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Silent Hill jako propozycja realizacji
cech gatunkowych konwencji horroru
w grach komputerowych - studium komparatystyczne

Zyjemy w wieku potwornym, na $wiecie potwornym,
sami potworami bedqgc. Zto w niemozliwie wyso-
kim natezeniu rozrasta sie wszedzie |...]| Wszedzie,
wzdluz, wszerz, wzwyz, tréojwymiarowe zto w nie-
skoriczonej liczbie postaci.

Stanistawa Przybyszewska!

W niniejszym opracowaniu chcialbym przedstawic rozwoj i re-
alizacje konwencji horroru, tak aby wychodzac od gatunku literac-
kiego, poprzez gatunek filmowy, przejs¢ do horroru jako gatunku
gier komputerowych.

Wedlug Stownika termindéw literackich pod redakcja Janusza
Stawinskiego:

Horror (ang. przerazenie, dreszcz) — jedna z odmian literatury fantastycz-
nej, majaca takze swoj odpowiednik filmowy; operuje motywami, kté-
rych zadaniem jest budzenie u czytelnika silnych reakcji emocjonalnych,
przede wszystkim witasnie — przerazenia. Do tradycyjnych motywow
wykorzystywanych w horrorach naleza: straszace duchy, wampiry, we-
drowki po starych, na ogét zrujnowanych zamkach i podziemiach. Hor-
ror uksztattowal sie w XVIII w. w powiesci gotyckiej i w powiesci grozy.
Bliskie mu byly niektore utwory reprezentujace frenezje romantyczna
(m.in. E. A. Poe), a wspolczesnie statl sie jedna z form kultury popularnej
(m.in. filmy A. Hitchcocka, powiesci S. Kinga)?.

Ta krotka definicja z pewnoscia oddaje istotne cechy horro-
ru jako gatunku literackiego. Mozna byloby ja jednak uzupelnic

1 S. Przybyszewska, Listy, t. 1: Grudzien 1913 — wrzesieri 1929, Gdansk
1978, s. 113.

2 M. Gtowinski, Horror, [w:] Stownik terminéw literackich, red. J. Stawinski,
Wroctaw 2000, s. 202.



88 Michat Nikodem

o pewien rys historyczny, wskazujac na ciagltos¢ opowiesci wzbu-
dzajacych groze w kulturze ludzkiej. Jedna z najstarszych prac
wspominajacych o dziwnych istotach jest sanskrycki tekst Dwa-
dziescia pie¢ opowiesci Wampira®. Ten zbior, ktory dotrwat do na-
szych czasow swiadczy o tym, ze potrzeba bycia straszonym,
przezywania strachu w kontrolowanych warunkach — i przez to
oswajania go — byly (i sa) jednym ze stale towarzyszacych nam
aspektow ludzkiej tworczosci. Jezeli chodzi o czasy nam blizsze, to
mowi sig, ze Johann W. Goethe byt jednym z prekursorow gatun-
ku horroru w Europie — w utworze pt. Narzeczona z Koryntu (wy-
drukowanym w 1798 r.) wprowadzil motywy grozy, towarzyszace
pierwszemu pojawieniu sie wampira na kartach literatury wyso-
kiej*. Bardzo wazna dla przeszlosci horroru jest takze wspomnia-
na przez Michata Glowinskiego w Stowniku terminéw literackich
tradycja powiesci gotyckiej i powiesci grozy. Zamczysko w Otranto
Horacego Walpole’a (1764), Tajemnice zamku Udolpho (1794) Ann
Radcliffe czy Mnich Matthew Lewisa (1796) reprezentuja te tradycje
(Mnich moze by¢ okreslony rowniez mianem utworu frenetycznego).
W XIX w. pojawiaja sie tak klasyczne i znane powszechnie utwory,
jak Frankenstein (1818) Mary Shelley, opowiesci Edgara Allana Po-
ego (publikowane od 1832 do 1849 r.), Niezwykty przypadek Dok-
tora Jekylla i Pana Hyde’a (1886) Roberta Louisa Stevensona czy
Drakula (1897) Brama Stokera. Szczegoblnie te XIX-wieczne reali-
zacje gatunku okreslily rodzace sie wowczas nowoczesne, masowe
wyobrazenia o tym, co straszne i zagrazajace. Powiesci te otoczo-
ne byly aurg tajemniczosci, czesto pojawial si¢ w nich nieznany
nikomu bohater, ktory w trakcie opowiesci konstruowal swoja
tozsamosc¢. Interesujacy sposob prowadzenia narracji proponuja
Opowiesci niesamowite E. A. Poego, w ktorych pozycja narratora
niejednokrotnie jest niejasna, sprzeczna, powiklana, przez co czy-

3 Dwadgziescia pieé opowiesci Wampira, przet. i oprac. H. Willman-Grabow-
ska, Wroctaw 1955. Nie jestem pewny, czy pojecie wampira jest tutaj na miejscu
— powinni to okresli¢ biegli wampirolodzy. Istota opowiadajaca owe opowiesci jest
w tym cyklu bég Siwa, ktéry przemawia poprzez cialo zmartego. Wydaje sie wiec,
ze blizej temu zjawisku do istoty okreslanej mianem zombie, cho¢ nie znam przy-
padku literackiego, w ktorym zombie byloby opetane i kontrolowane przez boga.
Kwestia okreslenia tej istoty pozostaje wiec otwarta, z pewnoscia w sprecyzowaniu
tozsamosci tego zjawiska pomocna moze by¢ ksiazka M. Janion, Wampir. Biogra-
fia symboliczna, Gdansk 2008.

* Postac¢ wampira, upiora, w taki czy inny sposob nieumartego, funkcjonowa-
la w folklorze, réwniez i w naszym, slowianskim, kregu kulturowym, o czym pisze
Maria Janion w swojej ksiazce Niesamowita Slowiariszczyzna. Zob. M. Janion,
Niesamouwita Stowiariszczyzna. Fantazmaty literatury, Krakéw 2007.
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telnik nie moze ufac jego slowom (jak np. w opowiadaniu Berenice).
Opowiesci E. A. Poego zaludniat ttum bohaterow z marginesu zycia:
opiumistow, chorych psychicznie, somnambulikow. Taki uklad sit
dowartosciowywatl zwyklego czlowieka, jednoczesnie zaspokajajac
jego potrzebe poznania odmiennego sposobu widzenia Swiata po-
przez opisy innych, réznych od normalnych, stanéw psychicznych.

Z punktu widzenia psychologii mozna sie zastanawiac, czy
wzrost zainteresowania horrorem u progu nowoczesnosci byl zwia-
zany ze zwiekszaniem sie poczucia bezpieczenstwa i komfortu zycia
cztonkow spoteczenstw, czy tez odwrotnie — czytelnicy chcieli odna-
lez¢ w tekstach odbicie wlasnego niepokoju wobec wzrastajacych
wymagan i zycia przyspieszajacego tempo. Zapewne odpowiedz jest
zlozona — pozostawmy jej sformutowanie socjologii lektury. Nas in-
teresowac bedzie szczegodlnie jeden aspekt zjawiska, o ktorym wspo-
mniatem, a mianowicie zwiekszajaca sie wsrod czytelnikow chec
obcowania z dzietami frenetycznymi, wypelnionymi groza, niesamo-
witymi stworzeniami i zjawiskami. Niewatpliwie czesc tej fascynacji
mozna przypisa¢ specyficznemu romantycznemu duchowi epoki,
czego Swiadectwem jest w polskiej literaturze twérczos¢ mistyczna
Juliusza Stowackiego, szczegolnie Krél Duch (dzieto niedokonczone,
pisane w latach 1845-1849), w ktorym dochodzi do eksplozji okru-
cienstwa i grozy, a wszystko to w imie pobudzenia ducha dziejow
do ingerencji w losy panstwa polskiego.

Wracajac jednak do gtéwnego watku naszych rozwazan, nalezy
zauwazyc, ze upowszechnienie tego gatunku stato sie faktem, a roz-
wijajace sie od czasow wynalazku braci Lumiére kino przejelo to
zainteresowanie i wykorzystalo je do wtasnych celow. Badacze kina
(tacy jak autorzy pomieszczeni w pierwszym tomie historii kina, za-
tytutowanym Kino nieme®), szczegdlnie w jego poczatkach, zwracaja
uwage na nowe medium ,ruchomych obrazéw” jako na sposob, dzie-
ki ktoremu coraz wieksza liczba ludzi uzyskiwata dostep do obiegu
kultury, do wymiany idei. Podobnie jak na poczatku nowozytnosci
wynalazek ruchomej czcionki drukarskiej otworzyl nowe mozliwo-
Sci szerzenia pogladow i tworzenia wspolnot mysli (co umozliwito
rozwoj jezykow narodowych i takich ruchow, jak reformacja), tak
kino dalo dostep do cudow i dziwow Swiata (kroniki filmowe), wyda-
rzen politycznych czy naukowych (widoki geograficzne). Kino miato
spelnia¢ rowniez role dostarczyciela niezwyktosci — tak jak pierwsi
operatorzy filmowi zostali wystani w Swiat przez Lumiére’ow, aby
uwieczni¢ najciekawsze miejsca na Ziemi, dostarczajac widzom

5 Kino nieme, red. nauk. T. Lubelski, I. Sowinska, R. Syska, Krakéw 2009.
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niezwyklosci, tak tez film fabularny podazyt ta droga. Eksperymen-
ty Georgesa Méliésa, jego Podréz na Ksiezyc z dwukrotnym ladowa-
niem rakiety (pokazujacy odmienne od wspolczesnego rozumienie
czasu w dziele), staly sie podstawa do zapoczatkowania nowego ga-
tunku sztuki filmowej — fantastyki naukowej. Jezeli kierowac sie
zaproponowana na poczatku definicja i przyporzadkowac¢ horror
do tego nurtu, wéwczas juz gdzies tam datyby sie datowac jego po-
czatki. Idac dalej, zwrocmy sie w strone tego, co Barttomiej Paszylk
w swojej ksiazce The Pleasure and Pain of Cult Horror Films® nazy-
wa ,,The root of all horror”. Jest to pierwszy rozdziatl (opisujacy lata
1921-1939) jego studium, ktoére obejmuje wybrane ,kultowe” hor-
rory z lat 1921-2005. Liste te otwiera Kérkarlen (WozZnica $mierci,
1921) w rezyserii szwedzkiego tworcy Victora Sjéstréoma. Film opo-
wiada historie pijaka Davida Holma, ktory doswiadcza fantastycz-
nej sytuacji wyjscia z ciata (Smierci) w Sylwestra. Jak powiedziat
jeden z jego kompanoéw, ten, kto umiera doktadnie o poinocy, zo-
staje mrocznym Zniwiarzem — woznicg Smierci, odtad Holm bedzie
musiat zabiera¢ dusze innych (widzimy tu, jak przestrzen pomiedzy
nowym a starym porzadkiem staje sie przestrzenia nieokreslona,
a przez to niebezpieczna; stad wszelkie krwawe obrzedy liminalne,
majace na celu ustanowienie progu — granicy). Towarzyszac mrocz-
nemu zniwiarzowi, Holm przypomina sobie przeszte wydarzenia,
zlo, ktore wyrzadzitl i niewdziecznoS¢ wobec innych. Okazuje sie
bowiem, ze takim zachowaniem doprowadzil do desperacji swoja
zone, ktéora wraz z dzie¢mi probuje popelni¢c samobojstwo. Holm,
bedac duchem, moze jedynie obserwowac jej przygotowania. Jest
to moment krytyczny, w ktorym dochodzi do przemiany bohatera.
Wtedy takze budzi sie on, zywy, na plycie nagrobnej i w ostatniej
chwili ratuje swoja zone. Film konczy sie modlitwa do Boga z pros-
ba o wybaczenie.

Te opowies¢, w ktorej konwencja horroru i grozy jest wyko-
rzystana do stworzenia moralitetu, cechuje kilka znaczacych ele-
mentow. Przede wszystkim postac¢ bohatera jako tego, ktory jest
cztowiekiem utomnym, z marginesu, dotknietym alkoholizmem, na-
suwa skojarzenia z réwnie ,marginalnymi” bohaterami E. A. Poego.
Tam jednak nie wiedzieliSmy, co jest prawda, tu natomiast, po-
przez rozgraniczenie porzadkow (cialo — duch, dobro - zlo, zZycie
— Smierc¢) otrzymujemy dokladnie okreslona, dualistyczng prze-
strzen, w jakiej rozgrywa sie dramat. Groza jest tutaj nosnikiem

6 B. Paszylk, The Pleasure and Pain of Cult Horror Films. An Historical Survey,
Jefferson 2009.
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pewnych tresci moralnych, pelni funkcje podobna do katharsis,
tak jak jest ona opisana w Poetyce Arystotelesa’, a wiec jako prze-
zycie uczuc litosci i trwogi, ktére uwalnia od tych uczuc poprzez
umozliwienie ich przezycia w bezpiecznym otoczeniu. Skojarzenia
z talking cure i psychoanalitycznym uwalnianiem sie od symptomu
poprzez jego wypowiedzenie rowniez sa tu na miejscu. Mozna po-
wiedzie¢, ze groza shuzy tutaj do pobudzenia bohatera do refleksji
nad wlasnym postepowaniem, staje sie czynnikiem motywujacym
do zmiany. Czy natomiast czynnik ten musi by¢ az tak grozny?
Rozwazajac te kwestie z psychologicznego punktu widzenia, mozna
skorzysta¢ z propozycji Jamesa Hillmana (ucznia Carla Gustava
Junga, ktory w krytyczny sposoéb przetworzyt jego idee). Mowi on
o tym, ze wszystko, co przezywa psyche, moze stac¢ sie impulsem
do przemiany, a szczegolnie moga to byc¢ sytuacje trudne (stad tytut
jego ksiazki: Samobdjstwo a przemiana psychiczna®). Groza i fanta-
styczne zjawiska, jakie przezywa w Wézku widmie® Holm, sa skon-
centrowane na uswiadomieniu mu jego bledow, co, jak widzimy
w ostatniej scenie, przynosi zamierzony efekt — przemiane moralna
glownego bohatera.

MowiliSmy o tym, ze upowszechnienie kina pozwolilo na dostep
do kultury szerszym warstwom spoteczenstwa. Tak jak kino byto ka-
mieniem milowym na drodze rozwoju sposobow przekazywania idei
i wywolywania emocji, tak tez upowszechnienie komputera osobi-
stego (personal computer, PC) oraz wykorzystanie go jako platformy
multimedialnej i rozrywkowej pozwolilo na przesuniecie kolejnych
barier dostepnosci. Oczywiscie najwieksza rewolucja byla rewolu-
cja internetowa, tutaj jednak zaakcentujmy aspekt indywidualne;j
i osobistej rozrywki, nie bedziemy wiec moéowili o MMO°. Doswiad-
czanie grozy w obcowaniu z ksiazka bylto indywidualne, natomiast
doswiadczanie grozy w kinie jest zbiorowe. Oczywiscie, kazdy prze-
zywa emocjonujace sytuacje w glebi wlasnej duszy, jednak zawsze
w bliskim sasiedztwie znajduje sie inny, samotny widz (przypomi-
na sie tutaj Leibnizowskie pojecie monady — bylyby wigec to mona-
dy kinowe). Kolektywne ogladanie horrorow ma jednak swoje wady:

" Arystoteles, Poetyka, przet. i oprac. H. Podbielski, Warszawa 1983.

8 J. Hillman, Samobdéjstwo a przemiana psychiczna, przet. D. Rogalski, War-
szawa 1996.

9 Jest to inna wersja polskiego ttumaczenia tytutu oryginatu.

10 MMO lub MMOG to akronim angielskiej nazwy massively multiplayer on-
line game, oznaczajacej gry rozgrywane przez Internet, w ktoére zaangazowanych
jest wielu graczy z réznych stron Swiata, korzystajacych z ré6znych platform sprze-
towych.



92 Michat Nikodem

jezeli ktos krzyknie, wtedy trudno nie poczuc¢ dreszczu na karku;
gdy ktos gtosno komentuje, trudno nie czuc agresji (bardziej na ko-
mentatora niz z powodu filmu), a jezeli siorbie coca-cole i chrupie
popcorn, to czesto calkiem niszczy specyficzny kontakt pomie-
dzy widzem a obrazem filmowym. Nie zapominajmy tutaj rowniez
o ciemnosci, ktora jest bardzo waznym elementem fenomenologii
odbioru obrazu kinowego, czesto wykorzystywanym w realizacjach
filmowych, oczywiscie takze w horrorach. Tak wiec medium kinowe,
jak kazdy srodek przekazu, miato i ma swoje mankamenty. Rozryw-
ka w zaciszu przestrzeni domowej usuwa obecnos¢ innych widzow,
co diametralnie zmienia sytuacje odbioru (mowimy tu takze o od-
biorze dzieta filmowego poprzez medium, jakim jest kino domowe)'!.
Wprowadzajac dodatkowo pewien element decyzyjnosci i sprawstwa
(jak w grach komputerowych), otrzymujemy wysoki stopien zaanga-
zowania uczestnika przy jednoczesnym znaczacym stopniu izolacji
od swiata. Wydaje sie, ze sa to idealne warunki do tworzenia Swia-
tow fantastycznych, w tym takich jak swiat horroru.

W tym miejscu chcialbym skoncentrowac si¢ na odmianie ga-
tunkowej horroru w grach komputerowych, jaka jest survival hor-
ror. W tej odmianie gléwnym celem nie jest eliminacja budzacych
groze przeciwnikow (co czyni sie najczesciej po to, aby oczyscic swiat
od zta). Tu swiat jest zly ze swej natury, demonicznych sit nie da sie
wyplenic, co powoduje koniecznosc¢ zycia w przestrzeni zdefektowa-
nej, naznaczonej btedami i cierpieniem. Przypomina sie gnostycka
koncepcja swiata i zlego demiurga. Chodzi wiec nie tyle o to, zeby
zabijac, lecz o to, zeby samemu nie zostac¢ zabitym; nie tyle o do-
minacje, ile o przetrwanie. Do reprezentacyjnych przykltadow tego
gatunku zaliczy¢ mozna serie: Resident Evil'? oraz Silent Hill (oczy-

11 Jednocze$nie wprowadza w znana przestrzen domowa element niesamo-
witosci i grozy, element niedomowy (Unheimlich), o ktorym pisat Z. Freud w arty-
kule Niesamowite (Das Unheimliche), analizujac dzieta literackie. Zob. Z. Freud,
Niesamouwite, [w:] tenze, Pisma psychologiczne, przel. R. Reszke, Warszawa 1997,
s. 235-262.

12 Jej czwarta cze$¢ (Resident Evil 4) jest wedlug serwisu internetowego
GameRankings (zbierajacego oceny z recenzji zamieszczonych w najwazniejszych
magazynach poswieconych grom komputerowym) najlepsza gra na platforme
PlayStation 2, z wynikiem 95,77% (GameRankings — Video Game Reviews from
around the Internet [online]; www.gamerankings.com [data dostepu: 23.06.2013]).
Natomiast wedlug serwisu Metacritic, prezentujacego wyniki poszczegélnych gier
na podstawie ocen krytykow, Resident Evil 4 znajduje sie na trzecim miejscu z wy-
nikiem 96 (na 100) punktow. Wyprzedzaja go tylko tytuly: Tony Hawk’s Pro Ska-
ter 3 oraz Grand Theft Auto III, obydwa z wynikiem 97 pkt (Metacritic — Movie Re-
views, TV Reviews, Game Reviews and Music Reviews; www.metacritic.com [data
dostepu: 23.06.2013]).
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wiscie tytuly sa tu znaczace: Zamieszkale zto i Ciche Wzgérze). Tu-
taj chcialbym zajac sie drugim z wymienionych cyklow. Tytulowe
wzgorze bynajmniej nie jest zielone, choc¢ to kurort wypoczynkowy,
obecnie zamieszkany przez wszelkiej masci istoty z piekla rodem.
W dziwny sposob do miasta przybywaja gtownie osoby posiadaja-
ce jakis defekt, te, ktore popelnitly zbrodnie lub nie rozliczyly sie
ze swoja przeszloscia, co sugeruje, ze groza moze pelnic¢ tu funk-
cje podobne do ,oczyszczajacej” i ,umoralniajacej” funkcji grozy,
o jakiej wspomnieliSmy przy analizie Wézka widmo V. Sjostréma.
Niektorzy interpretatorzy przyjmuja, ze miasteczko Silent Hill jest
czym$ w rodzaju czyscca. Bohaterowie kolejnych czesci serii musza
przejsc przez poszczegbdlne proby po to, aby (by¢ moze) doswiadczyc
zbawienia. Musiatoby to by¢ jednak zbawienie bez boga, poniewaz
swiat Cichego Wzgdrza jest mroczny, otoczony wiecznymi ciemno-
Sciami lub tez nieprzenikniona mgta; to Swiat nieprzejrzysty, ktory
bogowie dawno opuscili lub tez istnieja jeszcze w postaci demonow,
co nie niesie pocieszenia. W grach tego typu sSwiat jest tajemnica
do rozwiazania, na kazdym kroku stawiajacym przed graczem ko-
lejne pytania. Na niektoére z nich znajdujemy odpowiedzi, co rozwija
akcje, wiekszosc¢ tajemnic pozostaje jednak nierozwiklana, niekiedy
tez znajdujemy odpowiedzi bez pytan, co otwiera przestrzen do ko-
lejnych spekulacji.

Za najlepsza czes¢ w cyklu Silent Hill gracze uznaja albo dru-
ga, albo pierwsza, zalozycielska czes¢ serii'®, w ktorej pojawily sie
nieodlaczne atrybuty serii — latarka i radio. Latarka pozwala roz-
Swietli¢ mroki tego miejsca, czesto jest tez jedynym zrodlem swiatta
(oczywiscie dopoki baterie si¢ nie roztaduja), a radyjko tranzystoro-
we trzeszczy, ostrzegajac przed zblizajacymi sie potworami. Te dwa
elementy, podobnie jak mgla i ciemnos¢, staly sie cechami rozpo-
znawczymi serii, budujac specyficzny klimat cyklu. Naleza do nich
rowniez arcytrudne zagadki — poniewaz osobno ustalamy poziom
trudnosci zagadek i walki!®, przy ustawieniu obu na maksimum
doprowadzamy do tego, ze ,biegamy od jednej arcytrudnej zagadki
do drugiej, po drodze roztracajac cherlawe potwory”, jak przeczyta-
tem kiedys w jednej z recenzji gry Silent Hill 2.

13 Pierwsza cze$S¢ ukazala sie w 1999 r. na platforme PlayStation, druga
w 2001 r. na PlayStation 2, podobnie trzecia w 2003 r. We wspomnianych wcze-
$niej serwisach punktacja wyglada nastepujaco (wyniki poszczegélnych czesci
w kolejnosci chronologicznej): GameRankings — 84,99%, 85,77%, 83,77%; Meta-
critic — 86 pkt, 89 pkt, 85 pkt [data dostepu: 23.06.2013].

4 Mozliwos¢ taka otrzymujemy od drugiej czesci serii, w pierwszej mamy
mozliwos¢ ustalenia tylko jednego poziomu trudnosci.
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W drugiej czesci cyklu, ktéra uwazam za bardziej interesujaca,
wczesniejsze pomysly zostaly rozwiniete z zachowaniem konwen-
cji. Bohaterem jest w niej James Sunderland, mezczyzna w Sred-
nim wieku, ktory trafia do Silent Hill w poszukiwaniu swojej zmar-
tej Zony — Marii. Sklania go do tego jej list, w ktorym Zona zaprasza
go do odwiedzenia kurortu, bedacego ich wspolnym ,szczegolnym
miejscem”. Miasto oferuje w ten sposob bohaterowi swoista lekcje,
mozna powiedzieC lekcje moralna, z ktorej skorzysta¢c moga takze
gracze. Od ich wyboréw zalezy rozwoj historii i wyjasnienie gtow-
nego watku, a takze dalsze losy Sunderlanda. Silent Hill nie daje
prostych odpowiedzi — w miescie pojawiaja sie poszlaki w postaci
pozostawionych ksiazek, gazet, notatek, co z jednej strony moze po-
moc w wyjasnieniu zagadki, a z drugiej jeszcze bardziej kompliku-
je sprawe. Element frenetyczny, o ktorym mowiliSmy przy analizie
horroru jako gatunku literackiego, objawia sie w ekspansji potwo-
row roznej masci. Niektore z nich sa olbrzymie, inne male, jeszcze
innych w ogole nie widac¢. Wszystkie one strasza czy wrecz przera-
zaja, a ich ksztalt, miejsce wystepowania czy rodzaj odgltosow, jakie
wydaja, mowi cos o Swiecie, w jakim si¢ poruszamy i o psychice
gtownego bohatera, w ktora uzyskujemy wglad. Jest to kompozycja
otwarta — sami decydujemy o losach bohatera, a sposob rozstrzy-
gniecia stawianych przed nami zadan wplywa na ksztatt Swiata.

Tak jak rozpoczeliSmy nasza prace cytatem z Listow Stanista-
wy Przybyszewskiej, tak tez teraz, zmierzajac do konca, przyjrzymy
mu si¢ blizej, przytaczajac stowa skierowane do Antoniego Stonim-
skiego, napisane w Gdansku 10 wrzesnia 1927 r.:

Zyjemy w wieku potwornym, na swiecie potwornym, sami potworami be-
dac. Zto w niemozliwie wysokim natezeniu rozrasta sie wszedzie — w szkol-
nictwie i w systemie dyktatury, w polityce celnej i w polityce Kosciota,
w sadownictwie i w zwiazkach zawodowych, w Genewie, w Mandzurii,
w Paryzu, na Sumatrze. Wszedzie, wzdtuz, wszerz, wzwyz tréjwymiarowe
zlo w nieskoniczonej liczbie postaci. Uciec przed nim nie mozna — panuje
we wszystkich ugrupowaniach ludzkosci, we wszystkich gateziach ludz-
kiego zajecia i daznosci. Otacza kazdy umyst sferyczna, nieprzenikniona
Sciana. Wiec pozostaje nam albo patrzec spokojnie — i zidiocie¢, bo widok
nad sity; albo walczy¢. Skupi¢ cala tres¢ zycia w sile ciosu'®.

S. Przybyszewska diagnozuje w tym fragmencie stan Europy
i Swiata ze Swiadomoscia zla jako nieodlacznego elementu nowo-
czesnych dziejow!'®, przejawiajacego sie nie tylko w postaci wojen,

15 S. Przybyszewska, dz. cyt., s. 113.
16 List ten byl pisany w 1927 r., a wiec w dziewiec¢ lat po zakonczeniu I wojny
Swiatowej i dwanascie lat przed wybuchem II wojny swiatowe;j.
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lecz takze bedacego elementem codziennego funkcjonowania po-
rzadkéw panstwowych i instytucjonalnych. W wizji autorki nie ma
miejsca na ucieczke, kazda jednostka postawiona jest w sytuacji
wyboru, biernos¢ prowadzi do ,zidiocenia”!’; jedynym wyjSciem jest
walka ze ztem, wykorzystujaca calg sile zyciowa jako bron w tej
potyczce. Przy wszystkich zastrzezeniach, jakie mogltby budzi¢ ten
krok'®, wydaje sie, ze ten opis daje sie zastosowac¢ do charaktery-
styki swiata gry Silent Hill'°.

Ludzi z Cichego Wzgérza, dotknietych jakims defektem, utom-
noscig z powodu zbrodni, jakie popeknili, mozna nazwac¢ potwora-
mi?°. Co wiecej, same potwory w grze mogly by¢ kiedys ludzmi?!
— w czesSci drugiej ostatnim przeciwnikiem, z ktérym walczy gracz,
jest Maria-potwor (widzimy ja oczami Jamesa); w czesSci trzeciej
ostatnim wrogiem jest bog zrodzony z czlowieka, natomiast we-
ditug niektorych interpretacji sprawczynia calego zta w miasteczku
jest Alessa Gillespie??, opetana przez starozytnego boga-demona,
ktory zmienia jej nature; jest przyczyna klatwy, istnienia potwo-
row i wiecznych ciemnosci. Tak jak w Swiecie opisywanym przez
S. Przybyszewska, zlo w Cichym Wzgdrzu jest nieuniknione, nie
da sie oczysci¢ miasta, zbyt duzo bylo w jego historii okrucienstw
i cierpienia. Jedynym wyjsciem jest skupienie calej swojej wital-
nosci i przeksztalcenie jej w wole przetrwania, w wole walki. Co
wiecej, nie mozna liczy¢ na zbawienie czy odkupienie, a calkowita
eliminacja zla jest niemozliwa — zlo zamieszkale w miesScie zawsze
bedzie sie odradzac¢. Jak pisze S. Przybyszewska:

7 Bierne przygladanie sie ztu niszczy patrzacego —jak w horrorach H. P. Love-
crafta, samo spojrzenie na zle istoty moglo spowodowac obted. Ciekawa ana-
lize pisarstwa H. P. Lovecrafta przedstawia w swojej ksiazce M. Houellebecq
(M. Houellebecq, H. P. Lovecraft. Przeciw Swiatu, przeciw zyciu, przet. J. Giszczak,
Warszawa 2007).

18 Nalezy pamietaé¢ przede wszystkim o tym, ze S. Przybyszewska opisywatla
Swiat realny, tak jak on si¢ jej jawil, my natomiast stosujemy te kategorie do opisu
Swiata wyobrazonego, jakim jest Swiat gry komputerowe;j.

19 By¢ moze sama S. Przybyszewska z zainteresowaniem przyjetaby te in-
terpretacje, bedac wielka mitosniczka rozpowszechnionego juz wowczas medium,
jakim byto kino wraz z kolejnymi, klasycznymi juz dzisiaj, realizacjami filmowymi.

20 Sunderland zabit swoja nieuleczalnie chora zone, co bylo jednym z jego
grzechow glownych, odkrywanych przez gracza. Od dziatan ,detektywistycznych”
i decyzji graczy zalezy, jak bedzie przedstawiona motywacja tego czynu (od mito-
sierdzia po chec pozbycia sie zbednego ciezaru) oraz dalsze losy bohatera (wybacze-
nie mu przez Marie i opuszczenie Silent Hill, poczatek nowego zycia, samobojstwo).

21 Moga tez stanowié personifikacje grzechow gtownych bohaterow.

22 Sprawczynia moze tez by¢ jej matka, Dahlia Gillespie, ktora odprawita
mroczny rytuat przywotujacy boga.
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Nie ma przed nami nic finalnego, bezwarunkowego, zadnego szczytu; nie
ma tego ,bliskiego dnia” odczuwanego jako spelnienie — wiecznos¢; jest
tylko bezposrednie jutro. Tak krotkie, tak ciezkie, tak powszednie — jak
dzis. I pracujemy dla tego powszedniego jutra w tej tylko nadziei, ze uda
nam sie oszczedzi¢ mu czeSci zta dzisiejszego. Ze wsréd bezliku zmor,
ktore nas dzis zjadaja, uda nam sie zabic kilka. Kilka — wiedzac w dodat-
ku, ze miejsce tych kilku zajmie kilka swiezych. Mizerne to stonce, skape
zrodlo sit!

W Silent Hill jedyna dostepna wiecznos$¢ to wieczny powrot tego
samego zla — cierpienia, potworow i ciemnosci, ktoérych nie da sie
usunac.

Uwazam, ze mozemy potraktowac Silent Hill jako kolejny etap
na drodze rozwoju gatunku, jakim jest horror. Wychodzac od lite-
rackich zrodel horroru, wskazaliSmy na jego zakorzenienie w ludz-
kiej psychice, w sposobach odczuwania i przezywania strachu.
Sposoby te sa uwarunkowane biologicznie, ale ksztaltowane kul-
turowo, przez co ich formy ulegaly zmianie na przestrzeni wiekow.
Kiedys bytly to przede wszystkim ksiazki, p6znej filmy, teraz forpocz-
ta nowej wrazliwosci jest gra komputerowa i gra ta niesie ze soba
wspolczesne sposoby przezywania lekow i problemow.
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ABSTRACT

Article shows horror as polimedial genre. Analyze begins from literature defi-
nition of this genre, few historical realizations presents important literature works
which shows characteristic elements of that medium. Closer look on famous hor-
ror films, which are analyzed in next paragraph, are concentrating on important
characteristics of this genre in field of “moving pictures”. The last part of this ar-
ticle shows how main parts of this genre are realizing in that new part of human
entertainment which are computer games, illustrating main idea of all analysis,
that horror changes for better illustration of fears which are irremovable part of
human condition.

Key words: horror, genre, polimediality, movie, computer games.





