg fanom i jednocze$nie zachecajq ich do
zglebiania prezentowanych tresci i sensu — zas prowadzone wokot niej narracje sa narracjami
typowo dochodzeniowymi (forensic narratives). Narracje uzytkownikbw w fandomach
skupionych wokot innych serii survival horror dotycza réznych kwestii — takze, miedzy
innymi, fabuly gier (czasem z uwagi na fakt, ze fabula/narracja w danej serii lub grze pehi
role drugoplanowa lub przedstawiona jest w tak zrozumialy sposdéb, Ze nie wymaga
dodatkowych czynnosci interpretacyjnych ze strony graczy, jak ma to miejsce np. w Evil
Within [2014] albo w serii Fatal Frame [2001 — 2014]). Fandom skupiony wokot serii Silent
Hill dyskutuje natomiast przede wszystkim wiasnie o fabule/narracji gier z serii; retoryka
ludologiczna jest tu zdecydowanie drugorzedna wobec retoryki narratologicznej'; tym, co
napedza znaczng cze$¢ praktyk dochodzeniowych i wiekszos¢ dyskusji wsrod fanow, sa
wewnetrzne rozbiezno$ci fabularne miedzy r6znymi cze$ciami serii oraz celowy brak

przejrzystosci w przedstawianiu sekwencji wydarzen'.

12

M. Santos i S. White, Playing With Ourselves: A Psychoanalytic Investigation of Resident Evil and Silent
Hill, w: Digital Gameplay: Essays on the Nexus of Game and Gamer, red. N. Garrelts, Jefferson, N.C.:
McFarland, 2005, s. 74.

3 B. Perron, Silent Hill: The Terror Engine. Ann Arbor: University of Michigan Press 2011, s. 41.

14 Mittell J., Forensic Fandom and the Drillable Text, 2013, spreadablemedia.org /essays/mittell/ (2013-10-04).
5 L. Konzack, Rhetorics of computer and video game research, w: The Players’ Realm: Studies on the Culture
of Video Games and Gaming, red. J.P. Williams i J. Smith, Jefferson, N.C: McFarland 2007, s. 111.
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Starania zrozumienia gier przez graczy obejmuja wiele pozioméw i sposobow
ekspresji. Na najbardziej podstawowym poziomie mamy do czynienia z graczami, ktorzy po
prostu nie sq w stanie nadqzy¢ za tym, co gra im pokazata. Widac¢ to szczegélnie dobrze w
przypadku blind playtroughs z komentarzem, czyli zarejestrowanych przejs¢ gry z zapisem
reakcji gracza:

To juz koniec? Nic nie rozumiem! To mate dziecko to byla Cheryl, czy jak? Bo jak ona nagle tak sie
cofneta w wieku, fizycznie? Coz, sprawdze sobie w necie. (LOrdVega)

Gracze nagrywajacy bez przygotowania (czyli ,$lepe”, po angielsku blind) playthroughs i
letsplays (tak zwani letsplayers, przez polskich uzytkownikéw nazywani ,zagrajmerami”)
czesto reaguja zdziwieniem na zakonczenie gry, nie bedac w stanie za pierwszym razem objac
caloSci przedstawionej historii. Bardziej szczeg6lowe rozwazania, dotyczace z reguly
okreslonych fragmentéw historii, zwlaszcza za§ motywacji postaci i chronologii wydarzen,
snuja z reguly gracze zaznajomieni juz z fabula. Na przyklad osoby, ktére zadaja rzeczowe
pytania (dotyczace znaczenia jakiego$ dialogu albo funkcji jakiego$ przedmiotu), dostaja
najczesciej rzeczowe odpowiedzi, spdjne pod wzgledem zawartych w nich informacji i
kontekstu. Inaczej jest juz w przypadku kwestii polegajacych wylacznie na interpretacji —
wtedy poza probami tlumaczenia mamy tez do czynienia z dyskusjami i sporami, tak jak ma
to miejsce w przypadku chocby koncowej sceny pierwszej gry, w ktorej dwie potowki duszy
Alessy jednocza sie i narodziny Boga moga sie wreszcie rozpoczaC. Poniewaz dialogi sa
bardzo enigmatyczne, i gracze zmuszeni sa wycigga¢ wnioski samodzielnie na podstawie
sekwencji wydarzen, scena ta budzi mnostwo emocji, zas na temat jej przebiegu toczy sie
ogromna ilos¢ dyskusji:

KiramidHead: Wiekszo$¢ sklania sie ku opinii, ze zar6wno Inkubator, jak i Inkubus to postacie Boga, i ja

to akceptuje. Ale jedno nie daje mi spokoju: Inkubus zostaje oddzielony od Inkubatora, kiedy Kaufmann

rzucil w niego butelka z Aglaophotisem. Moje pytanie jest nastepujace: jako mozna oddzieli¢ co$ od tego
czego$ samego, tzn. Boga od Boga?

Dodatkowym czynnikiem pobudzajacym dyskusje i spory sa adaptacje filmowe gier Silent Hill, Silent Hill
[2006] i Silent Hill: Revelation [2012], oraz stosunek ich tresci o tresci gier, ktére miaty by¢ ich podstawa.
Poniewaz film Christopha Gansa Silent Hill [2006] bylo bardzo luzna interpretacja pierwszej gry z serii (w
ktorej kultysci zostali zastapieni przez fanatycznych, konserwatywnych Chrzescijan, Alessa zostaje spalona
zywcem przez swoja ciotke, nie za$ matke, celem oczyszczenia spotecznosci z grzechu, Otherworld jest
swoitym piektem na ziemi sprowadzonym przez Diabta, ktéry obiecuje Alessie zemste na fanatykach, za$
Bo6g — nadprzyrodzona istota z uniwersum Silent Hill — nie pojawia sie w ogéle), zas rezyser Silent Hill:
Revelation [2012], Michael Bassett, podjat prébe kontynuowania historii Silent Hill [2006] przy
jednoczesnym zekranizowaniu Silent Hill 3 [2003] w jednym, pojedynczym filmie, filmy wzbudzaja wsr6d
fanéw wiele intensywnym, skomplikowanych emocji, i sa punktem wyjscia wielu sporéw oraz powracania
do istniejacych interpretacji fabuly gier, czy to zamiarem udowodnienia, ze ani Gans, ani Basset kompletnie
nie rozumieja serii, czy tez zamiarem wykazania, Ze ich interpretacja nie jest zupeknie btedna.
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Enika: W Book of Lost Memories jest napisane, ze Inkubus jest mentalnym obrazem Boga, ktéry miata
w glowie Dahlia, a Inkubator jest mentalnym obrazem Boga, ktéry miata Alessa.

AuraTwilight: Nie bylo Zadnego rozdzielenia. Wida¢, jak z plecéw Kobiety w Bieli wylaniajg sie
skrzydta, po czym nastepuje zmiana ujecia, a potem wida¢ tylko Inkubusa, zas Kobiety w Bieli nie ma
nigdzie w poblizu. Inkubus, kiedy zostanie pokonany, przeobraza si¢ w Kobiete w Bieli. To jest
transformacja, nic wiecej.

KiramidHead: W moim egzemplarzu gry wida¢ wyraznie, jak Inkubus wylania sie z plecow Inkubatora,
po czym Inkubator znika. Mialem skojarzenie z wezem zrzucajacym skore.

AuraTwilight: Pics or it didn’t happen, poniewaz kazdy jeden przykiad na Youtube pokazuje co$ innego
niz to, o czym piszesz, a szczerze watpie, zeby ktokolwiek, kto posiadalby alternatywna wersje, jej tam
nie zamie$cit. Owszem, wida¢ skrzydta Inkubusa wylaniajace sie z plecow Kobiety w Bieli, ale potem
nastepuje zmiana ujecia.

Poza oczywistymi roznicami w interpretacji, ktore ilustruje ta dyskusja, warto zwroci¢ uwage
na argumentacje graczy. Poniewaz gra nie dostarcza jednoznacznego, stownego zapisu
historii, ktora wydarzyta sie w Silent Hill gracze muszq sami zrozumie¢, na co patrza.
W efekcie najczeSciej powohujq sie na sama scene, analizujac ja klatka po klatce (ewentualnie
odwotujac sie do oficjalnych przewodnikéw wydanych przez Konami).

Poza zupehie naturalnym dazeniem do zrozumienia tekstu z punktu widzenia
odbiorcy, gracze wypowiadaja sie takze jako znawcy, analizujac tekst szczegdlowo oraz
tworzac meta-analizy, identyfikujac przy tym elementy fabuty ,,charakterystyczne” dla Silent
Hill i ,niepasujgce” do serii, jak rowniez takie, ktore wydaja sie prawdopodobne, oraz
nieprawdopodobne. Na przykiad znany w srodowisku fanéw duet Twin Perfect, majacy na
koncie calg serie fanowskich filméw dokumentalnych na temat serii, nazwang The Real Silent
Hill Experience, w taki sposob omawia piata cze$¢ gry, Silent Hill: Origins:

W poréwnaniu z innymi grami na PSP, ta nie jest zta. Ale tylko jako samodzielna gra. Dopiero przy
probie wpasowania jej w historie Silent Hill zaczynajq sie klopoty. (...) Naprawde staraliSmy sie
zrozumie¢ fabute [Silent Hill Origins], i to przez diugi czas. Jest ona bardzo mylaca, zwtaszcza pod
koniec. Wydaje nam sie, Ze to pomieszanie wynika z faktu, ze fabula [Silent Hill Origins] oparta jest na
analizie dotychczasowej fabuly, napisanej przez Dana Birlew, zamieszczonej na tylnej okladce [Silent
Hill 3 Official Strategy Guide] (...) Wielu fanéw uwaza, Ze to autentyczna, napisana przez Team Silent
historia. Jest to btad (...). Fabula Origins zostata napisana przez cztowieka o imieniu Sam Barlow, ktéry
zdecydowanie nie jest cztonkiem Team Silent. Jesli natomiast mowa o tym, czy pan Barlow w ogéle
wiedzial, o czym pisze — osobiScie przychylamy sie ku ,,nie ma mowy!” Istnieje zbyt wiele nieScistosci,

ztych decyzji oraz — nie oszukujmy sie — niemozliwych rozwiazan, ktére sprawiaja, ze fabule tej gry
daleko jest do autentycznej historii z serii Silent Hill. (TRSHE, 8a: Origins)

Warto zwroci¢ uwage na autorytatywny ton wypowiedzi uzytkownikow Fungo i Rossetera;
bez ogrodek okreslaja oni fabule Silent Hill: Origins jako ,,mylaca” (confusing), po czym
stwierdzaja, ze historia przedstawiona w grze nie jest ,,autentycznym” tekstem Silent Hill.

Inni fani z kolei wykazuja wieksza tolerancje, i sq sktonni zaakceptowa¢ wszystkie wydane
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przez Konami gry jako nalezace do serii, twierdzac, ze to nie fani decyduja, ,ktore czesci
naleza do serii Silent Hill, a ktore nie. Marka nie nalezy do fanéw'””

O ile mozna zgodzi¢ sie z twierdzeniem, ze marka nie nalezy do fanéw, to jednak
decyzje interpretacyjne fanéw bez watpienia pociagaja za soba wiaczanie lub wykluczanie
elementow i fragmentéw narracji do tekstow przez nich doSwiadczanych, do ktérych mamy
dzieki internetowi szanse zajrze¢ i ktére mozemy podda¢ analizie. Sam fakt, ze gracze
angazuja sie w te wszystkie wczesniej wspomniane czynnoSci, nie jest szczegoélnie
zdumiewajacy. Interesujace jest jednak to, co na podstawie tego faktu badacz moze
wywnioskowac na temat samego tekstu oraz jego doSwiadczania przez graczy. Internet i jego
narzedzia pozwalajg przyjrzec sie temu, co do tej pory wyrazane byto w takiej lub innej wersji
metody procentowej'®. Teraz badacz ma do dyspozycji nie tylko liczby, ale i stowa; moze
wejs¢ pomiedzy graczy jako odbiorcow tekstu i przyjrzec sie temu, w jaki sposéb odbierajg i
interpretuja fabule i inne elementy tekstow nalezacych do serii Silent Hill. Pozwala to
spojrzeC¢ na tekst w nowym Swietle; dostrzec jego aspekty lub elementy, ktére wczesniej
mogty by uznane za blahe, nieistotne lub oczywiste; uzyska¢ wglad w to, w jaki sposéb tekst
funkcjonuje posréd odbiorcow — czy wrecz poznac tekst takim, jakim odbieraja go odbiorcy.
Tym, co od razu rzuca sie w oczy przy zestawieniu rozwazan akademickich na temat Silent
Hill z rozwazaniami graczy-odbiorcow jest zroznicowanie dyskutowanych tematow.
W Srodowisku akademickim dominujg zagadnienia takie jak obalenie paradygmatu zta i dobra
w przypadku protagonistow i bohaterow drugoplanowych (Peron, 2011, s. 50, 61),
Otherworld i jego funkcja jako przewodnika (conduit) wewnetrznej ciemnosSci bohaterdw,
postacie ludzkie w Silent Hill (np. Claudia i Dahlia) jako ,,prawdziwe potwory” (tamze, s. 49)
lub szeroko rozumiana symbolika potworow i znieksztalcen powstatych w wyniku
oddzialywania Otherworldu. Gracze natomiast poSwiecaja uwage zupelnie innym tematom;
najczesciej poruszang kwestia, na temat ktérej prowadzone sg najbardziej burzliwe dyskusje,
jest natura Boga (konkretnie zas pytanie o to, kim lub czym jest Bog) i jej roznych postaci.
Zainteresowanie budzi takze dokladny charakter i mechanizm dziatania Otherworld oraz
moralna postawa postaci Alessy i charakter jej czyndéw, czy motywacja postaci
drugoplanowych, na przyklad Vincenta lub Claudii. Jest to o tyle bardziej znaczace, ze

scenariusze w tekstach z gatunku survival horror wymagaja wiekszego zawieszenia niewiary

7" http://punctualdork.com/post/27985435672/40-problems-i-have-with-the-real-silent-hill (2013-11-07).
8 T. Wilson, Understanding media users from theory to practice. Chichester Malden, MA: Wiley-Blackwell
2009, s. 30.
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niz w przypadku tekstéw nalezgcych do innych gatunkéw', i w zwigzku z tym mozna by byto
przypuszcza¢, Ze gracze po prostu przyjma takie czy inne rozwigzanie fabularne bez
roztrzgsania go. Gracze jednak poSwiecaja mnostwo czasu i energii na spisywanie i
dyskutowanie fragmentow fabuly, ktére nie maja wplywu ani na przebieg gry, ani na szanse
przezycia awatara, lecz maja wpltyw na odbiér fabuty i postrzeganie postaci.

Fakt, ze najwiecej dyskusji dotyczy Boga, nie powinien budzi¢ zdziwienia, poniewaz
Yaczy ona bezposrednio fabularnie obie czeSci gry (posrednio zas$ jej postac jest osig gtdwnej
historii przedstawionej w wiekszoSci gier serii). Graczom nie wystarczy jednak tylko
podstawowa wiedza, ze BOg istnieje; pragng zrozumie¢, w jaki sposob ona istnieje, skad
pochodzi i jaki jest jej charakter. Niektorzy gracze uwazaja, Ze moze ona istnieC ,,tylko w
Otherworld”, za$§ w Swiecie rzeczywistym po prostu nie ma czego$ takiego jak Bog
(Ryantology); inni sa zdania, ze Bég jest ,manifestacja mocy miasteczka”, ktorej ksztat
zalezy od tego, w co wierzy osoba przyzywajgca (gothlolilunatic)®. Fakt, ze rezultatem
kazdych narodzin Boga bylo pojawienie sie jakiejS uposledzonej, monstrualnej istoty,
thumaczony bywa tym, ze Bog jest w istocie czyms na ksztalt platonskiej Idei, a ,,wszystkie
proby sprowadzenia jej do tego Swiata (...) s jedynie nieudanymi wykrzywieniami tej
oryginalnej, doskonatej Idei” (Mis Krist.)*. Dyskusje takie sa o tyle istotne, ze sposob
postrzegania Boga wplywa na postrzeganie calosci fabuly. Jesli spojrzymy na przykiad na
przytoczong wczesniej dyskusje dotyczaca dwoch postaci Boga, czyli Inkubatora i Inkubusa,
to wida¢, ze dyskusja ta jest czym$ wiecej niz tylko proba interpretacji szczegotow
technicznych. Podstawowy problem omawiany w tym watku to pytanie, czy Inkubator i
Inkubus rdznig sie jedynie wygladem, czy tez s innymi istotami**. Odpowiedz na to pytanie
rzutuje oczywiscie na odbior catego tekstu: jesli gracze przyjma, ze zaréwno Inkubator, jak i
Inkubus to tak naprawde Bog, to sama dwoistos$¢ jej formy (Kobieta w Bieli, wywolujaca
skojarzenia z dobrocia i fagodnoscia, lub Inkubus, przypominajacy Bafometa) wskazywataby
na pewng ambiwalencje symboliczng. Dodatkowo fakt, ze w az dwdch zakonczeniach z

czterech Harry musi walczy¢ z Kobieta w Bieli, stawia pod znakiem zapytania moralny

9 R. Rouse, Match Made in Hell: The Inevitable Success of the Horror Genre in Video Games, w: Horror

Video Games: Essays on the Fusion of Fear and Play, red. B. Perron, Jefferson, N.C.: McFarland 2009, s. 19.
2 http://silenthillcommunity.com/viewtopic.php?f=20&t=432250&start=40 (2013-11-03).
2l Tamze.
Z tego pytania wywodza sie tak naprawde wszystkie kolejne pytania dotyczace Boga: miedzy innymi
wczesniej ukazana dyskusja dotyczaca tego, jakim cudem stuzacy do ,.ezgorcyzmu” Aglaophatis mogh
przemieni¢ Inkubusa w Inkubator, czy tez wywota¢ jedno z drugiego — lub, jesli Inkubator to nie Bég, lecz
Alessa, to dlaczego data ona Harry’emu dziecko bedgqce w czesdci nig sama, skoro jedyne, czego naprawde
pragnela, to przestac istnie¢, oraz dziesiatki innych.

22
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charakter Boga (gdyby byla ona Alessa, jej agresja w stosunku do Harry’ego bylaby
przynajmniej uzasadniona, jako ze Harry caly czas stal na drodze do tego, czego Alessa
pragnela najbardziej, czyli Smierci). Z kolei potraktowanie Inkubatora jako opetanej Alessy, a
Inkubusa jako Boga w swojej prawdziwej postaci — najczesciej nazywanego wtedy demonem
lub Samaelem — buduje tekst z wyraznie zarysowang granica miedzy zlem a dobrem, co
wskazuje na pewng tendencje wsrod graczy do podswiadomego porzadkowania (a
przynajmniej checi uporzadkowania) elementéw historii i Swiata przedstawionego zgodnie z
euroamerykanskim wzorcem moralnym.

Rownie duze zainteresowanie budzi sam Otherworld: jego pochodzenie, mechanizm
jego dziatania i jego miejsce w Swiecie przedstawionym. Cho¢ wsrod graczy panuje zgoda co
do tego, ze Otherworld ma Scisty zwigzek z Alessq i rytuatem Dabhlii, to jednak szczegoty
budzg watpliwosci i spory. Dla niektdrych graczy Otherworld to ,,jakas ptaszczyzna fizyczna,
ale jednoczesnie psychiczna”, ktéra istnieje gdzie$ realnie, lecz zmienia sie ,na poziomie
egzystencjalnym w zaleznosci od czlowieka” (Radical Dreamer), dla innych zas jest
»projekcja rzeczywisto$ci z pewnego punktu widzenia” (Foxhound3857)*. Zdaniem tych
graczy, ktorzy uwazaja, ze Bog to Samael, Otherworld jest ,,osobnym Swiatem, rzadzonym
przez Samaela”; Alessa za$ , jako ,naczynie Samaela” jest w stanie przenies¢ ,,caty Swiat do
Otherworld” (terrawind2)*. Liczba i zywiolowo$¢ dyskusji na temat Otherworldu sg o tyle
naturalne, ze Otherworld jest podstawaq calej serii; Swiat koszmaru jest najbardziej
przerazajacym srodowiskiem w grze, i to wilasnie tam gracze walcza z najgroZniejszymi,
najwazniejszymi przeciwnikami. Nie jest zatem zaskakujace, ze gracze draza tekst, pragnac
lepiej zrozumie¢, czym wiasciwie jest Swiat, ktory otacza ich awatary, oraz jego mechanike.

Dla  poréwnania, pozornie niewazagcym na fabule, ale —zdawaloby
sie — zdecydowanie jednym z najbardziej intrygujacych dla graczy elementow jest bardzo
krotka wymiana zdan w Silent Hill 3 miedzy Heather a jedna z postaci drugoplanowych,
Vincentem. Vincent zarzuca Heather, ze ta atakuje ,ich” (tu oryginalnie uzyte jest mniej

jednoznaczne stowo ,,them”) z niezwykla zacietosScia:

Vincent: Przelewanie ich krwi sprawia ci przyjemno$¢! Tak jak stuchanie ich krzykéw! Czujesz
podniecenie, kiedy przygniatasz ich stopa do ziemi, zduszajac resztki Zycia!25

2 http://silenthillforum.com/viewtopic.php?p=336450 (2013-11-13).
*  Tamze.
% Silent Hill 3, 2003, Konami.
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Zmieszana Heather pyta, czy ma on na mysli ,te potwory” grasujace w miasteczku, na co
Vincent w odpowiedzi wyglasza najbardziej chyba niepokojaca i wstrzasajaca kwestie w serii:
,Potwory? Dla ciebie wygladajg jak potwory?”*. Oprocz wyrazania uznania dla tego
fragmentu dialogu i podkres$lania jego wplywu na atmosfere budowana w grze, na niemal
kazdym forum iw kazdej spolecznosci gracze analizuja te wypowiedZ i tocza zaciekle
dyskusje na temat jej sensu. W dyskusjach tych Scieraja sie gtownie dwie przeciwstawne
teorie; wedlug jednej z nich wypowiedZ Vincenta ma glebsze znaczenie, i ,,potwory” to w
istocie wyznawcy, a konkretnie ,stronnicy Claudii, ktérzy dla Heather wygladaja
monstrualnie” (NarooN)”. Stronnicy tej teorii uwazajg, ze Vincent méwit prawde, a jego
pbézniejsze zapewnienia, ze tylko zartowal, byly préba ratowania sytuacji (femmeclaudia).
Natomiast zwolennicy przeciwstawnej teorii zbywajq te wymiane zdan jako autentyczny zart
wynikajacy z ekscentrycznej natury Vincenta, majacy na celu ,zdezorientowac gracza”
(Anigav)®. Podobnie jak w przypadku rozwazan dotyczacych Boga, wybranie jednej z teorii
ma znamienne konsekwencje w kontek$cie odbioru fabuly Silent Hill 3 (a czasem tez
i wszystkich innych czesci). Podobnie jak Dziecko Rosemary [1968] Polanskiego odbierany
jest przez odbiorcow najczeSciej dwojako (jako historia o miodej kobiecie, ktora padta ofiara
kultu satanistycznego i zostala zmuszona do powicia dziecka Diabla, albo jako historia o
kobiecie cierpigcej na psychoze przedporodowa, ktora postrzega otaczajacq ja rzeczywistosc
W wypaczony sposob), tak samo istniejq przynajmniej dwa teksty Silent Hill 3 wsrod graczy.
Jesli ,,potwory” to po prostu potwory, to gracze majq do czynienia z normalng opowiescia o
dobrej bohaterce, szalonych kultystach i przerazajacych potworach. Jezeli jednak Vincent
mowi prawde, to gracze otrzymuja historie o szalonej miodej kobiecie mordujacej
nieznanych jej ludzi, ktérzy w jej urojeniach jawia jej sie jako potwory.

Jak zauwazaja Santos i White, w przypadku gier takich jak Silent Hill gracze
odczuwaja hermeneutyczna przyjemnos¢ wyplywajaca z rozwiazywania tajemnic i
wyjasniania niejasnosci®’. Sledzenie foréw i spolecznosci graczy Silent Hill pozwala dojs¢ do
wniosku, Ze ta przyjemnosc jest nie tylko zwigzana SciSle z charakterem gry, ale wrecz

wpisana w sama serie:

% Tamze.

77 http://silenthillcommunity.com/viewtopic.php?f=22&t=434212 (2013-11-10).

% Tamze.

M. Santos i S. White, Playing With Ourselves: A Psychoanalytic Investigation of Resident Evil and Silent
Hill, w: Digital Gameplay: Essays on the Nexus of Game and Gamer, red. N. Garrelts, Jefferson, N.C.:
McFarland, 2005, s. 70.
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deBALZAC: Wydawaloby sie (...), Ze jedynym sposobem, aby odnalez¢ jakikolwiek sens w [fabule] serii
SH jest przeczytanie czyichs$ notatek z interpretacja.

xC2x: Dlatego Silent Hill jest tak popularne — nie wszystko jest tam naukowe i jasne. Konami nie
wypuscito zadnych wyjasnienl. Samemu trzeba wszystko rozszyfrowaé, i mysle, ze Konami nam
zostawilo to zadanie.

Stowa te do pewnego stopnia znakomicie oddajq catoksztalt postaw i narracji uzytkownikow,
ktére mozna znalez¢ na forach i w spotecznosciach fanowskich Silent Hill. Gracze wkladajq
ogromne iloSci energii i zaangazowania w dyskusje i omawianie: same tematy dyskusji
mozna liczy¢ w tysigcach, a watki przeciagaja sie nieraz na kilkanascie stron. Gracze z uwaga
patrza nie tylko na calos¢ historii, ale takze na drobiazgi (krétkie scenki, elementy dialogow),
z ktorych pozniej rozsnuwajq szersze interpretacje obejmujace nieraz wiecej niz jedna czes¢
gry, a czasem nawet calg serie.

O ile wszelkie narracje odbiorcow sa, z perspektywy narracji popkulturowych jako
takich, pewnego rodzaju Swiadectwami staran interpretacyjnych ze strony tych odbiorcow
oraz ich dazenia do nadania znaczenia tekstom w ramach ich (odbiorcow) rzeczywistosci
kulturowej, to praktyki fanowskie, ktére mozna zaobserwowa¢ w fandomach
dochodzeniowych (do jakich nalezy fandom Silent Hill) — takie jak dyskusja, teoretyzowanie i
dowodzenie nie-/stusznosci teorii i twierdzen innych fanéw — sq najbardziej wyrazistg formg
tych tendencji, i jednoczesnie daja najwyrazniejszy obraz relacji i interakcji miedzy tekstem a
jego odbiorcami. Analiza i zestawienie narracji internetowych na temat serii gier Silent Hill
pokazuje ponad wszelka watpliwos¢, ze znaczna czesSc graczy chce nie tylko doswiadczac gry,
ale chce ja tez rozumie¢ — im dokladniej, tym lepiej. Dodatkowo, badacz odkrywa wiele
wersji tego samego tekstu pomiedzy graczami, ktére rdznig sie nie tylko marginalnie
(w zaleznosci od tego, czy Inkubator postrzega sie jako opetana przez Boga Alesse, czy po
prostu Boga) lub diametralnie (w zaleznosci od tego, czy to, co widzi Heather traktuje sie jako
jej halucynacje, czy faktycznie otaczajacy ja realny, nadprzyrodzony koszmar), ale tez
w stopniu posrednim (co obejmuje teksty, w ktérych kult wyznaje demona, teksty, w ktorych
Bég jest dobra i tagodna, a tylko jej wyznawcy zepsuci, lub teksty, w ktérych Boga w ogole
nie ma, a jej postac jest tylko manifestacja mocy miasteczka). Badanie narracji fanéw o grach
Silent Hill jest spojrzeniem nie tylko w tekst, ktory jest zazwyczaj przedmiotem badan — czyli
samg fabule gier — lecz takze w te teksty, ktorych doswiadczajq gracze. Odtwarzajac, chocby
w ogblnym zarysie, doswiadczane przez graczy teksty na podstawie urzeczywistnionych

Swiadectw w postaci narracji uwiecznionych na forach i w spoteczno$ciach internetowych,
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mozna zaobserwowac i wyrdzni¢ rozmaite postawy i stanowiska przyjmowane przez graczy,
co w polaczeniu z analiza stosowanych przez fanéw praktyk dochodzeniowych pozwala

badaczowi na pehiejsze zrozumienie funkcjonowania gry jako tekstu popkultury.
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