,Dla ciebie wygladaja jak potwory?".
O naturze $wiata przedstawionego gry Silent Hill
w fanowskich perspektywach interpretacyjnych
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Niniejszy rozdzial jest kontynuacja rozwazan poruszonych w Wybrane fanowskie prak-
tyki dochodgeniowe na przyktadzie fandomu gier ,Silent Hill”, opublikowanym w roku
2015. Tekst 6w miat przedstawié praktyki dochodzeniowe powszechne wéréd cztonkéw
fandomu skupionego wokét wydawanej przez Konami serii gier Silent Hill, ze szczeg6l-
nym uwzglednieniem zapisu $wiadectw odbioru w formie wymiany zda miedzy czton-
kami fandomu na forum poswieconemu tej serii oraz ich skoncentrowaniem na mozli-
wie najpetniejszym zrozumieniu historii przedstawionych w poszczegélnych grach. Sle-
dzenie aktywnosci cztonkéw fandomu Silent Hill, wigzacej si¢ z prébami objasniania
elementéw fabuly tekstu lub jej catodci, jest bardzo dobrg okazjg do obserwacji praktyk
zwigzanych z odczuwaniem hermeneutycznej przyjemnosé wyplywajacej z rozwigzywa-
nia tajemnic i wyjasniania niejasnosci (SANTOs & WHITE 2005: 70), charakterystycz-
nych dla fandomu typowo dochodzeniowego (MITTEL 2013). Swiadectwa odbioru oraz
zapis aktywnosci fandéw w formie wypowiedzi utrwalonych na forum Silent Hill Hea-

ven stanowia materiat badawczy, ktéry mozna analizowaé przede wszystkim pod katem
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jakosciowym (WILSON 2009: 30). Z uwagi na fake, ze linia fabularna kontynuowana
w wielu czedciach gry z serii Silent Hill i jej artystyczna prezentagja sg relatywnie skom-
plikowane, za$ historia musi by¢ w duzej mierze dedukowana z dialogdéw i materiatéw
znalezionych w grze', obserwacja praktyk dochodzeniowych cztonkéw tego fandomu
celem ich opisania i analizy, pozwala naswietli¢ zaréwno skale niektérych zjawisk zwia-
zanych z owymi praktykami — w tym wypadku interpretowanie drobnych elementéw
fabularnych - jak iich implikacje. Artykut Wybrane fanowskie praktyki dochodzenio-
we... stanowil prébe zarysowania do$¢ szerokiej problematyki zwigzanej z relacjg miedzy
graczami-fanami a tekstem, ktérego doswiadczaja, a takze wskazania §wiadectw odbioru
jako znakomitego przedmiotu badan, pozwalajacego na zrozumienie tej relacji. Analiza
i zestawienie narracji internetowych na temat serii gier Silent Hill pokazuje ponad wszel-
ka watpliwos$¢, ze znaczna cze$¢ graczy chee nie tylko doswiadczad gry, ale chee jg tez ro-
zumie¢ — im doktadniej, tym lepiej; w trakcie obserwadji i zbierania danych badacz na-
trafia na wiele réznych wersji jednej historii, ktére czasem réznig sie od siebie tylko w nie-
wielkim stopniu, a czasem — fundamentalnie (MARAK 2015: 102).

Dlatego tez roztrzasanie rozmaitych koncepdji interpretacyjnych dotyczacych histo-
rii przedstawionej w grach z serii Silent Hill jest czym$ wigcej niz tylko lekturg oryginal-
nego tekstu — jest takze badaniem jego odbioru, czyli spojrzeniem na calg narracyjng
konstelacje gry Silent Hill, ktérej doswiadczaja gracze. Urzeczywistnionione §wiadectwa
odbioru w postaci narracji uwiecznionych na forach i innych miejscach w sieci pozwalaja
zaobserwowaé bogactwo postaw i opinii graczy, zas analiza tych $wiadectw w kontekscie
stosowanych przez fanéw praktyk dochodzeniowych umozliwia petniejsze zrozumienie
tego, jak funkcjonuje dana gra — w tym wypadku Silent Hill 3 - jako tekst popkultury
(MARAK 2015: 102).

Swiadectwa odbioru s3 podstawowymi jednostkami wickszych ogniw sktadajacych
sie na sie¢ informadji i znaczen dzielonych przez fanéw Silent Hill. Fani ci, komunikuja-
cy sie i laczacy w spotecznosci przez internet, tworzg narracje o tekstach serii i Zjawiskach

znimi zwigzanych przy uzyciu praktyk typowo dochodzeniowych, ale réwniez i czysto

Silent Hill 3 kontynuuje rozpoczety w Silent Hill T watek kultu dazacego do umozliwienia narodzin wyznawanego
przez siebie bostwa poprzez ofiare z nastolatki, Heather, w duszy ktdrej, na skutek wydarzen przedstawionych
w Silent Hill, tkwi uspione nasienie owego béstwa. Kaptanka kultu, Claudia, otacza Heather wypetnionym mon-
strualnymi stworzeniami $wiatem koszmaru (Otherworld) i zabija jej przybranego ojca, aby wypetic serce Hea-
ther cierpieniem i nienawisci, przekonana, ze béstwo, ktére narodzi sie z takich uczué, bedzie w stanie rozumiec,
czym sg wspétczucie i dobro¢. W czasie rozgrywki Heather btgka sie po $wiecie koszmaru, walczac z atakuja-
cymi jg potworami. Petna fabuta jest zbyt ztozona, aby przytaczac ja w catosci w rozdziale, jednak jej znajomosé
utatwi zrozumienie wagi przedstawianych tu argumentéw.
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analitycznych. Poprzez dyskusje i snucie rozmaitych narracji, czlonkowie spotecznosci
stale tworzg, rozszerzajg i modyfikuja stan wspélnej wiedzy (shared knowledge) na temat
serii. Wsp6lna (lub dzielona) wiedza uzytkownikéw charakteryzuje si¢ tym, ze obejmuje
wiele réznych, czasem nawet sprzecznych zestawéw informacji. W wypadku fandomu
Silent Hill oznacza to wspolistnienie wielu koncepdji interpretagji rézniacych sie od sie-
bie w wigkszym lub mniejszym stopniu (od takich, ktére taczy wszystko poza drobnymi
detalami, do takich, ktére zupetnie sic wzajemnie wykluczaja). Fake, ze fandom ten ma
wyraznie dochodzeniowy charakter, oznacza, ze praktycznie kazda koncepgja interpre-
tacyjna moze zosta¢ poddana pod dyskusje na forum spotecznosci, a wynikajacy z niej
proces negocjowania faktéw i znaczent wptywa nie tylko na opinie i przemyslenia oséb
bezposrednio zaangazowanych, ale tez wptywa na stan wspdlnej wiedzy. Celem tego roz-
dziatu jest demonstracja na konkretnym przyktadzie, ze wnikliwe przesledzenie $wiadectw
odbioru dotyczacych nawet pojedynczego elementu danego tekstu lub serii tekstéw wy-
jasnia wiele aspektéw ich odbioru, miedzy innymi to, Ze odbidr ten jest dynamiczny i pod-
lega zmianom na drodze negocjacji znaczen prowadzonej miedzy czlonkami spoteczno-
sci fandomu. W tym wypadku analiza $wiadectw odbioru i zapisu procesu negocjacji zna-
czenh pozwala na zrozumienie tego, w jaki sposéb budowanie i dyskutowanie koncepcji
interpretacyjnych oraz wiaczanie tychze w stan dzielonej wiedzy wplywa na catosciowe,
kompleksowe do§wiadczanie i postrzeganie nie tylko pojedynczej sceny czy nawet catego

tekstu (gry), ale nawet catej sckwendji tekstéw (przynajmniej dwéch gier z serii Silenr Hill).

Koncepcje interpretacyjne i negocjowanie znaczen

W celu nakre$lenia mozliwie trafnego obrazu zaleznosci migdzy tworzeniem i dysku-
towaniem koncepdji interpretacyjnych a odbiorem tekstu w ramach jednego tylko roz-
dziatu, bedzie on zkoniecznosci poswiccony pojedynczej scenie zgry Silent Hill 3
(2003), ktdra w cytowanym wyzej artykule (MARAK 2015) zostata wspomniana tylko po-
bieznie. Scena ta, bedgca fragmentem konwersacji mi¢dzy bohaterka gry, Heather, a ka-
planem kultu, Vincentem, doskonale nadaje si¢ do przedstawienia mechanizméw
i proceséw zwigzanych z konstruowaniem koncepdji interpretacji, oraz ich znaczenia dla
odbioru gier z serii z uwagi na swoj3 enigmatyczng i intrygujacg nature. Dialog ten, choé
z pozoru zupelnie nieistotny dla fabuty, w oczach odbiorcéw okazat si¢ jednym z naj-
bardziej intrygujacych elementéw gry Silenr Hill 3 (MARAK 2015: 101). Gracze i fani nie
tylko uznali konwersacje pomiedzy Heather a jedng z drugoplanowych postaci, Vincen-

tem, za $wietnie napisang i budujaca atmosfere, ale takze poswiccili jej mndstwo czasu —
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stafa si¢ ona tematem zacieklych debat i szczegétowych analiz na niemal kazdym forum
pos$wigconym serii Silent Hill i w niemal kazdej spolecznosci internetowej (MARAK
20I5: 101).

W dyskusjach tych scieraja sie gtéwnie dwie przeciwstawne teorie. Wedtug jednej
z nich wypowiedz Vincenta ma glebsze znaczenie i ,potwory” to w istocie wyznawcy,
akonkretnie ,,stronnicy Claudii, ke6rzy dla Heather wygladaja monstrualnie” (NarooN).
Zwolennicy tej teorii uwazaja, ze Vincent méwil prawde, a jego pézniejsze zapewnienia,
ze tylko zartowal, byly préba ratowania sytuacji (femmeclaudia). Natomiast ci opowia-
dajacy sie za teorig przeciwstawna, zbywaja t¢ wymiane zdar jako intencjonalny zart wy-
nikajacy z ekscentrycznej natury Vincenta, majacy na celu tylko ,,zdezorientowad gracza”
(Anigav) (MARAK 2015: 101)2. Opowiedzenie si¢ za jedna z koncepdji interpretacyjnych
wplywa istotnie na odbidr nie tylko fabuly fabuly Silent Hill 3,lecz w niektérych wy-
padkach wszystkich innych czesci gry (MARAK 2015: 101).

Sama scena w bibliotece kosciota w Silent Hill (a whasciwie jej kluczowy fragment)
pojawia si¢ dopiero pod koniec gry, ktérej przejécie zajmuje graczom $rednio od szesciu
do o$miu godzin. Caly przerywnik filmowy trwa w poréwnaniu do czasu gry bardzo
krétko (cztery minuty i dwanascie sekund), z czego wymiana zdan pomig¢dzy Heather
a Vincentem zajmuje tylko trzydziesci sekund. Co wigcej, wigkszo$¢ rozmowy dotyczy
Claudii i mozliwosci zapobiegnigcia narodzinom Boga, a kontrowersyjna uwaga Vin-
centa wypowiedziana zostaje dopiero pod koniec sekwengji, kiedy popada on w irytacje

z powodu sceptycznego nastawienia Heather wobec jego stéw i traci nagle opanowanie:

Vincent: Nie masz powodu, zeby tam sta¢ taka zadowolona z siebie! To ty jeste$ najgorszg osobg
w tym pokoju! Przelewanie ich krwi sprawia ci przyjemnos$¢! Tak jak stuchanie ich krzykéw! Czujesz

podniecenie, kiedy przygniatasz ich stopg do ziemi, zduszajac resztki zycia!
Heather: Masz na mysli te potwory?

Vincent: Potwory? Dla ciebie wygladaja jak potwory? (KoNaMI 2003).

Sita tej sceny nie lezy wytacznie w samym sformutowaniu wypowiadanej przez Vin-
centa kwestii, lecz takze w sposobie, w jaki ja on wypowiada oraz mimice, ktéra temu
towarzyszy; miedzy stowem ,,Potwory?” a pytaniem ,,Dla ciebie wygladaja jak potwory?”

wyraz twarzy Vincenta zmienia si¢ z lagodnego zdziwienia w zrozumienie, a nastepnie

Przytoczony cytat jest podsumowaniem wielu dyskusji prowadzonych przez uzytkownikéw forum Silent Hill He-
aven w latach 2006-2016 w licznych watkach; kompilacja cytatdw ma na celu zobrazowanie réznic w interpreta-
cjach i postawach uzytkownikdéw. Z tego samego powodu daty przy cytowanych wypowiedziach konkretnych
uzytkownikéw mogg sie nie pokrywac z datami rozpoczecia watkéw podanymi w bibliografii.
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w zatroskanie. Gdy Heather w przerazeniu cofa si¢ o krok, zakrywajac usta dlonis,
Vincent z szerokim u$miechem na twarzy wygtasza kwestie ,,Bez obaw, to byt tylko
zart” (KONAMI 2003).

Te dwie kwestie (Monsters? They look like monsters to you? oraz Don 't worry, it was
just a joke) nie s3 moze najczedciej dyskutowanym elementem serii Silenr Hill, bez wat-
pienia s3 jednak czynnikiem najbardziej dramatycznie zmieniajacym sposéb, w jaki gra-
cze interpretuja $wiat przedstawiony, intencje postaci, oraz gtéwna lini¢ fabularng opar-
t3 na watku kultu i narodzin Boga. Chociaz Silent Hill 3 jest bezposrednig kontynuacja
Silent Hill 1, zasady rzadzace $wiatem przedstawionym ukazane s3 graczom w nieco inny
sposdb, za$ zaistniale w pierwszej czesci wydarzenia przywolywane sa w sposéb wysoce
subiektywny, poprzez dzienniki, rozmowy lub relacje. Z tego wzgledu gracze zastana-
wiaja sic nad natura $wiata koszmaru (Otherworld) w Silent Hill 3 oraz nad rolg Heather

nawet poza kontekstem tej kontrowersyjnej sceny:

Kampfgruppe Haus: Heather nosi w fonie nienarodzone béstwo, prawda? Jesli tak, to dlaczego
potwory w ogéle mialyby chcied ja zaatakowad? Czy one nie s3 po tej samej stronie co to béstwo?
Jedli nie, to po czyjej sg stronie? Sg wytworami pochodzacymi ze wspomnieni Alessy, i dlatego cheg
tak samo jak ona powstrzymac narodziny Boga? [...] Czy sa tylko glupimi bestiami kierujgcymi sie
instynktem agresji? A moze s3 wytworami lekéw Heather, i daz3 do zniszczenia jej, poniewaz uosa-

biajg jej wlasne koszmary? (SILENT HILL HEAVEN 2009)°.

O ile w Silent Hill 1 zalozenie narracyjne bylo jeszcze dla graczy jasne i wzglednie
zrozumiale, o tyle w Silenr Hill 3 wszystko jest nieco bardziej skomplikowane. W Silent
Hill rHarry (awatar gracza) byl ,.intruzem”, nieproszonym gosciem — Dahlia chciata przy-
wotadjedynie Cheryl, aby obie czesci duszy Alessy mogly sie polaczy¢, tym samym umoz-
liwiajac narodziny Boga. Sama Alessa chciata jedynie umrzed, zasjej bdli strach przybraty
forme straszliwego $wiata koszmaru i zamieszkujacych go potwornych stworzen. W Si-
lent Hill 3 sytuacja nie jest tak prosta, poniewaz gracze szybko orientuja sic, ze juz na pierw-
szy rzut oka logika kierujaca wydarzeniami w tej grze petna jest sprzecznosci — Otherworld,
czyli $wiat koszmaru, ma swéj poczatek w mocy Boga, ktdra jeszcze si¢ nie narodzita, a keé-

rej narodzin Claudia pragnie, ale zyjace w tym $wiecie potwory atakuja Heather; chociaz

Przektad wiasny za: ,Heather is carrying the unborn god in her womb right? If that's the case then why are the
monsters even remotely interested in attacking her? Aren't they aligned with the same god she carries? If not,
then just who or what are they aligned to, if anything? Are the monsters spawned from Alessa’s memories and
thus as bent on stopping the birth as she is? That's why the Memory of Alessa boss attacks Heather. Are the
monsters only dumb beasts following their own aggressive instincts? Or as the spawn of Heathers fears, do they
seek to destroy and consume her because they are her nightmares?".
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to Heather nosi w sobie Boga, swiat koszmaru odzwierciedla w duzej mierze cierpienie
i leki Alessy. Nawet tozsamo$¢ Heather nie jest do korica jasna — trudno jednoznacznie
powiedzied, czy jest ona narodzong na nowo Cheryl, czy tez odrodzong Alessa, czy tez
moze zupeltnie nowg osobg taczacg w sobie cechy ich obydwu. Ten brak jednoznaczno-
§ci przektada sie na intensywne zaangazowanie spotecznosci w dyskusje o charakterze ty-
powo dochodzeniowym i wspomniana scena w bibliotece jest zdecydowanie elemen-
tem o bardzo glebokim wptywie na koncepdje interpretacyjne.

W najprostszym ujeciu, wiréd fanéw mozna wyrézni¢ dwa podstawowe kierunki
interpretacji: wedtug niektdrych graczy sugestia Vincenta, ze Heather walczy z czymsin-
nym niz koszmarne monstra, jest prawdziwa, za§ wedtug innych jego pytanie jest fak-
tycznie swoistym zartem. Bez wzgledu na obrane przez fana zatozenie, konsekwencje in-
terpretacji majg charakter kompleksowy — obejmujacy w mniejszym lub wickszym stop-
niu wszystkie gry, ktére oparte s3 na watku fabularnym zwigzanym z kultem, wraz ze
wszystkimi ich elementami.

Biorac pod uwage zachowanie Vincenta, ktdre gracze mogg zaobserwowaé podczas
gry, jego stowa faktycznie moga by¢ okrutnym zartem wynikajacym z jego zlosliwej,
sktonnej do manipulacji osobowosci. Réwnie dobrze jednak moze by¢ w nich ziarno
prawdy. Przyjecie zatozenia, Ze ,potwory” to niekoniecznie autentyczne monstra*, najcze-
Sciej wigze si¢ z zatozeniem, Ze przeciwnicy, z ktdérymi walczy Heather, to tak naprawde
zwykli ludzie. Przyjecie wersji, ze pytanie Vincenta jest istotnie zartem, pozostawia nad-

przyrodzony charakter stworzen bez zmian:

AuraTwilight: Potwory kontrolowane przez Claudig to tak naprawde zwykli ludzie, ktérzy wy-
gladajg dla Heather jak potwory, poniewaz istniejg tylko po to, aby napetnic jej serce gniewem [...].
Inne potwory to twory Alessy, i reprezentuja jej pragnienie, aby umrzed.

Son_of_Kauffman: Skad ta pewno$¢? To byta tylko aluzja zrobiona przez Vincenta, i uwazam

to bardziej za chory Zart niz za co$ z kanonu (SILENT HiLL HEAVEN 2009)°.

Z uwagi na charakter dyskusji uzytkownikéw, a takze z powodéw stylistycznych, w przektadzie angielskich stéw
monster i monstrosity uzyte zostaty zamiennie stowa ,potwdr” i ,monstrum’, w znaczeniu ‘stworzenia o przeraza-
jacych ksztattach'.

Przektad wtasny za: , The monsters Claudia controls are actually human beings that look like monsters to Heather,
and exist to fill her heart with anger (it's nothing to do with evil). The other monsters are created by Alessa, repre-
senting her wish to die and what not. [..] How can you be so sure? It was only hinted by Vincent, and | think of it
more like a sick joke rather than canon”.
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O ile skutkiem przyjecia stéw Vincenta wylacznie jako zartu nie wymaga zbytniej
gimnastyki interpretacyjnej, o tyle przeciwne zatozenie pociaga za sobg szereg zréznico-
wanych, interesujacych konsekwengji interpretacyjnych w odbiorze tekstu. Fani, ktérzy
sceptycznie podchodzg do zapewnienia Vincenta, jakoby jego pytanie byto tylko zartem,
w wickszosci przyjmuja poglad, ze jego wypowiedZ jednoznacznie wskazuje na ludzka
tozsamo$¢ wszystkich lub przynajmniej niektérych stworzen w $wiecie koszmaru. Inny-
mi stowy, dla tej grupy odbiorcéw albo wszystkie potworne stworzenia bytuja w wy-
miarze Otherworld, albo przynajmniej cze$¢ z nich jest tak naprawde ludZmi, ktérych
Heather z jakiegos powodu postrzega jako potwory. Wsrdd tych fanéw przewaza opinia,
ze w $wiecie gry istnieja dwa konkretne potwory ijeden specyficzny rodzaj monstréw,
ktére sg tak naprawde ludzmi: Leonard i Missionary (kazdy z nich jestjednym z wazniej-
szych przeciwnikéw), a takze wszystkie stwory z gatunku Scraper. Poglad ten jest konse-

kwencja logicznej dedukdji opartej na tresci dialogéw w grze:

AuraTwilight: Dla mnie bylo jasne, ze Vincent miat na mysli potwora Missionary i wszystkie Scra-
pers, czyli kultystéw, ke6rzy zglosili sie na ochotnika, aby Claudia sprawila, by wygladali potwornie,

zeby karmi¢ nienawiécig Heather, a zatem tez Boga (S1LENT HILL HEAVEN 20104)°%.

Wedtug tej wyktadni napotykane w grze potwory nie s3 potworami, co oznacza, ze
niektdre z nich sg tak naprawde ludZmi, a konkretniej wyznawcami kultu, atakujacymi
Heather celem karmienia Boga cierpieniem i nienawiscig. Gracze wpisujg swg interpretacje
stéw Vincenta w logike narracji wytaniajacej sic z wszystkich wypowiedzi Claudii, ktéra
ttumaczy, ze wspétczucie rodzi si¢ z bélu i cierpienia, a ci, ktdrzy sg szczesliwi, potrafia
by¢ okrutni. ,Najwyrazniej cialo Heather musi przetrzymad tak duzo bélu i cierpienia
za zycia, jak to tylko mozliwe [it’s more likely that ber body has to endure as much pain
and suffering during life as it can],” spekuluje uzytkowniczka Mis Krist, ,,zeby Bég, gdy
juz sie narodzi, mogta tego uniknaé [so when God’s born it can avoid all thar]” (SILENT
Hirr HEAVEN 2009). Wedtug tej koncepdji kultysci poswiccajg sic Swiadomie i dobro-
wolnie dla ponownego przyjscia Boga (albo dlatego, ze wierza doktadnie w to samo, co
Claudia albo dlatego, ze jej ufaja i gotowi s3 oddad zycie za jej idee; ,,Missionary i Scrapers
pewnie decydujg si¢ na swego rodzaju $mieré meczeniska, skoro — jak juz byto wspomi-
nane — chca przyspieszy¢ narodziny bostwa poprzez sprawienie, aby Heather czuta bdl

i nienawis¢ [ Missionary and Scrappers are probably committing martyrdom of a sort, as

6 Przektad wiasny za: | thought it was pretty obvious that Vincent was referring to the Missionary and Scraper

monsters, which are volunteer cultists given monster appearances by Claudia to feed Heather's hatred, and thus
the God".
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stated before, they want to hasten the birth of god by making Heather feel pain and bat-
red]” (SILENT HILL HEAVEN 2009). Fani podzielajacy te koncepcje czesto zwracaja uwa-
ge na fake, ze pokonana przez potwora Heather tak naprawde nie ginie — kiedy polegnie
w walce, jej ciato (ktére moze by¢ martwe, ale réwnie dobrze moze by¢ nieprzytomne)
odciggane jest gdzies poza ekran przez stworzenie zwane Valtielem. Jak utrzymuje Mat-
thew V. Smith, ten fakt wspiera wersje, ze niektére potwory to cztonkowie kultu, ktdrych
zadaniem jest obezwladnienie, a nie zabicie Heather, poniewaz ta ,,[...] musi chyba nadal
zy¢, zeby by¢ w stanie powi¢ Boga, bo gdyby to byla tylko kwestia zabicia jej i dotarcia
do Boga w ten sposéb, jestem pewien, ze Claudia zrobitaby to przy ich pierwszym spo-
tkaniu” (SILENT H1LL HEAVEN 20068). Tymczasem wszystkie kwestie wypowiedzia-
ne przez Claudi¢ wskazujg na to, ze faktycznie pragnie ona zbawienia §wiata bardziej niz
czegokolwiek innego, wierzac, ze Heather jest t3, ktéra (wedle stéw Claudii) ,zawiedzie
ich do Raju rekoma splamionymi krwig” (KoNaMI 2003).

Inni cztonkowie spotecznosci fanowskiej podzielaja poglad, ze Vincent sugerowat,
iz to, co Heather postrzega jako potwory, to zwykli ludzie, uwazajac jednak przy tym, ze
jego stowa odnosity sie do wszystkich ludzi, takze 0séb postronnych czy nawet przechod-
niéw:

Krysta: [...] to moze by¢ bardzo [podkr. oryg.] wazne w kontekscie zagadki SH3. Zgadzam sie,

ze Heather widzi wyznawcéw kultu jako potwory. Nie ma co do tego watpliwosci, skoro w wesotym

miasteczku wszedzie widzi martwych wyznawcéw. To jest fake, wiec co w takim razie z ,normalny-

mi” potworami... na poczatku, kiedy Heather budzi si¢ w centrum handlowym, jest tam mnéstwo

normalnych ludzi, chociaz ich nie widzimy - ale widzimy cienie i ,,czujemy” ich obecno$é. A péz-

niej Heather widzi tylko potwory. Czym w takim razie sg te potwory (nie gléwne, tylko te zwykte)?

Czy to sg ci ludzie z centrum handlowego? Czy jak Heather spotyka pierwszego potwora, to tak na-
prawde natyka si¢ na jaki$§ napad rabunkowy? (STLENT HiLL HEAVEN 20064)°%.

Parafraza i przektad whasny za: [..] they are Cult members transfigured by Heathers views of them, they lie on all
fours as a mark of respect to the God she carries inside her, they also know (from Claudia) that Heather must
feel pain, suffering and anger to hirth God, they have decided to fall to their knees and give up their lives for the
God inside heather and thus, attack Heather and allow themselves to be killed by her for God's purposes, a Mark
of respect and Sacrifice for the ultimate paradise they so crave".

Przektad wiasny za: ,[..] this may be very important in case of SH3 mystery.| already agree with topic author
that she sees cult members as monters.No doubt thats what It may be , she sees dead cult members dressed
like valtiel in Amusment Parks area all the time.This is a fact, so what about "normal" monsters... Intro when she
wakes up in bar looks like shopping mall is normal populated by normal peaple place though we dont see them
but we see shadows and kinda "feel" their presence, what happens later is Heather seeing only monsters. So ,
what are these monsters which see sees ( normal ones-not bosses) are these normal people walking around the
mall. Is she seeing some plain shop robbery while meeting st monster”.
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Ten komentarz odnosi si¢ do pierwszej sceny odbywajacej si¢ w $wiecie koszmaru.
Heather wchodzi do pomieszczenia, gdzie na ziemi lezy ciato kobiety, nad ktdérg pochyla
sie potwdr (humanoidalny stwér o nazwie Closer). Wedtug przyjetej przez Kryste i innych
podobnie myslacych fanéw koncepdji, to, co jawi si¢ bohaterce jako monstrum, jest zwy-
ktym cztowiekiem; w tej koncepdji interpretacyjnej wszystkie potwory to ludzie a, Hea-
ther, atakujac je, w rzeczywistosci zabijata nie tylko kultystéw, lecz takze zwyktych prze-
chodniéw. Swiat koszmaru, po ktérym Heather porusza si¢ w $wiecie przedstawionym,
jest tylko znieksztatcons, przerazajacy projekcja w jej glowie. Niektdrzy fani opowiada-
jacy sie za ta koncepcja (Krysta) uwazaja, ze rzeczona projekcja jest efektem oddziatywa-
nia Boga. Inni przywotuja dialogi z Silent Hill 1i sugeruja, ze istnienie §wiata koszmaru
moze by¢ po prostu efektem dziatania narkotyku rozprowadzanego w miasteczku,
kiedy nadal byto ono popularne: ,,Wszyscy podczas pobytu w Silent Hill byli odurzeni
Bialg Klaudia, i dlatego bohaterowie widzieli » potwory«, podczas gdy tak naprawde
patrzyli na ludzi. Same » potwory« tez mogly postrzega¢ bohatera jako potwora, i dla-
tego probowaly go zabi¢” (SILENT HiLL HEAVEN 2010B)°. Ta interpretacja jest o tyle
interesujaca, ze rozszerza przyjete ,postrzeganie ludzi jako potworédw” przypisywane He-
ather takze na innych protagonistéw (miedzy innymi Harry’ego Masona), tym samym
sprowadzajac wickszo$¢, o ile nie wszystkie wydarzenia w Silent Hill 1i Silenr Hill 3 (jak
réwniez innych gier osadzonych w tym okresie czasowym) do iluzji lub halucynagji roz-
grywajacych w glowie postaci.

Czg$¢ fandéw uwaza jednak, ze wypowiedz Vincenta jest doktadnie tym, czym sam
Vincent utrzymuje, ze jest, czyli zartem. Biorgc pod uwage wszystkie wypowiedzi Vin-
centa w grze, oraz jego sposob bycia (na przyklad jego rozmowy z Claudia, kiedy ztodli-
wie i z rozbawieniem przypomina jej on, jak bardzo znecat sic nad nig jej ojciec), nieked-
rzy fani wierza, ze skoro Vincent jest (parafrazujac) ,arogancka, sadystyczng kanalia”, to
takie poczucie humoru pasowatoby do niego idealnie. Jak zauwaza dr bones, ,,Vincent
jest przyprawiajacym o gesia skérke, podejrzanym kolesiem. Zapewne celowo stara sie zry¢
Heather banie, i odczuwa jakie$ chore podniecenie na widok jej reakdji [ Vincent is a cre-
epy, shady little guy. I think be was deliberately trying ro fuck with Heather’s emotions,
and he seems to get some kind of sick thrill off her reaction]” (SILENT HiLL HEAVEN
20104). Inne argumenty podnoszone w dyskusjach opierajg si¢ na sceptycznosci wobec

realizmu alternatywnej koncepdji — fani odrzucaja mozliwosé, ze Heather zabija zwyktych

9 Przektad wtasny za: ,Anyway, they said that they think that White Claudia leaves everyone pretty much intoxica-

ted during their stay in Silent Hill, which would lead to the protagonist seeing »monsters« when they could actually
be people. The »monsters« could also see you as a’monster’ as well hence them trying to kill you".
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ludzi, poniewaz zaktadaja, ze wezesniej czy pdzniej zostataby przez kogo$ powstrzymana.
Jak argumentuje jeden z nich: ,,Gdyby Heather zabijata prawdziwych ludzi, to policja
w »prawdziwym « $wiecie raczej zastrzelitaby j3 na miejscu po krwawej tazni, jakiej do-
konata w centrum handlowym i w metrze [If she was killing real people, I'd think that
the police in the »real« world would bave shot ber on sight after ber murderous rampage
through the mall, the subway and so on]” (SILENT HILL HEAVEN 2007).

Istniejg takze koncepdje interpretacyjne sytuujace si¢ posrodku i zaktadajace, ze is-
toty, ktére Heather widzi i z kt6rymi walczy, na pewno nie sg prawdziwymi ludzmi, ale
nickoniecznie s3 tez autentycznymi potworami. Niektdrzy fani uwazaja, ze dla Vincenta

te istoty moga wygladac zupetnie inaczej:

The Necronoir: [...] sily, ktére istniejg w Silent Hill, odzwierciedlaja nastawienie obserwatora.
Dlatego Vincent i Claudia, kt6rzy uwazajg je za wyslannikéw swojej zbawczyni, postrzegaja je jako
istoty pickne, by¢ moze wrecz anielskie. Heather natomiast nie chce mie¢ z nimi nic wsp6lnego, i dla-
tego wydaja sie jej przerazajacymi monstrami, i tak tez my je widzimy. Kiedy Vincent méwi ,,one

wygladajg jak potwory”, ma na mysli te sity lub byty, a nie ludzi (StLENT HiLL HEAVEN 2007)%.

Wedlug tej koncepcji to wiara Vincenta sprawia, ze Otherworld manifestuje dla nie-
go stworzenia o boskim charakterze; ,,jesli Vincent nie Zartuje, to pewnie pod wptywem
swoich wierzen postrzega manifestacje [§wiata koszmaru — K.M.] jako co$ niebiariskie-
go zamiast jako monstra [be looks at the manifestations as something more divine than
Just monsters, as an influence of bis beliefs]” (SILENT HILL HEAVEN 20104). Inni fani
przypuszczaja, ze Vincent nie widzi w $wiecie koszmaru ani ludzi, ani zadnych anielskich
stworzen, lecz ze jego komentarz wskazuje na jego szaleristwo, skoro postrzega potwory
jako co$ picknego, a przynajmniej nie-potwornego. Jak ujmuje to uzytkownik in zero,
»Vincent to po prostu wariat, ktéry mysli, ze potwory to » mieszkanicy Raju«, wigc nie
nazywa ich » potworami«, tylko apostotami, albo dzie¢mi, czy jak tam jeszcze — tak jak
Claudia [Vincent is just a nutcase who thinks the monsters are just the »denizens of pa-
radise<, so he doesn’t refer to them as »monsters<, just disciples, or children, or whate-
ver. Just like Claudia” (SILENT HILL HEAVEN 20064). Niektdrzy fani przypuszczaja
tez, ze komentarz Vincenta jest dogtebnie subiektywny, i ze widzi on doktadnie te same
stworzenia, co Heather — ten sam ksztatt, ten sam wyglad — jednak podziwia ich site

i szybkos¢, a nie ich deformacgje:

10 Przektad wiasny za: [..] the forces which Silent Hill is populated with appear as reflections of the viewers attitude.

Thus Vincent and Claudia, who regard them as agents of their savior, see them in pleasing, perhaps angelic forms.
Sharon, wants nothing to do with them, and as such they appear as the frightening creatures we see”.
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Ryantology: Dla mnie to zawsze byta kwestia interpretadji, tak jak Vincent to zasugerowat przy
pierwszym spotkaniu. [...] Ja tam mu wierze, Ze dla niego to nie s3 ,potwory”, w podobnym sensie
jak niektérzy ludzie patrzg na przyktad na pitbulla, i jeden nazwie go ,,potworem”, a inny uzna, ze to

pickne stworzenie (STLENT HiLL HEAVEN 2007)".

Swiadectwa odbioru $wiadczg o tym, ze koncepdje interpretacyjne s3 nierozerwal-
nie zwigzane z okreslonym rozumieniem $wiata przedstawionego serii Silent Hill, jego
elementéw oraz fabuly (sekwencji wydarzen, jakie miaty miejsce w tym $wiecie), jak réw-
niez pociagaja za soba konsekwencje w osobistym do$wiadczeniu rozgrywki i odbiorze
tekstdw Silent Hill. Wybér okreslonej interpretacji stéw Vincenta wplywa na odbidr za-
réwno samej tredci tekstu (pojmowanie $wiata koszmaru), jak i jego ogélnej natury (oso-
biste odczucia wobec wydarzen i postaci). Przyjecie koncepdji interpretacyjnej, w $wietle
ktérej potwory sg niekoniecznie monstrualnymi stworzeniami, pociaga za sobg wiele py-
tai oraz potrzebe dalszych wyjasnien: jesli potwory to naprawde ludzie, to jak wydarze-
nia w grze wygladalyby z perspektywy ,,obiektywnego obserwatora”? Dlaczego Heather
postrzega nie-potwory jako monstra — czy jest to halucynacja, magia Claudii, czy moze
szalefistwo? Jesli potwory sa tylko w gtowie Heather, to co doktadnie robi ona przez caty
czas gry — czy jest zamknieta w iluzorycznym $wiecie, gdzie atakuje i strzela na oslep, nie-
kiedy przypadkiem trafiajac osoby postronne? Czy tez moze ten iluzoryczny $wiat wpa-
sowuje sic w rzeczywisty $wiat przedstawiony i uciekajacy przed nig ludzie nie pojawiaja
sie w ogdle w jej koszmarze, a nieliczni §miatkowie zblizajacy sie do niej, aby z nig poroz-
mawiaé lub ja powstrzymac jawig si¢ jej jako potwory? Takie i podobne pytania nurtuja
fanéw podczas dyskusji. Niektorzy staraja sie rozwigzad ten problem, interpretujac sek-

wencje wydarzetr w grze wedlug logiki wybranej koncepcji interpretacyjnei:
ge wy g glogiki wy ] PY P yjnej

shadowcc: Zanim si¢ wejdzie do tego sklepu, da si¢ ustysze¢ dzwick sttumionej rozmowy, jeden
glos wyzszy i drugi nizszy; zapewne rozmawiaty ze soba dwie osoby, mezczyzna i kobieta. [...] Mysle,
ze jedli to byli ludzie, to ten Closer i ta kobieta byli w trakcie jakiego$ aktu seksualnego, kiedy nagle
weszla Heather, i BUM! Zobaczyta co$ zupelnie innego niz to, co si¢ faktycznie dziato... (SILENT

Hirr HEAVEN 20104)".

n Przektad wiasny za: | took it to be a matter of interpretation, as Vincent alludes in their first meeting. [..] | take
his words to mean that he doesn't consider these things ‘monsters’ in the same way two people might see a pit
bull and only one might call it a'monster’ while the other thinks it is a beautiful creature.

12 Przektad whasny za: ,Before you go into that dress shop, turn up your BGM and SG sounds (I maxed them both)
After you do that, just listen to the distant mumbling of a high pitched voice and another lower one; obviously
there was a conversation going on in there between two people, possibly between a female and a male. [..] | think
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Z drugiej strony jednak inni fani uwazajg, ze nicktdre koncepcje interpretacyjne nie

s3 w stanie wyttumaczy¢ wszystkich scen i wydarzeni w grze:

in zero: Jesli Heather jest szalona, to dlaczego to cholerne radio sie uruchamia kiedy tylko co$ jest
w poblizu? I jakim cudem Douglas tez widzi potwory (wspomniat o tym w centrum handlowym)?
I na dodatek autentycznie zwymiotowata demoniczny ptéd, keéry pézniej przekszealeit sic w na-
prawde popieprzonego ostatniego bossa. Uwazam, ze skoro co§ takiego [podkr. oryg.] mogto
mie¢ miejsce, to kilka potworéw tu czy tam nie wydaje mi sic w tym $wiecie az tak dziwne (SILENT

Hirr HEAVEN 20064)%.

Logika tego wywodu opiera si¢ na wszystkich elementach i detalach gry przeczacych
lub kazacym powatpiewaé w koncepcje, wedtug ktdrej w swiecie koszmaru nie ma praw-
dziwych potworéw. Innymi stowy, in zero argumentuje, ze Heather musi walczy¢ z au-
tentycznymi potworami, poniewaz otaczajacy ja koszmar takze na nie reaguje, zanim ona
jeszcze jest $wiadoma ich obecnosci (gracz moze styszeé trzask radia, gdy potwdr jest jesz-
cze daleko, poza polem widzenia, lub na przyktad jest ukryty za rogiem budynku). Kwe-
stia relacji miedzy subiektywnym postrzeganiem stworzeni spotykanych w Otherworld
a faktycznym przebiegiem wydarzeri w grze — a raczej jej wyjasnienie — jest przedmiotem
wielu dyskusji i teorii. Zwolennicy koncepdji interpretacyjnej, w ktérej kazdy napotkany
potwdr nie jest po prostu cztowickiem wygladajacym monstrualnie w oczach Heather,
lecz faktycznie dziwnym stworzeniem, czesto przychylaja sie tez do teorii, ze Swiat kosz-

maru jest de facto innym wymiarem, do ktérego protagonista zostaje przeniesiony:

KingCrimson: Silent Hill jako miasto nie moze by¢ zupetnie opuszczone, ale bez sensu jest twier-
dzi¢, ze jest tam normalna populagja i ruch taki jak w normalnym o$rodku wypoczynkowym - a to
dlatego, ze nie jest tak, ze postacie w grach chodza sobie po miejscach pelnych ludzi, ale widzg co$
innego. [...] Wiec jesli teoria z alternatywng rzeczywistoscig jest prawdziwa, to postacie w grach mu-
sza fizycznie znikad z prawdziwego $wiata [...]. Nie odczuwajg zgietku miasta, a mieszkaicy miasta

nie s3 $wiadomi ich obecnosci (STLENT HirL HEAVEN 2013)™.

the Closer and the female (that is if they were actually humans) were in somekind of a sexual contact, then Heather
came in and BANG! What she saw was completely different from what the situation actually was...".

B Przekiad whasny za: ,If Heather is insane, why does the freaking radio go nuts whenever something is nearby?
How did Douglas see monsters too (he mentions this in the mall)? And finally, she actually vomitted a demon
fetus, which then became a gigantic screwed up final boss. I'd say if that could happen, a few monsters here
and there wouldn't seem so strange in this world".

14

Przektad wiasny za: ,the town of Silent Hill cannot be completely abandoned, but nor does it make sense to say
it has the population and activity level of a normal resort town. Here's why. Obviously, the people we encounter
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Uzasadnienie pogladu, ze Heather z pewnoscia nie zabija ludzi z autentycznej rze-
czywistosci, opiera si¢ na rozumowaniu, ze gdyby btakata sic w $wiecie rzeczywistym, to
ten musialby na nig oddziatywaé. Wedtug takiej interpretacji Otherworld jest rzeczywi-
stym, osobnym, materialnym miejscem, osobng rzeczywistoécig lub, jak to ujmuje foru-
mowicz o nicku The Adversary, ,nierzeczywistoscia, ktéra nagladuje prawdziwy $wiat,
ale rzadza nig jej wlasne zasady [unreality, in which the the real world is mimicked yet its
own rules are maintained)” (SILENT HILL HEAVEN 2013). Zgadza si¢ z nim AuraTwi-
light, wysuwajac tezg, ze rzeczywisto$¢ swiata koszmaru ,,operuje logika snéw, i nieko-
niecznie zachowuje si¢ tak, jak powinna [playing by dream logic and doesn’t need to be-
have the way it should]” (SILENT HiLL HEAVEN 2013). Innymi stowy, Otherworld jest
osobnym wymiarem niemajagcym nic wspdlnego z rzeczywistoscia w podobny sposdb,
w jaki sny nie majg z nig nic wspdlnego. Interesujace jest jednak to, ze AuraTwilight uzy-
wa wiaénie tego argumentu, aby uzasadnic¢ swoja koncepcje interpretacji, w ktérej czesé
potwordéw jest ludzmi — uzytkowniczka ttumaczy bowiem, ze wszystko, co zachodzi
w $wiecie koszmaru, nie ma zwigzku z rzeczywistoscia, ani poza ten koszmar nie wychodzi;
»zaden czlowiek-potwor, ktérego Heather zabita w $wiecie koszmaru, nie pozostawitby
po sobie ciala w prawdziwym $wiecie, tym bardziej ze sporo tych cial byloby w miej-
scach, ktdre nie maja swoich odpowiednikéw w prawdziwym swiecie [ Any humans-as-
monsters Heather killed wouldn t leave real world corpses. Especially since a good number
of them would be in places with no real world equivalent])” (SILENT HILL HEAVEN 2012).
Potencjalni kultysci poruszajacy sie po alternatywnej rzeczywistoéci $wiata koszmaru nie
mogliby by¢ odnalezieni w prawdziwej rzeczywistosci, ani za zycia, ani po $mierci.Jednak
wedtug innych cztonkéw spolecznosci argumentacja opierajgca sie na $wiecie koszmaru

bedacym osobna rzeczywistoscig podwaza zasadno$¢ dazen Claudii i jej zwolennikéw:

KingCrimson: Co doktadnie kult chce osiagnag, jedli nic, co ich béstwo zrobi, nie bedzie miato
wplywu na rzeczywisto$¢? To do$¢ sporo wysitku wlozonego tylko w to, Zeby méc panowad nad
jakims $wiatem snéw, do ktérego moga wejsé tylko gnebieni poczuciem winy urzednicy i cztonko-

wie rodzin z zaburzeniami (SILENT HiLr HEAVEN 2013).

in the games are not walking around in a crowded area and merely seeing different things. [..] So, if the alternate
reality theory is true, then the people we encounter in the games are physically removed from the real world [...
They don't experience the hustle and bustle of the town, and its denizens aren't aware of their presence”.

Przektad wiasny za: ,[..] what does the cult hope to accomplish if nothing their god does has any influence on
reality? It seems like a lot of effort just to manipulate a dreamland that nobody but guilt-stricken clerks and dys-
functional families have access to".
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Komentarz uzytkownika KingCrimson jest wyjatkowo interesujacy, poniewaz wska-
zuje na bardzo istotne konsekwendje takiej interpretacji. W takiej wyktadni Otherworld
poddawana jest w watpliwos¢ zaréwno potencjalna moc Boga oraz jej wplyw na rzeczy-
wistos§é, a tym samym zbawienie catej ludzkosci, w ktére wierzy Claudia; jesli Bég nie
bedzie mogta'® opuscic swiata koszmaru (czyli przejsc z jednej rzeczywistoéci do drugiej),
to nie bedzie mogta tez stworzy¢ Raju na ziemi.

Réwnie istotne, jak konsekwencje w rozumieniu §wiata przedstawionego, sg kon-

sekwencje w osobistym odbiorze tekstu, czyli w emocjonalnej reakgji graczy na tresé gry:

Altrus: Mysl o Heather, ktdra biega bez sensu i strzela do jakichs przypadkowych ludzi po prostu
psuje mi caly obraz...

Mephisto: Mi tak samo. Po prostu nie wierze, ze caly czas zabijala prawdziwych ludzi. Dlatego
uwazam, ze komentarz Vincenta byt catkowicie sarkastyczny.

DarthVasilius: Faktycznie, to zbyt okrutne — bo jedli dopuscimy mozliwos¢, ze niektére po-
twory s3 ludZmi, to nie ma sensu odrzucaé tej mozliwosci dla innych potworéw (SILENT HrLr HEe-

AVEN 20104)".

Gry charakteryzuja sie tym, Ze na tle innych mediéw wyréznia je idea sprawczosci
(agency); w Silent Hill 3,jak w wigkszosci gier z gatunku survival borror, gracze sprawuja
w pewnym stopniu kontrole nad tym, co widza i w jaki sposéb, a takze wptywaja na roz-
woj akeji (PERRON 2012: 8). Przyjecie okreslonej interpretacji (w tym wypadku tej, we-
dtug keérej Heather ,,strzela do jakich$ przypadkowych ludzi”) sprawia, ze przedstawio-
na w grze historia nabiera cech tragedii. Sprawczo$¢ charakterystyczna dla gier faczy sie
takze jednak z pewna pojmowang mniej lub bardziej osobiscie odpowiedzialnoscig gra-
czy, ktdrzy przez calg rozgrywke atakowali i zabijali ludzi, a nie monstra. Nawet przy za-
chowaniu pewnego dystansu wobec awatara, emocjonalne zaangazowanie graczy i tak
lezy po stronie Heather — nawet jedli postrzegaja oni akcje awatara jako decyzje pozostajace
w zgodzie z postrzeganym charakterem bohaterki, a nie jako wlasne decyzje, nadal pro-

pozycja fabuly, w ktérej Heather zabija ludzi, jawi si¢ im jako tragiczna, okrutna i niemile

Posta¢ Bdg (God) w serii Silent Hill jest pici zenskiej (co wida¢ w takich zwrotach z oryginalnych materiatéw
w grze jak: ,sita Boga opuscita Ja, Ona sama za$ ostabta [God's strength ran out, and She collapsed]” czy ,Bog wydata
z siebie ostatnie tchnienie [God breathed Her last]” (Konami 2003). Nigdy nie zostaje uzyte stowo ,Goddess” (Bo-
gini), tylko po prostu God, co ttumaczone jest tez konsekwentnie w rozdziale jako ,B6g".

Przektad wiasny za: ,I've just never really liked the alternatives. Heather running around shooting a bunch of ran-
dom people just kinda ruins my image of everything. [..] Same here. | just can't believe that she was killing real
people. That's why | believe that Vincent's comments were full of sarcasm. [..] If you allow the possibility of human
nature of some monsters, there is no sence to deny this possibility for other monsters. Yes, it can be too cruel".
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widziana. Najbardziej interesujgcym i waznym szczegétem w przytoczonych wypowie-
dziach jest jasno wyrazona postawa emocjonalna, ktéra sama w sobie jest dla niekt6rych
graczy wystarczajaca podstawa do odrzucenia wybranej interpretadji treéci gry. To samo
zaangazowanie emocjonalne przejawia si¢ takze w innych fazach procesu negogjowania
znaczen, kiedy gracze dopuszczajg koncepdje interpretacyjna, w ktérej potwory sa ludz-

mi (cztonkami kultu), lecz racjonalizujg zachowanie bohaterki:

Fan From Silent Hill: Co$ sobie whasnie uwiadomitem: dlaczego jesli Heather zabija czton-
kéw kultu, to uwazamy, ze jest agresywna? Chodzi mi o to, ze kiedy ma sie do czynienia z cztowie-
kiem o wypranym mézgu z nozem w reku, kedrego jedyna misja jest pokrojenie cie na kawatki, to
czym te narzedzia zniszczenia réznig sic od autentycznych potwordéw...2 Pomyslcie o tym (SILENT

Hirr HEAVEN 20064)".

Pytanie postawione przez uzytkownika Fan From Silent Hill porusza bardzo inte-
resujacg kwestie — jak gracze maja podchodzi¢ do bohaterki, ktéra wedle tej koncepdji
interpretacyjnej przez cala historie zabijata ludzi. Czy powinnija ,rozgrzeszy¢” w oparciu
o racjonalne przestanki? Ta wypowiedz doskonale ilustruje, jak bardzo ztozone s3 zZjawiska
odbioru i proces negocjacji znaczen, ijak starannie gracze rozwazaja ewentualne impli—
kacje swoich teorii i propozycji. Im wigksza sktonnos¢ ku pogladowi, Ze potwory sg tak
naprawde ludZmi, tym wicksza tendencja do abstrakcyjnego ujmowania — lub w ogdle
kwestionowania — nadprzyrodzonego charakteru wydarzen w Silent Hill 3, a takze Silent
Hill 1. Z kolei podziat potworéw na ,,prawdziwe potwory” i ,nie-potwory” zaciera wy-
razng granice migdzy tym, co jest jednoznacznac inwazjg nadprzyrodzonego w Swiat ,,rze-
czywisty”, a takze sprawia, ze groza protagonisty przestaje by¢ naturalng reakcja na obiek-
tywne dziejace si¢ wydarzenia, a zaczyna by¢ cze$ciowo czyms przezen wytworzonym.
Postawienie pod znakiem zapytania nadprzyrodzonego charakteru catego konfliktu pod-
waza tez ramy moralne, w ktérych funkcjonuje fabuta, prawie catkowicie wykluczajac
interpretacje oparte o elementy mitologii judeochrzedcijaniskiej (na przyklad te, w ktérych
istota nazywana Bogiem to naprawde demon lub Samael; LITwa 2016: 54-55), i wywra-
cajac do géry nogami moralny porzadek, w keéry wpasowuje sie zaréwno Heather, jak
i kulty$ci. W skrajnych wypadkach globalnym efektem takiej interpretadji staje sic pod-
danie w watpliwos¢ nie tylko gtéwnej fabuly przedstawionej w Silent Hill 3 (watek kultu,

Przektad wiasny za: ,One thing just occurred to me: why is Heather necessarily violent, if she does kill cult mem-
bers? What I'm pointing at here is that, when you have a brain-washed man with a knife in his hand, and his one
and only mission is chop you up good, then, how are these vessels of destruction any different from the actual
monsters...? Think about it".
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narodziny Boga), ale takze Silent Hill 1. Tymczasem przytoczona wezesniej wypowiedz
uzytkownika in zero dotyczaca zwymiotowania ptodu Boga oraz inne podobne wypo-
wiedzi wskazujg na postrzeganie jego istnienia jako czynnika potwierdzajacego zasadnos¢
sensu calej linii fabularnej, co moze ttumaczy¢ intensywne dyskusje i szczegétowos¢ ob-
jasnien tych koncepdji interpretadji, ktére majg na celu potaczy¢ element ,ludzi jawia-
cych si¢ jako potwory” z obiektywnym funkcjonowaniem poteznego bytu, ktéry Clau-
dia nazywa Bogiem, oraz z istnieniem jej nasienia, a p6zniej ptodu w ciele Heather.

Niezmiernie interesujace jest, iz pomimo wystepowania réznic miedzy poszczegdl-
nymi teoriami moga, szczegdly te nie suza przystowiowemu rozdzialeniu wlosa na czwo-
ro. Innymi stowy, fani uwazajacy, ze Alessa pragneta $mierci i umieszczata w miescie pie-
czecie Metatrona, aby powstrzyma¢ narodziny Boga, nie toczg walk z tymi interpretato-
rami, ktérzy podobnie s3 przekonani o rozmieszczaniu przez Alesse pieczeci Metatrona
w celu powstrzymania narodzin Boga, jednakze nie s3 juz pewni, czy faktycznie chciata
umrze¢. Réznicujgce poszezegdlne warianty interpretacyjne detale stuza w zamian do uza-
sadniania prawidlowosci czyjej$ koncepdji interpretacji lub ewentualnie do wykazania
wewnetrznych sprzecznosci koncepdji innych fanéw lub blednych zatozen tychze. Pod-
stawa danej koncepdji jest tu ewidentnie istotniejsza niz to chociazby, czy Vincentowi
uwaga o potworach wyrwata sie przez przypadek i zbyt j jako zart po to, by ja zamasko-
wad, czy tez wypowiedziat sie §wiadomie, dopowiadajac uwage o zarcie tylko po to, zeby
zasia¢ w gtowie Heather chaos? Nie jest to az tak istotne jak to, ze reprezentujacy te sta-
nowiska fani podzielajg gléwna mysl, iz sama sugestia, jakoby przeciwnicy wygladali jak
potwory tylko dla Heather, byta prawdziwa.

Konkluzja

Badanie narracji fanéw Silent Hill zwigzanych z interpretowaniem i negocjowaniem zna-
czein w procesie dazenia do jak najpelniejszego zrozumienia tekstéw Silent Hill rzuca no-
we $wiatlo na wiele istotnych aspektéw do$wiadczania i recepdji tych tekstdw, a przede
wszystkim na skomplikowang sie¢ mechanizméw i strategii zwigzanych ze stylami od-
bioru. Analiza przypadku opisanej w tym rozdziale sceny pokazuje, ze zabiegi i wysitki
interpretacyjne fanéw maja konkretne i istotne konsekwencje w doswiadczaniu tekstéw
Silent Hill przez odbiorcéw, takie jak przesuniecia semantyczne (Heather jest oto od-
wazng nastolatka walczacg o swoje zycie, albo zadng krwi wariatka) lub fluktuacje w pro-
cesie przypisywania wartosci (jesli Bg istniata i naprawde, zgodnie ze stowami Claudii,

miata zbawi¢ ludzkos¢, to czy Heather stusznie ja zniszczyta?). W wypadku Silent Hill 3
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i analizowanej sceny mozna zaobserwowad, jak najkrétszy nawet dialog moze mie¢ dra-
matyczny wplyw nie tylko na odbiér danego tekstu lub nawet serii tekstéw, ale i na ro-

zumienie calego uniwersum serii.

Zrédta cytowan

KoNaMi (2003), Silenr Hill 3, Konami [PlayStation 2].

Litwa, M. DAVID (2016), Desiring Divinity: Self-deification in Early Jewish and
Christian Mythmaking, New York: Oxford University Press.

MARAK, KATARZYNA (2015), “‘Wybrane fanowskie praktyki dochodzeniowe na przy-
ktadzie fandomu gier Silent Hill’, Studia Kulturoznawcze 2 (8), ss. 89-102.

MITTELL, JASON (2013), ‘Forensic Fandom and the Drillable Text’, Spreadable-
Media.org, online: http://spreadablemedia.org/essays/mittell/# . Vs8XHTVB]sQ
[dostep: 30.08.2019].

PERRON, BERNARD (20m1), Silent Hill: The Terror Engine, Ann Arbor: University of

Michigan Press.

SaNTOS, MARC, SARAH WHITE (2005), Playing With Ourselves: A Psychoanalytic
Investigation of Resident Evil and Silent Hill, w: Nate Garrelts (red.), Digital
Gameplay: Essays on the Nexus of Game and Gamer, Jefterson, N.C.: McFarland,
ss. 69-79.

S1LENT HILL HEAVEN (20104), Vincent was not joking on the monster thing..., online:

htep://silenthillforum.com/viewtopic.php?f=48&t=21424 [dostep: 30.08.2019].

StLeNT Hirr HEAVEN (20108), Chrissie The Nurse: Evidence For Vincent’s “Joke’,
http://silenthillforum.com/viewtopic.php?f=48&t=10910& start=80 [dostep:

30.08.2019].

S1LENT HiLL HEAVEN (2007), Chrissie The Nurse: Evidence For Vincent’s “Joke’,

online: htep://silenthillforum.com/viewtopic.php?t=10910 [dostep: 30.08.2019].

S1LENT HILL HEAVEN (2012), Vincent was not joking on the monster thing..., online:

htep://silenthillforum.com/viewtopic.php?f=48&t=21424 [dostep: 30.08.2019].



384 Katarzyna Marak

S1LENT HILL HEAVEN (2013), [nconsistencies of the “alternate realities” explanation,
online: http://silenthillforum.com/viewtopic.php ?f=16& t=25443)11111 [dostep:

30.08.2019].

S1LENT HILL HEAVEN (20064), Heather “is” insane...?, online: http://silenthill-

forum.com/viewtopic.php?f=4&t=6188 [dostep: 30.08.2019].

S1LENT HiLL HEAVEN (20068B), Monster Symbolism, online: http://silenthill-

forum.com/viewtopic.php?f=4&t=2069 [dostep: 30.08.2019].

S1LENT HiLL HEAVEN (2009), Why do the monsters attack Heather?, online:

http://silenthillforum.com/viewtopic.php?f=48&t=18998 [dostep: 30.08.2019].

WiLsoN, ToNY (2009), Understanding Media Users. From Theory to Practice, Chi-
chester: John Wiley & Sons.



