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Wprowadzenie

Celem niniejszego artykulu jest wskazanie,
w jaki sposob gry digitalne czerpig oraz rein-
terpretujg konwencje gatunkowg horroru. Ana-
lizie poddane zostang te produkcje, w ktérych
istotne staje sie tworzenie poczucia zagroze-
nia - niezaleznie od tego, czy zaklasyfikowane
zostaly w obreb survival horroru, czy tez re-
prezentuja inne gatunki. Takie ujecie wynika
z przeswiadczenia, ze strach jest ponadgatunko-
wym wyznacznikiem, konstytuujagcym konwen-
cje horroru. Jednoczesnie, analizujac wybrane
tytuly, wykaze, ze ich tworcy czerpia z dorobku
kinematografii na poziomie formy oraz tresci,
i wskaze, w jaki sposob buduje si¢ groze w grach
cyfrowych[1]. Moim celem jest nie tylko analiza
poszczegdlnych chwytéw i rozwigzan zastoso-
wanych w grach, ale réwniez udowodnienie,
ze wykorzystanie znanych z kina rozwigzan
warsztatowych i dramaturgicznych wptywa na
immersje[2] - gatunki odwoluja si¢ do wiedzy
gracza na temat pewnych struktur narracyjnych,
umozliwiajagc mu tym samym odnalezienie si¢

w wirtualnym $wiecie. Nalezy przy tym pod-
kresli¢, ze gry wideo redefiniujg klasyczne tro-
py horroru, dostosowujac je do interaktywnej
specyfiki medium.

[1] Gléwnym przedmiotem zainteresowania ar-
tykulu pozostana wiec te elementy poetyki filmu,
ktorych przetozenie na jezyk gier digitalnych
wiaze si¢ z odmienng funkcjonalizacja w tym
medium. Dlatego tez w obszarze zainteresowania
nie znajda si¢ takie tematy, jak kategoria potwora
czy adaptacje filmow gier oraz gry, zrealizowane
na podstawie filmoéw, ktére nie reinterpretuja
konwencji horroru.

[2] O immersji jako czynniku definiujacym
poetyke gier na gruncie polskim pisali miedzy
innymi: P. Sitarski (Rozmowa z cyfrowym cieniem.
Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej,
2002), K. Prajzner (Tekst jako swiat i gra. Modele
narracyjnosci w kulturze wspolczesnej, 2009) oraz
P. Kubinski (Gry wideo. Zarys poetyki, 2016).
Istotny wplyw na polskie teorie dotyczace immer-
sji mialy wcze$niejsze opracowania anglojezycz-
ne, w tym: M. Heima (The Metaphysics of Virtual
Reality, 1993), M.-L. Ryan (Narrative as Vitual
Reality. Immersion and Interactivity in Literature
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Widz, decydujacy si¢ na obejrzenie filmu
grozy, jest Swiadomy zasad, ktére nim rzadza.
Jak podaje Iwona Kolasinska, konwencja horro-
ru w zalozeniu ,,angazuje widza w fikcje, wciaga
do swojego nierealnego swiata i wyzwala w nim
okreslone stany emocjonalne, pozwalajac mu
jednak zachowa¢ $wiadomos¢ empirycznej
prozni, w jakiej gra ze strachem sie dokonu-
je”[3]. Noél Carroll okresla reakcje emocjonalng
wywolywang przez horrory mianem art-grozy,
wskazujac, iz dziala ona na dwoch poziomach.
Emocje odbiorcéw modelowane s3 na wzor
emocji postaci. Oznacza to, ze strach wynika
z zaobserwowanych reakcji bohateréw, odpo-
wiadajacych przerazeniem lub obrzydzeniem
na zdarzenia, ktorych sg swiadkami - widow-
nia filmowa reaguje na kolejne elementy akeji
w taki sposéb, w jaki czynig to protagonisci.
Z drugiej strony - obecnos¢ potwora lub inne-
go elementu $wiata przedstawionego, ktérego
celem staje si¢ wzbudzenie strachu, moze zostac

and Electronic Media, 2001) czy O. Grau (Virtual
Art. From Illusion to Immersion, 2003).

[3] I. Kolasinska, Kiedy spojrzenie Gorgony budzi
upiory... — horror filmowy i jego widz, w: Kino
gatunkow wczoraj i dzis, red. K. Loska, Krakéw
1998, s. 114.

[4] N. Carroll, Filozofia horroru albo paradoksy
uczud, thum. M. Przylipiak, Gdansk 2004, s. 36.
[5] M. Zmuda, Horror w grach komputerowych:
poetyka grozy a gatunek survival horror, w: Ol-
brzym w cieniu: gry wideo w kulturze audiowizu-
alnej, red. A. Pitrus, Krakéw 2012, s. 207.

[6] Z tego wtasnie powodu gra Bloodborne,

w ktorej celem gracza staje odkrycie przyczyny
tajemniczej choroby, przemieniajacej mieszkan-
cow fikcyjnego miasta Yharnam w krwiozercze
bestie, okreslona zostata mianem action role-
-playing games, a nie survival horroru. Istotniejszy
dla klasyfikacji niz warstwa estetyczna produkcji
stal si¢ interaktywny gameplay, umozliwiajacy
dowolne eksplorowanie §wiata, awansowanie na
kolejne poziomy awatara oraz swobodne decydo-
wanie o $ciezce jego rozwoju.

[7] T.H. Apperley, Genre and game studies: To-
ward a critical approach to video game genres, s. 7,
<http://www.academia.edu/385966/Genre_and_
Game_Studies_Toward_a_Critical_Approach_
to_Video_Game_Genres> [dostep: 5.12.2017].

opisana na podstawie subiektywnych doznan
odbiorcy[4].

Strach, ktérego doswiadcza uzytkownik, po-
tozyl podwaliny pod budowanie $wiatéw grozy
takze w grach cyfrowych. Jest to znamienne,
gdyz gry wigza sie z innym poziomem odbioru,
niz ma to miejsce w kinie, dowarto$ciowujac
odbior indywidualny w miejsce kolektywnego.
Istotna staje sie izolacja gracza od otaczajace-
go go $wiata, ktora skutkuje wiekszg immersja.
W literaturze przedmiotu wyrdznia si¢ wy-
lacznie jeden podgatunek horroru - survival
horror, z jego najbardziej reprezentatywnymi
tytulami, takimi jak Resident Evil (Capcom,
1996) czy Silent Hill (Konami, 1999). Cecha
dystynktywng ,,horroru przetrwania” staje sie
oddanie uczucia osaczenia poprzez budowanie
wrazenia, ze bohater gracza znajduje si¢ w cig-
glym niebezpieczenstwie[5]. Gry, ktorych celem
jest wzbudzanie w odbiorcy strachu, a ktdre nie
mieszcza sie w powyzszej definicji, okreslane s
miedzy innymi jako: produkcje przygodowe
(The Last of Us, Naughty Dog, 2013), dramaty
interaktywne (Until Dawn, Supermassive Ga-
mes, 2015) czy action role-playing games (Blo-
odborne, FromSoftware, 2015). Tak ré6znorodny
podzial genologiczny wynika z faktu, ze domi-
nujacg tendencja w klasyfikacji gier cyfrowych
staje si¢ nie warstwa estetyczna, narracyjna czy
dramaturgiczna, ale wlasciwy dla konkretnych
produkeji gameplay[6], wynikajacy z ich inter-
aktywnej specyfiki[7].

Aranzacja przestrzeni w survival horror

Po raz pierwszy sformulowanie survival hor-
ror zastosowane zostalo w ramach kampanii
promocyjnej produkeji Resident Evil. Celem
gry staje si¢ wyjasnienie serii tajemniczych zgo-
néw, ktére miaty miejsce w gorach Arklay, na
przedmiesciach Raccoon City. Gracz wybiera
jednego z dwdjki awataréw i eksploruje opusz-
czong rezydencje, w ktoérej rozprzestrzenia sie
tajemniczy wirus, zamieniajacy ludzi w zom-
bie. Produkgja czerpie z dorobku takich tytu-
téw, jak Alone in the Dark (Infogrames, 1992)
czy Ecstatica (Andrew Spencer Studios, 1994) —
pierwszych gier zrealizowanych w srodowisku



3D, w ktérych wykorzystany zostat znamienny
dla konwencji horroru motyw zlego miejsca[8].
Opiera si¢ on na zatozeniu, iz przestrzen, w kto-
rej bohater mierzy si¢ z przeciwno$ciami (moga
to by¢ monstra, duchy, badz inne istoty nad-
przyrodzone), jest jednoczesnie gtéwnym prze-
ciwnikiem protagonisty. Zte miejsce uniemozli-
wia bohaterowi uwolnienie si¢ od niego. Moze
to wynikac z labiryntowej struktury przestrzeni,
jak to miato miejsce w tytulowym miasteczku
w grze Silent Hill albo z jej zamkniecia, jesli
postaci graczy znajduja si¢ w domu, rezyden-
cji czy - tak jak w Amnesia: The Dark Descent
(Frictional Games, 2010) — gotyckim zamku.
Motyw ztego miejsca na diugo przed tym,
zanim pojawil si¢ w grach, stanowil istotny
watek w filmach grozy[9]. Eksploatowany byt
juz w kinie ekspresjonistycznym, cho¢by wspo-
mniec¢ o posiadto$ci wampira, w ktdrej wigziony
byt gléwny bohater Nosferatu — symfonii grozy
(EW. Murnau, 1922) czy nawiedzonej rezydencji
w Domu na przekletym wzgorzu (W. Castle, 1959),
ktdrej opuszczenie stanowilo cel protagonistéw
filmu, stajac sie¢ jednym z wyznacznikéw hor-
roru[10]. Zamknieta przestrzen oddaje uczucie
osaczenia, bycia w ciaglym niebezpieczenstwie,
z malymi szansami na ocalenie. Bohaterowie
daza do opuszczenia klaustrofobicznej prze-
strzeni, jednak poczucie zamkniecia wzmaga ich
strach i niepewnos¢. Konieczno$¢ przetrwania
pod presja bezustannego zagrozenia definiuje
survival horror, stad nie dziwi, iz tworcy gier
czesto wykorzystuja watek ztego miejsca[11].
Istotniejszy jednak od wykorzystania mo-
tywu jest sposob jego funkcjonowania w grach
digitalnych. Aranzacja przestrzeni w kinemato-
grafii wchodzi w sktad inscenizacji rozumiane;j
jako kontrola rezysera nad tym, co pojawia sig
w kadrze[12]. Za pomoca scenografii twdrca
moze dowolnie ksztaltowa¢ stosunek odbiorcy
do przestrzeni. W Domu na przekletym wzgé-
rzu male, przepelnione pokoje przytlaczaja
bohateréw, ktérzy maja trudnosci z bezglos-
nym poruszaniem si¢ we wnetrzu. Strach maja
réwniez wywolywacé tak zwane , gotyckie re-
kwizyty”, czyli czaszki, otoczone pajeczyna mo-
siezne $wieczniki czy infernalne maski teatralne.
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Rownie istotna staje si¢ przestrzen pozakadro-
wa, ktorej wykorzystanie moze wzmagac¢ odczu-
wanie strachu. Tak dzieje si¢ w Funny Games
(M. Haneke, 2007), gdzie kolejne akty przemo-
cy dokonujg sie poza zasiegiem wzroku widza.
W czasie pierwszej sceny zabdjstwa kamera
towarzyszy jednemu z antagonistéw w kuchni,
podczas gdy drugi oprawca morduje w salonie
syna zastraszanej rodziny. Odbiorca zdaje so-
bie sprawe z dokonywanej zbrodni, poniewaz
$wiadcza o tym dzwigki diegetyczne — prze-
razliwe krzyki matki dziecka. Sposéb odbioru
przestrzeni przez widza jest nie tylko wynikiem
jej scenograficznej aranzacji, ale réwniez pracy
kamery - odbiorca widzi to, co rezyser decydu-
je sie pokaza¢. Motyw zlego miejsca realizuje
sie poprzez odpowiednie kadrowanie, takie jak
zblizenia na poszczegdlne, majace budzi¢ groze
przedmioty czy nagle szwenki na pozostajace
W cieniu monstra.

[8] M. Zmuda, op.cit., s. 207.

[9] Zrédel tego motywu nalezy szukaé w litera-
turze grozy. Znamienna w tym kontekscie jest
Zaglada domu Usheréw E.A. Poe, pochodzaca

z roku 1839, gdzie tytulowa rezydencja zwiasto-
wala zgube bohateréw. Nowela Poe inspirowana
jest powiescig Zamczysko w Otranto (H. Walpole,
1764), ktéra réwniez eksploatuje motyw ztego
miejsca — gotycki zamek sprowadza kleske na
gltéwne postaci.

[10] M. Katsaridou, M. Thibault, Architextuality
and video games: A semiotic approach, w: Con-
temporary Research on Intertextuality in Video
Games, eds. C. Duret, C-M. Pons, Pensylwania
2016, S. 264.

[11] Co znamienne, niemal we wszystkich odsto-
nach Resident Evil, ktérych powstalo kilkanascie
(dziewie¢ cze$ci podstawowych oraz trzy serie:
Outbreak, Survivor i Chronicles), tworcy eksploa-
tuja analizowany motyw. Dla przyktadu, w szdstej
czesci Resident Evil, ztozonej z kilku niezaleznych
od siebie aktow, awatar gracza musi wydostac si¢
miedzy innymi z: zaatakowanego przez zombie
miasta, poddanego kwarantannie tajnego labora-
torium oraz opanowanego przez wroga labiryntu
piwnic jednej z rezydencji.

[12] D. Bordwell, K. Thompson, Film art. Sztuka
filmowa, ttum. B. Rosinska, Warszawa 2014,

s. 128.
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Inaczej kreowanie nieprzychylnej bohate-
rowi przestrzeni dokonuje si¢ w grach cyfro-
wych. Dzieje sie tak przede wszystkim dlatego,
ze spojrzenie przestaje by¢ podporzadkowane
woli kamery, ktéra nakierowuje je na logicznie
nastepujace po sobie momenty akcji. Wynika
to z faktu, ze, dzieki mozliwosci swobodnego
operowania kamera, gracz sam decyduje, ktory
fragment przestrzeni znajdzie si¢ w zasiegu
jego wzroku. W wiekszosci gier zrealizowa-
nych w $rodowisku 3D odbiorca moze dowol-
nie kadrowag, a co za tym idzie - decydowac,
czy prowadzony przez niego awatar zajrzy
w ciemny zakamarek pokoju, czy tez na przy-
klad obroci sie, by dostrzec, czy kto$ za nim
nie podaza. Takie ujecie wymaga reinterpre-
tacji chwytow, z ktérymi mamy do czynienia
w filmie, co w duzej mierze zakodowane jest
w mechanice rozgrywki, a wiec interaktywnym
gameplayu.

Gracz obserwuje mroczng przestrzen
opuszczonej rezydencji w Resident Evil z per-
spektywy trzeciej osoby, co oznacza, ze kamera
umiejscowiona jest za bohaterem i prezentuje
akcje z gory. Ma to swoje konkretne konse-
kwencje odbiorcze - jakkolwiek uzytkownik
W mniejszym stopniu utozsamia si¢ z awatarem,
niz ma to miejsce w przypadku perspektywy
pierwszoosobowej, to szeroki kat widzenia
kamery pozwala na percypowanie znaczace-
go fragmentu przestrzeni. W zwigzku z tym
gracz dostrzega architekture miejsca, a takze
znajdujace si¢ w nim wrogie postaci. Szeroki
kat widzenia umozliwia odbiorcy przewidzenie
ataku wroga i daje czas na dokonanie wyboru,
dotyczacego ewentualnej konfrontacji z nim
lub ucieczki. Mimo ze kamera ulatwia oglad,
dajac wrazenie przewagi nad przestrzenia, to
poczucie zagrozenia poteguje mechanika gry.
Kontrola nad awatarem jest utrudniona, a po-
szczegbdlne komendy gracza odczytywane s3
przez system z opdznieniem. W momentach
niebezpieczenstwa bohater wykonuje powolne
badz niedokladne ruchy. Tego rodzaju rozwia-
zanie nie jest bledem gry, ale konsekwencja
$wiadomego wyboru twércéw, ktéry ma na
celu spotegowanie strachu.

Z kolei w Silent Hill dokonana zostata rein-
terpretacja wykorzystania przestrzeni pozaka-
drowej. Podczas gdy w filmie jej funkcjonaliza-
cja zalezy od decyzji rezysera, w analizowanym
tytule pozostaje w gestii gracza. Odbiorca moze
eksplorowa¢ poszczegdlne budynki w opusz-
czonym, pelnym niebezpieczenstw miasteczku,
szukajac wskazowek, ktore umozliwia odnale-
zienie zaginionej corki bohatera. Gracz decy-
duje, czy otworzy gwaltownie drzwi, wkracza-
jac do kolejnych pomieszczen, czy tez powoli
i ostroznie je uchyli, probujac dostrzec wne-
trze. Odbiorca moze ustysze¢, czy ktos znajdu-
je sie w $rodku i na tej podstawie zdecydowac
o wkroczeniu do wnetrza lub tez wycofaniu
sie, zanim kamera umozliwi oglad przestrzeni.

Mozliwos¢ kierowania kamerg nie wyklucza
jednak tego, by sposob kadrowania prowadzit
do dezorientacji odbiorcy. W filmach grozy
charakterystycznym chwytem formalnym po-
tegujacym przerazenie widza jest nagla zmiana
katéw widzenia kamery oraz szerokosci plandw.
Kadrowanie w sytuacjach, kiedy bohater ucie-
ka przed niebezpieczenstwem, czesto polega
na ukazywaniu tylko fragmentow przestrzeni,
a z mozaiki ujg¢ odbiorca zmuszony jest od-
tworzy¢ cato$¢. W takich sytuacjach stosuje sie
nagte zmiany perspektywy, filmujac nie tylko
z poziomu oczu postaci, ale réwniez z perspek-
tywy zabiej, a takze wykorzystujac regresywny
sposob opowiadania — kolejne ujecia kadrowa-
ne s w coraz wezszych planach. Do charaktery-
stycznych chwytow nalezy rowniez stosowanie:
kamery z reki, gwaltownych najazdow na detale,
braku ostrosci czy tez zakrzywionej perspekty-
wy, znieksztalcajacej przestrzen. W produkeji
Dead Island (Techland, 2011), w ktdrej gracz
ma za zadanie wydostac si¢ z rajskiej wyspy,
stopniowo trawionej przez morderczy wirus,
przemieniajacy turystow w zadne krwi monstra,
sterowanie kamerg pozornie pozostawione zo-
stalo w gestii uzytkownika. Podobnie jak w in-
nych grach zrealizowanych w technologii troj-
wymiarowej, gracz moze swobodnie kadrowa¢
przestrzen, zmieniajac perspektywe i kat widze-
nia kamery. W kilku momentach gry, w sytu-
acjach zagrozenia, gracz traci jednak nad nig



kontrole. Tak dzieje sie, kiedy awatar, uciekajac
przed gonigcymi go zombie, wbiega do windy;,
ktéra niemal od razu zamyka sie, zjezdzajac
w dol. W zamknietej, klaustrofobicznej prze-
strzeni uzytkownik nie moze porusza¢ kamera,
co wiecej — kontrole nad nig przejmuje system
gry. Przez kilka sekund, dopoki winda si¢ nie
zatrzyma, kamera panoramuje z duzg predkos-
cia, dezorientujac uzytkownika, ktérego awatar
uwieziony zostal w potrzasku. Powyzsza scena
jest interaktywna, a gracz moze decydowac, czy
jego awatar podniesie sie, zapierajac o $ciany
windy, czy naci$nie przycisk zatrzymujacy
dzwig. Nie moze jednak sterowa¢ kamera. Na
odbidr sceny wptywa dodatkowo fakt, iz steryl-
na przestrzen windy wiezi awatara, a szkto oraz
metal — symbole nowoczesnej architektury -
podkreslaja osamotnienie bohatera. Zmienia sie
wiec symbolika przestrzeni - otoczona oceanem
wyspa, uciele$niajagca marzenie o luksusowych
wakacjach, w momencie ataku zombie staje si¢
kolejnym wrogiem postaci, izolujac jg od $wiata,
ktérego nie opanowal morderczy wirus.

Brak kontroli gracza nad sposobem ogladu
$wiata przedstawionego wlasciwy jest réwniez
scenom przerywnikowym (cut-scenes), czyli
wplecionym w tkanke gry krétkim, nieinterak-
tywnym filmom. Ich celem staje si¢ podsumo-
wanie danego etapu gry, wprowadzenie nowych
watkow lub zbudowanie narracyjnego pomo-
stu miedzy kolejnymi aktami rozgrywki[13].
W przypadku gier grozy cut-scenes wykorzy-
stywane s3 rowniez do budowania emocjonal-
nego napiecia. Sceny przerywnikowe nie tylko
podsumowujg pewien etap wedréwki bohatera,
ale rowniez prezentujg wydarzenia, na ktore
gracz nie ma wplywu, co ma na celu potego-
wanie poczucia bezsilnosci.

Swiadczy o tym przyklad produkcji The Last
of Us, w ktorej uzytkownik wciela si¢ w Joela
i, stawiajac czota przeciwno$ciom, jakie napot-
ka¢ mozna w postapokaliptycznym $wiecie, ma
za zadanie przetransportowa¢ mloda dziewczy-
ne do jednego z czynnych szpitali. Organizm
Ellie odporny jest na wirus, ktéry doprowa-
dzil do zaglady czesci ludzkosci. Gra opiera
sie na eksplorowaniu kolejnych lokacji, ktore
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konsekwentnie prowadza bohateréow do celu.
Poczatkowo Joel podejmuje misje wraz z przy-
jaciotka — Tess. Kiedy bohaterowie docieraja
do punktu, w ktérym majg otrzymaé pomoc,
okazuje si¢, ze miejsce zostalo spustoszone
przez zombie. W wyniku walk Tess zostaje za-
infekowana wirusem, co oznacza, ze wkrotce
sama przemieni si¢ w bestie. W tym momencie
gracz przestaje mie¢ mozliwo$¢ ingerowania
w przebieg gry, stajac si¢ biernym obserwato-
rem sceny przerywnikowej. Krotki film zostat
skonstruowany w taki sposob, by potegowac
uczucie zagrozenia — do wnetrza, w ktérym
zabarykadowali si¢ bohaterowie, prébuja wtar-
gna¢ zolnierze odpowiedzialni za zachowanie
w miescie porzadku. Kamera panoramuje, po-
kazujac lezace na posadzce ofiary walk, a dzigki
narastajagcym dzwigkom diegetycznym gracz
wie, ze opancerzone wojsko niedlugo dosta-
nie si¢ do srodka. Nastepnie, z planu ogdlnego,
kamera przechodzi do zblizen, filmujac dialog
miedzy bohaterami. Tess, zdajac sobie spra-
we, ze niedlugo zakazenie zacznie trawic jej
organizm, decyduje si¢ poswieci¢, probujac
zatrzymac uzbrojone bojowki, podczas gdy
Joel i Ellie maja uciec z potrzasku. Scenie to-
warzyszy charakterystyczny motyw muzyczny
na skrzypce, ktéry pojawia si¢ w momentach
zagrozenia. Nieinteraktywna cut-scene ma
charakter retardacji — gracz biernie obserwuje
filmowg sekwencje, nie moze w nig ingerowac,
ale, jednoczes$nie, czuje rosngce napiecie, wyni-
kajace z faktu, ze doskonale zdaje sobie sprawe,
iz wkrotce scena si¢ skonczy, a on bedzie musiat
przeprowadzi¢ awatara przez niebezpieczna
misje. W grach grozy sceny przerywnikowe,
stanowigce w swej istocie filmy wplecione
w strukture gry, pozwalaja budowac¢ suspens,
rozumiany jako napiecie wynikajace z oczeki-

[13] K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play. Game
Design Fundamentals, Massachusetts 2003, s. 410.
[14] B. Perron, Sign of Threat: The Effects of War-
ning Systems in Survival Horror Games, <https://
www.researchgate.net/publication/228796927_
Sign_of_a_threat_The_effects_of_warning_sy-
stems_in_survival_horror_games> [do-

step: 11.12.2017], s. 36.
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wania na co$, o czym odbiorca wie, ze wkrot-
ce sie wydarzy, a czego sie leka[14]. Podobna
tunkcje pelnig w filmach sceny dialogowe,
stuzace podsumowaniu dotychczasowej akgji,
ustaleniu planu dziatania przez bohaterow, czy
zaprezentowaniu retrospektywnych scen, wy-
jas$niajacych kolejne zdarzenia.

Jak zostalo wspomniane, celem gier reali-
zujacych konwencje horroru przetrwania staje
sie bezustanne kreowanie poczucia zagrozenia.
Jednym ze sposobéw budowania omawianego
wrazenia jest napiecie miedzy kontrolg uzyt-
kownika nad awatarem oraz jej brakiem. Tego
rodzaju rozwigzanie wytraca gracza z odbior-
czych przyzwyczajen, zmieniajac jego dotych-
czasowy sposob ogladu $wiata przedstawionego.
Cut-scenes sprawiaja wiec, ze uzytkownik, po-
przez zniesienie mozliwosci reagowania na to,
co dzieje si¢ na ekranie, traci panowanie nad
prowadzong przez siebie postacig.

Jak zauwaza Ewan Kirkland ,sceny prze-
rywnikowe wytwarzaja charakterystyczne dla
horroru wahanie migedzy byciem podmiotem
a przedmiotem, wystawionym na dzialanie sit
nadprzyrodzonych[15]”. Wspomniane przez
Kirklanda napiecie miedzy przedmiotowoscia
a podmiotowoscia podkreslane jest poprzez
realizowanie cut-scenes w zgodzie z konwen-
cja horroru. Nieinteraktywne sceny przeryw-
nikowe, w ktorych gracz traci kontrole nad
awatarem, wykorzystuja wlasciwe dla kina
grozy sposoby opowiadania, takie jak jump
scare, opierajace si¢ na przerazaniu odbiorcy
poprzez nagle, nieantycypowane wczes$niej,
wprowadzenie do diegezy filmu elementow
budzacych groze, wykorzystanie niepokojacej
$ciezki dzwiekowej czy filmowanie w niskim
kluczu oswietleniowym, powodujacym powsta-
nie silnych kontrastéw i gtebokich cieni. W tym
sensie cut-scenes remediujg filmowy horror. Re-
mediacja rozumiana jest tu w znaczeniu, ktore
do nowomedialnego dyskursu wprowadzili Jay

[15] E. Kirkland, Storytelling in survival horror

videogames, w: Horror Video Games: Essays on

the Fusion of Fear and Play, ed. B. Perron, tlum.
wlasne, Jefferson 2009, s. 66.

[16] M. Zmuda, op.cit., s. 208.

David Botler oraz Richard Grusin (1999) - jako
proces wywierania wzajemnego wplywu na
media przez media poprzez zapozyczanie cech
wlasciwych medium przez dominujace w da-
nym okresie inne medium, przy czym niektore
cechy podlegaja przeksztatceniom lub zanikowi.
Gra - poprzez sceny przerywnikowe — nie tyl-
ko reprodukuje i komentuje filmy, ale réwniez,
dzieki interaktywnosci, je reinterpretuje.

Gry cyfrowe zrealizowane w konwencji hor-
roru wykorzystuja wigc techniki inscenizacyjne
znane z filmoéw grozy. Tak jak rezyser, kontrolu-
jac mise-en-scene, inscenizuje wydarzenie, ktore
kamera ma zarejestrowac, tak tworcy gier, kon-
struujac wirtualne lokacje, planujg zdarzenia,
ktére si¢ w nich rozegraja. W filmie kamera
determinuje kolejno$¢ i sposob przedstawienia
scen, podczas gdy w grze decyduje o tym uzyt-
kownik. Sposob konstruowania przestrzeni -
tak wewnatrz-, jak i pozakadrowej — pozostaje
jednak ten sam. Kamera, cho¢ zalezna od woli
uzytkownika, wpltywa na odbior wirtualnej
przestrzeni poprzez filmowanie z ustalonej per-
spektywy, co moze potegowac poczucie zagro-
zenia oraz leku. Zazwyczaj jest ono eskalowane
za pomoca konkretnych rozwigzan mechanicz-
nych, takich jak niedokladne ruchy awatarow
w Resident Evil. Kiedy kamera uniezaleznia si¢
od gracza (w scenach interaktywnych badz cut-
-scenes), narzucajac okreslony punkt widzenia,
buduje napigcie, wynikajace z braku kontroli
nad - do tej pory interaktywnym - awatarem.

Suspens w grach grozy. Aspekty dzwigko-

we i wizualne

W swojej publikacji Sign of Threat: The Effects
of Warning Systems in Survival Horror Games
Bernard Perron wskazuje, Ze suspens stanowi
istotny element poetyki gier cyfrowych, bedac
zapowiedzig czego$ przerazajacego, o czym
gracz wie, ze sie wydarzy, ale nie ma pewnosci,
w jakiej formie to nastapi. Suspens mobilizuje
wiec uzytkownika, ktéry decyduje sie skon-
frontowac ze zblizajacymi si¢ przeciwno$ciami,
jednoczes$nie zwiekszajac poczucie zagrozenia
oraz osaczenia. Jednym z mechanizméw kre-
ujacych napiecie — obok fizycznego impulsu,



takiego jak wibracja kontrolera i wizualnego
ostrzezenia — jest sygnal dzwigkowy[16]. Warto
w tym kontekscie podkresli¢, iz filmy grozy sa
gatunkiem, w ktérym soundtrack odgrywa nie-
poréwnywalnie wigksza role niz w innych rea-
lizacjach. Dzieje sie tak, gdyz - jak zauwaza Jan
Mikina - ,,to wlasnie dZzwiek sprawia, ze obraz
nabiera nastroju, wprowadza nas w pewien
konkretny klimat, wzbudza emocje. Sprawia,
ze widz emocjonalnie angazuje si¢ w odbior
dziela, niemal wchodzi do $wiata akeji”[17]. Na
réwni z dzwigkiem diegetycznym w horrorach
oddzialuje na widza dzwigk niediegetyczny,
a ich staranne polgczenie pozwala wykreowa¢
poczucie zagrozenia, ktére mialoby nieporow-
nanie mniejszg site oddzialywania w przypadku
operowania wylacznie obrazem. Stynna sce-
na z Psychozy (Psycho, rez. Alfred Hitchcock,
1960) odbierana bylaby catkiem inaczej, gdyby
sekwencja pod prysznicem pozbawiona zostala
stynnego soundtracku, zYozonego z przeszywa-
jacych dzwiekow, a takze z diegetycznych od-
gloséw wody cieknacej z prysznica, krzykow
atakowanej bohaterki oraz dzwicku uderzenia
nozem o jej cialo.

Podobnie jak filmy - gry cyfrowe réwniez
eksploatuja sfere dzwiekéw diegetycznych
oraz niediegetycznych, a ich wykorzystanie
umozliwia budowanie napigcia. W produkgji
Dead Space prowadzony przez gracza awatar
eksploruje statek zaatakowany przez obcych.
Umieszczenie akcji w przestrzeni kosmosu ma
istotne konsekwencje estetyczne, manifestujace
sie nie tylko w warstwie wizualnej (ascetyczna
scenografia), ale rowniez — dzwigkowej. Na or-
bicie okoloziemskiej panuje cisza, co wynika
z faktu, iz w prozni kosmicznej dzwigk si¢ nie
roznosi. Z tego tez powodu wszelkie aspekty
audialne - zaréwno diegetyczne, jak i niedie-
getyczne — wykorzystywane s3 przez twércow
po to, by zwraca¢ uwage gracza, wzbudzajac
jego czujnosc¢.

W jednej z sekwencji gry uzytkownik zmu-
szony jest przeprowadzi¢ awatara przez kolej-
ny korytarz rozleglego statku kosmicznego. Na
tym etapie rozgrywki dzialanie gracza powin-
no by¢ ostrozne, gdyz godziny spedzone na
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eksplorowaniu statku pozwalajg antycypowac
niebezpieczenstwo: w zalamaniach pozornie
pustych tuneli mogg kry¢ si¢ wrogie nekromor-
ty — pasozyty przypominajace gléwnego wroga
z serii Obcy. Aby jednak zwiekszy¢ napiecie,
tworcy zdecydowali sie wykorzystac soundtrack.
Oprocz odgloséw krokéw bohatera, a takze ot-
wieranych i zamykanych drzwi, warstwe dzwie-
kowa sceny buduje réwniez piosenka. Jest to
znana spolecznosci anglojezycznej kotysanka
zatytulowana Twinkle, Twinkle. Utwor buduje
groze w analizowanej scenie poprzez umiesz-
czenie w nowym kontekscie. Po pierwsze — na
odbior wplywa specyficzna aranzacja, a po dru-
gie — brak zrodla dzwigku. Kotysanka §piewana
jest przez kobiete, ktora wykonuje utwoér a ca-
pella - tworcy zrezygnowali wiec z wszelkich
instrumentow, szczegdlnie partii fortepiano-
wych, ktére przewazalty w wigkszosci muzycz-
nych interpretacji Twinkle, Twinkle, a mialy
uspakajajacy charakter. Ponadto, trudno jed-
noznacznie rozstrzygna¢, czy utwor nalezy do
porzadku diegetycznego, czy tez nie. Niektore
stowa s3 urywane, momentami pojawiaja si¢
szumy oraz zaktécenia, co pozwala stwierdzic,
iz piosenka emitowana jest przez rozmieszczo-
ne na statku gto$niki. Z drugiej jednak strony -
groza sytuacji opiera si¢ na przeswiadczeniu,
iz piosenke wykonuje partnerka gtéwnego bo-
hatera, ale odbiorca ma zbyt malo danych, by
zawyrokowad, czy jej glos jest rzeczywisty, czy
tez nalezy do sfery imaginacji mezczyzny. Nie-
pokojaca, pozbawiona zrédla dzwigku piosenka
stanowi rodzaj ramy narracyjnej, modelujgcej
nastr6j — buduje napigcie, sygnalizujac w ten
sposob graczowi, ze wkrotce dojdzie do kon-
frontacji z wrogiem.

Podobna funkcje pelni podkiad muzycz-
ny w kinie grozy. Kiedy jezyk filmu wzbogacit
sie o warstwe dzwiekowa, muzyka okazala si¢
no$nikiem dodatkowych znaczen oraz emocji
i tak jak w analizowanej sekwencji Dead Space

[17] J. Mikina, Moc dZwigku - czemu ucho przera-
Za nas bardziej niz oko?, w: Spotkania z gatunkami
filmowymi. Horror, red. A. Barczyk, B. Fiotek-
-Lubczynska, R. Nolbrzak, £6dz 2014, s. 33.
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istotne stalo si¢ napiecie miedzy soundtrackiem
diegetycznym i niediegetycznym. Swiadczy
o tym choc¢by scena otwierajaca Funny Games,
w czasie ktérej kamera panoramuje za jadacym
autostradg samochodem. Kilkuminutowa sek-
wencja o charakterze ekspozycji filmowana
jest w planie ogélnym, a obrazowi towarzyszy
utwor wykonywany przez sopranistke Renate
Tebaldi. Odbiorca nie ma na tym etapie wy-
starczajacych przestanek, aby zawyrokowac, czy
muzyka klasyczna nalezy do $wiata przedsta-
wionego, czy tez ma charakter niediegetyczny.
Niepewno$¢ wynikajaca z tego faktu wzbudza
niepokdj, trwajacy do momentu, w ktérym na-
stepuje ciecie, a kamera przenosi si¢ do wnetrza
pojazdu. Wtedy tez okazuje sie, ze dzwieki do-
chodzg z radia samochodowego. Podobne roz-
wigzanie zastosowal w ekspozycji horroru Tylko
kochankowie przezyjg (Only Lovers Left Alive,
2013) rezyser Jim Jarmusch. Pierwsze ujecie pre-
zentuje nocne, bezchmurne niebo, na ktérym
W przyspieszonym tempie poruszajg si¢ gwiazdy.
Obrazowi towarzyszy piosenka Funnel of Love
Wandy Jackson. Nastepnie, poprzez zastosowa-
nie przenikania, krazace gwiazdy zamieniaja
sie w plyte winylowa. Wtedy tez okazuje sig, ze
utwor wydobywa sie¢ z adaptera znajdujacego
sie w mieszkaniu bohateréw. Chociaz odbiorca
moze w tym momencie okresli¢ Zrédto dzwie-
ku, pochodzenie muzyki w sekwencji, w ktorej
rezyser zaprezentowal rozgwiezdzone niebo,
pozostaje nierozstrzygniete. Zastosowanie ta-
kiego rozwigzania wzbudza niepewnos¢, anty-
cypujac konwencje grozy, z ktorg Jim Jarmusch
gra w swoim filmie.

Tworzgca suspens warstwa dzwiekowa moze
by¢ rowniez bezposrednio sprzezona z mecha-
nika gry. Tak dzieje si¢ w przypadku drugiej od-
stony serii Silent Hill (Konami, 2001). W pew-
nym momencie rozgrywki awatar znajduje
male, zasilane bateriami radio, ktore staje sie
cze$cig ekwipunku postaci. Kiedy do bohatera
zblizajg sie wrogie istoty, szum radia narasta,

[18] Z. Whalen, Play Along - an Approach to
Videogame Music, <http://www.gamestudies.
org/o4o01/whalen/> [dostep: 11.12.2017].

zwiastujgc zagrozenie, co 0znacza, Ze Wraz z na-
tezeniem hatasu konfrontacja z przeciwnikami
jest nieunikniona. Podobne rozwigzanie wtas-
ciwe jest nie tylko produkcjom, eksploatuja-
cym konwencj¢ grozy, ale pojawia si¢ réwniez
w grach reprezentujacych inne gatunki. Taka
sytuacja ma miejsce w trzeciej cze$ci Wiedz-
mina (CD Projekt RED, 2015). Gracz, wcielajac
sie w posta¢ Geralta z Rivii, podczas eksploracji
$wiata ma mozliwo$¢ uzycia specjalnej zdolno-
$ci bohatera, poprzez wcisnigcie odpowiednie-
go przycisku kontrolera. Tryb sprawia, miedzy
innymi, ze na ekranie podswietlaja si¢ inter-
aktywne elementy mapy, jak réwniez pozwala
zorientowac sie, czy w poblizu nie czyha zagro-
zenie. Wrogowie symbolizowani sg w tym try-
bie pulsujacym okregiem, wskazujacym miejsce,
w jakim sie znajduja. Jednak to odgtosy diege-
tyczne okreslaja, w jakiej odleglosci sg antago-
nisci od bohatera, a takze - w ograniczonym
zakresie — pozwalaja rozpozna¢, z kim przyj-
dzie stang¢ awatarowi do walki. Do warstwy
dzwigkowej nalezg gardlowe odglosy wydawa-
ne przez monstra, wycie zwierzat czy tez rzenie
koni, na ktérych pedza bandyci. Dzieki takiemu
rozwigzaniu gracz, w zalozeniu twércéw, ma
odczuwacé napiecie wynikajace z oczekiwania
na konfrontacje. Omawiane dzwigki funkcjo-
nujg jako znak ,zapozyczony” z konwencji fil-
mowej, ktorego zadaniem staje si¢ tworzenie
narastajacego zagrozenia.

Jak zostalo wspomniane, istotnym aspektem
dzwiekowym, ktéry buduje suspens, jest row-
niez cisza. Podobnie jak w filmach, napiecie wy-
nika nie tyle z braku muzyki niediegetycznej, co
z kontrastu pomiedzy ciszg a soundtrackiem[18].
W jednej ze scen The Last of Us Joel i Ellie pro-
buja wydosta¢ si¢ z miasta przez podziemne
tunele metra. Kiedy awatar gracza skrada si¢
miedzy torami, towarzysza mu wyltacznie od-
glosy diegetyczne, takie jak dzwigk krokdw czy
kapigcej z sufitu wody. W momencie, kiedy na
horyzoncie znajduja si¢ zombie, warstwe dzwig-
kowa dopelnia glosna muzyka niediegetyczna,
przerywajaca dotychczasows ciszg. W ten spo-
sOb cisza, ktéra w innych okoliczno$ciach sym-
bolizuje spokoj, wzbudza w odbiorcy niepokoj,



antycypujac nadejscie niebezpieczenstwa. Ta-
kie rozwigzanie sprawia réwniez, iz soundtrack
staje si¢ — na zasadzie kontrastu — wyrazistszy.
Dokladnie w ten sam sposdb napiecie miedzy
dzwigkiem oraz jego brakiem wykorzystywane
jest w filmach. W scenie kulminacyjnej Baba-
dooka (The Babadook, rez. Jennifer Kent, 2014)
gléwny bohater - kilkuletni chlopiec — ukrywa
sie przed potworem pod schodami. Scena ta
w poréwnaniu z wczedniejszymi sekwencjami,
w ktorych Samuel uciekal przed monstrum, nie
jest ilustrowana muzyka niediegetyczng. Cisza,
ktdra zapada, kiedy bohater pozostaje w ukry-
ciu, kontrastuje wigc z poprzednimi ujgciami.
Za posrednictwem tej odmiennosci tworzy si¢
napigcie, ktére wzbudza uzasadnione obawy
przed tym, zZe za moment potwér odnajdzie
chtopca.

Poczucie zagrozenia w grach cyfrowych
wykorzystujacych konwencje filmowego hor-
roru moze by¢ konstruowane réwniez poprzez
zastosowanie réznorodnych efektow wizual-
nych. W filmach Blair Witch Project (rez. Da-
niel Myrick, Eduardo Sanchez, 1999) czy Rec
(rez. Jaume Balaguero, Paco Plaza, 2007) widz
obserwuje akcje za posrednictwem kame-
ry, ktora bohaterowie filmujg zdarzenia. Taki
sposdb opowiadania niesie ze sobg istotne
konsekwencje estetyczne — obraz czesto traci
ostro$¢, w przypadku filmowania w stabym
$wietle staje si¢ ziarnisty, kolory sg blade, nie-
nasycone, co wynika z braku odpowiedniego
o$wietlenia. Tego rodzaju zabieg ma wzbudza¢
w widzu przeswiadczenie, ze wydarzenia zapre-
zentowane w filmie mialy miejsce naprawde
(stad analizowane przekazy okresla si¢ mianem
horroréw paradokumentalnych). Opowiadanie
prowadzone z punktu widzenia amatorskiej ka-
mery wideo ma na celu wzmacnianie napiecia,
wynikajacego z obawy, iz obserwowany obraz
przestanie spelnia¢ swoje zadanie, nie pozwa-
lajac dostrzec przyczyn zdarzen.

Obraz w horrorach moze znaczgco zmie-
nia¢ si¢ w przypadku naglych przeksztalcen
perspektywy. W filmie Predator (rez. John Mc-
Triernan, 1987) oddziat wyszkolonych koman-
doséw walczy z krwiozerczym, agresywnym
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wrogiem, pochodzacym z kosmosu - tytulo-
wym predatorem. Przez wigksza cz¢s¢ obrazu
zdarzenia przedstawiane sg albo z perspekty-
wy bohateréw, albo filmowane z obiektywnego
kata widzenia kamery, kiedy znajduje si¢ ona
za postaciami, lub prezentuje ich poczynania
w szerokich planach. W niektérych momen-
tach, obraz ulega catkowitej zmianie — prze-
strzen kadru staje si¢ niebieska, a poszcze-
gélne elementy podswietlone sg na czerwono,
przypominajac zapis termowizji. Taki sposéb
filmowania buduje suspens dzieki $wiado-
mosci, ze znieksztalcony zapis sceny wynika
z faktu, ze obserwujemy ja z punktu widzenia
wroga. Podswietlone na czerwono postaci to
z kolei komandosi postrzegani przez preda-
tora. Podobne rozwigzanie czesto stosowane
jest w filmach grozy — poprzez prosty, wizualny
zabieg pozwala budowa¢ niepokoj, rozumiany
jako zapowiedz przysztej walki. Perspektywa
widzenia potworéw, duchéw czy innych nad-
przyrodzonych istot zazwyczaj wigze si¢ z wi-
zualnymi zmianami w obrebie kadru. Obraz
moze zmieniac kolor, traci¢ ostros¢, pulsowac,
a rozpoznajacy konwencje widz wie, ze ma do
czynienia z perspektywa przeciwnika.

Tego rodzaju zabiegi pojawiaja sie réwniez
w grach cyfrowych, cho¢ budowanie napiecia
przy wykorzystaniu elementéw wizualnych
dokonuje si¢ juz na poziomie interfejsu[19]
rozgrywki. W produkgcji Outlast 2 (Red Bar-
rels, 2017) gtéwny bohater - dziennikarz §ledczy
Blake Langermann - przemierza wyludnione
tereny Arizony, aby odkry¢ tajemnice $mierci
ciezarnej kobiety Jane Doe. Gra uniemozliwia

[19] Pod pojeciem ,,interfejs” rozumiem sposob
komunikowania mi¢dzy systemem a uzytkowni-
kiem, majacy charakter graficzny lub tekstowy.
Dzieki interfejsowi gry gracz zdobywa informa-
cje na temat istotnych aspektow rozgrywki (za
sprawa wizualizacji na poziomie interfejsu wie, ze
uzywana przez awatara kamera w Outlast wkrotce
sie rozladuje), a takze naklaniany jest do podjecia
konkretnych rozwiazan (wymiana baterii). Te
druga funkcje interfejsu, majaca za zadanie prze-
kona¢ do zainicjowania okreslonego dzialania,

P. Kubinski okresla mianem impresyjnej (Gry
wideo. Zarys poetyki, s. 165).
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walke z napotkanymi monstrami, gdyz gléwny
bohater dysponuje wylacznie kamerg cyfrowa.
Poniewaz znaczaca czes$¢ akcji dzieje sie noca,
bohater uzywa sprzetu filmowego, by korzysta¢
z trybu noktowizora, pozwalajacego na roze-
znanie si¢ w przestrzeni. Ponadto, dzieki trans-
fokacji oraz systemowi rozpoznawania dzwie-
ku, moze wykry¢, czy w poblizu nie znajduja
sie wrogie istoty. Kamera w Outlast 2 pozwala
przewidzie¢ nadchodzgce niebezpieczenstwo
i wplywa na sposdb ogladu rzeczywistosci, znie-
ksztalcajac obraz, zaposredniczony przez apa-
rat. Co wiecej, w prawym goérnym rogu ekranu
widnieje ikona obrazujaca poziom natadowania
baterii. Symbol przynalezy do poziomu interfej-
su, a nie $wiata przedstawionego i dzigki niemu
uzytkownik moze zorientowac sig, jak wiele
czasu pozostalo do wylaczenia kamery. Kiedy
pasek naladowania robi si¢ czerwony, sygnali-
zuje, ze wkrotce przestanie dziata¢. Migajacy
wskaznik buduje napiecie, wynikajace z faktu,
ze bez aparatu awatar nie przetrwa i wymusza
znalezienie zastepczego akumulatora. Analizo-
wana ikona jest wigc znakiem semiotycznym,
wskazujacym, ze wkrétce kamera sie roztaduje,
a awatar gracza pozostanie bezbronny.
Przykladem wizualnego ostrzezenia, ktdre
przejawia si¢ na poziomie interfejsu gry, jest
réwniez wskaznik ,poczytalnosci” (sanity
meter) w produkcji Eternal Darkness (Silicon
Knights, 2002). Umiejscowiony w lewym gor-
nym rogu ekranu pionowy pasek wypetnia sie,
kiedy prowadzony przez gracza awatar jest ata-
kowany z zaskoczenia przez wrogéw, znajduje
sie w potrzasku lub ma ograniczong ilo$¢ czasu
na wydostanie si¢ z pulapki. Wypelniajacy sie
wskaznik symbolizuje rosnacy stres i przeraze-
nie, ktore staje si¢ udziatem gracza. Co wigcej,
uzytkownik zdaje sobie sprawe, ze wypelnienie
paska bedzie skutkowalo negatywnymi nastep-
stwami, dlatego tez posrednim celem gry jest
zachowanie odpowiedniego poziomu poczytal-
nosci. W konsekwencji niedopilnowania tego
stanu rzeczy diametralnie zmienia si¢ sposéb
ogladu rzeczywistosci gry. Do najczestszych

[20] P. Kubinski, op.cit., s. 70.

konsekwencji wizualnych naleza: zmiany kolo-
rystyki obrazu, znieksztalcenie modelu awatara

czy tez pozbawienie go gtowy lub konczyn. Na

skutek wypelnienia wskaznika ,,poczytalnosci”
gra moze sie rdwniez zresetowa¢ badz wylaczy¢.
Tego rodzaju rozwigzanie przestaje przynaleze¢

wylacznie do $wiata gry, stajac sie rodzajem me-
takonsekwencji, wynikajacych z nieprzestrze-
gania narzuconych zasad. Przedstawione efekty,
wydajace sie poczatkowo bledem kodu, okazu-
ja sie¢ $wiadomie wprowadzonym przez twor-
cow gry elementem, ktory dezorientuje widza,
wzbudzajac lek. Efekty te s3 dowodem na to,
ze w grach cyfrowych rozszerza si¢ pewne wa-
rianty filmowe, majace na celu wywolanie grozy,
przenoszac je na poziom interfejsu rozgrywki.

Metakonsekwencje Eternal Darkenss wybi-
jaja uzytkownika z odbiorczych przyzwycza-
jen, poprzez famanie iluzji, burzenie ,,czwartej
$ciany”. Tego rodzaju zabiegi nie nalezg w grach
do rzadkosci, a ich celem staje si¢ sSwiadome
(tak jak w omawianej produkgji) badz nieswia-
dome (w przypadku kiedy sa wynikiem bled-
nego kodu) naruszanie immersji. Piotr Kubin-
ski, charakteryzujac elementy dezintegrujace
odbiér gry, proponuje okresdla¢ je terminem
emersja (od lacinskiego emergere, znaczacego
~wynurzac si¢”)[20]. Emersja wedlug badacza
jest ,wynurzaniem si¢” z wirtualnego swiata na
skutek zetknigcia uzytkownika z czynnikami
tamigcymi iluzje, wprowadzanymi przez twor-
cow z premedytacja badz nie.

Celem elementéw emersyjnych w grach
grozy, wplywajacych na oglad rzeczywistosci
przez uzytkownika, jest tworzenie suspensu.
Wynika to z faktu, ze dezorientuja gracza, za-
powiadajac nadejscie niebezpieczenstwa. Tak
dzieje sie w Paranormal (Matthew C. Cohen,
2012), gdzie podczas eksploracji kolejnych po-
mieszczen nawiedzonego domu awatar staje sie
swiadkiem dziafania sit nadprzyrodzonych. Dla
ich unaocznienia tworcy zdecydowali sie wyko-
rzystac elementy emersyjne. W momencie, kie-
dy bohater wchodzi do fazienki, poszczegdlne
litery napisu ,,Bathroom”, pojawiajacego sie na
w prawej gornej czesci ekranu, zaczynaja nagle
nakfadac si¢ na siebie, uniemozliwiajac jego od-



czytanie. W tym momencie gracz traci rowniez
kontrole nad kamerg, pojawiaja si¢ niekoordy-
nowane przeskoki obrazu oraz zmienia sie¢ jego
kolorystyka, sprawiajac, ze pomieszczenie staje
sie czerwone. Po chwili jednak obraz wraca do
normalnodci, a w drzwiach pojawia si¢ twarz
upiora. Swiadome bledy gry stuzg wiec stwo-
rzeniu napiecia, wynikajacego z braku kontroli
gracza nad $wiatem przedstawionym.

Zmiany sposobu ogladu $wiata przedsta-
wionego nie zawsze muszg by¢ wynikiem za-
stosowania elementéw emersyjnych — moga
réwniez stac si¢ naturalng konsekwencja dzia-
tan, podejmowanych przez bohatera. Tak dzieje
sie w grze Amnesia: The Dark Descent: kiedy
podczas walki z wrogiem bohater zostaje cigzko
ranny, obraz traci ostros$¢ i pulsuje, wysylajac
uzytkownikowi sygnal, ze awatar bliski jest
$mierci. Podobnie dzieje si¢ w szostej odstonie
serii Resident Evil - gdy poziom zycia bohate-
ra bliski jest zeru, na obraz zostaje nalozony
czerwony filtr, przestrzen wydaje si¢ zamglona,
a w warstwie dzwiekowej pojawia si¢ rytmiczny
odgtos powolnych uderzen serca.

Elementy wizualne i dzwickowe, ktérych ce-
lem staje si¢ budowanie napigcia i eskalowanie
poczucia zagrozenia, zazwyczaj s3 stosowane
symultanicznie dla zwigkszenia efektu, o czym
$wiadczy wspomniany wyzej przyklad. Nieza-
leznie od tego, w jakiej formie si¢ pojawiaja, sta-
ja sie niezbednym elementem konstrukcji hor-
roréow. Suspens rozumiany jako obawa przed
niebezpieczenstwem, ktore wkrotce nastgpi,
stanowi wyznacznik poetyki gatunku, gdyz bez
odczuwanego przez widza badz gracza napiecia
niemozliwe staje si¢ stworzenie poczucia leku,
konstytuujacego konwencje grozy.

Podsumowanie

Jak zauwaza Rick Altman, autor pozycji Ga-
tunki filmowe istnieje wielu zréznicowanych
adresatow tekstow kultury, ktérzy bezposrednio
wplywajg na ich odbidr i - co za tym idzie - ka-
tegoryzacje[21]. Badacz wskazuje, ze poszcze-
golne przekazy wchodza w sklad konkretnych
gatunkoéw, poniewaz godza sie na to widzowie.
Kazdy film ma wielu odbiorcéw, ktérzy, rozpo-
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znajac powtarzajace sie tropy i motywy, nadaja
im odpowiednig kategorie. Identyfikacja gatun-
kow filmowych mozliwa jest dzigki konwen-
cjom gatunkowym, ktérych widzowie ,,uczg si¢’,
obcujac z kinem, a ktore z pelng sSwiadomoscia
wykorzystuja twdrcy. Skladajg sie na nie wszyst-
kie elementy tworzace obraz - naleza do nich
nie tylko okreslone struktury narracyjne oraz
sposoby konstruowania opowiesci, ale rdwniez
wszelkie elementy pozostajace w sferze realizacji,
takie jak: o$wietlenie, punkty widzenia kamery,
techniki montazu, plany filmowe oraz skladniki
scenografii i kostiumy. W przypadku horrorow
sa one wykorzystywane do nadrzednego celu,
ktérym jest wzbudzanie w widzu strachu.

Kreacja $wiata przedstawionego, zakres
tematow oraz sposdb prezentowania zdarzen
w horrorach wynikajg wigc z zawartego w de-
finicji gatunku dazenia do budzenia w odbiorcy
strachu. Gry cyfrowe, realizowane w konwencji
horroru, postuguja si¢ strategiami wypracowa-
nymi na gruncie kinematografii w tym samym
celu. Eksploatowanie znanych z kina rozwigzan
wyraznie widoczne jest nie tylko na plaszczyz-
nie nieinteraktywnych scen przerywnikowych,
bedacych filmami wplecionymi w tkanke gry,
ale rowniez — na poziomie inscenizacji oraz
sposobow budowania suspensu. Produkcje
z gatunku survival horror charakteryzuje nie-
ustanne poczucie zagrozenia, ktére staje sie
udzialem gracza. Osiaga sie je poprzez budza-
cg groze inscenizacje, w sklad ktorej wchodzi
scenografia oraz sposéb kadrowania, a takze
wykorzystanie dzwigku i warstwy wizualnej
w celu budowania napiecia na poziomie diege-
tycznym oraz kognitywnym.

Jednoczes$nie gry, dzigki interaktywnosci
medium, reinterpretujg eksploatowane w kinie
rozwigzania. W tym kontekscie doskonaty przy-
kiad stanowi mozliwos¢ decydowania o prze-
biegu i zakonczeniu gry, tak jak ma to miejsce
na przyklad w produkcji Until Dawn, gdzie
o $mierci i zyciu awataréw decydujg umiejetno-
$ci uzytkownika, czego nie umozliwia linearna

[21] R. Altman, Gatunki filmowe, Warszawa 1999,
S. 487.
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narracja w kinie. Z kolei takie rozwigzania jak
opdzniony czas reakcji awatara (Resident Evil)
czy $wiadome bledy o charakterze emersyjnym,
bedace wynikiem podjetych przez uzytkowni-
ka dziatan (Eternal Darkness), stanowig probe
zbilansowania mozliwosci, wynikajacych z kon-
troli nad $wiatem przedstawionym gry, jaka nie
jest dana odbiorcom filméw, ktérych spojrzenie
podporzadkowane jest woli kamery.

Wykorzystanie rozwigzan znanych z filméow
grozy wplywa na zanurzenie gracza w cyfrowo
wykreowany $wiat — uzytkownik rozpoznaje
powtarzajace si¢ motywy i techniki, co pozwa-
la mu z fatwos$cig odnalez¢ sie¢ w wirtualnym
$wiecie, wplywajac na immersje. Gra z definicji
angazuje widza, gdyz rozgrywka nie istnieje
bez interakcji uzytkownika z interfejsem, jed-
nak odwotanie do rozpoznawalnych z popkul-
tury rozwigzan i motywow sprawia, ze cyfrowa
rzeczywisto$¢ staje sie bardziej zrozumiata,
a co za tym idzie - oswojona. W tym sensie
eksploatowanie znanych z kinematografii tech-
nik nie jest wylacznie zabiegiem intertekstual-
nym, ale ma istotne konsekwencje odbiorcze.
Wydaje si¢ to wazne zwlaszcza w przypadku
produkgji, realizujacych okreslong konwencje
gatunkowa. Tak jak film wpisany jest w obreb
konkretnego gatunku dopiero kiedy - jak za-
uwaza Altman - zgodza sie¢ na to widzowie,
tak samo dzieje si¢ w przypadku gry. Uzyt-
kownicy gier cyfrowych dokonuja kategory-
zacji, wykorzystujac wiedze, ktora nabyli nie
tylko w trakcie obcowania z grami, ale réwniez
z pokrewnym medium audiowizualnym, jakim
sa filmy.
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