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Horror a gry cyfrowe

Milosz Markocki

I Wstep.

Horror jest konwencjg, ktéra juz na state zajeta miejsce w literaturze oraz filmie 1
zawsze przyciggata duze grono odbiorcow. Jednak horror od innych gatunkéw odrdznia to, ze
ma on bardzo konkretny i nietatwy do osiggnigcia cel — przestraszy¢ odbiorce. Skuteczne
wzbudzenie uczucia strachu u réznych osob nie jest wcale sprawa tatwa. Teksty horroru
muszg speinia¢ pewne warunki, aby by¢ efektywnym w swoich dgzeniach. Co charakteryzuje
dzieta, ktére mozna uznac za nalezace do horroru? Horror (czy tez fantastyka grozy) obejmuje
ogolnie pojete teksty narracyjne w roznych mediach, majace wywota¢ konkretny efekt
emocjonalny w odbiorcach poprzez wprowadzenie elementu nadnaturalnego i nieznanego do
tego, co codziennie 1 znane. W ten sposob te narracje odzwierciedlajg Ieki 1 niepokoje, ktore
inaczej bylyby trudne do zobrazowania i zdefiniowania'. Glownym zadaniem horroru i tym,
co odrdznia t¢ konwencje od innych form estetycznych, jest wigc wywotywanie przerazenia u
odbiorcow. Horror stuzy zatem wzbudzaniu emocji i musi polega¢ na pewnych arbitralnych
wartosciach kojarzonych ze strachem 1 groza; potrzebuje on do dziatania wskazowek, znakow
czy zwiastunow?’. Jednak samo wprowadzenie elementow nieznanego nie musi koniecznie
wywota¢ przerazenia w odbiorcach — to, co jest uzyte w celu straszenia odbiorcéw musi by¢
przez nich rozpoznane jako co$ strasznego, a jednoczesnie musi by¢ tez dla nich zrozumiate.
Kazdy gatunek — czy to literacki czy filmowy — jest definiowany i tworzony w obrebie pewnej
ramy kulturowej. Aby tekst horroru mogt wypehmic¢ swoj cel, musi miesci¢ si¢ w konkretnych
ramach kulturowych, ktére bgda zrozumiate dla danej widowni, poniewaz, jak kazde inne
dzielo, wyraza on zasieg 1 ograniczenia swojego gatunku i funkcjonuje w obrebie
,,skonwencjonalizowanych parametrow’>. To wlasnie konwencje okreSlaja, co jest
dopuszczalne, a co nie, co jest dobre, a co zle, oraz to, czego trzeba, a czego nie trzeba si¢

ba¢. Bez wyraznego okreslenia, co w danej kulturze jest uznawane za normalne, co za$ nie,

'K. Marak, Japanese and American Horror, McFarland, Jefferson 2014, s. 2. Zob. takze A. Has-Tokarz, Horror
w literaturze wspoiczesnej i filmie, Lublin 2010

2 Tamze, s. 7.

3 Zob. J. Grixti, Terrors of Uncertainty: The Cultural Context of Horror Fiction, Routledge, Nowy York 1989, s.
51 K. Marak, dz. cyt., s. 7.
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horror nie mogtby funkcjonowaé, skoro operuje on wilasnie miedzy innymi poprzez
przeksztalcanie tego, co znane, w to, co nieznane.

Horror nie moze skutecznie funkcjonowac, jesli symbole 1 elementy, ktorymi operuje,
nie sg rozpoznawalne i zrozumiate dla odbiorcow. Na to wtasnie zwraca uwage Katarzyna
Marak w swojej ksigzce Japanese and American Horror, w ktorej wyjasnia ona, ze duch jest
straszny, poniewaz odbiorcy podzielaja pewne istniejace wyobrazenie na temat tego, czym
jest duch, oraz zestaw kulturowych konceptow zwigzanych z ta postacig. Bez tego
wyobrazenia duch nadal mégtby by¢ przerazajacy, ale to wihasnie folklor, kultura 1 historia
pozwalaja odbiorcom spodziewa¢ si¢ pojawienia si¢ ducha nawet zanim faktycznie si¢ on
pojawi. Dzigki rozpoznaniu pewnych znakéw odbiorcy moga przygotowac si¢ 1 wyczekiwac
nadej$cia prawdziwej grozy. Jak dalej wskazuje Marak, euroamerykanski odbiorca nie bedzie
w stanie interpretowac utworéw o wampirach bez przywotywania europejskiego folkloru czy
chociazby powiesci o Drakuli Brama Stokera. Kiedy zostaje przedstawiona w dziele blada
postac, ktora unika stonca i nie posiada odbicia w lustrze, wtedy odbiorcy wiedza, ze powinni
si¢ ba¢ tej postaci nawet zanim ta ujawni swoje kly i zacznie pi¢ krew; ta nieswiadoma
wiedza kulturowa 1 jej zrozumienie wptywa na rzeczywisto$¢ przezywang przez odbiorcow,
co z kolei wptywa na forme¢ dziel, umieszczajac je w konkretnym punkcie czasu i przez to
zwiekszajac ich wiarygodno$¢ w oczach odbiorcow*. Jednak teksty horroru nie mogg ,,sta¢ w
miejscu” 1 czerpac ciggle z tego samego zrddta. Potrzebujg znanych ram kulturowych oraz
znanych 1 rozpoznawalnych elementoéw, ale jak kazdy gatunek literacki czy filmowy, tak i
horror musi czasami wprowadza¢ nowe elementy, aby nie sta¢ si¢ przewidywalnym i
nudnym. Nic tak szybko i pewnie nie zabija strachu i napigcia jak przewidywalno$¢’. Groza
ptynaca z horroru bierze si¢ migdzy innymi z tego, co w danej kulturze jest uznawane za
przerazajace, powielania istniejacych w danej kulturze stylow i1 wzorow gatunkowych
literatury czy filmu oraz kreatywnosci czy zapozyczania nowych pomystow spoza danych
ram kulturowych; aby by¢ skutecznym, horror musi zachowa¢ réwnowage miedzy tymi
wszystkimi czynnikami. Zwlaszcza niezwykle istotng dla tego gatunku, rownowage pomiedzy
rozpoznawalnym i nowym; postugiwa¢ si¢ znanymi elementami z kultury odbiorcoéw, ale
jednoczes$nie pozostawaé wspolczesnym rzeczywistosci kulturowej, jak rowniez wprowadzac
nieznane elementy, aby utrzymac uwage odbiorcow®.

Jednak horror nie ogranicza si¢ tylko do literatury 1 filméw — bez wigkszych

problemow przechodzi do kolejnych pojawiajacych si¢ medidow, jak chociazby gry cyfrowe.

* K. Marak, dz. cyt., 2014, s. 7.
> K. Phillips, Projected Fears.: Horror Films and American Culture, Pracger, Nowy York 2005, s.7.
® Tamze, s. 8.
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Richard Rouse III zwraca uwage, ze gry cyfrowe czerpaty motywy czy pewne rozwigzania
fabularne z literatury i filméw horror juz w latach osiemdziesigtych’. Przyktadem tego moze
by¢ tekstowa gra Zork (Marc Blank and Dave Lebling, 1980), ktérej duza czes¢ stanowit
system mrocznych jaskin, przez ktory gracze musieli przebrng¢ i uwazaé, aby nie zostaé
zjedzonym przez Grue; to stanowilo zupelnie nowy rodzaj do§wiadczenia — gracze zamiast
jak do tej pory w filmie czy literaturze obserwowa¢ jak $mier¢ zagraza innym, musieli
zmierzy¢ si¢ z sytuacja, kiedy zagrozenie poniekad dotyczyto ich, natomiast jedynym
sposobem na zwyciestwo jest stawianie czota $mierci raz za razem, by przezy¢ i i8¢ dalej®.
Wilasnie ta zmiana perspektywy z biernego obserwatora na aktywnego uczestnika
(zachodzaca dzicki wprowadzeniu awatara gracza w $wiecie gry), spowodowata, ze pewne
elementy horroru jeszcze przybraty na sile, jesli idzie o wptyw 1 wywolywanie grozy u
odbiorcéw. Z tego powodu wielu tworcow gier czerpie pelnymi garsciami z literatury i
filmow grozy, jednak nie ograniczaja si¢ oni tylko do prostego kopiowania i powielania
schematow — nadal pozostaje sporo miejsca dla gier, aby mogly rozwija¢ si¢ i wykorzystywac
gatunek horroru do eksploracji ,,ciemnych zakamarkéw ludzkiego umystu” w sposob, na
ktory nie pozwalajg inne media’. Te zapozyczenia nie ograniczajg sie tylko do gier typu
horror czy survival horror, tworcy gier réznych gatunkow zapozyczaja elementy horroru dla
uzyskania lepszego efektu i wplywu na graczy. Horror i gry pasuja do siebie idealnie,
poniewaz wiele rozwigzan i motywacji oferowanych graczom stosowanych w grach pokrywa
si¢ z rozwigzaniami 1 motywacjami przedstawianymi w innych mediach. Czesto filmy grozy
dla budowania napigcia koncentruja si¢ na walce na $mier¢ 1 zycie, w ktorej protagonista musi
stawi¢ czota poteznym przeciwnikom, ktorzy sg na wskro$ z1i'’. Wiasnie takie przedstawienie
opozycji protagonisty 1 antagonisty pokrywa si¢ z doswiadczeniem, jakie chcg stworzy¢
tworcy gier, zwlaszcza tych bardziej zorientowanych na akcje¢ (do ktérych nalezy wigkszos$¢
tytuldow z gatunku survival horror). Gracz w takich grach jest stawiany przed trudnym
wyzwaniem: musi stawi¢ czofa licznym wrogom, ktérzy zashugujg na $mieré'!, za$ jego
gléwng motywacja ma by¢ proste hasto ,,zabij, aby przezy¢”. Wiele gier wykorzystuje ten
rodzaj motywacji, zwlaszcza gry typu first person shooter (FPS) znane w Polsce rowniez jako

»strzelanki”. W tego typu grach cala motywacja gracza, a czasami nawet cata fabula gry,

"R. Rouse III, Match Made in Hell: The Inevitable Success of the Horror Genre in Video Games, [w:] Horror
Video Games, red. B. Perron, McFarland, Jefferson 2009, s. 15.

8 Tamze, s. 15.

° Tamze, s. 16.

1 Poprzez swoje akcje ci antagoni$ci sg prezentowani jako nieludzcy, co powoduje, ze widzowie nie bedg
obwinia¢ gtéwnego bohatera za zabicie ,,ztego”, traktujac to jako akt samoobrony.

" Tamze.
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sprowadza si¢ do bardzo prostej zaleznosci: ,,0to twoja bron — tam sg hordy wrogdéw, zabij ich
zanim oni zabijg ciebie”.

Mogloby si¢ wydawac, ze upraszczanie motywacji dla gracza oraz fabuly gry bedzie
stanowito staby punkt tekstow tego medium. Bylaby to prawda wzgledem literatury albo
filmu, jednak gry funkcjonuja na innych zasadach i wchodza w relacj¢ z graczami w
odmienny sposob niz film z widzami czy ksiazki z czytelnikami. Jedng z roznic jest to, ze
fabuta gry, zwtaszcza gry akcji, musi by¢ zrozumiata dla gracza od pierwszego momentu
uruchomienia gry. Tworcy gier dodajg wiele elementow fabularnych do srodowiska gry, albo
przez wprowadzanie postaci NPC'", co pozwala na motywowanie dziatan graczy i skfania ich
do podejmowania rozmaitych, waznych dla rozwoju akcji decyzji przez catg gre. Prowadzenie
narracji w grach w taki sposéb pokrywa si¢ z wieloma zasadami funkcjonowania horroru, w
imi¢ zasady, ze im mniej jest wyjasnione tym wigcej pozostaje do uzupetienia dla
wyobrazni®®. Jest to bardzo wygodne dla tworcow gier, poniewaz dzieki temu pewne
rozwigzania fabularne lub pewne niedociggnigcia w grze, zaistniale ze wzgledu na
ograniczenia technologiczne, zostang dopetnione lub dopowiedziane przez samych graczy, a
raczej ich wyobrazni¢. Ten mechanizm w pelni wykorzystujg gléwnie gry typu horror albo
survival horror, prawdopodobnie z uwagi na fakt, ze zaden pisarz nie wymysli nic tak
przerazajacego, co mogloby si¢ réwna¢ z wyobraznig poszczegdlnych odbiorcow. Nikt nie
jest w stanie przestraszy¢ nas samych tak, jak potrafi to zrobi¢ nasza wilasna wybujata
wyobraznia. Korzystanie z elementow horroru w grach moze pomoc nie tylko w kreowaniu
narracji 1 motywacji dla graczy, ale réwniez w innych aspektach, jak chociazby
wprowadzanie innowacyjnych rozwigzan w zakresie mechaniki do gier. Zazwyczaj historia
przedstawiona w dziele z gatunku horror dzieje si¢ w znajomym i rozpoznawalnym dla
odbiorcy miejscu czy lokacji, ktdre zostaje zmienione pod wptywem sit zta. Te same sity zta
wykrzywiaja réwniez zasady funkcjonowania normalnego $wiata, tworzac $rodowisko
alternatywnego lub zmienionego $wiata idealne dla tworcow gier, ktorzy w takim $wiecie
moga zaoferowaé graczom wiele cickawych mechanik i rozwigzan'. Przykladem tego moze
by¢ Otherworld w serii gier Silent Hill (Konami), ale rowniez innowacyjnych rozwigzan w
zakresie sterowania postacig, a zwlaszcza walki. Bardzo dobrym przykladem wykorzystania
motywow 1 elementow horroru w grze dla wprowadzenia innowacyjnej mechaniki walki jest
gra Alan Wake (Remedy Entertainment 2010), z gatunku survival horror, w ktorej gracz

poprzez posta¢ Alana Wake’a musi zmierzy¢ si¢ z wrogami zrodzonymi z ciemnosci.

2 NPC — z ang. non-player character, sg to postacie w grach, ktérymi steruje system gry a nie gracze.
B R. Rouse III, dz. cyt.
" Tamze, s. 17.
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Przeciwnicy ci jednak sa odporni na konwencjonalng bron, dopdki otacza ich ciemnos¢,
gracze musza wiec korzysta¢ gtéwnie z latarki lub innych zrédet $wiatla, aby za jego pomoca
zniszczy¢ ciemno$¢. Dopiero to spowoduje, ze przeciwnicy stang si¢ wrazliwi na atak 1 gracz
moze ich zabi¢ przy uzyciu pistoletu albo innej broni. Innym przyktadem wprowadzania
nowych rozwigzan w kwestii mechaniki do gier poprzez uzycie elementdw horroru jest
udostgpnianie graczom nadprzyrodzonych zdolnosci do walki z potworami. Takie podejscie
dobrze obrazuje gra MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) The Secret
World (Funcom 2012), ktéra czerpie wiele inspiracji z roznych tekstoéw horroru, zwlaszcza z
tworczo$ci Howarda Phillipsa Lovecrafta. W tej grze $wiat przedstawiony jest Swiatem
wspotczesnym, w ktoérym jednak wystepuja elementy nadprzyrodzone, a gracze stawiaja czota
roznym nadnaturalnym stworzeniom przy uzyciu zar6wno broni, jak i magii. Gracz ma peing
dowolno$¢ w doborze zdolno$ci i specjalizacji swojej postaci. Moze si¢ wyszkoli¢ w
uzywaniu broni palnej, biatej lub w korzystaniu z ré6znego rodzaju magicznych mocy. Dzigki
wykorzystaniu regut horroru w grach, twércy moga da¢ graczom do dyspozycji
niestandardowe rozwigzania w zakresie mechaniki, takie jak $wiecenie latarka w celu
ostabienia wroga, czy fantastyczne zdolnosci, takie jak magia bez szkody dla fabuly czy
dezorientowania graczy. Przez pofaczenie rozpoznawalnych dla graczy elementow i
srodowiska z elementami nadprzyrodzonymi, ktore tylko w pewnym stopniu deformuja, lecz
nie zastepujg znajomego otoczenia, §wiat gry zachowuje spdjnos¢ i wysoki poziom realizmu
w ramach przedstawionych zasad. Innymi slowy, gracz uzna posiadanie magicznych
zdolno$ci za ,,normalne i spdjne” w $wiecie, w ktorym musi walczy¢ z duchami czy

demonami.

IT Emocje.

Kolejnym powodem, dla ktoérego horror i gry cyfrowe tak idealnie do siebie pasuja jest
ich afektywny charakter — nastawienie na wzbudzanie emocji odbiorcéw. Horror stara si¢
wzbudza¢ w odbiorcach pewien konkretny zestaw emocji tozsamy z afektami, ktére bardzo
sprawnie pobudzajg gry cyfrowe". Najbardziej oczywistymi emocjami wzbudzanymi przez
horror i1 gry sa napigcie i strach. Gry o wiele skuteczniej wzbudzaja te emocje niz inne media,
poniewaz w grze gracze mogg co$ utraci¢ — gra zawsze toczy sie o jaka$ stawke'®. Podczas
czytania ksigzki czy ogladania filmu odbiorcy tylko obserwuja inng osobe, ktérej co$ zagraza,

wiec napigcie i strach odczuwalny przez odbiorcow zalezy tylko od poziomu ich empatii

15 Tamze, s. 20.
¢ Tamze, s. 20.
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wobec postaci na kartach ksiazki czy ekranie — natomiast w grze gracz wciela si¢ w postac,
przez co projektuje siebie w $rodek wydarzen'’. Przez to gracz zupehlie inaczej bedzie
odbierat i odczuwat wydarzenia, poniewaz teraz zagrozenie nie dotyczy obcej osoby, ktora
obserwuje si¢ z zewnatrz, bedac jakby obok calej sytuacji — teraz to gracz, a raczej jego
awatar, jest ta osoba, ktorej co$§ zagraza. Gracz, w przeciwienstwie do widza czy czytelnika,
nie jest w wygodnej pozycji obserwatora z zewnatrz, poniewaz jego decyzje 1 akcje
charakteryzuja si¢ sprawczoscia (agency), przez co o wiele tatwiej jest mu postawic si¢ na
miejscu prowadzonej postaci, i wezué w zagrozenie'®. Dlatego gracz bedzie odczuwat
napigcie 1 strach zwigzany z zagrozeniem dla jego postaci znacznie bardziej niz odbiorcy
innych mediow. Dodatkowo ten efekt jest wzmacniany przez fakt, ze porazka odniesiona w
grze najczgscie] oznacza $mier¢ awatara, ktorej konsekwencja jest to, ze gracz bedzie
zmuszony do ponownego rozegrania danej czesci gry. Realny wymiar tej konsekwencji (strata
czasu, frustracja) sprawia, ze gracz bgdzie si¢ starat jej uniknaé. Podobne konsekwencje nie
wystepuja w przypadku innych medidw — w filmie czy ksigzce fabuta posuwa si¢ do przodu
bez wzgledu na to, ktéra posta¢ zginie, podczas gdy fabuta gry nie bedzie toczy¢ si¢ dalej,
dopdki gracz nie przejdzie danego etapu'._

Wszystko to sktada si¢ na oddzialywanie gier — gry wzbudzaja tak silne emocje,
poniewaz kiedy gracz popeini btad i jego posta¢ zginie, to odnosi on porazke na dwodch
ptaszczyznach, i z kazdg z nich jest zwigzana reakcja emocjonalna. Po pierwsze, kiedy ginie
postaé, w ktorg gracz si¢ wciela, czy nawet identyfikuje, wyzwala to bardzo silne, realne
emocje. Gracz wigc odczuwa napigcie 1 strach, poniewaz chce uniknaé negatywnych
konsekwencji zwigzanych ze $miercig postaci w grze. Po drugie, §wiadomo$¢ konieczno$ci
powtarzania pewnych etapéw gry, ktora zaistnieje jesli gracz pozwoli swojej postaci zging¢,
wywotuje silne emocje zwigzane juz z konsekwencjami dla gracza nie jako postaci, ale jako
osoby grajacej w Swiecie rzeczywistym. Popehienie btedu i konieczno$¢ powtarzania danego
fragmentu gry wiaze si¢ ze strata czasu, co u wielu graczy moze wzbudza¢ frustracje lub
irytacje. Zwtlaszcza jesli z r6znych wzgledow gracz probuje przej$¢ dany etap gry przez dwie
lub trzy godziny, podczas gdy normalnie w tym czasie moglby przej$¢ trzy czy cztery etapy.
Na tej ptaszczyznie gra wzbudza w graczu napigcie i lek przed negatywnymi konsekwencjami
w $wiecie rzeczywistym (najczesciej gracz odczuwa strach przed frustracja i strata czasu) —
ten lek idealnie stapia si¢ z ogo6lng atmosferg gier grozy, potegujac doznania, ktorych

wywotanie jest podstawowym celem tych gier.

7 Tamze.
'8 B. Perron, Silent Hill: The Terror Engine, Nowy Jork 2012, s. 97.
¥ R. Rouse III, dz. cyt.

195



Gry grozy, oprocz strachu 1 napig¢cia, mogg z rdwnie duzym powodzeniem wzbudzaé
takze inne emocje. Wiele decyzji graczy wynika wtasnie wprost z emocji — nawet te, ktore na
pierwszy rzut oka moglyby si¢ wydawac¢ racjonalne i podejmowane na drodze logicznego
myslenia, a nie afektow. Paradoksalnie, wigkszo$¢ decyzji i ocen graczy podejmowanych jest
na podstawie reakcji emocjonalnych, a tylko niewielka czeg$¢ jest dokonywana $wiadomie®.
Jednym z powodéw podejmowania przez graczy decyzji pod wplywem emoc;ji jest chociazby
tempo rozgrywki w danej grze. Zwtaszcza w grach akcji czy grach typu FPS, lub nawet w tak
zwanych ,bijatykach”, gracze po prostu nie majg czasu na doktadne, analityczne i logiczne
podejmowanie decyzji. Ocena sytuacji i decyzja jak najlepiej postgpowaé w danej sytuacji
musi zosta¢ podjeta zaledwie w ciggu sekund, inaczej bowiem posta¢ gracza zostanie zabita
przez NPC. Jednak dotyczy to nie tylko gier, ktore z zatozenia charakteryzuje szybkie tempo
gry — nawet w grach typu survival horror, w ktorych tempo rozgrywki jest znacznie
wolniejsze, gracz czgsto nie ma zbyt duzo czasu na podjecie decyzji. Przeciwnicy w grach
wzorujacych sie na tekstach horroru nie stoja spokojnie w dobrze widocznym miejscu, aby
da¢ graczowi czas na zauwazenie ich i obmyslenie planu dziatania. Wregez przeciwnie — w
takich grach gracz wedruje po opustoszatych przestrzeniach lub ciemnych zakamarkach,
bedac przygotowanym, ze zagrozenie moze kry¢ si¢ za kazdym rogiem. Gracz moze si¢
przygotowywac na pojawienie si¢ zagrozenia zbierajac amunicj¢ lub bron, ale nie zmienia to
faktu, ze przeciwnicy najpewniej zaatakujg gracza nagle wylaniajac si¢ z ciemnosci czy zza
rogu, 1 gracz na decyzj¢ odnosnie tego, jak rozprawi¢ si¢ z danym zagrozeniem, nie bedzie
miat wiele czasu. W zasadzie kazdy element danej gry jest zaprojektowany tak, aby wzbudzaé
w graczach rézne emocje, ktorych zadaniem jest wptywa¢ na to, jak gracze, $wiadomie i
nieSwiadomie, oceniajg wydarzenia w grze. Jednak rzadko kiedy gracze sg w stanie wskazac,
konkretne elementy gry wptywajace na to, jak si¢ czuja w danym momencie. Proces grania
zmusza graczy do koncentrowania si¢ na ,.tu i teraz”, przez co w petni s$wiadomi moga by¢
oni tylko czesci elementow skladajacych si¢ na to, dlaczego doswiadczaja danego momentu
gry tak, a nie inaczej?'.

Kolejng emocja, ktora moga wzbudza¢ gry, czgsto wykorzystywang przez konwencje
grozy, jest uczucie odrazy. Mozliwos¢ odczuwania odrazy jest niezbedna w kontekscie
przetrwania, jako ze umozliwia ona ludziom mi¢dzy innymi identyfikowanie i unikanie
rzeczy czy substancji stanowigcych ryzyko dla zycia i zdrowia, jak na przyktad zepsute

jedzenie czy plesn. Mowigc bardziej szczegdtowo, uczucie odrazy jest przede wszystkim

? 1. Ekman i P. Lankowski, Hair-Rising Entertainment: Emotions Sound, and Structure in Silent Hill 2 and
Fatal Frame, [w:] Horror Video Games, red. B. Perron, McFarland, Jefferson 2009, s. 182 — 183.
2 Tamze, s. 187.
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zwigzane z checig unikania kontaktu z dang rzecza®. Ta reakcja jest wykorzystywana przez
tworcow gier w réznych celach. Jesli na przyktad gracz ma do wyboru kilka korytarzy,
ktorymi moze podaza¢ dalej, tworcy gry moga umiesci¢ w jednym z nich elementy
wzbudzajace odraze, badz pokry¢ caty korytarz substancja, ktora wywota takg reakcje, aby
zniecheci¢ gracza do podazania danym korytarzem. Dzigki temu tworcy nie musza
umieszcza¢ w grze zamknie¢tych drzwi albo zawala¢ korytarza sterta rekwizytow, co
dawatoby graczom do zrozumienia ,,nie idz tedy”, co moglo wydawac si¢ przyttaczajace oraz
ograniczajace w kontekscie wyboru 1 decyzji — ostatecznie to gracz sam zdecydowat si¢ nie
i8¢ korytarzem wypelionym substancja wzbudzajaca odraze. Tak wigc dzigki wykorzystaniu
naturalnej reakcji gracza, polegajacej na checi unikania podejrzanej i grozacej skazeniem
substancji, tworcy gry moga zamaskowa¢ wprowadzone ograniczenia $wiata gry jako wybor
samych graczy, aby nie eksplorowac tej konkretnej czesSci §wiata. W grach mozna jednak
wykorzysta¢ ten mechanizm w odwrotny sposdb, w celu wzmocnienia odczuwania przez
graczy obawy o zycie postaci oraz towarzyszacej jej grozy. Takim rozwigzaniem jest na
przyktad przypadek, gdy jedyna droga, ktoérag moze wybra¢ gracz, aby i8¢ dalej, jest wtasnie ta
wzbudzajaca w nim odraz¢. Zmuszenie gracza do dokonania wyboru, ktory jest sprzeczny z
jego pierwszym odruchem, moze wywotywaé u niego niepokdj, odraze, groze i ogdlne
poczucie otaczajacego go zewszad zagrozenia, co jest zgodne z celami i zatoZzeniami horroru.
Jednak wywotywanie uczucia odrazy u graczy nie ogranicza si¢ tylko do elementow $wiata
gry. Ostatecznie gldwnym zrddlem odrazy w grach sg zazwyczaj antagonisci (potwory),
ktérym gracz musi stawi¢ czoto, lub — jak w niektorych przypadkach — przed ktorymi moze
albo nawet powinien ucieka¢. Oczywiscie graczowi nie grozi w zaden sposob skazenie z
powodu kontaktu z potworami z gry cyfrowej czy wideo, jednak moga one wywota¢ u gracza
skojarzenia z substancjami lub koncepcjami, ktére w jaki$ sposob moglyby zagrazaé jego
,»czystosci”. Potwory stanowig realne zagrozenie dla celéw, ktore gracz chce osiggnaé —
grajac, jak rowniez dla postaci kierowanej przez gracza. Latwo jest w ten sposob wzbudzi¢ w
graczach uczucie strachu i odrazy wobec potwordw z gier”, zwlaszcza kiedy tworcy danej gry
starajg si¢, aby potwory z ich dzieta przedstawialy soba symbole albo idee zwigzane z
horrorem, ktore gracze beda w stanie tatwo rozpoznaé. Dobry przyktad takiej strategii mozna
zaobserwowaé w grze The Suffering (Surreal, 2004), w ktorej gracz musi zmierzy¢ si¢ z
potworami, majacymi kojarzy¢ si¢ z r6znymi metodami egzekucji. Sama idea kary $Smierci

jest dla wielu oso6b dosy¢ makabrycznym tematem, ktorego starajg si¢ unika¢ — nawet osoby

2 Tamze, s. 191.
2 Tamze.
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popierajace ten rodzaj karania przestepcéw rzadko kiedy zastanawiajg si¢ nad szczegodtami
wykonywania samego wyroku*’. Innym, bardziej dostownym przyktadem przeciwnikow,
ktorych wyglad ma kojarzy¢ si¢ graczom z przerazajacymi lub odrazajacymi koncepcjami,
moga by¢ duchy z gry Fatal Frame (Tecmo Inc. & Wanadoo, 2001). W tej grze role
potworow petnia duchy, ktore nie sa echem zmartych osob, lecz wygladaja doktadnie tak, jak
dane osoby w chwili $mierci. Kiedy gracz spotyka ducha, nie ma najmniejszych watpliwosci
co do przyczyny $mierci danej osoby, jak ma to miejsce cho¢by w przypadku ducha kobiety z
glowa w nienaturalnej pozycji, jednoznacznie wskazujacej na to, ze zginela ztamawszy sobie
kark.

Gry korzystaja réwniez z innych, typowych dla horroru, technik i motywow, aby
wzbudza¢ w graczach strach i obawg, czy tez napiecie. Dobrym przyktadem jest wywotanie u
gracza poczucia samotno$ci, a przynajmniej izolacji postaci gracza od innych ludzkich
towarzyszy lub sprzymierzencéw oraz wyizolowanie. Nie bez powodu praktycznie kazda gra
typu survival horror (ale rdwniez wiele innych typow gier czerpigcych inspiracje z horroru),
przedstawia zmagania samotnego bohatera. Uswiadomienie graczowi, ze jest zupelnie sam i
nie ma nikogo w $wiecie gry, kto mégtby przyj$¢ mu z pomoca, nasila poczucie niepokoju,
grozy i obawy odczuwane przez gracza. Swiadomo$é, ze gracz moze liczyé tylko na siebie, i
ze jesli co$ przeoczy, to zadna posta¢ nie zwrdci mu na to uwagi albo nie wskaze prawidlowe;j
drogi czy odpowiedzi, poteguje emocje zwigzane z checig przezycia. Tworcy gier czesto
wykorzystujag motyw osamotnienia postaci, poniewaz wigkszo$¢ graczy, §wiadomie lub nie,
zaklada, Ze dziatajac w pojedynke ma si¢ mniejsze szanse przetrwania. Dzigki temu elementy
horroru wykorzystane w grze wydaja si¢ osamotnionym graczom grozniejsze 1 bardziej
przerazajace. Izolacja gracza w $wiecie gry powoduje rowniez tendencje do
antropomorfizacji, czyli nadawania ludzkich cech i motywacji nieludzkim postaciom czy
zdarzeniom®. Jest to naturalna ludzka reakcja, ktora czesto jest silniejsza u ludzi
pozbawionych kontaktu z innymi osobami lub chcacych wchodzi¢ w jak najefektywniejsza
interakcje ze swoim otoczeniem®. To powoduje, ze gracze beda mieli tendencje do
interpretowania wydarzen w grze jako intencjonalnych. Nagle zamykajace si¢ drzwi lub okna
zmieniajg si¢ z przypadkowego zdarzenia w umyslne dziatanie sil wrogich graczowi, przez co
gracze mogg postrzega¢ takie momenty w grze nie jako proby przestraszenia ich, ale jako

manifestacje dzialan postaci antagonisty. Wykorzystywanie mechanizmu antropomorfizacji

#R. Rouse 111, dz. cyt., s. 21.

# 1. Ekman i P. Lankowski, dz. cyt., s. 193.

*N. Epley, A. Waytz i J. T. Cacioppo, On Seeing Human: A Three-Factor Theory of Anthropomorphism, [w]
»Psychological Review” 2007, T. 114, nr 4, s. 864 — 886.
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elementow gry przez graczy wpisuje si¢ rowniez idealnie w jedng ze wspomnianych
wczesniej zasad dziatania horroru. Po co bowiem co$ wyraznie dookresla¢, skoro mozna
zostawi¢ pewne luki, ktore uzupelni wyobraznia gracza, powodujac, ze to on sam bedzie
straszyt samego siebie. W koncu o ile bardziej przerazajagce bedzie dla samotnie
przemierzajacego ciemny i opuszczony budynek gracza przeswiadczenie, ze drzwi nie
zamknely si¢ nie z powodu przypadkowego podmuchu wiatru, ale w wyniku dziatania jakiej$
obcej 1 zapewne zlej sity, ktora obserwuje 1 umyslnie probuje go nastraszy¢? Takie podejscie
powoduje, ze §wiat gry staje si¢ dla gracza jeszcze bardziej grozny i przerazajacy. Gracz,
ktory dostrzega umyslne dziatanie w tym, co si¢ dzieje wokot jego postaci w grze bedzie
odczuwat wigkszy niepokdj i groz¢. Dla takiego gracza nie jest to juz tylko walka o
przetrwanie 1 radzenie sobie z przypadkowo spotkanymi potworami, ale zmaganie si¢ z
przeciwnikiem, ktory posiada pewna motywacje, 1 ktorego akcje przeciwko graczowi majg
charakter umys$lnego dziatania.

Gra, tworzac $§wiat, w ktorym gracz czuje ciggle zagrozenie, sprawia , Ze sprawowanie
pelnej kontroli nad postacia staje si¢ kwestig emocjonalng. Poziom kontroli nad postacia, jaka
posiada gracz, odzwierciedla jednoczesnie poziom ochrony, jakg gracz moze zapewni¢ swojej
postaci. Jednak przerywniki filmowe lub animacje w grach chwilowo odbierajg graczowi
kontrol¢ nad postacia — w momencie, kiedy gracz chcialby podjac jaka$ akcje, przerywnik
filmowy moze zosta¢ uzyty do wywolania u gracza poczucia bezradnosci i obawy*’. Trzeba
jednak zwroci¢ uwage, ze kwestia stosowania przerywnikow filmowych jest sprawg dosy¢
skomplikowang, zwlaszcza w kontek$cie wykorzystywania horroru w grach — z jednej strony
przerywnik moze wzbudza¢ niepokdj lub bezradno$¢ z powodu utraty kontroli nad
poczynaniami postaci, co wspomaga funkcjonowanie horroru w grze. Jednak z drugiej strony
nieumiej¢tne zastosowanie przerywnika filmowego, lub umieszczenie go w ztym momencie
gry, moze odnie$¢ zupelie odmienny skutek. Wynika to z faktu, ze przerywniki filmowe sa
najczesciej stosowane w celu rozwijania fabuty gry — twoércy gry nie moga zabi¢ postaci
gracza w trakcie trwania przerywnika filmowego, poniewaz wtedy fabuta nie posuwataby sie¢
do przodu; taki stan rzeczy przektada si¢ na nieodczuwanie grozy czy niepokoju przez graczy,
poniewaz nauczyli si¢ oni, ze w trakcie trwania przerywnika filmowego nic im nie zagraza,
przez co atmosfera grozy ulega rozproszeniu. Dlatego tworcy gier starajg si¢ stosowac
przerywniki filmowe w konkretnych momentach gry, w ktorych gracze i tak nie spodziewajg
si¢ zagrozenia, aby maksymalnie zniwelowac¢ potencjalny spadek napigcia 1 poczucia grozy

odczuwanego przez graczy.

1. Ekman i P. Lankowski, dz. cyt., s. 196.
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Nalezy tez zauwazy¢, ze czas spedzony na graniu jest dla gracza pewnego rodzaju
inwestycja, nie tylko czasowa, ale i emocjonalng. Gracz, podejmujac kolejne dziatania i
decyzje, inwestuje w dang gre coraz wigcej czasu i emocji, co moze sta¢ si¢ podtozem do
odczuwania coraz bardziej ztozonych emocji, jak chociazby troska (w stosunku do postaci
gracza czy postaci pomagajacych graczowi), lub zaangazowania (nie tylko w fabute gry ale
rowniez w relacje migdzy postaciami a postacig gracza)®®. Dlatego gry moga réwniez
wzbudza¢ pozytywne emocje, ktore pozostaja w zwigzku z elementami horroru — zadne inne
medium nie jest w stanie wywota¢ poczucia dumy 1 satysfakcji w odbiorcach z powodu
dobrniecia do konca dzieta”. Nikt raczej nie odczuwa dumy z tego, ze obejrzat albo
przeczytat dany horror do konca (nie liczac moze pojedynczych przypadkow). Natomiast
gracze moga jak najbardziej odczuwa¢ dume i satysfakcje z powodu ukonczenia gry — a im
gra byla trudniejsza, tym wigksza duma gracza. W przypadku gry duma bierze si¢ réwniez ze
wspomnianej wczesniej rdznicy postrzegania wydarzen w grze przez gracza, a wydarzen na
kartkach ksigzki czy na ekranie filmu przez czytelnika czy widza. Zwlaszcza widzowie nie
muszg si¢ wykaza¢ w zaden spektakularny sposob — jedynym wyzwaniem dla nich jest
opanowanie emocji przez okoto dwie godziny. Trudno jest by¢ ,,ztym” widzem — oczywiscie,
kto$§ mogt nie zauwazy¢ kilku szczegotow w filmie, ale nikt nie uzywa argumentu, ze kto$
»zle oglada film”. Natomiast od graczy wymaga si¢ o wiele wigcej — nie do$¢, ze muszg oni
panowa¢ nad emocjami przez kilka do kilkunastu godzin, aby przej$¢ calg gre, to jeszcze
muszg si¢ mierzy¢ z lekiem przed byciem ,,ztym” graczem. O ile trudno jest ,,zle ogladac
film” o tyle dosy¢ atwo jest ,,zle gra¢” (co si¢ zazwyczaj mierzy tym, jak cze¢sto ginie postaé
danego gracza). Wigkszo$¢ gier wymaga od graczy pewnego poziomu umiejetnosci, aby byli
oni w stanie pokona¢ gre. Niektorzy tworcy gier nawet wykorzystuja to do budowania
wizerunku 1 renomy gry ws$rdod graczy, reklamujac swoj produkt jako gre trudng i
wymagajaca, ,,nie dla kazdego”, albo tylko dla naprawdg ,,dobrych” graczy. Dlatego gracz po
ukonczeniu gry odczuwa dumg i satysfakcje, poniewaz nie tylko wykazatl si¢ umiejetnoscia
grania wystarczajacg do pobicia gry, ale rowniez dlatego, ze byt w stanie na tyle zapanowac
nad swoimi obawami i strachem, aby przej$¢ gre — zwlaszcza jesli gra operuje schematami
zapozyczonymi z horroru. Jak wspomniano wcze$niej, dziela z gatunku horroru bardzo czg¢sto
odnoszg si¢ do braku rownowagi migdzy sitami zta 1 dobra. Sity zta sa zawsze liczniejsze i

silniejsze niz sity dobra, ktére najczg¢sciej majg posta¢ gtownego bohatera, co powoduje, ze

% S. Bura, Emotion Engineering: A Scientific Approach for Understanding Game Appeal, Gamasutra, dotgp
online: http://www.gamasutra.com/view/feature/3738/emotion_engineering_a_scientific .php?print=1.
» R. Rouse 111, dz. cyt., s. 20.
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ewentualne zwyciestwo czy przezycie postaci jest niezwykle imponujgce™. Jest to imponujgce
zwycigstwo bohatera nad sitami zla, ktore nie moze odby¢ si¢ bez udzialu i umiejetnosci
gracza, co daje graczowi kolejny powod do satysfakcji, poniewaz w przypadku gier to wiasnie
on jest tym bohaterem, podczas gdy w ksigzce czy filmie odbiorcy moga tylko podziwiaé

wyczyny bohatera i jego zmagania z przewazajacymi sitami zta.

I1I Braki i niescistosci.

Kolejnym bardzo popularnym motywem zaczerpni¢tym z horroru przez tworcow gier
jest podawanie graczom ograniczonych informacji dotyczacych otaczajacego ich $wiata gry.
Posta¢ w filmie utrzymanym w konwencji horror, thriller albo slasher nie jest pewna, gdzie
znajduje si¢ przeciwnik albo kiedy moze nastgpi¢ kolejny atak. Jednak w przypadku gier brak
informacji czy wskazdéwek nie tylko moze zepsu¢ graczom rozrywke zwigzang z graniem, ale
moze réwniez uniemozliwi¢ gre. Dlatego wiele gier, zwlaszcza z gatunku survival horror,
oraz tych mocno wzorujacych si¢ na horrorach, stosuje rézne techniki podawania graczom
tylko fragmentarycznych informacji. Dzigki temu mogg trzymac graczy w napigciu 1 dawac
im pewne wskazowki dotyczace nadchodzacych zagrozen, nie odkrywajgc przy tym calej
tajemnicy’'. Jeden z najstynniejszych przykladoéw takiego postgpowania znajdziemy w grze
Silent Hill 2 (Konami 2001) w motywie ,,zepsutego radia”, ktdre gracz znajduje w pewnym
momencie i umieszcza w swoim ekwipunku. Radio nie odbiera zadnej stacji, ale gracz styszy
szum 1 trzaski zaktocen, kiedy potwory znajduja si¢ blisko postaci — im wigcej potwordw i im
sa blizej, tym glo$niejszy jest halas wydawany przez radio. Dzigki temu rozwigzaniu gracz
jest ostrzegany przed niebezpieczenstwem z niewielkim wyprzedzeniem, ale nie otrzymuje
zadnych konkretnych informacji. Gracz wie, ze potwor jest gdzie§ niedaleko, lecz nie wie, czy
jest to tylko jeden przeciwnik czy kilku, gdzie doktadnie potwor sie¢ znajduje 1 jakiego rodzaju
jest to stworzenie. Innym, mniej oczywistym przyktadem podawania graczom niepelnych
informacji jest opcja tak zwanej ,,mgly wojny” w grach strategicznych czasu rzeczywistego
(RTS), jak na przyktad w grze Starcraft (Blizzard Entertainment 1998). W grach typu RTS
najczesciej zadaniem gracza jest rozbudowanie swojej bazy przez budowanie i ulepszanie
budynkéw oraz rozbudowa armii przez tworzenie kolejnych jednostek i ulepszanie ich, a
nastepnie znalezienie na mapie bazy wroga i zniszczenie jej. Zaczynajac rozgrywke na danej
mapie, gracz widzi tylko mape 1 to, co si¢ na niej dzieje w poblizu swoich budynkow i

jednostek. W celu znalezienia bazy przeciwnika, gracz musi wysta¢ swoje jednostki, aby te

3 Tamze, s. 23.
' Tamze, s. 18.
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odkryty reszt¢ mapy. Kazda jednostka i budynek gracza ,,widza” na niewielka odleglos$¢ 1 w
tym ,,zasiggu wzroku” budynkow i jednostek gracz widzi wszystko, co si¢ dzieje w czasie
rzeczywistym. ,,Mgla wojny” powoduje jednak, ze nawet jesli gracz przy pomocy jednostek
odkryje fragment mapy, to dopoki nie postawi w tym miejscu zadnych budynkéw albo nie
zostawi tam jednostek, to begdzie widziat tylko ogoélny zarys terenu, wiedzac, co w danym
momencie dzieje si¢ w danym miejscu mapy. To rozwigzanie daje graczowi w grze typu RTS
ogolne informacje o uksztaltowaniu terenu na mapie, co pozwala mu na opracowanie strategii
obrony wtlasnej bazy i przewidzenie, z ktorej strony wrog moze zaatakowac. Jednak gracz
moze ciagle odczuwac niepokdj i niepewno$¢, poniewaz nie ma pojecia, co doktadnie dzieje
si¢ na czg¢sci mapy, ktorej ,,nie widza” jego jednostki i budynki, oraz kiedy i z ktdrej strony
nastapi atak.

Jednym z klasycznych motywow wykorzystywanych w horrorze jest strach przed
ciemnos$cig. Uzywanie ciemnosci jest bardzo dobrym rozwigzaniem dla ograniczonych
technicznie gier, poniewaz im wigcej $wiata jest spowite ciemnoscia, tym mniej widzi gracz,
wiec gra musi renderowa¢® na biezaco o wiele mniej elementow $wiata przedstawionego™.
Jest to bardzo wygodne rozwigzanie dla tworcow gier, poniewaz wprowadzenie postaci
gracza do Srodowiska spowitego ciemnosciami, w ktorych gracz moze widzie¢ tylko na kilka
metrow wokol awatara idealnie si¢ sprawdza w tworzeniu atmosfery horroru. Gracz czuje
ciggly niepokoj i obawe o wilasne (awatara) zycie, poniewaz nie wie, co za moment moze
wyskoczy¢ na niego z ciemnosci lub na co moze wpas¢ za najblizszym rogiem. Zastosowanie
tego rozwigzania moze réwniez pozwoli¢ twoércom gry na obnizenie wymagan sprzetowych
dla ich produktu (poniewaz gra zuzywa mniej zasobow komputera na tworzenie tylko
widzianego przez gracza fragmentu §wiata gry), co moze przetozy¢ si¢ na wicksza liczbe
sprzedanych kopii gry. Innym ewentualnym plusem pograzenia $wiata gry w ciemnos$ciach
moze by¢ to, ze skoro gra renderuje na biezaco tylko elementy w niewielkiej odleglosci od
postaci gracza, te widziane elementy mogg by¢ o wiele bardziej dopracowane i szczegotowe.
Tworcy gry moga potozy¢ wigkszy nacisk na jako$¢ poszczegdélnych elementdéw gry,
poniewaz gra moze wykorzysta¢ zasoby komputera na mniejszg ilos¢ elementow. Dzieki
temu tworcy gry moga zaoferowac lepsza jako$¢ produktu, unikajac jednocze$nie zbgdnego
zwigkszania wymagan sprzgtowych danej gry. Na identycznej zasadzie dziata wprowadzenie

do gry mgly zamiast ciemnosci. Mgla powoduje, ze gracz widzi na bardzo ograniczong

32 Renderowanie - w grafice trojwymiarowej (jak np. w grach) polega na analizie modelu danej sceny (zawartej
w kodzie gry) oraz utworzeniu przez program (w tym wypadku sama gr¢) na jej podstawie wizualizacji w
postaci statycznego obrazu lub animacji. Podczas renderowania rozpatrywane sg m.in. $wiatlo, odbicia, cienie,
lub warunki atmosferyczne (np. mgta).

3 Tamze, s. 19.

202



odlegtos¢, co pozwala potworom na podejécie bardzo blisko do postaci, zanim w koncu
zaatakuja, oraz oferuje bardzo wygodne uzasadnienie dla tego skad si¢ biora owe potwory*.
Sztandarowym przyktadem zastosowania mgty jest seria gier Silent Hill, w ktérych mgta
poczatkowo zostata zastosowana, aby tworcy mogli poming¢ cz¢$¢ ograniczen technicznych.
Jednak jednocze$nie mgta tak dobrze sprawdzita si¢ w budowaniu atmosfery gry, ze tworcy
postanowili zrobi¢ z owej mgly swego rodzaju ceche dystynktywna catej serii, nawet kiedy w
pozniejszych czesciach serii wzgledy techniczne juz nie wymagaty jej wprowadzania. Czgste
wykorzystywanie ograniczenia pola widzenia postaci kierowanej przez gracza przy uzyciu
ciemnosci albo mgly byto charakterystyczne dla gier z lat dziewigédziesiatych, zwlaszcza na
poczatku tej dekady. Gléwnym powodem byly wlasnie ograniczenia techniczne 6wczesnych
silnikow graficznych 1 komputeréw, w szczegdlnosci kart graficznych. W latach
dziewigcdziesiatych sieganie przez tworcoOw gier po motywy z horroru lub tworzenie catej gry
na wzOr narracji grozy bylo pewna konieczno$cig, poniewaz w ten sposob tworcy gry mogli
ukry¢ niedociggnigcia techniczne pod maska umyslnego dziatania w celu stworzenia
odpowiedniej atmosfery gry. W koncu w grze, ktora stara si¢ nasladowa¢ konwencje¢ horroru,
musi by¢ ciemno, a widoczno$¢ musi by¢ ograniczona, aby zapewni¢ odpowiednig atmosferg.

Wspotczesnie jednak powody, dla ktorych tworcy gier siggaja po elementy konwencji
horroru przy ich tworzeniu, moga by¢ nieco inne. Horror nie jest juz wygodnym narzedziem
do ukrycia ograniczen technicznych, poniewaz obecnie zaréwno silniki graficzne, jak i
komputery dysponuja nieporownywalnie lepszymi mozliwosciami. Paradoksalnie, wtasnie te
lepsze mozliwosci silnikow graficznych spowodowaly, ze w niektoérych wypadkach tworcy
gier nadal che¢tnie siggaja po motywy z horrorow. We wspotczesnych grach, takich jak
DOOM 3 (id Software, 2005) technologia silnikéw graficznych rozwingta si¢ tak bardzo, ze
moga one renderowacé postacie z duza liczbg szczegotow oraz generowaé skomplikowane
o$wietlenie r6znych obiektéw. Problemem jest jednak to, ze im wigcej szczegotow mozna
przedstawi¢ na postaci, tym mniej tych postaci silnik graficzny bedzie w stanie renderowac.
Roéwniez stosowanie zaawansowanego os$wietlenia w  wigkszych przestrzeniach jest
problematyczne, co wymusitlo wprowadzenie do gry bardziej ograniczonych przestrzeni. Z
tego powodu gra bardziej sktania si¢ ku horrorowi niz ku typowej grze FPS. W DOOM 3
gracz walczy w ciasnych przestrzeniach z bardzo silnymi ale nielicznymi wrogami, czajagcymi
si¢ w cieniu, a nie z dziesigtkami stworow na duzych przestrzeniach, jak to bywato we

wczesniejszych cze$ciach serii®®. Jest to bardzo ciekawy przyklad, poniewaz — skoro

3 Tamze.
3 Tamze.
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poczatkowo siggano po motywy horroru w grach, aby ukry¢ niedoskonatosci éwczesnej
technologii — mozna bylo sadzi¢, ze wraz z rozwojem technologicznym twoércy gier zaczng
odchodzi¢ od wykorzystywania elementow konwencji horroru w swoich dzietach. Jednak
rozwoj technologii komputerowej rozwigzat cze$¢ problemow, jednoczesnie tworzac nowe —
wigc wspotczesnie nie wida¢ wcale spadku wykorzystania elementow horroru w tworzeniu
gier, zmienity si¢ jedynie powody ich stosowania.

Kolejnym typowym dla horroru motywem, ktory, obok nieprzyjaznego srodowiska,
jest wykorzystywany w grach, jest motyw nieznanego 1 bardzo poteznego przeciwnika,
ktorego akcje i motywy sa zwigzane z akcja gry. Czgsto pojawia si¢ w horrorze postac
antagonisty-manipulatora, ktorego intelekt i zdolnosci znacznie przewyzszaja mozliwosci
protagonisty*®. Wykorzystanie tego motywu jest bardzo pomocne w budowaniu ogélnej
atmosfery gry. Gracz bedzie odczuwal wigkszy niepokoj, watpliwosci 1 strach, kiedy jest
swiadomy, ze za wszystkim, co go otacza w grze, odpowiedzialny jest kto$, na dodatek ktos,
kto jest bardzo potezny i ma plan. Dopdki gracz nie przejdzie gry i nie odkryje jej fabuty,
przez caty czas moga mu towarzyszy¢ watpliwosci 1 obawa przed dziataniem, poniewaz nie
moze on by¢ do konca pewny, czy to, co robi, jest faktycznie jego decyzja, czy moze jest to
cze¢§¢ planu jego przeciwnika — zwlaszcza jesli tworcy gry polacza motyw nieznanego,
poteznego antagonisty z wyizolowaniem awatara (i co za tym idzie samego gracza), aby
wzmocni¢ u gracza mechanizm antropomorfizacji otoczenia. Taka mieszanka powoduje, ze
gracz odruchowo bedzie analizowat kazde zdarzenie w §wiecie gry jako potencjalne dziatanie
nieznanego wroga, co pozwoli na utrzymanie go przez wickszo$¢ gry w napieciu, co jest
celem kazdego horroru bez wzgledu na medium. Zastosowanie postaci pot¢znego antagonisty,
posiadajacego prawdopodobnie nadnaturalne moce, nie tylko jest uzyteczne w budowaniu
atmosfery horroru, ale rowniez jest wygodnym narzgdziem ze wzgledu na rozwdj fabuly gry i
potencjat uczynienia $wiata gry bardziej spojnym.

Takie postacie przeciwnikdw, o prawie boskich mocach, posiadaja ponadludzki
intelekt 1 niezrozumiate dla zwyklego cztowieka motywacje i pragnienia, co sprawia, ze
tworcy gier nie muszg podawac¢ graczom pelnych wyjasnien dotyczacych akcji antagonistow,
czy tego, jak i dlaczego wplywaja oni na §wiat gry. Dzigki temu tworcy gry maja mozliwosé
zastosowa¢ rozwigzania fabularne bez zadnego ostrzezenia czy wyjasnienia®” — gracz tatwiej
uwierzy, ze potwory pojawiaja si¢ znikad i1 atakujg go, poniewaz jaki$ pot¢zny, nieznany

jeszcze wrdg ma moc przyzywania ich z piekla czy innego wymiaru, niz w uzasadnienie, ze

3 D. Pinchbeck, Shock, Horror: First-Person Gaming, Horror, and the Art of Ludic Manipulation, [w:] Horror
Video Games red. B. Perron, McFarland, Jefferson 2009, s. 89.
3 Tamze, s. 90.
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potwory pojawiaja si¢ ,tak po prostu”. Wprowadzenie konkretnej postaci, ktora stoi za
wszystkim, co si¢ dzieje w grze, daje graczowi konkretny cel oraz motywacje do dziatania.
Graczowi bedzie mniej przeszkadzal brak informacji, jak réwniez niejasnosci w $wiecie i
fabule gry, poniewaz jest szansa, ze gdy w koncu dotrze do konca gry i stanie naprzeciwko
swojego arcywroga, to zdobedzie odpowiedzi na nurtujace go pytania i watpliwosci. Jest to
réwniez dobry sposob na to, zeby tworcy gry mogli zakamuflowaé jakie§ braki techniczne
tak, aby gracze nie odbierali ich jako ograniczen gry, tylko umyslne dziatanie antagonisty,
ktory ma cel w, aby ograniczaniu mozliwosci postaci gracza. Postaci antagonistow z gier,
ktére wpisuja si¢ w schematy znane z horrordw, wywotuja w graczach konkretny zestaw
zachowan i oczekiwan. Dlatego przerazajacy i zdeformowany $wiat gry nie tylko jest cieckawy
wizualnie, czy jest dobrym narzedziem, aby wywota¢ konkretne emocje u gracza, ale rowniez
spetnia oczekiwania graczy wynikajace ze znanych schematéw horroru. Wtedy gracze beda
odbierali ograniczenia i deformacje norm w $wiecie gry nie jako ograniczenia systemu, ale
jako co$ konwencjonalnego w tego typu narracji*®. Dobrym przykladem moze by¢ tutaj gra
Alan Wake (Remedy Entertainment 2010), w ktorej gracz, odkrywajac kolejne elementy
fabuty, dowiaduje si¢, ze za wszystkimi wydarzeniami w grze 1 za obecng sytuacja awatara
stoi jakas potezna i1 nieznana sita. Na domiar ztego, ta sita ma konkretne plany wobec postaci
gracza, co dodatkowo wzbudza groze, poniewaz nie jest to sytuacja, w ktorej gracz probuje
przeszkadza¢ wrogim sitom w osiggni¢ciu jakiegos$ celu. W grze Alan Wake to posta¢ gracza
jest tym celem 1 znajduje si¢ w centrum uwagi, dlatego gracz moze by¢ pewny, ze potwory,
ktore go atakuja, nie robig tego tylko dlatego, ze gracz wtargnat gdzies, gdzie nie powinno go
by¢. Za atakami na posta¢ gracza kryje si¢ konkretny powod i potwory dokonujg ich na
wyrazne polecenie jakiej$ nieznanej 1 kryjacej si¢ w ciemnosci sity. Dlatego w tej grze gracz
ciggle musi mie¢ si¢ na bacznosci i zachowac¢ ostroznos$¢, poniewaz wrogie sity nie spoczna,

dopdki nie osiggng swojego celu, albo gracz nie znajdzie sposobu na ich powstrzymanie.

IV Schematy i efekty wizualne.

Nie tylko sam fakt istnienia potworow i poteznych przeciwnikow moze przyczynic si¢
do wzbudzenia w graczach uczu¢ charakterystycznych dla horroru. Projektowanie potwordéw
tak, aby wzbudzaty w graczach strach, odrazg, czy tez kojarzyly si¢ z nieprzyjemnymi
rzeczami albo tematami tabu, nie jest jedynym powodem, z jakiego gracze moga odczuwac
niepokoj lub groze. Rozwdj technologii komputerowej, a zwlaszcza grafiki, ma kolejng —

przypadkowa — konsekwencje¢, ktéra wzmacnia odczucia zwigzane z horrorem. Paradoksalnie,

% Tamze, s. 91.
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nie dotyczy to postaci potwordéw, ale ewentualnych ,,ludzkich” sprzymierzencéw gracza w
danej grze, kierowanych przez system, tak zwanych NPC. Dzigki rozwojowi technologii
tworcy gier s3 w stanie tworzy¢ coraz bardziej realistycznie wygladajace modele ludzkich
postaci 1 twarzy w grach. Jednak im bardziej realistyczne staje si¢ zachowanie 1 wyglad
postaci NPC, tym bardziej wywoluja one u graczy efekt doliny niesamowitosci, przez co dla
niektorych graczy postacie sprzymierzencOw moga wydawac si¢ rownie straszne, co potwory
— odbieranie $wiata 1 jego elementow jako ,,prawie” normalnych idealnie wpisuje si¢ w
konwencje¢ horroru®®. Ta specyficzna sztuczno$¢ postaci we wspodlczesnych grach, ktorych
wyglad jest niezwykle zblizony do ludzkiego, a ktéorym jednak ,,czego$s” brakuje, wywoluje w
graczach obawg, a nierzadko wrgez odrazg. Tworcy gier wprowadzili niezwykle realistyczne
postacie ludzkie do gier, aby zaprezentowaé graczom najnowsze osiggni¢cia techniki, ktore
miaty wzbudzi¢ w graczach podziw — niestety, wraz z przyblizaniem si¢ wygladu postaci z
gier do realistycznie ludzkiego wygladu zostata przekroczona granica doliny niesamowitosci,
1 postacie staly si¢ dostatecznie podobne do prawdziwych ludzi, by ich drobne
niedociaggnigcia w wygladzie oraz poruszaniu si¢ wywotywaty u graczy odraze i niepokdj.
Dlatego tworcy wspotczesnych gier, aby unikng¢ klopotow zwigzanych z efektem doliny
niesamowitos$ci, tak chetnie siegaja po postacie potwordw. Poniewaz jesli wprowadzi si¢ do
gry postacie wyraznie ludzkie, to wtedy gracze begda mieli pewne oczekiwania co do
zachowania i motywacji tych postaci — oczekiwania, ktére jest bardzo trudno spetnié, unikajac
efektu doliny niesamowito$ci. Jednak wprowadzenie postaci potworéw jest bardzo tatwym
sposobem na obejscie tych wygérowanych oczekiwan graczy. W naszym kulturowym
schemacie poznawczym rozne potwory istniejg przewaznie jako stereotypy — na przyktad
zombie sg zazwyczaj przedstawiane jako bezmys$lne i1 nie s3 w pelni $wiadome swojego
otoczenia. Natomiast demony lub inne potwory nie naleza do naszego normalnego $wiata,
wiec nie oczekuje si¢ od nich ludzkich zachowan czy motywacji — dlatego zastosowanie
postaci potworow zdecydowanie zaniza oczekiwania graczy co do zachowania tych postaci
czy reakcji na poczynania gracza. Zachowanie jednak mniej lub bardziej antropomorficznego
wygladu potwordéw pozwala graczom odbiera¢ ich dziatania jako intencjonalne®, w czym
mozna si¢ doszukiwa¢ miedzy innymi popularnosci gier, w ktorych wystgpuja konkretne
potwory znane z ksigzek, a zwlaszcza filmow grozy.

Zazwyczaj odbiorcy maja w glowach pewne schematy fabularne i wyobrazenia o

horrorze. Wigkszos¢ ludzi juz w dziecinstwie nauczyta sig, ze trolle 1 ogry sg przerazajacymi i

¥ R. Rouse III, dz. cyt., s. 18.
“D. Pinchbeck, dz. cyt., s. 86.
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ztymi istotami, i mialo styczno$¢ z licznymi wizerunkami tych potworéw. Dlatego kiedy juz
jaki$§ gracz siegnie po egzemplarz gry DOOM 3, jest bardzo mato prawdopodobne, ze 6w
gracz nie bedzie wiedzial, czym jest zombie albo demon, albo ze nie bedzie miat juz z gory
ustalonych oczekiwan co do wygladu i zachowania tych stworow*. Innym przyktadem
wykorzystywania przez gry tych kulturowych schematow w ostatnich latach jest bardzo duza
liczba gier o zombie. W ciagu kilku ostatnich latach mozemy zaobserwowa¢ bardzo duza
popularno$¢ postaci zombie we wszystkich mediach, zwtaszcza w telewizji 1 Internecie. Nic
wiec w tym dziwnego, ze w ostatnich latach wydano dosy¢ sporo gier, w ktorych
przeciwnikami graczy sa zombie. Z perspektywy tworcow gier uzycie postaci zombie jako
glownego przeciwnika dla graczy (i stworzenia $wiata gry w realiach apokalipsy zombie) jest
efektywnym 1 jednoczesnie bardzo bezpiecznym rozwigzaniem. Praktycznie kazda narracja o
zombie rozgrywa si¢ w ,,dzisiejszym $wiecie”, ktory jest taki sam jak nasz, z tg jedyng
r6éznica, ze jest on pelen zywych trupow zadnych ludzkiego migsa. Kolejnym aspektem
bardzo wygodna dla twdrcow jest to, ze nie istnieje w horrorze jaki$ konkretny kanon zombie,
a przynajmniej nie taki, jak w przypadku postaci wampira czy wilkotaka lub duchow. Dzi¢ki
temu tworcy gier maja wigksze pole manewru w wymyslaniu powoddéw pojawienia si¢
zombie, a co za tym idzie — wigksze pole manewru w tworzeniu fabuty i pewnych nowinek,
ktore miatyby odroznia¢ dang gre o zombie od innych. Ciekawa wariacj¢ na temat zombie
przedstawia gra The Last of Us (Naughty Dog, 2013). W wielu grach zombie nie sg zmartymi,
ktorzy powstajg z grobow, ale ludzmi, ktorzy zostali zarazenie jakim$§ rodzajem wirusa,
powodujacym $mieré zarazonej osoby, a nast¢pnie reanimujacym zwloki. The Last of Us
rézni si¢ od typowych narracji o zombie, poniewaz w tej grze powodem pojawienia si¢
zombie jest grzyb z rodzaju maczuznik (Cordyceps). Jest to organizm pasozytniczy, ktory
atakuje owady, gldownie mrowki. Potrafi on przeja¢ kontrole nad uktadem nerwowym ofiary,
rosngc za$ czg¢sto wystaje poza jej ciato, np. z jej glowy. W naturze grzyb ten po zarazeniu
pojedynczej mrowki potrafi zmusi¢ ja, aby ta udata si¢ do swojego mrowiska i zaczetla
atakowa¢ inne mrowki, aby grzyb moégt zarazi¢ jak najwiekszg ich liczbe. Nastepnie mrowki
zmienione pod wpltywem grzyba w bezwolne mréwcze zombie majg tylko dwa zadania:
obrong grzyba i zarazenie jak najwickszej liczby owadoéw. Tworcy The Last of Us stworzyli
swoistg symulacje scenariusza, w ktorym gatunek tego rodzaju grzyba byl wstanie zarazi¢ i
przeja¢ kontrole nad ludzmi. Taka strategia dziata na korzy$¢ gry zaréwno pod wzgledem
oryginalnos$ci, jak 1 wywotania poczucia grozy. Ludzie zarazeni grzybem umierajg, a ich

bezwolne ciala przejmuje grzyb, jednak zwtoki kierowane przez grzyb moga wykonywaé

“ Tamze, s. 85.
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tylko kilka podstawowych czynnosci. Tak wigc zarazeni z The Last of Us wpisuja si¢ w
og6lny schemat zombie — bezmy$lne chodzace zwloki, ktére sa w stanie reagowaé na
poczynania gracza i staraja si¢ zabi¢ kazdego, kto jest jeszcze zywy. W tej grze grzybowe
zombie nie chcg jes¢ ciala zyjacych, ale zrobig wszystko, aby jeszcze nie zarazonych ludzi
zarazi¢ grzybem. Jednak zastosowanie w The Last of Us motywu, ze zombie powstaje pod
wplywem grzyba, ktory stynie z tego, ze tworzy dziwne naros$la na ciele ofiary, daje tworcom
gry mozliwo$¢ stworzenia charakterystycznych zombie 1 wprowadzenia innowacyjnych
mechanik do gry. Zarazeni w grze wystgpuja w czterech roznych postaciach w zaleznosci od
tego, jak dawno dana ofiara zostata zarazona. Im wigcej miat czasu grzyb na rozwo6j w swojej
ofierze, tym bardziej czlowiek bedzie zdeformowany. Oprécz tego, im wigcej ciata ofiary
pokrywa grzyb, tym zombie jest silniejsze, poniewaz narosle grzyba spelniajg funkcje
pancerza. Rowniez w bardziej zaawansowanych formach grzyb rozwingl si¢ na tyle, ze
zombie mogg wyrzuca¢ z siebie toksyne, ktora rani posta¢ gracza. Oprocz mozliwosci
wprowadzenia ciekawych mechanik walki dla zombie, uzycie przez twoércow gry grzybow
wystepujacych w realnym $§wiecie nadaje The Last of Us wigkszy potencjat do wywotania
uczu¢ zwigzanych z horrorem u graczy. Gracze odczuwajg strach i1 napigcie zwigzane ze
spotkaniem zombie, jednak w przypadku tej gry dodatkowym elementem wywolujacym
niepokdj 1 strach u graczy jest relatywne prawdopodobienstwo przedstawionego scenariusza
apokalipsy zombie. W The Last of Us zombie nie sg magicznie wskrzeszonymi ciatami
zmarlych, czy ludzmi zmienionymi przez jaki§ wymyslony przez tworcow gry wirus. W tej
grze zastosowano istniejagcy w prawdziwym s$wiecie scenariusz, zmieniajac jedynie zombie-
mrowki na zombie-ludzi. Gracz wigc moze bardziej odczuwaé obawe o Zycie swojej postaci i
bardziej si¢ z nig identyfikowaé, poniewaz w jego glowie zostala umieszczona informacja o
tym, Zze pomimo, iz szansa na to jest bliska zeru, to jednak istnieje mozliwos¢, ze kiedys jakis

gatunek grzyba z rodzaju maczuznik zmutuje i stanie si¢ zagrozeniem dla ludzi.

V Dzwigk.

Funkcjonujace w kulturze schematy dotyczace potworéw obejmuja nie tylko wizualne
wskazowki co do wygladu potwordéw lub $ladow $wiadczacych o ich obecnosci, ale obejmuja
réwniez okreslone zestawy dzwigkow kojarzonych z danym potworem. Dzwigk jest jednym z
najtatwiejszych do zastosowania narz¢dzi przy tworzeniu atmosfery grozy. Wigkszos¢ ludzi
jest wzrokowcami, a nasza kultura ktadzie duzy nacisk na wizualny aspekt otaczajagcego nas
Swiata. Dlatego zazwyczaj dzwigk, ktory styszymy, bedzie traktowany jako niekompletna

informacja. Kiedy slyszymy jaki§ dzwigk, to dociera do nas tylko informacja, ze
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prawdopodobnie co$ si¢ porusza, ale nie wiemy, co i gdzie. Jak zauwaza Dariusz Brzostek,
»stuch nas zwodzi 1 nieustannie wystawia wyobrazni¢ na pokuszenie, podsuwajac jej mniej
lub bardziej chimeryczne interpretacje tego, co hatasuje, szelesci czy stuka, emitujac dzwigki

z trudem poddajgce sie prostej kategoryzacji poznawczej”*

. Dzwigk bardzo tatwo ulega takze
znieksztaltceniu, przez co nawet najzwyklejsze odglosy w odpowiednich warunkach moga by¢
dla cztowieka trudne do zidentyfikowania, nie mowiac juz o zlokalizowaniu Zrddta, z ktorego
dobiegaja, lub okreslenia tego, co je wydaje. To natomiast wystawia stuchacza na pastwe jego
wlasnej wyobrazni, a — jak zostalo to juz wspomniane — nic czlowieka nie straszy tak
skutecznie jak on sam, a raczej jego fantazje. Z tego wzgledu horror praktycznie od zawsze
wykorzystywal dzwigk do budowania charakterystycznej atmosfery oraz wzbudzania w
ludziach uczucia grozy oraz niepewnosci.

Korzystanie z dzwigku do budowania atmosfery grozy nie jest jednak tylko domeng
filmoéw 1 gier, jako oczywistych mediéw (takze) dzwigkowych. Dzwigk, a raczej jego opis,
byt juz wykorzystywany przez literature grozy. Na co rowniez zwraca uwage Dariusz
Brzostek: ,,Takze klasyczna literatura grozy wyzyskiwata nieraz 6w zwigzek stuchu, Igku i
fantazjowania, kazgc swym bohaterom — ,skazanym na uszy” — domysla¢ si¢ zrodet
enigmatycznych dzwigkow, dobiegajacych skadinad (zza drzwi, z piwnicy, zza $ciany) i
dziata¢ w ciemnosci, po omacku, borykajac si¢ zardbwno z rzeczywistym zagrozeniem, jak i z,
nie mniej groznymi, fantazmatami zrodzonymi z nadinterpretacji styszanego™*. Paradoksalnie
w przypadku literatury opis ,,dziwnych” dzwieckow moze oddzialywa¢ na czytelnika bardziej
niz dzwigki styszane przez widza w filmie lub gracza w grze. Dzieje si¢ tak, poniewaz
literatura umozliwia czytelnikom fantazjowanie, i, co za tym idzie, tworzenie strasznych
fantazmatéw na dwoch poziomach, podczas gdy filmy 1 gry umozliwiajag swoim odbiorcom
fantazjowanie 1 tworzenie fantazmatoéw tylko na jednym poziomie. W przypadku literatury
czytelnik nie ma do czynienia z konkretnym, opisanym przez pisarza dzwigkiem. Czytelnik
ma dostep tylko do opisu dzwigku, ktéry nie koncentruje si¢ na samym dzwigku ale raczej na
jego interpretacji — opisaniu, z czym danej posta¢ kojarzy si¢ ten dzwick. Tutaj wtasnie mamy
do czynienia z pierwszym poziomem fantazjowania czytelnika. To czytelnik na podstawie
opisu zawartego w ksigzce tworzy w swojej wyobrazni brzmienie danego dzwigku. Jesli w
tek$cie znajduje si¢ opis dziwnego szurania czy skrobania po drewnianej powierzchni, to
kazdy czytelnik troch¢ inaczej bedzie sobie wyobrazal i styszal ten dzwigk we wlasnej

glowie. Ponownie horror, konkretnie literatura grozy, korzysta tutaj z mechanizmu tworzenia

*D. Brzostek, Nastuchiwanie hatasu: Audioantropologia miedzy ekspresjq a doswiadczeniem, Wydawnictwo
Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2014, s. 113.
“ Tamze, s. 116.
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przerazajacych fantazmatow. Kiedy czytelnik ma juz w swojej glowie fantazmat dzwigku,
wykreowany na podstawie opisu z ksigzki, przechodzi on na drugi poziom fantazjowania.
Teraz czytelnik zaczyna fantazjowac na temat tego, co moze by¢ powodem powstania tego
dzwigku. Tworzony jest zatem kolejny fantazmat zrédlta dzwicku na podstawie
wczesniejszego fantazmatu brzmienia tego dzwigku. Dlatego paradoksalnie horror literacki
moze osiggnac lepsze efekty w straszeniu odbiorcéw dzwigkiem niz film czy gry. Natomiast
w filmie albo grze widz czy gracz stysza konkretny dzwigk, ktory probujg rozpoznacd. Jesli nie
uda im si¢ potaczy¢ styszanego dzwigku z niczym znajomym, to wtedy zaczynajg fantazjowac
na temat tego, co moze wydawac taki dzwigk, albo z jakiego powodu dany dzwigk zostat tak
znieksztalcony, ze niemozliwe jest przypisanie go do zadnego znanego zrédla. W filmie czy
grze tworcy musza da¢ odbiorcom konkretny dzwigk, ktory moze nie by¢ ustyszany lub
uznany za dostatecznie dziwny lub straszny przez kazdego odbiorce. Strach 1 groza pochodzi
w wigkszosci z domystéw widzow i graczy na temat zrodta dzwigku, a niekoniecznie samego
dzwigku. Literatura, z drugiej strony, ma wigkszy potencjat straszenia czytelnika, poniewaz
czytelnicy beda zachowywali si¢ zgodnie z kulturowym schematem czytania horroru.
Czytamy horror, aby poczu¢ strach 1 niepewnos$¢; czytajac horror oczekujemy, ze ,,co$” nas
przestraszy. Dlatego nasza nieSwiadomos$¢ i wyobraznia beda staraly si¢ pomdc nam spehnic
te oczekiwania, przez co nasz wlasny umyst stworzy na nasze potrzeby wzbudzajace groze
fantazmaty dotyczace samego dzwigku, jak i jego zrédta. Brzostek rowniez zwraca uwage na
to, jak na nieznane dzwigki bedzie reagowal odbiorca, twierdzac, ze ,nieprzygotowany
stuchacz takich dzwigkow staje zatem wobec sytuacji, w ktorej moze przyja¢ jedng z dwoch
strategii dziatania: 1. Sprobowac¢ identyfikacji, zdajac si¢ na wladze fantazji, ktéra pozwoli
mu kreowa¢ faktyczne lub domniemane zrédta dzwieku — rojac przy okazji takze budzace
niepokoj poznawczy i/lub strach fantazmaty. 2. Odda¢ si¢ estetycznej kontemplacji owych
nieokreslonych dzwickow dobiegajacych skadinad. Konstrukcja poznawcza naszego umystu
niepordwnywalnie cze$ciej czyni jednak ze stuchacza ,,podmiot fantazjujacy”*. Ludzka
tendencja do puszczania wodzy fantazji powoduje, ze im wigksza swobode w snuciu
domystow dane dzieto daje odbiorcom, tym dzieto to ma wigkszy potencjal do wywotania
poczucia grozy.

Gry, wykorzystujac ré6znego rodzaju dzwigki w celu straszenia graczy, nie polegaja
tylko 1 wylacznie na dziwnych lub niezidentyfikowanych dzwigkach. Schematy, ktore zostaty
wypracowane 1 funkcjonujg w horrorze, dotycza nie tylko strony wizualnej, ale rowniez

czesto strony dzwigkowej. Czym w koncu bylby opis albo scena w filmie, przedstawiajace

“ Tamze, s. 121.

210



ponure zamczysko na odludziu w burzliwa noc, bez dzwigku piorunéw, wycia wiatru i
oghuszajacego deszczu padajacego z nieba, czy w koncu skrzypigcych drzwi zamku? Gracze
odbierajg elementy lub motywy z gier jako straszne, poniewaz si¢gajac po gre z gatunku
survival horror, oczekuja ze gra ich przestraszy — dlatego tworcy gier pracuja, aby tak
zaprojektowa¢ swoje produkty, zeby miescity si¢ w obrebie znanych schematdéw oraz
spetnialy oczekiwania graczy. Poziom wizualny gry jest wspomagany przez caly zestaw
krzykow, skrzekow, pomrukéw i rykow, ktore zostaty tak dobrane, aby wydawaty si¢ jak
najbardziej przerazajace albo pasujgce do danego schematu. Potgczenie poziomu wizualnego
z dzwigkowym ma duzy wplyw na to, jak gracz bedzie reagowat na dane istoty w grze®. Jesli
gracz widzi oczami swojej postaci powldczaca nogami i niezgrabnie idaca ludzka sylwetke, to
sam ten widok nie musi by¢ jednoznaczny z postacig zombie. Jednak jesli zostang dodane
jeszcze charakterystyczne dzwigki znane z filméw o zombie, gracz nie bedzie miat
watpliwosci, kim ta postac jest i zacznie odczuwac strach i niepewnos¢, poniewaz zacznie si¢
zachowywac i mie¢ oczekiwania zgodne z kulturowym schematem ,,rozpoznania zombie”.
Dzwick moze by¢ wykorzystywany nie tylko jako narzedzie bezposrednio
wspomagajgce wywotanie u odbiorcéw emocji zwigzanych z horrorem. Dzwigki moga by¢
wykorzystywane w filmie do stworzenia pozornego realizmu (apparent realism), ktory jest
niezb¢dny, aby wzbudzi¢ u widza empati¢. Gtownym zadaniem dzwickéow w filmie jest
sprawienie, aby postaci 1 wydarzenia wydawaty si¢ dostatecznie realistyczne, aby widzowie
mogli si¢ w nie wczu¢ i poczu¢ empatic do nich**. Ten sam mechanizm jest czesto
wykorzystywany w grach, co posrednio wspomaga funkcjonowanie grozy w danej grze.
Nadanie, za pomoca dzwigkdw, dostatecznego realizmu postaci, ktorg kieruje gracz, umozliwi
graczowi lepsze wczucie si¢ w posta¢ 1 odczuwanie empatii wobec tego, co si¢ z tg postacig
bedzie dziato w trakcie gry. Przez to gracz bedzie bardziej przezywal kazde zagrozenie i
straszng sytuacje, z ktora musi si¢ uporac jego postaé, poniewaz latwiej bedzie mu si¢ wezud
oraz postawi¢ w sytuacji postaci z gry. Trzeba jednak zwrdci¢ uwage na to, ze pozorny
realizm nie jest podkreslany przez zastosowanie dzwickow realistycznych, ale przez dzwigki
najlepiej pasujace do danej narracji — czyli dzwigki, ktore wydajg si¢ realistyczne w
kontekscie danej narracji, stylu, gatunku czy kultury”. Z tego powodu w filmach i grach z
gatunku science fiction wystepuja stynne dzwigki wybuchow w kosmosie. Cho¢ prawa fizyki

mowia, ze w prozni kosmosu czgsteczki sg tak bardzo oddalone od siebie, ze zadna fala

“ D. Pinchbeck, dz. cyt., s. 81.
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dzwigkowa nie jest w stanie si¢ przemieszcza¢ — stad w kosmosie nie stycha¢ dzwigkow — to
jednak w kazdym filmie i w kazdej grze, kiedy dochodzi do walki migdzy statkami
kosmicznymi, wybuchom towarzysza dzwigki eksplozji. Wynika to wlasnie z pozornego
realizmu, ktéry ma sprawi¢, ze przedstawione wydarzenia stang si¢ dla odbiorcy bardziej
realistyczne — nie poprzez nasladowanie rzeczywistosci, ale poprzez spelnianie oczekiwan
odbiorcow. Kiedy widzowie albo gracze widza wybuch wrogiego statku kosmicznego to
oczekujg towarzyszacych eksplozji dzwickow, ktore dopelnig przezycia zwigzane z dang
sceng.

Dzwigk moze réwniez zosta¢ wykorzystany jako narzgdzie narracyjne do
przedstawiania fabuty gry. Tworcy gry moga uzy¢ dzwigkéw lub nagtych zmian dzwigkow,
aby zwrdci¢ uwage gracza na konkretne wydarzenie albo przedmiot w grze*®. Najprostszym
przyktadem tej techniki moze by¢ pozbawienie jakiego$ fragmentu gry muzyki w tle. Na
przyktad: gracz prowadzi swoja posta¢ do opuszczonego magazynu. Przez caty fragment gry,
ktory odbywa si¢ w magazynie, gracz styszy tylko dzwigki tla, Zadnej muzyki. Jednak jesli
tuz przed opuszczeniem magazynu gracz spotka jakas postaé, pojawienie si¢ ktorej jest
oznajmione puszczeniem przez system muzyki w tle, to gracz moze si¢ domyslac, ze ta postac
moze by¢ wazng czescig fabuly. Gracz rozpoznaje schemat kulturowy, wedhug ktorego to, co
jest niewazne w filmie albo grze, z reguly nie ma pelnej oprawy dzwickowej, natomiast
wazne momenty albo postacie niemal zawsze sg opatrzone jakim$ watkiem muzycznym.
Czesto w grach przygodowych albo grach typu roleplay konkretne postacie 1 wrogowie majg
wlasne motywy muzyczne, ktore sa odtwarzane przez gr¢ w momencie, kiedy pojawiaja si¢
na ekranie. Co czgsto jest wykorzystywane w celu budowania atmosfery grozy w grze i
wywotaniu leku w graczu, poniewaz kiedy gracz ustyszy dany fragment muzyczny, moze
domysli¢ sie, ze albo wtasnie napotkat albo zaraz napotka groznego przeciwnika. Skoro dany
przeciwnik zastuzyl, zdaniem twoércéw gry, na motyw muzyczny, to musi by¢ silny i
niebezpieczny dla postaci gracza. Innym sposobem na zwrocenie uwagi gracza lub wywotanie
emocji zwigzanych z horrorem przy pomocy dzwigku, jest zastosowanie techniki mieszanych
sygnatow. Mozna to osiggnag¢ przez potaczenie sygnatow wizualnych sprzecznych z
sygnatami dzwigkowymi. Zastosowanie dzwigkow bedacych w jak najwigkszej sprzecznosci
ze spostrzezeniami gracza powoduje wzmocnienie poczucia niepewnos$ci i zagubienia, czyli
emocji, ktore horror stara si¢ wzbudzi¢ w odbiorcach®. Ze stosowania techniki sprzecznych

sygnatow znana jest seria Silent Hill, w poczatkowych czg$ciach ktorej gracze napotykali
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puste pomieszczenia, w ktorych byto stycha¢ glosy i szepty. Glosy specjalnie byly bardzo
ciche, aby gracze watpili, czy faktycznie co$ styszeli, poniewaz dane pomieszczenie bylo
puste 1 nie bylo w nim zadnego mozliwego zrodia tych gloséw. Kolejng ciekawg technika
wykorzystujaca dzwigk do straszenia graczy jest stosowanie w grze gltosnych dzwigkow
krokow kierowanej postaci. Pozornie tak prosta rzecz moze okazaé si¢ bardzo efektywnym
narz¢gdziem do wzbudzania grozy oraz niepokoju. Jest to niezwykle skuteczne narzedzie
zwlaszcza w grach, w ktorych duzg role odgrywa umiejetne skradanie si¢ postaci gracza, oraz
unikania walki 1 przeciwnikow. Bardzo silna reakcja emocjonalna jest wywotywana dzieki
przemieszaniu dwoch funkcji dzwigku: z jednej strony dzwigk krokow postaci jest
przedstawiony przez gre jako glosny, ale celem jest przemieszczanie si¢ jak najciszej, aby nie
zwracaé na siebie uwagi przeciwnikow?’. Przez to, ze gracz jest zdany tylko na swdj stuch, nie
ma pojecia, czy potwory w grze rowniez stysza kroki jego postaci tak samo gtosno jak sam
gracz. Dzigki temu prostemu zabiegowi, tworcy gry moga utrzymywaé gracza w ciggtym
napigciu, niepewno$ci i obawie, poniewaz gracz nie ma zadnego punktu odniesienia
wzgledem tego, jak glosno zachowuje sie jego posta¢ w swiecie gry. Gracz odruchowo bedzie
przyjmowal, ze tak, jak glo§no on sam styszy z gltosnikow czy shuchawek dzwigki akcji
swojej postaci, tak beda styszaly inne postaci w grze. Tworcy gry, przez zastosowanie
schematu horroru i przedstawieniu dzwigkow krokoéw postaci gracza, sa w stanie w prosty

sposob spowodowac, ze gracz bedzie bat si¢ sam siebie, a raczej wlasnych akcji.

VI Podsumowanie.

Relacja pomiedzy grami a horrorem zachodzi na wielu plaszczyznach i1 dotyczy
roznych elementow gier. Wykorzystywanie 1 wptyw horroru wida¢ zarowno w elementach
mechaniki gier, w tym, jak jest prowadzona narracja oraz w stronie wizualnej 1 dzwigkowej
gier. Nie dotyczy to wylacznie gier utrzymanych w konwencji horroru czy survival horror —
wiele gier r6znych gatunkow korzysta ze schematéw i motywow opracowanych w filmach i
literaturze grozy. Przypadkowa zbieznos$¢ celow, a raczej pobudzenie emocji, jakie maja na
celu horror oraz gry, sprawia, ze naturalnym jest dla tworcow gier korzystanie ze zdobyczy
horroru literackiego i filmowego. Czasami trudno jest dojrze¢ wptywy horroru w grach spoza
konwencji horroru i survival horror, jednak duza popularno$¢ tytutéw, w ktérych umiejetnie
zastosowano elementy horroru, wskazuje, ze przynajmniej na poziomie pod$wiadomosci

oczekiwania graczy zostaja spetnione — ostatecznie zarowno w przypadku literatury i1 filmu
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grozy, jak 1 gier, sukces tej konwencji lezy glownie w mozliwosciach wzbudzania

odpowiednich oraz silnych emocji w odbiorcach.
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