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This article provides an introduction to the study of the transformation of the survival horror genre.
The author discusses the genre determinants of horror games from the historical perspective, draw-
ing particular attention to the moment when the classic survival horror formula emerged. She also
describes the changes over the years that led both to the need to update the genre framework and
to the division into classic and post-classic horror games. She also analyses the mechanics typical of
contemporary productions using horror elements.
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Gry wideo oraz opowiesci grozy wspolistnieja niemal od mo-
mentu pojawienia si¢ interaktywnego medium. Jeszcze zanim ukuto
pojecie survival horroru, tworcy usitowali zaprojektowa¢ pierwsze pro-
dukeje spod znaku elektronicznej rozrywki tak, by wprawialy odbiorce
w niepokdj i dostarczaly mocnych wrazen. Jak udowadniam w dalszej
cze$ci artykutu, gry wideo oraz horrorowa fikcja dziela podobne cele
oraz zalozenia, sprawiajace, ze produkcje grozy stanowig istotne pole
badan groznawczych. W niniejszym tekscie przyblizam historyczny
rozwdj interaktywnych horroréw; wskazuje moment wyodrebnienia
survival horroru oraz analizuje cechy definiujgce gatunek. Omawiam
réwniez zmiany, ktére na przestrzeni lat sprawily, ze zaczeto dostrze-
ga¢ konieczno$¢ zaktualizowania wyznacznikéw gatunkowych gier
grozy. Celem tekstu nie jest poglebiona analiza konkretnych gier, ale
zarysowanie, na wybranych przykltadach, ogdlnych tendencji, ktore
w ocenie czeséci badaczy stanowia istotny wklad w rozwdj gatunku
ijego przeobrazenia.

Horror jako gatunek obecny we wszystkich mediach jest zja-
wiskiem, ktore trudno uchwyci¢ w ramy jednoznacznej definicji, po-
niewaz, jak wskazuje Anita Has-Tokarz, ,granice formuly sg ptynne
i trudne do okreslenia w sposéb ostateczny”[1]. Badaczka przypomina
jednak, ze odbiorcy gier, ksigzek, filmoéw czy komiksow bez wiekszych

[1] A. Has-Tokarz, Horror w literaturze wspélczesnej
i filmie, Lublin 2011, s. 31.
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problemdéw rozpoznaja, kiedy majg do czynienia z tekstem grozy. Nie-
malze intuicyjnie wiedza, Ze siggaja po horror, gdyz opieraja si¢ na
kryteriach tematycznych oraz pewnych estetycznych motywach ewo-
kujacych odczucia niepokoju[2]. Jedng z takich podpowiedzi staje si¢
chociazby obecnos¢ potwora, ktory zaburza logiczny porzadek $wiata
przedstawionego. Pojawienie si¢ wilkotakéw, duchéw, zombie, kosmi-
tow czy innych bestii jest oznakg anomalii dotykajacej $wiat bohateréw,
dlatego tez w wielu tekstach grozy protagonisci daza do pokonania po-
twora, a tym samym przywrocenia rownowagi[3]. Ponadto w horrorach
zaobserwowa¢ mozna zabieg okreslany jako ,intensywnos¢ istnienia”
Termin ten Anita Has-Tokarz wprowadza za Jézefem Nowakowskim,
definiujac konstrukcje opowiesci, w ktorej bohater doswiadcza nie-
prawdopodobnie wielu nieszcz¢$¢[4]. Nagromadzenie przeciwno$ci
losu skierowanych w strone protagonisty jest tak duze, ze z powodze-
niem wystarczytoby do stworzenia kilku réznych historii.

Wyréznione przez badaczy obserwacje znajdujg réwniez prze-
tozenie na growe horrory, w ktorych nie brakuje ani siejacych zamet
potwordw, ani postaci zmuszonych do mierzenia si¢ z kolejnymi trud-
nosciami. Popularnos¢ gier grozy nie jest przypadkowa, poniewaz cele
takich produkcji i horrorowej fikcji pokrywaja sie, sprawiajac, ze two-
rzg doskonaly duet[5]. Pierwszym celem jest mozliwo$¢ umieszczenia
w interaktywnym medium przerazajacych bestii oraz zaprojektowania
mechaniki pozwalajacej je zniszczy¢. Likwidowanie przeciwnikéow be-
dacych bezmys$lnymi monstrami stwarzajacymi zagrozenie dla boha-
terow jest usprawiedliwione i nie wzbudza kontrowersji ze wzgledu
na reprezentacje przemocy[6]. Richard Rouse, jeden z tworcow gry
The Suffering (Surreal, 2004), wskazuje, ze juz od czasu Space Invaders
(Taito, 1978) projektanci zrozumieli, ze aby umieséci¢ gracza w niebez-
piecznej sytuacji i zmusi¢ go do dziatania okre$lanego jako ,,zabij, aby
przezy¢’, nalezy wykorzysta¢ konwencje grozy[7]. Woéwczas motywacja
bohatera oraz kierujgcego nim gracza nie budzi zaskoczenia, gdyz ten
dziata w obronie wtasne;.

Ponadto w grze grozy czesto wystarczy przedstawi¢ uzytkowni-
kowi znajomy $wiat, ale zawierajacy fantastyczne elementy oraz liczne
zwroty akgji, by wydawal sie intrygujacy i wyjatkowy. Horrory za-
Zwyczaj rozgrywaja si¢ w miejscach, ktore odbiorcy doskonale rozpo-
znaja (las, cmentarz, opuszczony dom itp.), jednak dzigki dziataniom
nadprzyrodzonych mocy lokacje te zmieniaja swdj charakter. W ten
sposob tatwiej wprowadzi¢ do produkcji nowe mechaniki i rozwig-
zania uzasadniajace, dlaczego bohater posiada nietypowe zdolnosci,
oraz ttumaczace, skad wziely si¢ zastepy dziwacznych przeciwnikow(8].

[2] Ibidem. ror Video Games: Essays on the Fusion of Fear and
[3] N. Carroll, The Philosophy of Horror or Paradoxes Play, red. B. Perron, Jefferson, NC - London 2009,
of the Heart, London 1990, s. 98-99. s. 15.

[4] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 186. [6] Ibidem, s. 16.

[5] R. Rouse III, Match Made in Hell: The Inevitable [7] Ibidem.
Sucess of the Horror Genre in Video Games, [w:] Hor- [8] Ibidem, s. 17.
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Co wiecej, gry i horror uzupelniaja si¢, poniewaz oddzialujg na te same
emocje. Richard Rouse uwaza, ze gry jako medium $wietnie radza
sobie w budowaniu napigcia i wywolywaniu strachu, odpowiadajac
dokladnie tym odczuciom, ktére pojawiaja si¢ przy kontakcie z teks-
tem grozy[9]. Argumentuje przy tym, ze w przypadku interaktywnej
opowiesci odbiorca musi dziataé, zatem w pewien sposob doswiadcza
przerazajacych zdarzen, a nie jedynie je obserwuje jak w przypad-
ku tradycyjnej narracji, w ktérej wylgcznie empatyczne podejscie do
bohateréw zapewnia silne wrazenia[10]. Zdaniem badacza w trakcie
prowadzenia rozgrywki dochodzi do glebszego zanurzenia w fikcyjny
$wiat, a tym samym intensywniejszego odczuwania strachu. Jesli gracz
poniesie porazke i doprowadzi do $mierci bohatera, bedzie musiat
powtorzy¢ calg sekwencje, co dodatkowo wzmaga emocje[11].

Jednak kiedy ostatecznie uda mu si¢ pokona¢ potwora i zwy-
ciezy¢, pojawia sie duma z wykonanego zdania, pokonania leku i do-
prowadzenia do ukonczenia gry. Zgadzam sig, ze stwierdzeniem, ze
jest to unikalne uczucie wywolywane przez kontakt z interaktywnym
horrorem, ktérego trudno doswiadczy¢ w trakcie lektury ksiazki czy
ogladania filmu[12]. Konczac watek dopasowania horroru jako gatunku
do medium gier wideo, warto wspomnie¢, ze interaktywne teksty grozy
pozwalajg uzytkownikom zapoznac si¢ z tematami tabu w bezpiecznym
srodowisku[13]. Wiszelkie tragedie, spotkania z bestiami i przerazajace
zdarzenia odbywaja si¢ w kontrolowanych przez gracza warunkach,
dzieki czemu nie wprawiajg go w prawdziwy dyskomfort.

W swoich badaniach korzystam z warstwowej koncepcji gatun-
kowosci gier cyfrowych opracowanej przez Marie B. Garde. Badaczka
proponuje podzial uwzgledniajacy fakt, ze gry s3 medium niezwykle
rozbudowanym i podlegajacym ciaglym przeobrazeniom nakazuja-
cym rewidowanie i uaktualnianie tez zwigzanych z przynaleznoscia
gatunkows. Garda wyodrebnia trzy warstwy — tematyczng, ludyczng
i funkcjonalna, rozbudowujac ustalenia poczynione m.in. przez Espena
Aarsetha, Geralda A. Voorheesa, Joshue Calla i Katie Whitlock[14]. War-
stwa tematyczna dotyczy systemu semantycznego, a zatem jej definicja
powstaje na podstawie informacji dotyczacych rodzaju narracji, czasu
i miejsca akcji, stylu wizualnego lub konstrukeji przestrzeni[15]. Garda
podkresla, ze w tym przypadku czesto wykorzystuje si¢ do analizy
narze¢dzia wypracowane przez literaturoznawstwo lub filmoznawstwo,
gdyz konwencje takie jak horror, fantasy czy western sg transmedialne
iz powodzeniem stosowane zaréwno w ksigzkach, filmach, komiksach,
jak i grach cyfrowych([16].

Warstwa ludyczna odnosi si¢ do systemu regul i nalezy analizo-
wac elementy takie jak mechanika, ekonomia gry, potozenie wirtualne;j

[9] Ibidem, s. 20. [14] M.B. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek
[10] Ibidem. w grach cyfrowych, L6dz 2016, s. 25.
[11] Ibidem. [15] Ibidem, s. 25-26.
[12] Ibidem [16] Ibidem.
]

[13] Ibidem, s. 20-21.
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kamery, a takze, jesli istnieje, sposdb rozwoju postaci (np. FPS, RPG,
gra platformowa). Autorka koncepcji zwraca uwage, ze przy rozpo-
znawaniu gatunku ludycznego wazne jest polaczenie kilku charak-
terystycznych element6w, gdyz nie istnieje jedno decydujace kryte-
rium[17]. Trzecia warstwa okre$la gatunki funkcjonalne. Zwigzana jest
z do$wiadczeniem rozgrywki, a jej definiowanie polega na przyjrzeniu
sie praktykom oraz kontekstom odbioru gry. Maria B. Garda wyrdznia
dwie osobne kategoryzacje wchodzace w sklad warstwy funkcjonalne;j.
Jest to podzial na cel, jakiemu konkretna gra ma stuzy¢ (dostarczanie
rozrywki lub tresci okreslanych jako ,,powazne”[18]), oraz poziomu
zaangazowania kognitywnego (podzial na gry angazujace i nieangazu-
jace)[19]. Opisana typologia zaklada, ze poszczegdlne warstwy gatun-
kowosci facza sie i przenikaja, sprawiajac, ze kazda gre cyfrowa mozna
przyporzadkowa¢ do co najmniej trzech gatunkéw. Garda pochyla
sie takze nad interesujagcym fenomenem tak zwanej fuzji gatunkowej,
ktéra zachodzi, gdy wspotwystepuja okreslone gatunki z warstwy te-
matycznej i ludycznej[20]. Badaczka podaje przyklad niezwykle czesto
spotykanego polaczenia fantasy i cRPG albo science-fiction i FPS[21].
Fuzje gatunkowe dotyczg takze strategii odbioru, wigc do obu przy-
padkéw mozna tez przyporzadkowaé w warstwie funkcjonalnej gry
rozrywkowe i angazujace.

Przywotana koncepcja gatunkowosci gier cyfrowych okazu-
je sie przydatna réwniez w rozwazaniach nad growymi horrorami
i wszelkimi przeobrazeniami, jakim na przestrzeni lat ulegly tego typu
produkgcje. Okreslenie survival horror na stale weszlo do stownika
zaréwno tworcow gier, jak i badaczy, dziennikarzy, a takze samych
odbiorcow, ktorzy przez lata zdazyli wyksztalci¢ konkretny zestaw
oczekiwan wzgledem produkcji charakteryzowanych tym mianem. Po
raz pierwszy termin survival horror pojawil si¢ w grze Resident Evil
wydanej w 1996 r.[22] Kiedy uzytkownik wczytywatl zapisany postep gry,
na ekranie wy$wietlata sie podzielona na trzy czes$ci wiadomos¢: ,,.You
have once again entered/the world of survival horror./Good luck!”[23]
Bernard Perron zwraca uwage, Ze stynne okreslenie, ktore nastepnie
zafunkcjonowato jako nazwa odrebnego gatunku gier, nie powstato
w wyniku staran teoretykéw, krytykéw czy dziennikarzy. To tworcy
z firmy Capcom zdecydowali, Ze przytoczone zdanie pojawi si¢ na
ekranie tadowania anglojezycznej wersji gry, a okreslenie survival hor-
ror zostanie zapisane w katakanie i umieszczone na okladce pudetka
z gra, w miejscu gdzie zwyczajowo pojawiala si¢ nazwa gatunku[24].

[20] Ibidem, s. 27.

[18] Mianem gier powaznych (ang. Serious Games) [21] Ibidem.

okregla sie produkgje, w ktérych przekaz nie jest [22] B. Perron, The World of Scary Video Games.
nastawiony na dostarczenie odbiorcy rozrywki. A Study in Videoludic Horror, New York 2018, s. 33.
Wyrdzni¢ mozna m.in. gry edukacyjne, treningowe, [23] Ibidem, s. 34.

reklamowe czy informacyjne.

[24] Ibidem.

[19] M.B. Garda, op. cit., s. 25-26.
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Jak dowodzi Marie Kjeldgaard anglojezyczne hasta i slogany promo-
cyjne byty wowczas chetnie wykorzystywane przez japonskie firmy,
gdyz uwazano, ze jezyk angielski wywoluje u konsumenta pozytywne
skojarzenia, a jednoczesnie nie wymaga podawania wielu konkretnych
informacji na temat produktu[25].

Okreslenie survival horror zaczeto wkrétce funkcjonowac jako
charakterystyka osobnego gatunku gier cyfrowych. Poslugujac sie
warstwowg koncepcja gatunkowosci, nalezy stwierdzi¢, ze w warstwie
tematycznej wykorzystywano elementy oraz ikonografi¢ grozy znane
z pozostalych mediéw. Jak podaje Carl Therrien, prozno szuka¢ innego
gatunku gier, ktory postugiwalby sie tak oczywistymi nawigzaniami do
filmowych czy powiesciowych horroréw[26]. Wprawdzie stworzenie
jednoznacznej, wyczerpujacej definicji horroru jest zadaniem trudnym,
poniewaz wymaga od badacza $wiadomosci, Ze granice zjawiska sg
plynne i czesto niemozliwe do uchwycenia, to jednak odbiorcy teks-
tow grozy czesto nie majg problemu z rozpoznaniem konwencji[27].
Dzigki temu gry, w ktorych pojawil sie potwor w formie ducha, zombie,
wilkotaka, wampira, albo innej nadprzyrodzonej istoty zaburzajacej
dotychczasowy porzadek $wiata, zazwyczaj byly stusznie kojarzone
z gatunkiem grozy. Istotng podpowiedz dla odbiorcéw stanowit tez
$wiat przedstawiony, pelen lokacji przywodzacych na mysl powiesci
gotyckie lub filmowe produkcje, w ktorych akcja rozgrywala si¢ w miej-
scach takich jak mroczny las, opuszczony zamek, stary cmentarz.

W warstwie ludycznej réwniez mozna wyrdzni¢ okreslone wy-
znaczniki gatunkowe survival horroru. Najwazniejsza zasadg zdawala
sie koniecznos$¢ przetrwania w §wiecie opanowanym przez potwory.
Specyficzna mechanika dodatkowo utrudniala graczowi to zadanie,
gdyz postaé czesto poruszata si¢ powoli, a ograniczony zapas amuni-
¢ji oraz $rodkéw leczniczych wymuszal oszczednosé w zarzadzaniu
zasobami, a takze ograniczanie konfrontacji z przeciwnikami. W tego
typu produkcjach wyrazne byly réwniez inspiracje mechanika gier
przygodowych. Wirtualna kamera zazwyczaj przyjmowata trzeciooso-
bowg perspektywe, a gracz zmuszony byl rozwigzywa¢ liczne zagadki
i famigléwki, by w sposéb linearny poznawa¢ kolejne etapy rozgryw-
ki[28]. Zatem fuzja gatunkowa w przypadku klasycznej odstony survival
horroru zachodzi pomiedzy wspomnianymi elementami tworzacymi
warstwe tematyczng a opisang powyzej okreslong mechanika skladajaca
sie na warstwe ludyczna.

Warto réwniez doprecyzowad, ze ikonografia grozy byta obecna
w grach na dlugo przed pojawieniem si¢ produkeji okreslanych jako

[25] M. Kjeldgaard, The Use of English in Japanese Me-  [26] C. Thierren, Games of Fear: A Multi-Faceted Hi-
dia, ,Gengo to bunka: Aichi daigaku gogaku kyouiku  storical Account of the Horror Genre in Video Games,
kenkyuushitsu kiyou” [,Language and Culture: Aichi [w:] Horror Video Games: Essays on..., s. 34.
University Language Education Laboratory Bulletin” [27] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 13.

2014, nr 58(31), s. 47, http://taweb.aichi-u.ac.jp/tgoken/  [28] C. Thierren, op. cit., s. 34.
bulletin/pdfs/NO31/03p047-058KJELDGAARD.pdf.


http://taweb.aichi-u.ac.jp/tgoken/bulletin/pdfs/NO31/03p047-058KJELDGAARD.pdf
http://taweb.aichi-u.ac.jp/tgoken/bulletin/pdfs/NO31/03p047-058KJELDGAARD.pdf
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survival horror. Za zasadne uwazam stwierdzenie, ze twércy gier usitowa-
li adaptowac te formule gatunkowa do interaktywnych tekstow niemalze

od momentu pojawienia si¢ nowego medium[29]. Elementy horroru

mozna dostrzec juz w Mystery House (On-Line Systems, 1980) - tekstowe;j

grze autorstwa Roberty Williams, w ktorej zadaniem gracza jest zbadanie

wiktorianskiej posiadlosci oraz odnalezienie ukrywajacego si¢ mor-
dercy[30]. Wprawdzie warstwa tematyczna przywodzi na mysl histori¢

kryminalng, a twdrczyni wyraznie inspirowala sie gra Adventure (1976)

Williama Crowthera i Dona Woodsa[31], jednak umiejscowienie akcji

w tytutowej tajemniczej rezydencji oraz sposdb poznawania przestrzeni

wywolujg skojarzenia z tekstami grozy. Dwa lata pdzniej zadebiutowata

produkcja Haunted House (Atari, 1982), bedaca przykladem gry eksplora-
cyjnej, ktdra réwniez wymaga od uzytkownika zwiedzania nawiedzonej

posiadtosci[32]. Tym razem jednak zadanie utrudnia konieczno$¢ groma-
dzenia okreslonych przedmiotéw oraz unikania pojawiajacych sie losowo

przeciwnikow, takich jak nietoperze, pajaki oraz duch wlasciciela domu.
Co wiecej, bohater moze oswietla¢ pokoje za pomocg zapalki, ktora

natychmiast zga$nie, jesli potwor wkroczy do pomieszczenia. Uwazam,
ze wykorzystanie opisanych mechanik oraz postaci o nadnaturalnych

zdolnosciach pozwala uzna¢ Haunted House nie tylko za interesujaca
gre grozy, lecz takze za protoplaste survival horroréw.

Nalezy uscisli¢, ze w historii rozwoju medium znajduje si¢ wiele
produkgcji, ktore w warstwie tematycznej wykorzystuja ikonografie
grozy lub powstaly z inspiracji stynnymi horrorami. Jak zauwaza Anita
Has-Tokarz:

Na pierwszych maszynach, ktére byly przeznaczone do wirtualnej zabawy,
np. Commodore, Atari 2600 i ZX Spectrum, powstawaly gry, ktérych
akecje zlokalizowano w typowo horrorowej przestrzeni: starych zamkach,
lochach, na cmentarzach itp. Protagonista zmuszony byl przeciwstawiac sie
potworom, wilkolakom, duchom, wampirom i zywym trupom. Pierwsze
donioste horror-gry pojawily sie na poczatku lat 80. XX wieku[33].

Z konieczno$ci w artykule wymieniam zaledwie kilka gier, ktére przy-
czynity sie do uformowania wzorca gatunkowego. Z pewnoscig warto
wspomnie¢ jeszcze o wplywie stynnych filmowych slasheréw, dzieki
ktérym powstaly gry jawnie nawigzujace do dziet Johna Carpentera czy
Tobe’a Hoopera. Produkcje takie jak Halloween (Wizard Video, 1983),
Texas Chainsaw Massacre (Wizard Video, 1983), a takze Friday the
13th (Domark Software, 1985) $wiadczg o tym, ze tworcy gier wczesnie
probowali zaadaptowaé motywy znane z kina grozy do interaktywnego
medium. Z dzisiejszej perspektywy trudno uzna¢ te wysitki za udane,
ale nalezy doceni¢ determinacje oraz przekonanie, Ze tresci grozy row-
niez moga funkcjonowa¢ w grach wideo.

[29] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 398. [31] Ibidem.
[30] A. Williams, History of Digital Games. Deve- [32] Ibidem, s. 103.
lopments in Art, Design and Interaction, Boca Raton [33] A. Has-Tokarz, op. cit., s. 398-399.

2017, S. 118.
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Na uksztaltowanie gatunku survival horror ogromny wptyw
miata takze gra Alone in the Dark (Infogrames, 1992), poniewaz tworcy
siegneli po niestandardowe rozwigzania, ktore $wietnie sprawdzily sie
w interaktywnym tekscie grozy. W warstwie fabularnej za inspiracje
postuzyly filmy George’a Romero oraz opowiadania H.P. Lovecrafta.
Gl6éwny bohater (lub bohaterka) mierzyt (mierzyta) sie z koniecznoscia
zbadania posiadlosci, ktorej wlasciciel popelnil samobdjstwo. Rozgryw-
ka polegata na przeszukiwaniu kolejnych pomieszczen, poznawaniu
fragmentéw dziennika zawierajacego informacje na temat domostwa
oraz konfrontacji z potworami przypominajacymi zombie. Nowator-
skim zabiegiem bylo wykorzystanie wirtualnej kamery, ktdra przed-
stawiala obraz dynamicznie reagujacy na ruchy gracza: ,Gdy bohater
dochodzit do brzegu ekranu, wlaczala si¢ nowa kamera, pokazujac akcje
z czgsto zaskakujacych katow (np. spod sufitu)”[34]. Gra wywolywata
niepokoj gléwnie poprzez specyficzng atmosfere wykreowang réwniez
dzigki odpowiednio dobranym dzwiekom otoczenia. Inne odgtosy
mozna bylo ustysze¢, gdy postaé kierowata sie na schody, a inne — gdy
powoli przemierzala liczne korytarze. Dodatkowo muzyka zmieniala
sie tuz przed pojawieniem si¢ przeciwnika[35].

Gatunek wywodzacy sie od opisanych powyzej gier oraz wspo-
mnianej juz pierwszej czedci serii Resident Evil, ktory dzisiaj nazywam
klasycznym survival horrorem, wyrdznia sie charakterystycznymi ele-
mentami wymienionymi na poczatku tego podrozdziatu. Elementy
te zyskaly miano wyznacznikéw gatunkowych, ale warto wspomnie¢,
ze definiowanie konkretnych rodzajéow gier wymaga aktualizowania
informacji i reagowania na zmiany, jakie na przestrzeni lat zachodza
w branzy. Carl Thierren przypomina, Ze wyodrebnienie survival hor-
roru wynika z uchwycenia rozwoju medium w okreslonym momencie
historycznym([36]. To oznacza, ze cze$¢ tych klasycznych wyznacz-
nikéw gatunkowych otrzymala taki status, poniewaz wystepowata
w popularnych 6wczesnie produkcjach lub seriach, a niekoniecznie
dlatego, ze naprawde stanowita o istocie interaktywnej grozy. Badacz
podaje za przyklad seri¢ Resident Evil, w ktorej z czasem ilo$¢ amu-
nicji wystrzeliwanej przez gracza doréwnata standardom obowigzu-
jacym w wysokobudzetowych tytulach akcji. Jego zdaniem réwniez
seria Silent Hill pozwala doswiadczonemu uzytkownikowi zgromadzié¢
sporo amunicji[37] i apteczek([38]. Zatem koniecznos¢ weryfikowania
oraz aktualizowania wyznacznikéw gatunkowych wydaje sie oczy-
wista, zwlaszcza gdy mamy do czynienia z coraz bardziej zlozonymi
i rozbudowanymi grami, ktdre czesto przynaleza do kilku gatunkéw
tematycznych i ludycznych.

[34] P. Mankowski, Wielka ksigga gier, Warszawa 2018,  [37] To oznacza, ze warstwa ludyczna wspomnianych
S. 352. gier nie odpowiada zalozeniom mechaniki klasycz-
[35] Ibidem, s. 354. nych survival horroréw.

[36] C. Thierren, op. cit., s. 35. [38] C. Thierren, op. cit., s. 34.
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Odpowiedz na pytanie, dlaczego konwencja grozy stala sie po-
pularna wéréd tworcow gier wideo, nie nastrecza wigkszych trudnosci.
Podobnie jak préba historycznego uporzadkowania tytutow, w ktorych
inspiracje horrorem stawaly si¢ coraz bardziej widoczne. Mozliwe jest
takze wyodrebnienie momentu, w ktdrym zaczeto tworzy¢ survival
horrory, a tym samym rozpoznano konkretne elementy wskazujace, ze
dana produkcja przynalezy do tego gatunku. Komplikacje pojawiajg sie
wraz z dalszym rozwojem medium i wynikajagcymi z niego przeobra-
zeniami, jakimi poddano interaktywne horrory. Okazuje si¢ bowiem,
ze z biegiem lat coraz wiecej gier wymyka sie definicji adekwatnej do
pierwszych produkcji z serii Resident Evil czy Silent Hill. Granice wy-
znaczone survival horrorom zaczely przesuwac sie i zaciera¢, a mozli-
wo$¢ precyzyjnego wyodrebnienia ram gatunkowych zdaje si¢ bardziej
odlegta niz kiedykolwiek wczes$niej. Sytuacja ta wymaga od badaczy
zrewidowania teorii, uaktualnienia obserwacji, a by¢ moze pogodze-
nia si¢ z faktem, ze wspolczesne gry cyfrowe sg juz zbyt rozbudowane
i wielogatunkowe, by przypisa¢ im konkretne etykiety.

Andrei Nae decyduje si¢ rozréznia¢ klasyczne i postklasyczne
survival horrory. Do grona tych pierwszych wlacza produkeje wydane
w latach 1992-2004, ktdre przypominaja zalozenia realizowane w Alo-
ne in the Dark i Resident Evil. Natomiast mianem postklasycznych
survival horroréw okresla gry wydane po 2004 r., przypominajace
bardziej Resident Evil 4 (Capcom, 2005) oraz produkcje nalezace do
podgatunkow akji, takich jak chociazby pierwszoosobowa strzelanina
(FPS)[39]. Resident Evil 4 uznaje za szczeg6lnie istotny tytul reprezen-
tujacy zmiane w podejsciu do projektowania gier grozy. Kiedy Shinji
Mikami przejal nadzér nad projektem, zadecydowal, Ze nowa odstona
serii musi znaczgco rézni¢ sie od poprzednich gier. Postanowit odbu-
dowac¢ i od$wiezy¢ marke, odchodzac od rozwigzan, ktdre dotychczas
charakteryzowatly stynny cykl[40].

Nae argumentuje, ze postklasycznym horrorom coraz blizej do
gier akcji ze wzgledu na bardziej przyjazny dla uzytkownika projekt
poziomow, sterowanie oraz dostepno$é zasobdéw w ekwipunku pod-
czas prowadzenia rozgrywki[41]. Zmiane wida¢ juz we wspomnia-
nym Resident Evil 4, w ktérym mechanika gromadzenia przedmio-
tow zostala znacznie usprawniona. Gracz zyskat dostep do stopniowo
powigkszanej wirtualnej walizki mieszczacej znacznie wiecej broni,
potrzebnej amunicji oraz innych przydatnych rzeczy, ktére niegdys
musialby odrzuci¢. Takie rozwigzanie zastosowane w grze grozy skut-
kowalo tym, ze odbiorca po raz pierwszy zyskal tak duza kontrole
nad ekwipunkiem[42]. Przedmioty moégl bowiem przenosi¢, ukladac,
a samg walizke rozbudowa¢ w trakcie gry. Zostal zatem zwolniony

[39] A. Nae, Immersion, Narrative, and Gender Crisis [41] A. Nae, op. cit., s. 3—4.
in Survival Horror Video Games, London 2022, s. 3. [42] J. Bycer, op. cit., s. 63.
[40] J. Bycer, Game Design Deep Dive: Horror, Lon-

don 2022, s. 62.
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z konieczno$ci zadecydowania, ktory zasob jest najbardziej potrzebny
w danym momencie. Nie musiat takze cofa¢ si¢ do odwiedzonych juz
lokacji, by zmagazynowa¢ przedmioty, a przy okazji ponownie natkna¢
sie na potwory[43]. Rozwigzanie to zostalo podyktowanie réwniez od-
miennym zachowaniem przeciwnikéw, ktérzy w tej odstonie serii nie
tylko mogli porusza¢ sie znacznie szybciej niz dotychczas, lecz takze
byli w stanie unika¢ atakow i korzysta¢ z broni, zadajac bohaterowi
powazne obrazenia. Jest to zmiana stosowana w wigkszosci gier grozy
wydanych po 2004 r., z wylaczeniem tych, ktére celowo odwotujg si¢
do klasycznych tytutéw, chcac nasladowaé doswiadczenie rozgrywki
plynace z klasycznych mechanik.

Nae cytuje wypowiedzi graczy zamieszczone w mediach spo-
teczno$ciowych i na stronach internetowych pos$wieconych klasycznym
survival horrorom, z ktérych ptynie krytyka wspomnianych wczeéniej
rozwigzan uznanych za wyznaczniki gatunkowe. Wspolczesnie uzyt-
kownicy skarzg si¢, ze sterowanie w grach takich jak Resident Evil 2
w zasadzie uniemozliwia rozgrywke. Dziwig si¢ rowniez, dlaczego tak
frustrujace gry byly niegdy$ bardzo popularne, a dzi§ uznawane sa
za klasyke[44]. Oczywiscie pojedyncze glosy nie reprezentuja zdania
wiekszosci graczy, jednak Nae przyznaje, ze pierwsze survival horrory
byly sprzeczne z éwczesnymi zasadami tworzenia mainstreamowych
gier wideo. W momencie gdy wigkszos§¢ tworcow starata sie zapewnié
odbiorcom jak najbardziej ptynng rozgrywke mozliwa dzieki funkcjo-
nalnemu i tatwemu do opanowana sterowaniu oraz dopracowanym
ruchom wirtualnej kamery, survival horrory oferowaty niemalze od-
wrotne do$wiadczenie[45].

Dla dzisiejszego odbiorcy takie rozwigzanie zdaje si¢ nie do przy-
jecia, o czym $wiadcza remake’i klasycznych gier grozy (np. Resident
Evil 2 Remake, Capcom, 2019), w ktorych wiele elementéw nalezgcych
do mechaniki rozgrywki zostato uwspdtczesnionych. Jesli klasyczne
survival horrory uznawane s za niemal niegrywalne z powodu swoich
charakterystycznych cech, to postklasyczna odmiana zapewnia duzo
bardziej dynamiczne i funkcjonalne sterowanie, wynikajace z wigkszej
swobody ruchu postaci oraz elastycznego ustawienia wirtualnej kamery.
Niegdy$ perspektywa FPP byla zarezerwowana gtéwnie dla gier akgji
i niekojarzona z horrorem[46]. Postklasyczne produkecje przetamujg ten
trend, sprawiajac, ze pierwszoosobowy widok z powodzeniem moze
zostaé wykorzystany w produkcjach grozy. Udowadniaja to m.in. tytuly
takie jak: Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games, 2010), Outlast
(Red Barrels, 2013), Alien Isolation (Creative Assembly, 2014) oraz wiele
innych wydanych na przestrzeni ostatnich 17 lat[47].

[43] A. Nae, op. cit., s. 155. [47] Wymieniam tytuly popularnych, dobrze ocenia-
[44] Ibidem, s. 1-2. nych gier grozy, w ktorych zastosowano pierwszooso-
[45] Ibidem, s. 1. bowa perspektywe.

[46] Ibidem, s. 155.
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Rozréznienie na klasyczny i postklasyczny survival horror uwa-
zam za zasadne, chociaz watpliwos¢ budzi granica, ktérg wyznacza rok
2004. W mojej ocenie kryterium daty premiery powinno ustapi¢ miejsca
drobiazgowej analizie wykazujacej, czy dany tytul zawiera elementy
typowe dla pierwszych produkcji nalezgcych do tego gatunku, czy blizej
mu do gry, w ktérej na pierwszy plan wysuwaja si¢ inne charaktery-
styczne cechy. Moim zdaniem propozycja Nae'a wynika nie z istotnego
przeobrazenia formuty gatunkowej, ale raczej z sukcesu, jaki odniosta
gra Resident Evil 4[48]. Nalezy podkresli¢, ze w podobnym okresie do
sprzedazy trafily tez tytuly w inny sposob realizujace konwencje inter-
aktywnej grozy, jak chociazby: Kuon (FromSoftware, 2004), Doom 3
(id Software, 2004), Silent Hill 4: The Room (Konami, 2004), Siren
(Sony Interactive Entertainment, 2004), Cold Fear (Dark Works, 2005),
Haunting Ground (Capcom, 2005) czy FE.A.R. (Monolith Productions,
2005)[49]. Stad wskazana przez badacza produkcja petni wedlug mnie
funkcje kamienia milowego[50] rozwoju survival horroru, ale jedno-
cze$nie sama nie stanowi wyraznego punktu zwrotnego. Postklasyczny
survival horror nie stroni od elementéw akcji, dlatego tez nietrudno
o gry, w ktérych zadaniem gracza jest regularna walka z przeciwnikami.
Kolejne fale potworéw pojawiajg sie z duzg czestotliwoscia, a starcie
z nimi jest koniecznoscia, zwlaszcza gdy pojawia si¢ mechanika walki na
arenie, sprawiajaca, ze bohater nie przejdzie do nastgpne;j lokacji, dopoki
nie pokona wszystkich wrogéw. Nietypowym dla klasycznego survival
horroru rozwigzaniem jest takze mozliwo$¢ zwigkszania umiejetnosci
postaci. W miare postepéw w rozgrywce protagonista moze szybciej
sie porusza¢ i by¢ bardziej wytrzymaly, chronic¢ si¢ przed dotkliwymi
obrazeniami, a takze nauczy¢ si¢ obstugi specjalnej broni, co sprawia,
ze w finale gry jest duzo pote¢zniejsza postacia niz na jej poczatku.

Warto pamigtaé, ze survival horror powstat z polaczenia ele-
mentow typowych dla gier przygodowych oraz akcji zawierajacych
ikonografie grozy, w ktérych przetrwanie okazuje si¢ wazniejsze niz
rozwdj bohatera czy fabuly[51]. W tym kontekscie interesujgcym zjawi-
skiem jest udany powr6t do formuty horroru bazujgcego na zatozeniach
filmowego slashera. Postklasyczne produkcje takie jak Until Dawn (Su-
permassive Games, 2015) czy The Quarry (Supermassive Games, 2022)
obficie czerpia z motywdw typowych dla opowiesci o grupie bohaterow
przesladowanych przez nieuchwytnego morderce. Trop ten jest eksplo-
rowany rowniez w grach nastawionych na tryb wieloosobowy, takich
jak Dead by Daylight (Behaviour Interactive, 2016) oraz Friday the 13th
(Gun Media, 2017). Obecnie jednak koncentracja na celu, ktérym jest
przetrwanie bohatera, moze okaza¢ si¢ ktopotliwa, poniewaz istnieje

[48] Ocena uzytkownikéw na stronie metacritic (dostep: 29.10.2022).

wynosi 9.2, ocena krytykéw to 96, zob. https://www. [49] Kazda z tych gier rézni sie od Resident Evil 4,
metacritic.com/game/gamecube/resident-evil-4 a jednocze$nie nadal pozostaje produkcja grozy.
(dostep: 29.10.2022). Do czerwca 2022 r. sprzeda- [50] Kamient milowy w znaczeniu epokowego wyna-
no 11,8 miliona egzemplarzy gry, zob. https://www. lazku, zob. M.B. Garda, op. cit., s. 75.

capcom.co.jp/ir/english/business/million.html#tab6 [51] B. Perron, op. cit., s. 61.
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wiele gier okre§lanych mianem ,,survivalowych”, czyli takich, w ktérych
elementy nadprzyrodzone nie wystepuja, a rozgrywka podporzadko-
wana jest przetrwaniu w skrajnie niesprzyjajacych warunkach. Tytuly
takie jak Green Hell (Creepy Jar, 2019) czy The Long Dark (Hinterland,
2017) nie wykorzystujg ikonografii grozy i nie wymagaja od uzytkow-
nika walki z potworami, mimo Ze rozgrywka polega na utrzymaniu
bohatera przy zyciu. Nie korzystaja takze z elementéw typowych dla
gier grozy ani w warstwie tematycznej, ani ludycznej.

Redefinicja gatunku survival horror prowadzi takze do rozwazan
nad funkcjonalnoscig bardziej szczegdtowego podziatu gier, uwzglednia-
jacego rézne odmiany grozy. Bernard Perron zastanawia sie, czy badacze
nie powinni stosowa¢ przyktadowego rozréznienia na horrory psycholo-
giczne, horrory z perspektywy pierwszej osoby lub horrory o zombie[52].
Wprawdzie taka klasyfikacja niepotrzebnie miesza warstwe tematyczna
z ludyczng, ale by¢ moze jest pomystem, ktéry warto byloby udoskona-
li¢. Analizujac problematyke gatunkowosci gier grozy oraz koniecznosé
redefinicji survival horroru, nalezy réwniez odnotowac, ze wiele wspot-
cze$nie wydawanych tytutéw faczy w sobie kilka lub kilkanascie cech
odpowiadajacych niegdys konkretnym gatunkom. Im bardziej rozbudo-
wana, wielogodzinna rozgrywka, wspierana przez wielowgtkows fabute,
tym trudniej jednoznacznie przyporzadkowac ja do ram gatunkowych.

Przyklad gier takich jak The Last of Us czy Red Ded Redemption:
Undead Nightmare dobrze ilustruje to zagadnienie. W obu przypadkach
mamy do czynienia z bardzo wyraznie zaznaczonymi motywami gro-
zy - posta¢ zombie, konieczno$¢ przetrwania w $wiecie opanowanym
przez potwory, watek apokalipsy wywotanej przez pojawienie sie bestii.
Jednak nazwanie wskazanych tytuléw po prostu survival horrorami
bytoby znacznym uproszczeniem. Dlatego tez coraz cze¢sciej mozna
spotka¢ opisowg charakterystyke gatunkowg towarzyszaca recenzjom
czy materialom promocyjnym takich produkcji. W internetowym ser-
wisie MobyGames cze$¢ Undead Nightmare okreSlono jako ,,dodatek
o tematyce zombie”[53], natomiast gra The Last of Us zostala nazwa-
na ,mieszankg Quick Time Events, strzelaniny, skradanki i survival
horroru”[54], przy czym opatrzono ja hastem ,,survival horror action
adventure game”[55]. Bernard Perron dodaje, Ze ze wzgledu na warstwe
tematyczng nazwalby te gre ,,polaczeniem postapokaliptycznej opo-
wiesci z dramatem, filmem drogi oraz historig o zombie”[56]. Zatem
wyraznie wida¢, ze kategoria survival horroru nie jest juz wystarczajaca,
by odda¢ bogactwo doswiadczen oferowanych przez wspomniane ty-
tuly. Sadze, ze przydatnym narzedziem jest wielokrotnie wspomniana
warstwowa koncepcja gatunkowosci, dzieki ktérej mozna oddzieli¢
tematyke gry od mechaniki i zestawu regul, co pozwala szczegétowo
analizowa¢ coraz bardziej rozbudowane produkcje.

[52] Ibidem, s. 65. [55] https://www.mobygames.com/game/last-of-us
[53] Ibidem, s. 21. (dostep: 27.10.2022).
[54] Ibidem, s. 408. [56] B. Perron, op. cit., s. 408.
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Przypadek dodatku do Red Dead Redemption jest interesujacy
réwniez z tego wzgledu, ze elementy grozy pelnig w nim nieco inng
funkcje niz w klasycznych survival horrorach. Zombie umieszczone
w otwartym $wiecie gry stanowig o nieprzewidywalnosci rozgrywki,
wywolujac w uzytkowniku napiecie oraz zaskoczenie[57]. Inaczej niz
w przypadku linearnych klasycznych survival horroréw tutaj uzytkownik
zyskuje jednoczesnie wigksza sprawczo$¢ i swobode dziatania, ale tym
samym musi by¢ gotowy na dynamiczne zwroty akcji. W kazdej chwili
moze straci¢ kontrole nad sytuacja, a w przypadku postklasycznych
survival horroréw z otwartym $wiatem, skutkuje to konieczno$cig nie
tyle wczytania tego samego scenariusza i wykonania przewidzianych
zadan, co opracowania nowej strategii oraz przygotowania si¢ na losowo
generowane spotkania z przeciwnikami. Mechanika hordy popularna
w tego typu produkcjach to kolejny zabieg $wiadczacy o przeksztalce-
niach gatunkowych. W przypadku gier takich jak Days Gone (Bend
Studio, 2019), Left4Dead (Turtle Rock Studios, 2008) czy World War Z
(Saber Interactive, 2019) poruszajacy si¢ szybko przeciwnicy wystepuja
w grupach, stanowigc zupetnie inny rodzaj zagrozenia niz pojedyncze,
powolne potwory obecne w klasycznych grach grozy. Przy okazji warto
odnotowad, ze tendencja do taczenia elementéw grozy z mechanika gier
akeji zaowocowata popularnoscig trybu wieloosobowej rozgrywki, ktory
réwniez mozna wskaza¢ jako cechg charakterystyczng postklasycznych
horroréw. Istotng zmiane wywotang przez mozliwos¢ eksploracji roz-
legtego srodowiska gry, stanowig znaczace réznice w poszczegdlnych
rozgrywkach. Nie ma bowiem gwarancji, ze kazdy uzytkownik spotka
dokladnie tych samych przeciwnikéw w okreslonych momentach gry[58].

Sposéb postrzegania gatunkowosci gier cyfrowych ulegal prze-
mianom na przestrzeni lat. Przedstawione w artykule spostrzezenia
dotyczace ewolucji pojecia survival horroru, pozwalajg wnioskowac,
ze rowniez produkcje spod znaku interaktywnej grozy zmienily sie
W znaczacy sposob, tym samym wymagajac przyjecia nowej postawy
badawczej. Opisane przemiany $wiadczg rowniez o koniecznosci re-
definiowania fuzji gatunkowej w odniesieniu do gier grozy, poniewaz
o ile warstwa tematyczna pozostaje w wiekszo$ci przypadkéw wcigz
aktualna, o tyle mechanika ulegla znaczacej zmianie i etykieta survival
horror nie oznacza, ze gra bedzie skfania¢ do okazjonalnych potyczek
z przeciwnikami, racjonowania amunicji i przedmiotéw leczacych, a tak-
ze wymagac rozwigzywania tamigléwek. Rozbudowane, wielowatkowe
gry stawiajg wymagania zaréwno przed uzytkownikami, jak i przed
publicystami oraz akademikami chcacymi zaktualizowad przyjete defi-
nicje i ramy gatunkowe. Niniejszy artykut stanowi wstepny zarys badan
nad charakterystyka gier grozy, uzupelniony o perspektywe historyczna
oraz propozycje rozszerzenia klasycznego rozumienia terminu ,,survival

[57] M.C. Lilly, Zombies, Play, and Uncertainty in Red  bies and Gameplay, red. S.J. Webley, P. Zackariasson,
Dead Redeption: Undead Nightmare, [w:] The Playful London 2020, s. 151.
Undead and Video Games. Critical Analyses of Zom- [58] Ibidem, s. 161.
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horror”. Kontynuowanie badan w tym zakresie pozwoli na poglebiona
analize zjawiska oraz wyodrebni¢ autorska propozycje definiowania
interaktywnych tekstéw grozy.
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Adventure (William Crowther, Don Woods, 1976)
Alien Isolation (Creative Assembly, 2014)

Alone in the Dark (Infogrames, 1992)

Ampnesia: The Dark Descent (Frictional Games, 2010)
Cold Fear (Dark Works, 2005)

Days Gone (Bend Studio, 2019)

Dead by Daylight (Behaviour Interactive, 2016)
Doom 3 (id Software, 2004)

EE.A.R. (Monolith Productions, 2005)

Friday the 13th (Domark Software, 1985)

Friday the 13th (Gun Media, 2017)

Green Hell (Creepy Jar, 2019)

Halloween (Wizard Video, 1983)

Haunted House (Atari, 1982)

Haunting Ground (Capcom, 2005)
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Kuon (FromSoftware, 2004)

Left4Dead (Turtle Rock Studios, 2008)

Mystery House (On-Line Systems, 1980)
Outlast (Red Barrels, 2013),

Red Ded Redemption: Undead Nightmare (Rockstar San Diego, 2010)
Resident Evil (Capcom, 1996)

Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019)
Resident Evil 4 (Capcom, 2005)

Silent Hill (Conami, 1999-2012)

Silent Hill 4: The Room (Konami, 2004)

Siren (Sony Interactive Entertainment, 2004)
Space Invaders (Taito, 1978)

Texas Chainsaw Massacre (Wizard Video, 1983)
The Last of Us (Naughty Dog, 2013)

The Long Dark (Hinterland, 2017)

The Quarry (Supermassive Games, 2022)

The Suffering (Surreal, 2004)

Undead Nightmare (

Until Dawn (Supermassive Games, 2015)
World War Z (Saber Interactive, 2019)
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