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Zimowa groza.
Analiza gry Silent Hill: Shattered
Memories

Fabuta jako element kreujacy atmosfere
grozy

Na przetomie XX i XXIwiekuksztaltujacy sie dopiero gatunek gier
komputerowych okreslany mianem survival horroru, reprezen-
towany byt przez dwie, wiodace na rynku serie tytultéw, ktérych
tworcy rywalizuja ze sobg od samego poczatku. Mowa oczywiscie
o cyklach Resident Evil firmy Capcom oraz Silent Hill stworzonym
przezjaponskie studio Konami'. Sposréd wielu interesujacychiza-
stugujacych na uwage tytuléw wchodzacych wsklad , kanonu” gier
grozy chcialabym wyrézni¢ SH: Shattered Memories ze wzgledu
na oryginalnie budowane napiecie oraz wywolywanie u odbiorcy
poczucia zagrozenia poprzez dezorientacje w kwestii rekonstruk-
cji poszczegblnych elementéw narracji, nacisk na psychologie bo-
hater6w, a takze calkowita rezygnacje z sekwencji, w ktorych gracz
walczy z przeciwnikami.

1 Zob. P. Manikowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych
i wideo , Trio, Warszawa 2010, s. 265.
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Fabula gry niemal natychmiast przywodzi na mysl skojarzenia
z pierwsza czescig serii, poniewaz w obu przypadkach gléwnym
bohaterem jest mezczyzna o nazwisku Harry Mason, poszukujacy
swojej siedmioletniej cérki Cheryl w obcym, wyludnionym i spowi-
tym dziwna mgla tytulowym miasteczku. Jednakze producent SH:
Shattered Memories Tomm Hulett przekonuje, zZe analizowana pro-
dukcja jest zupelnie inng, samodzielna gra, pomimo faktu umiesz-
czenia w niej znanych bohateréw oraz wykorzystania motywéw
obecnych takze we wczesniejszych odslonach, dlatego nie nalezy
traktowacd jej jak remake’u pierwszej czesci, ale raczej jako swoiste
odswiezenie (re-imagining), zawierajace zupelnie nowa tres¢*. W po-
przedzajacej rozgrywke sekwencji otwierajacej pojawiaja sie dwie
linie fabularne, ktére tacza sie ze soba dopiero w finalowej scenie,
umozliwiajac graczowi zrekonstruowanie historii w sp6jna caloé¢
iuzyskanie wyjasnienia wielu niezrozumiatych wezesniej kwestii.

Interaktor naprzemiennie obserwuje doktora Kaufmanna — te-
rapeute przygotowujacego sie do spotkania z nowym pacjentem
— oraz oblodzong drogg, na ktérej Harry Mason traci panowanie
nad kierownicg swojego samochodu, doprowadzajac do wypadku.
Bardzo szybko gracz orientuje sig, Ze pacjent rozpoczynajacy psy-
choterapie u doktora Kaufmanna opowiada o tym, co przydarzylo
sie Harry’emu Masonowi. Istotng kwestie stanowi fakt, ze odbiorca
musi wcieli¢ si¢ zardwno w role osoby przechodzacej kilka testow
psychologicznych w gabinecie specjalisty, jak i zdezorientowanego
ojca, przekonanego o tym, ze jego coérka po wypadku oddalila sie
od samochodu i zapewne zgubila w zupelnie obcym miejscu. War-
to takze zwréci¢ uwage na zmiane perspektywy wirtualnej kamery
w poszczegolnych momentach rozgrywki. W dtuzszych i bardziej
rozbudowanych fragmentach opowiadajacych historie Harry’ego
Masona, przestrzen obserwujemy zza plecéw bohatera, natomiast

2 Zob. L. Kietzmann, Interview: Silent Hill: Shattered Memories pro-
ducer Tomm Hulett, http://www.joystiq.com/2009/06/24/inter-
view-silent-hill-shattered-memories-producer-tomm-hulett/ (dostep:
10.04.2017).
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wznacznie krotszych scenach rozmowy z terapeuta, sterowalna po-
sta¢ nie jest widoczna, co sprawia wrazenie, Ze doktor Kaufmann
zwraca si¢ bezposrednio do gracza.

Wedlug Bernarda Perrona okreglenie ,horror psychologiczny”
najlepiej oddaje cechy gier nalezacych do serii Silent Hill>. Aspekt
budowania napieciai wywolywania u odbiorcy przerazenia za po-
moca komplikacji fabularnych oraz konieczno$ci ciaglego zasta-
nawiania sie nad ontologicznym statusem wydarzen, w ktorych
gltéwny bohater uczestniczy, jest niezwykle widoczny w czesci SH:
Shattered Memories. Wspomniane wcze$niej intro stanowi zaled-
wie wprowadzenie przygotowujace gracza do wyzwania, jakim jest
logiczne uporzadkowanie historii Harry’ego Masona, poniewaz
w momencie rozpoczecia rozgrywkii przejecia kontroli nad posta-
cia, fabula staje sie jeszcze mniej zrozumiata i bardziej tajemnicza.
W wiekszosci survival horroréw opowiadana historie gléwnego bo-
hatera moznaw pewien sposéb zignorowa¢, skupiajac sie jedynie na
walce z przeciwnikamilub na bezrefleksyjnym brnieciu do przodu,
motywowanym checig poznania przeréznych sztuczek, dostarcza-
jacych graczowi pozadanych emocji.

Oczywiscie, réwniez analizowany tytul mozna réwniez potrak-
towad w ten sposdb, jednak takie dziatanie oznaczaloby zignoro-
wanie mozliwosci do§wiadczenia uczu¢ niepokoju, dezorientacji
i zagubienia, wynikajacych z powolnego odkrywania kolejnych
warstw narracjiizalezno$ci wystepujacych miedzy poszczegélnymi
wydarzeniami oraz postaciami. W pierwszych minutach gry zada-
nie stojace przed protagonista, a wiec takze przed sterujagcym nim
uzytkownikiem, wydaje sie proste — trzeba odnalez¢ kilkuletnia
dziewczynke, eksplorujac nieprzyjazng okolice, w ktérej zapewne
lada moment pojawia sie charakterystyczne dla calej serii potwory.
Co prawda, sceny z gabinetu terapeuty nieco burzg ten jasny obraz
sytuacji, ale mozna wysnu¢ wniosek, ze osoba, z ktéra rozmawia
doktor Kaufmann, jest wianie Harry Mason relacjonujacy specja-

3 Zob. B. Perron, Silent Hill: The Terror Engine, University of Michigan
Press, Michigan 2011, s. 28.
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liscie niesamowite zdarzenia w miasteczku Silent Hill. Nic bardziej
mylnego, poniewaz, jak okazuje sie w finalowej scenie gry, pacjentka
psychiatry jest dorosta juz Cheryl, niepotrafigca uporac sie z prze-
szlo$ciaitrauma, jakq stala sie dla niej émier¢ ojca przed osiemnastu
laty. Dopiero w tym momencie, a wiec na samym koncu gry, odbior-
cazaczynarozumie¢, do czego prowadzily wszystkie wczeéniejsze
zdarzenia.

Fabula zostala poprowadzona tak, by jak najbardziej zdezo-
rientowad uzytkownika i wprawi¢ go w zdumienie ostatnim prze-
rywnikiem fabularnym, zawierajacym rozwiazanie intrygi. To
wlasnie opowieéé jest najwazniejszym i najbardziej przerazajacym
elementem. Graczjest §wiadkiem szeregu niezrozumialychiniewy-
ttumaczalnych zdarzen, rozpoczynajacych sie od sceny wypadku
samochodowego. SH: Shattered Memories zmusza uzytkownika do
wytezonej uwagi, spostrzegawczosci, kojarzenia faktéw i zapamie-
tywania, kogo i wjakich okolicznosciach spotyka gtéwny bohater.
Wrazenie obco$ci oraz leku pojawia si¢ juz w chwili, w ktérej Harry
Mason odzyskuje przytomnos¢ i u§wiadamia sobie, ze w samocho-
dzie nie majego cérki. Mezczyzna rozpoczyna goraczkowe poszu-
kiwania, ale im bardziej sie stara, tym mniej zadowalajace rezultaty
osiaga. Kluczowymi momentami dla rozwoju fabuly sa spotkania
zinnymibohaterami. Mason kolejno rozmawia z wieloma postacia-
mi, majac nadzieje, ze kto$ udzieli mu informacji o miejscu pobytu
siedmioletniej dziewczynki. Jednakze kazdy taki dialog wprowa-
dzony w przerywniku fabularnym u$wiadamia bohaterowi, ze po-
lozenie, wjakim si¢ znalazl, jest co najmniej osobliwe.

Tworcy postanowili wywolaé atmosfere grozy poprzez uwikta-
nie sterowalnej postaci w szereg niewyttumaczalnychlogicznie zda-
rzen. Zrozpaczony ojciec dowiaduje sig, ze przed laty do miejscowej
szkoty uczeszczala dziewczyna nazywajaca sie Cheryl Mason, ale
byla ona znacznie starsza od niz jego cérkia. Ponadto spotyka ko-
biete o imieniu Dahlia, ktéra najwyrazniej duzo wie o Cheryl, tylko
z jakiego$ powodu nie chce udzieli¢ informacji na jej temat. Bar-
dzo dziwny jest rowniez fakt, ze Harry zdaje sie tkwi¢ w swoistej
petli czasowej, poniewaz czasami rozmawia z nastoletnia Dahlia,
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ainnym razem widzi ja jako dojrzala kobiete utrzymujaca, ze jest
jego zona. Komplikacje wprowadzaja tez telefony od corki gtéwne-
go bohatera — dziecko kontaktuje si¢ z ojcem, ostrzegajac go przed
zblizajacymi si¢ potworamii proszac o zaprzestanie poszukiwan.
Groza jest zatem wprowadzana poprzez ukazanie wydarzen pel-
nych sprzecznoscii. Gléwny bohater czuje si¢ zupelnie zagubiony
w $wiecie, w ktérym nie ma jasnego podziatu na fikcje i rzeczywi-
stos$¢, jawe oraz sen. Mezczyzna nie wie, kto méwi prawde, komu
powinien zaufad, a przede wszystkim — jak odnalez¢ swoje dziecko.
Graczznajduje si¢ niemal w takim samym polozeniu jak Harry Ma-
son, poniewaz angazujac sie wrozgrywke, rowniez odczuwa osobli-
woséwszystkich zdarzen, ktérych jest $wiadkiem.

Trudno$ci w interpretacji poszczegdlnych fragmentéw gry
prowokuja do watpienia w poczytalnos¢ bohatera. Jednak ewentu-
alne szalefistwo objawia sie zupelnie inaczej niz w wielu survival
horrorach, wktérych postaé traci zmysty w wyniku bezposredniej
konfrontacjiz potworem lub ujrzenia makabrycznych skutkéwjego
dziatan. SH: Shattered Memories kwestionuje zdrowie psychiczne
bohatera w zupelnie inny sposéb — Harry Mason przez wieksza
cze$¢ rozgrywki nie spotyka potwordw, nigdy z nimi nie walczy
iwzasadzie w ogole nie zastanawia si¢, czym one s3. Jego prawdopo-
dobne szaleristwo objawia si¢ poprzez niewiedze dotyczaca miejsca
zamieszkania, wlasnej tozsamoscii przeszlosci. Protagoniscie wy-
daje sie, ze trafil do miasta po raz pierwszy, ale z jego dokumentéw
jasno wynika, Ze mieszka przy Levin Street w Silent Hill. PéZniej
jednak okazuje sig, ze kilkana$cie lat temu przeprowadzit sie do
innego domu, znajdujacego sie przy Simmons Street, co réwniez
jest dla niego zaskoczeniem. Harry Mason nie cierpi na amnezje
czy powypadkowy szok, poniewaz wie, kim jest, pamieta, ze ma
siedmioletnia corke, ale z jakiego$ powodu nie rozpoznaje miejsc,
ktoére powinny by¢ mu znane. Odbiorca ma prawo kwestionowac
poczytalno$¢é bohatera réwniez dlatego, ze sam moment wypadku
zostal niejasno przedstawiony. Na ekranie wida¢ wypadajacy z dro-
gisamochdd wraz zkierowca probujacym zapanowa¢ nad maszyna,
ale wirtualna kamera nie zostaje skierowana na siedzenia pasaze-
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réw, wiec odbiorca nie wie, czy Cheryl rzeczywi$cie znajdowala
sie w pojezdzie przed zderzeniem, czy jej zaginiecie jest wytworem
wyobraznibohatera.

Dezorientacje uzytkownika wzmagaja rowniez fragmenty roz-
mow z doktorem Kaufmannem i konieczno$¢ wykonywania testow
psychologicznych. Rozgrywka zostaje kilkukrotnie przerwana po
to, zeby gracz wystuchal komentarza psychiatry, odpowiedzial na
zadane pytania lub wykonal inne ¢wiczenia, umozliwiajace po-
stawienie diagnozy. Teoretycznie terapie przechodzi Cheryl, ale
w praktyce to wlasnie gracz jest nieustannie badany, poniewaz od-
powiedzi, jakich udziela w rozmowie z Kaufmannem, maja wplyw
na nastepne wydarzenia, w ktérych uczestniczy Harry Mason,
atakze na zakonczenie historii. Bernard Perron przypomina zapis
umieszczony na oficjalnej stronie firmy Konami, méwiacy o tym, ze
SH: Shattered Memories obserwuje poczynania uzytkownika, zapa-
mietuje podjete przez niego decyzje i dopasowuje sie do nich tak, by
stworzy¢ unikalne dla kazdego doswiadczenie®.

Sex is death. It's a leap inlo the void, the great loss of
self. The tliger in space. A plea for annihilation. To deny
sex, is to deny death ilselfl.

llustracja 1. Rozmowy z doktorem Kaufmannem maja duzy wptyw na
rozgrywke

4 Zob. Ibidem, s. 93.
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W tym momencie pojawia si¢ zupelnie inny rodzaj strachu niz
leki wywotywane przez wiekszo$¢ gier grozy. Przerazenie nie jest
juz tylko krétkotrwalym, cho¢ oczekiwanym zreszta, odczuciem
generowanym przez dzwieki niezidentyfikowanego pochodze-
nia czy tez konieczno$¢ ucieczki przed potworem, poniewaz cala
skomplikowana i wielowatkowa historia angazuje odbiorce na dtu-
zej, prowokujac przy tym do zastanowienia si¢ nad rezultatem psy-
choterapii, w ktérej uczestniczyt. Uzytkownik musi odpowiedzie¢
na pytania dotykajace istotnych kwestii, takich jak stosunek do ro-
dziny, wierno$¢ wzwiazku, sytuacje wzmagajace ched siegniecia po
alkohol czy nawet nawigzywanie relacji erotycznych.

Oczywiscie, mozna wypelnia¢ kolejne kwestionariusze sub-
wersywnie i nie odstania¢ swoich prawdziwych przekonan, ale nie
zmienia to faktu, Ze gra wymaga od uzytkownika dodatkowej ak-
tywno$ci, wykraczajacej poza zwyczajowa konieczno$¢ opanowa-
nia mechanikiikierowania postacig. Odbiorca stopniowo zostaje
uwiklany wkolejne warstwy zlozonej fabuly, a $wiat fikcyjny zaczy-
naw pewien sposob przenikad sie z rzeczywistym, poniewaz zeby
zagraé w gre, trzeba wzigé udzial w psychoterapii. Wielowymiarowa
narracja oraz do$¢ rozbudowany jak na survival horror tryb decy-
dowania o ostatecznym ksztalcie opowiadanej historii, sprawiaja
takze, ze Silent Hill: Shattered Memories cechuje sie regrywalnoscia.
Gra zacheca bowiem do ponownego zaglebienia si¢ w pelna dwu-
znaczno$ci rzeczywisto$¢ po to, by odkry¢ wszystkie tajemnice,
dokona¢ bardziej $wiadomych wyboréw, a takze raz jeszcze wziaé
udzial wsesjiz doktorem Kaufmannem, ktéry pod koniec rozgryw-
ki diagnozuje gracza-pacjenta, wyrazajac pewnos¢, ze terapia nie
moze skoficzy¢ sie na jednym spotkaniu®.

5 ‘W zakoniczeniu gry pojawia sie wniosek z odbytej sesji z doktorem
Kaufmannem: ,Podsumowujac — jestem pewien, ze pacjent wrdci,
poniewaz zostalo jeszcze wiele do odkrycia. Nie wierze, ze widzieli-
$my juz wszystko. Ze wzgledu na posiadang teraz wiedze moze warto
powrdci¢ do poczatku i wykona¢ badanie ponownie? Myflisz, ze pa-
cjent sie¢ zgodzi?”.
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Alternatywny swiat - miejsce
materializacji lekow i traumatycznych
doswiadczen

Integralng cze$cia kazdego tytutu z serii Silent Hill jest tak zwany
Otherworld, czyli alternatywna, przypominajaca koszmar wypa-
czona wersja rzeczywisto$ci przypominajaca koszmar, ktérej po-
chodzenie zostaje réznie wytlumaczone w zalezno$ci od linii fa-
bularnej danej czg¢séci. W SH: Shattered Memories koncepcja Other-
world znacznie rézni sie od wezeséniejszych przedstawien, poniewaz
nie przypominaindustrialnych, zaniedbanych wnetrz, tylko zamar-
znieta kraine, w ktdrej rdze i brud zastapilty bryty lodu. Uwazam,
ze w tej odslonie serii Otherworld jest wytworem umystu Cheryl,
broniacej sie przed skutkami terapii, czyli zaakceptowaniem faktu,
ze jej ukochany ojciec nie byt tym, za kogo go uwazata. Typowe dla
alternatywnej rzeczywisto$ci jest natomiast to, ze pojawia si¢ ona
niespodziewanie i gracz w zaden sposob nie moze zapobiec prze-
mianie §wiata wlodowa kraine. Nagle pozornie zwyczajne miejsca,
czyli szkola, centrum handlowe, mieszkanie, a takze przebywajacy
w nich bohaterowie zamarzaja, co sygnalizuje, ze lada moment po-
jawia sie przeciwnicy.

Otherworld zostal tak zaprojektowany tak, by skumulowaé u od-
biorcy wszystkie odczucia zwigzane z graniem w survival horror.
Przestrzen przypomina niezwykle skomplikowany i niemajacy
korica labirynt, po ktérym mozna poruszac si¢ jedynie intuicyjnie,
poniewaz gra nie pozwala uzytkownikowi na zatrzymanie i poszu-
kanie wskazéwek pomagajacych wybra¢ wlasciwg droge. Wszech-
obecna ciemnosd¢ rozjasniaja niebieskie punkty, oznaczajace do-
stepne przejécia, ale nie stanowia one podpowiedzi co do kierunku,
ktéry nalezy obra¢, zeby wydostad sie z tego $wiata. Wspomniana
juz wymagana szybko$¢ w podejmowaniu decyzji, polaczona z za-
petlajaca sie przestrzenia, sprawia, ze stosunkowo krétki odcinek
staje si¢ nagle skomplikowana trasa, ktérej pokonanie zajmuje za-
dziwiajaco duzo czasu. Dodatkowe utrudnienie stanowi bezuzy-
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teczno$¢ posiadanej mapy. Otherworld jest rzeczywistosciag wy-
paczonainieprzewidywalna, wiec zaznaczone na planie przejécia
zazwyczaj nie majg odzwierciedlenia wlodowych lokacjach.
Poczucie zagubienia gracza znacznie wzrasta, gdy uswiadamia
on sobie, ze wlaczenie mapy w tym momencie rozgrywki nie tylko
nie rozwiazuje problemu wydostania sie z zupelnie nowego miej-
sca, ale wrecz go nasila, poniewaz odbiorca nie widzi drég prowa-
dzacych do wyjscia, a jedynie linie oznaczajace jego chaotyczng
ucieczke przed potworami. Kazdy krok bohatera zostawia na planie
$lad, wiecjuz po chwiliwiadomo, ze gracz najcze$ciej kieruje postac
przed siebie, nie zastanawiajac si¢ nad tym, dokad ona wlasciwie
zmierza. Na mapie pojawiaja si¢ niewielkie ruchome punkty, ozna-
czajace zblizajacych sie przeciwnikéw oraz linie pokazujace, ze bo-
hater wcigz trafia do tych samych wnetrz, wiec ma niewielkie szanse
na szybkie opuszczenie Otherworld. Sceng najsilniej uwidacznia-
jaca nietypowy uklad pomieszczen w alternatywnym $wiecie jest
moment, w ktérym Harry Mason musi pokona¢ strome schody
prowadzace do swego rodzaju mrocznego podziemia, a nastepnie
wydosta¢ sie zlabiryntu zlozonego z szeregu identycznych pokoi.
Podstawowgq cechg kazdego tytulu nalezacego do gatunku
survival horror jest obecnos$¢ nadprzyrodzonych istot, stanowia-
cych zagrozenie dla postaci. Zazwyczaj zadaniem uzytkownika
jest pokonanie potwordw, co stanowi warunek przywrécenia tadu
i porzadku w §wiecie przez nie zaburzonym. Nieco inna sytuacja
wystepuje w SH: Shattered Memories, mimo ze w tej produkcji row-
niez pojawiajg si¢ przedziwne stwory atakujace bohatera. Przez caly
czas trwania rozgrywki gtéwnybohater moze jedynie uciekac przed
humanoidalnymi istotami, czyhajacymi na jego zycie. Ucieczka
zastepujaca walke to do$¢ czeste rozwiazanie w grach grozy, jed-
nakze zazwyczaj chowanie si¢ i unikanie konfrontacji z monstrum
stanowi zaledwie etap rozgrywki, po ktérym starcie okazuje si¢
nieuniknione. W tym przypadku gracz nie bedzie mial okazji do
zadawania cioséw, poniewaz forma walkiz hordami potworéw jest
wlagénie szaleficzy bieg. Posta¢ moze ukry¢ sie lub zagrodzi¢ kory-
tarz meblami, ale takie rozwigzanie zatrzyma przeciwnikéw jedynie
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namoment. W scenach ataku na Harry’ego Masona pojawia si¢ wiec
ogromne napiecie wynikajacego z tego, ze uzytkownik musi dziata¢
naprawde szybko, jeéli nie chce, Zeby gtéwny bohater zginal.
Wymég natychmiastowego reagowania na zagrozenie przypo-
mina zabiegi wykorzystywane w innych grach grozy, jednak w SH:
Shattered Memories sekwencje poécigu za postacia s niezwykle
dlugie i wymagajace. Nie wystarczy jedynie skierowa¢ bohate-
ra do jakiegokolwiek pomieszczenia czy tez ufa¢, ze zamkniecie
drzwispowolninatarcie, poniewaz potwory atakuja z kazdej strony
imoze si¢ okazaé, ze pojawig sie w przejsciu, do ktorego wlasnie
zmierza Harry Mason. Interaktor odczuwa narastajaca groze, wy-
nikajaca zaréwno ze §wiadomoéci, ze zostal postawiony w postaci
ofiaryiw zaden sposob nie moze tego zmieni¢, jak iz braku czasuna
przemyslenie kolejnego kroku, ktéry trzeba wykonaé. Bardzo dyna-
miczna akcja powoduje réwniez do$¢é trywialna, ale znaczaca rzecz
— gracznie ma czasu na przyjrzenie si¢ potworom. Przypominajace
ludzi stworzenia nie zostaja dokladnie pokazane, wiec maleje szan-
sana to, ze odbiorca po prostu przyzwyczai si¢ do ich wygladu, co
przeszkodzitoby w odczuwaniu strachu. Emocje dodatkowo wywo-
tuja fragmenty rozgrywki, wktérych potwory nadbiegaja z réznych
stron, osaczaja bohatera i zaczynaja wgryzac sie wjego cialo.
Oczywiscie, opisanym spotkaniom z nadprzyrodzonymi isto-
tamitowarzysza charakterystyczne dla horroréw dzwieki, takie jak
szelesty, jeki czy skrzypienia, majace duzy udzial w kreowaniu at-
mosfery grozy. Dos¢ nietypowe rozwiazanie jak na te serie stanowi
umieszczenie przeciwnikéw tylko walternatywnej rzeczywistosci.
W SH: Shattered Memories istnieje wyrazny podzial na momenty
wymagajace ucieczki przed potworami oraz fragmenty rozgrywki,
wktdrych z cala pewno$cia nie pojawi sie zaden przeciwnik. Wydaje
sie, ze takie rozwiazanie jest raczej niefunkcjonalne w survival hor-
rorze, poniewaz trudno utrzymac nastréj grozy, kiedy wiadomo, ze
przez wigkszg cze$¢ rozgrywki protagonista nie bedzie zagrozony.
Odbiorcamabowiem §wiadomo$¢, ze poza Otherworld nie zobaczy
anijednej nadprzyrodzonej istoty. Jednak to rozgraniczenie udo-
wadnia, Ze z zalozenia tytul ten nie generuje strachu za pomoca tak
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oczywistych metod jak nagly atak czy upiorny wyglad przeciwni-
kow, ale wywoluje niepokéj oraz panike poprzez skomplikowana,
wielowatkowgq fabute oraz opuszczone miejsca, w ktérych gtéwny
bohater spotyka kolejne postaci.

Umieszczenie potworéw jedynie w lodowym $wiecie sprawia,
ze w pozostatych fragmentach rozgrywki, w ktérych gracz steruje
postacig Harry’ego Masona, uwaga uzytkownika zostaje skierowa-
na na eksploracje przestrzeni®. Kazdy element w zasiegu wzroku
gltéwnego bohatera moze okazad si¢ wazny i przydatny, ale w nieco
inny sposdb niz wwiekszo$ci survival horroréw. Zazwyczaj gry na-
lezace do tego gatunku wymagaja od odbiorcy doktadnego prze-
szukania dostepnego terenu, na ktérym ukryte zostaty przedmio-
ty niezbedne do pokonania biezacego etapu. Gracz musi sie wiec
natrudzié, zeby odnalez¢ wszystkie klucze, tajemnicze przejécia,
przelacznikiitym podobne elementy. W SH: Shattered Memories
réwniez czesto trzeba poszukaé konkretnej rzeczy czy tez ztamaé
szyfr do drzwi lub hasto do komputera, ale nie wymaga to wiele
wysilku, jedli tylko odbiorca odkryje zasade faczacq niemal wszyst-
kie pojawiajace sie zagadki. Podpowiedzi ulatwiajace rozwiazanie
tamigléwek lub stanowiace wskazdéwke co do miejsca polozenia
konkretnego przedmiotu praktycznie zawsze znajduja sie w pobli-
zu. Nalezy jednak odpowiednio zbada¢ dostepne lokacje, Zeby nie
przeoczy¢ istotnych informacji. Gra zacheca do zwiedzania kolej-
nych pomieszczen i wysnuwania wnioskéw na podstawie tego, co
sie w nich znajduje.

Przygladajac si¢ plakatom i fotografiom na $cianach, tytutom
ksigzek na pétkach, rysunkom niedbale rozrzuconym na podtodze
czy rozwieszonym ogloszeniom oraz komunikatom, uzytkownik
natrafia albo naistotng podpowiedz, albo od razu narozwiazanie
zagadki. Wazne jest réwniez wchodzenie w interakcje ze wszyst-
kimi elementami, ktére to umozliwiaja. Takie nieco wymuszo-
ne poznawanie terenu nie byloby wyjatkowe, gdyby nie fakt, ze
SH: Shattered Memories nie pozwala graczowi na pobiezne, bez-

6 Zob. B. Perron, Silent Hill.. ., s. 106.
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refleksyjne zbadanie kolejnych pomieszczen po to, zeby znalez¢
potrzebne rzeczy, umieéci¢ je w ekwipunku i natychmiast ruszy¢
dalej. Ten tekst bowiem wymaga bowiem skupienia uwagi od-
biorcy na poszczegélnych elementach i analizy dostepnych ma-
terialow w kontekscie loséw postaci, ktére w pewnym momencie
przebywaly w tych konkretnych miejscach i korzystaty z wlasnie
odnalezionych przedmiotéw. Z kazdym takim elementem wiaze
sie jakas historia, dlatego po raz kolejny aspekt fabuty wysuwa sie
na pierwszy plan. Istotne jest wiec nie tylko odblokowanie przej-
$cia dzieki, na przyklad, znalezionej kombinacji cyfr, ale réwniez
poznanie przy tym krétkiej narracji, ktérej bohaterami sa czesto
bezimienne, drugoplanowe postaci.

Na poczatku mozna odnie$é wrazenie, ze dla watku fabularne-
go Harry’ego Masona te opowieéci, przyjmujace postaé swoistych
wycinkéw z zycia mieszkancéw Silent Hill, nie maja bezposérednie-
go znaczenia, poniewaz zazwyczaj nie dotycza ani Cheryl, anijego
samego. Na dodatek czasami trudno zinterpretowa¢ informacje
podana w formie rozmowy telefonicznej nieznanych bohateréw,
wiadomosci tekstowej przystanej na telefon Harry’ego lub nagra-
nia z automatycznej sekretarki. W wielu wypadkach znalezienie
powiazania pomiedzy tymi komunikatamia gléwnym bohaterem
wydaje sie wrecz niemozliwe, jednak w miare rozwoju historii oka-
zuje sie, ze te pozornie blahe i dziwne wiadomoséci pozwalaja wyja-
$ni¢ pewne watpliwosciilukifabularne. Ponadto dziekinim wystrdj
kolejnych pomieszczen réwniez nabiera znaczenia. Samotny dom
wlesie, centrum handlowe czy biuro dyrektoraliceum przestaja by¢
obojetnymi dla gracza wnetrzamiw chwili, gdy dowiaduje si¢ on, ze
co$ waznego (zazwyczaj niepokojacego i nieprzyjemnego) zdarzylo
si¢ w tym miejscu.

Oproécz przedmiotéw niezbednych do przejscia do kolejnego
etapu rozgrywki, w dostepnych lokacjach pojawiajq sie takze tak
zwane Mementos, czyli obiekty $ciéle zwigzane z historig Harry’ego
i Cheryl. Kolekcjonowanie tych pamiatek jest opcjonalne, jednak
poswiecenie im kilku chwil skutkuje otrzymaniem podpowie-
dzi pomagajacych w interpretacji historii. Wspomniane wczesniej
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regularnie wystepujace testy psychologicznie maja najwigkszy
wplyw na dalszy rozwéj gry oraz konicowe sceny, jednak warto do-
da¢, ze rowniez sposob eksploracji otoczenia ma znaczenie dla wat-
ku fabularnego. Wprawdzie decyzje o tym, na co postaé zwraca uwa-
ge ijakim przedmiotom przyglada sie najczeéciej, nie sg kluczowe,
ale nie pozostaja takze obojetne. Kazdy krok bohatera jest wazny,
kazdy wybor determinuje zakonczenie.

Niepokojaca rzeczywistos¢ Silent Hill

Pracujacy przy tworzeniu kilku gier z serii Silent Hill Akihiro Ima-
mura powiedzial wjednym z wywiadéw, ze jako programista i pro-
ducent stara si¢ wywolywac u odbiorcy groze poprzez stopniowe
przyplywy trwogi oraz niepokoju, wystrzegajac sie zaskakiwania
graczy przerazajacymi scenami’. Wprawdzie jego wypowiedz od-
nosi sie do Silent Hill 2, jednak wiele wskazuje na to, ze twdrcy ana-
lizowanej produkcji réwniez obrali podobna metode w kreowaniu
odpowiedniej dla survival horroru atmosfery. Opisany na poczat-
ku analizy wplyw fabuly na odczuwanie przez graczy trwogiiza-
grozenia, nie jest jedyna metoda, za pomoca ktérej SH: Shattered
Memories wyraznie zaznacza swoja przynalezno$¢ gatunkowa.
Oprocz dezorientacji zwiazanej ze skomplikowang historig gtow-
nego bohatera, gra wykorzystuje réwniez otoczenie do tego, by po-
kaza¢ uzytkownikowi, ze obcuje ze §wiatem iluzji, niedopowiedzen
iniewyttumaczalnych zdarzen. Pawel Schreiber trafnie okreslit ten
tytutjako exploration horror, poniewaz gtéwny bohater nie walczy
z potworami, tylko z przestrzenia®. Uwazam, ze to bardzo istotna
obserwacja, poniewaz w kilku momentach §rodowisko gry budzi
groze znacznie skuteczniej niz najbardziej odrazajacy przeciwnicy.

7 http://uk.ign.com/articles/2001/08/17/silent-hill-2s-producer-akihi-
to-imamura-not-so-silent (dostep: 01.05.2014).

8 Zob. P. Schreiber, Gra przestrzeniq (4): miasto wyryte w pamieci, http://
jawnesny.pl/2011/03/gra-przestrzenia-miasto-wyryte-w-pamieci/
(dostep: 01.05.2014).
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Charakterystyczna, wszechobecna w pozostalych grach z cyklu
mgle zastapiono tym razem zimowgq scenerig, ktéra réwniez przy-
czynia si¢ do wywolywania u odbiorcy leku. Juz od samego poczat-
ku rozgrywki wiadomo bowiem, ze warunki atmosferyczne beda
mialy duze znaczenie zaré6wno dla mechaniki rozgrywki, jak i war-
stwy semantycznej. Padajacy nieustannie $nieg czesto zmusza gléw-
nego bohatera do podjecia pieszej wedréwki nie tylko stabo oswie-
tlonymi ulicami miasta, ale takze przez zupelnie opuszczone tereny
wokotlasu oraz przystani. Rozlegla, mroczna przestrzen podkresla
wrazenie osamotnieniaizagubienia. Nie ma juz mgty, wktérej moga
czai¢ sie nadprzyrodzone istoty, ale zamiast tego pojawia si¢ dojmu-
jace uczucie pustki, wynikajace z faktu, ze 16d lub $nieg predzej czy
pdiniej uniemozliwiag Harry’emu Masonowi kontakt z postaciami
starajacymi sie mu pomoéc. Tytulowe miasto w kazdej czedcijest
nieznanym §rodowiskiem tak dla bohatera, jak i dla kierujacego
nim gracza’. Harry Mason nie zna topografii miasta, mimo ze do-
kumentyjednoznacznie wskazuja, ze w nim mieszka. Silent Hill jest
wiec obcym, wrogim miejscem, z ktérego nie mozna si¢ wydostac.
Takie zalozenie prowadzi do wniosku, ze nie tylko Otherworld jest
wytworem czyjego$ umystu, ale wlaciwie cate miasteczko mozna
uznad za przestrzenistniejaca jedynie w ludzkiej psychice'. Za taka
teoria przemawia takze podzialrozgrywkina ,rzeczywisto$¢”, czyli
wszystkie sceny w gabinecie doktora Kaufmanna, oraz stworzone
przez borykajaca sie z problemami psychicznymi Cheryl nieistnie-
jace, wyimaginowane miasto, w ktérym wszystkie leki dziewczyny
przybieraja materialng postac.

Wracajac jednak do kwestii strachu wywolywanego przez oto-
czenie nalezy zauwazy¢, ze zgodnie z zasada, jaka kierujq sie twor-
cy wiekszo$ci survival horroréw, gracz ma ograniczona swobode
w eksploracji przestrzeni. Tak jest tez w przypadku SH: Shattered
Memories, mimo iz poczatkowo mozna odnie$¢ wrazenie, ze odbior-
cama szanse zbada¢ kazda ulice i kazdy budynek. Oczywiscie, nie

9 Zob. B. Perron, Silent Hill.. ., s. 40.
10 Zob. P. Schreiber, Gra przestrzeniq (4). ..
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jest to prawdg, poniewaz poszczegdlne lokacje staja sie dostepne,
dopiero, gdy gracz wykona wlasciwg czynnos¢ w odpowiednim
miejscu. Gra zachgca do dokladnego badania otoczenia, ale przez
caly czas kontroluje dostepnos$¢ odbiorcy do konkretnych prze-
strzeni, wzmagajac tym samym poczucie bezradnosci uzytkownika,
ktéry nie moze samodzielnie decydowad o tym, czy w danym mo-
mencie chce poznawadé wlaénie ten teren, czy jednak wolalby uda¢
sie winne miejsce. Takie rozwigzanie pomaga¢ budowac atmosfere
grozy, poniewaz od niepokojacych, dziwnych przestrzeni nie ma
ucieczki. Ponadto cale miasteczko sprawia wrazenie wymarlego,
opuszczonego przez wszystkich, nierealnego. Na ulicach nie poja-
wia sie ani jeden przechodzien; sklepy czy restauracje rowniez sa
zupelnie puste, nie liczac scen, w ktérych obecne sa postaci wazne
dla watku fabularnego.

llustracja 2. Ciemnosc¢ oraz niesprzyjajaca aura stanowia jeden z gtéwnych
elementdw kreujacych atmosfere niepokoju

Jednak nawet one zostaja w pewien sposdb wchloniete przez oto-
czenie, poniewaz znikaja w najmniej spodziewanym momencie, co
$wiadczy o tym, ze przestrzen sprawuje nad nimi kontrole. W trak-
ciejednej zrozméw gléwnego bohatera z policjantka Cybil Bennett
mezczyzna wyraza zdziwienie zupelnym brakiem ruchu ulicznego

Zimowa groza. Analiza gry... 279



w mieécie. Otrzymuje wyjasnienie, Ze wszystkiemu winne sg nie-
spodziewane opady $niegu, ale Harry nie wydaje sie przekonany,
poniewaz stwierdza, ze niecodzienne warunki atmosferyczne koja-
rza mu sie z jakim$ rodzajem kary zsylanej na mieszkaricow Silent
Hill. Zatem gra wprost zwraca uwage odbiorcy na to, Ze teren, po
ktérym ten nawiguje, nie jest zwyczajnym miastem. Istotnym ele-
mentem budowania nastroju grozy jest rOwniez ciemno$¢ otacza-
jaca bohatera niemal we wszystkich budynkach. Wprawdzie mez-
czyzna posiada niewielkg latarke, ale uzyskiwane dzigki niej §wiatlo
jedynie poteguje niepokéj, poniewaz rozjasnia tylko niewielki frag-
ment pomieszczenia, pozostawiajac wieksza cze$¢ w mroku. Wra-
zenia dopelniaja réwniez liczne cienie rzucane przez meble, czesto
rozmieszczone w nietadzie, orazmeble i inne przedmioty charakte-
rystyczne dlakonkretnego miejsca. Tak zaprojektowana przestrzen
sklepu czy zaplecza restauracji pozwala przypuszczad, ze niedawno
wydarzylo sie tu co$ zlego. Na zewnatrz réwniez prawie zawsze pa-
nuje ciemno$¢ rozjasniana jedynie przez nieliczne neony lub uliczne
latarnie emitujace stabe $wiatlo.

Jednakze to nie mrok i nie labiryntowy uklad kolejnych lokacji
najsilniej reprezentuja groze w $rodowisku gry, poniewaz w SH:
Shattered Memories pojawiaja si¢ rowniez postaci przypominaja-
ce duchy. To wlasnie one stanowig wyrazna manifestacje horroru,
mimo iz trudno dokladnie stwierdzi¢, czym tak naprawde s3. Niemal
przezroczyste cienie znajduja sie w wielu ré6znych miejscach ijedy-
nym sposobem, by im si¢ dokladniej przyjrze¢, jest zrobienie zdjecia
za pomocy telefonu. Gdy tylko fotografia zostanie zapisana w pamie-
ciurzadzenia, gracz otrzymuje wiadomos¢ zwiazana z osoba, ktorej
cieni byt przed chwilg widoczny byl na ekranie. Uwazam réwniez za
zasadne podejrzenie, wedlugktéregoj Harry Mason nie spotyka kil-
ku réznych duchéw, ale wciaz trafia na te sama, dziecieca sylwetke,
ktéra moze by¢ uznana za cze$ciowo zmaterializowang postaé Che-
ryl, zachecajaca swojego ojca do kontynuowania poszukiwan. Row-
nie intrygujaca i wzbudzajaca niepokdj kwestie stanowia specjalne
miejsca, w ktérych zapisane zostaly wspomnienia lub wydarzenia
z przeszlosci os6b nieznanych gléwnemu bohaterowi oséb.
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W przeciwienstwie do postaci ducha, obecno$é scen z przeszto-
$ci sygnalizowana jest bardzo wyraznie za pomoca narastajacego
dzwigku oraz migajacego swiatlalatarki. Charakterystyczny, zwiek-
szajacy natezenie halas nakierowuje gracza wna strone, w ktéra na-
lezy podazaé, by odczytaé kolejne tajemnicze wiadomo$ci. Gdy juz
protagonista znajdzie si¢ w odpowiednim miejscu, bezruch otocze-
nia zostaje przelamany poprzez nagly wstrzas powodujacy upadek
jakiego$ przedmiotu i dZwiek sygnalizujacy nadejscie wiadomosci
glosowej lub tekstowej, zawierajacej czasami takze fotografie. Zna-
jaczakoriczenie gry, mozna réwniez wysnu¢ teze, ze wszystkie opi-
sane wcze$niej wiadomo$ci dotycza nastoletniej Cheryli obrazuja
najbardziej traumatyczne chwile jej zycia. Silent Hill: Shattered Me-
mories straszy w sposdb znacznie bardziej wysublimowany, niz ma
to miejsce wwieluinnych horrorach. Przez wieksza cze$é rozgrywki
odbiorca nie spotka w tej grze wyskakujacych zza rogu potworéw,
nie natknie sie tez na plamy krwilub inne §lady mogace wskazywa¢
namakabryczne zdarzenia. Zamiast tego zostanie powoli wciagnie-
ty w gesta atmosfere niedoméwien, dezorientacji oraz zagubienia
spowodowanego natlokiem informacji zwiazanych z bohaterami,
ktérych historia nie zostaje w caloéci opowiedziana.

Otoczenie uzupelnia warstwe fabularna, przypominajac uzyt-
kownikowi, ze ma do czynienia z horrorem psychologicznym, wiec
to nie akcjajest najwazniejsza, ale fabula oraz uczucia wywolywane
przez taki, a nie inny projekt przestrzeni. Odbiorca musi poczud sie
niemal tak samo Zle, jak szukajacy cérki gtéwny bohater, dlatego
tworcy postanowili nie straszy¢ pojawiajacymi sie na ekranie bestia-
mi, ale wzbudza¢ przerazenie poprzez wizje samotnego, zupelnie
zdezorientowanego mezczyzny, ktory cierpi z powodu braku kon-
taktu ze swoim dzieckiem, lub odwrotnie — gracz powinien postawié
sie na miejscu corki niepogodzonej ze §miercig wyidealizowanego
ojca. Przestrzen pelnajest zakletych w budynkach §ladéw i wspo-
mnien zwigzanych z wieloma postaciami. Zadaniem uzytkownika
jest dotarcie do jak najwiekszej liczby tych mikronarracji, co thuma-
czy natlok podanych w réznej formie wiadomosci odnoszacych sie
do anonimowych bohateréw.

Zimowa groza. Analiza gry... 281



Uzytkownik na wiele sposobow zapoznaje sie z przeréznymi
scenamiz przeszto$ci — czasem niejako przypadkowo trafia na takie
miejsce pamieci, innym razem musi wlaczy¢ telewizor lub automa-
tyczna sekretarke, zeby méc ruszy¢ dalej, a wjeszcze innym wypad-
ku dostrzeze niewyrazny zarys ludzkiej sylwetki. W SH: Shattered
Memories kryje sie mnostwo sekretéw, najczeéciej tych mrocznych
iprzerazajacych, ale ich odkrycie uzaleznione jest od cierpliwosci
i metodycznej eksploracji otoczenia. Wedlug Bernarda Perrona
seria Silent Hill nie jest zwyczajna, dostarczajaca rozrywki gra, po-
niewaz przyjmuje charakter unikalnego dla kazdego odbiorcy do-
$wiadczenia', co doskonale widaé w czesci SH: Shattered Memories.

Jednymiz podstawowych elementéw wplywajacych na odczu-
wanie przez odbiorce strachu w trakcie rozgrywki, sa odpowied-
nio dobrana muzyka oraz wlasciwe efekty dZzwiekowe. W analizo-
wanym tytule niepokojace, czasami nawet przerazajace dzwieki
sa §ciéle zwiazane z telefonem komérkowym Harry’ego Masona.
Dziekiurzadzeniu gracz otrzymuje wszystkie wspomniane wcze-
$niej wiadomosci, zdjeciainagrania. Ale oczywiécie na tym funkcja
telefonu sie nie koriczy, poniewaz SH: Shattered Memories pozwala
uzytkownikowi nie tylko na odbieranie potgczen oraz wiadomo-
$ci tekstowych i glosowych, ale zacheca wrecz do dzwonienia pod
wszelkie numery zapisane w ksigzce adresowej lub umieszczone na
plakatach, ogloszeniach czy tablicach informacyjnych. Wykonywa-
nie okreslonych polaczert ma pewien wplyw na zakoniczenie, ajed-
nak réwnoczesnie stuzy do budowania atmosfery grozy. Telefony
do domu gtéwnego protagonisty wzbudzaja ogromny niepokdj,
poniewaz polaczeniu towarzysza dziwne trzaski oraz zakldcenia.
Wilaéciwie wszystkie rozmowy Masona prowadzone z poznanymi
na réznych etapach gry postaciami maja osobliwy, nierealny cha-
rakter. Jednak bardzo czesto w stuchawce stycha¢ jedynie pisk lub
inne niezidentyfikowaney odglosy przypominajace, ze sytuacja,
w jakiej znalazt sie protagonista, jest co najmniej dziwna i trudna
do wyjasnienia.

11 Zob. B. Perron, Silent Hill.. ., s. 2.
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Zaklécenia pojawiajace si¢ w trakcie rozmowy z innymi bo-
haterami powoduja takze zdenerwowanie i strach, wynikajace ze
$wiadomoéci, ze jaka$ niezidentyfikowana, nadprzyrodzona sita
nieustannie przeszkadza Masonowi w zdobyciu kluczowych infor-
macjiiopuszczeniu miasta. ROwniez niepowtarzalny, wyrdzniaja-
cy sie dZwiek obecny jest w momentach przejécia do Otherworld.
Brzmienie to przypomina szum zepsutego radia lub telewizora po-
mieszany z przejmujacymi piskami natychmiast przywodzacymina
mys$l nadnaturalne istoty. Wibrujacy, narastajacy krzyk wydawany
przez $cigajace bohatera potwory jest znacznie bardziej nieprzy-
jemny nizich wyglad. W alternatywnej rzeczywisto$ci zmienia sie
réwniez muzyka. Dotad spokojna, do$¢ monotonna melodia, stuzg-
cajedynie do zasygnalizowania lekkiego niepokoju odczuwanego
przez protagoniste, zostaje zastapiona przez energiczna i glosng mu-
zyke, ktora wprowadza napiecie do scen po$cigu. Zmiana podkladu
muzycznego wyraznie sugeruje, ze metamorfozie ulegnie réwniez
cala przestrzen. Trzaski wydawane przez zamarzajace otoczenie,
odglosy nadciagajacych przeciwnikéw oraz dynamiczna muzyka
sprawiaja, ze odbiorca zaczyna zdawac sobie sprawe z tego, iz czas
na spokojng eksploracje terenu zostal przerwany i najwazniejszym
celem w tym momencie jest przetrwanie ataku potwornych istot.

Poza Otherworld tlo muzyczne jest znacznie bardziej stonowa-
ne. Spokojne, czasem nawet monotonne melodie idealnie wspol-
graja z dzialaniami postaci. Etapom, w ktérych Harry Mason
przemierza ulice miasta towarzyszy przejmujaca muzyka podkre-
$lajaca zagubienie bohatera. Na dodatek czasami stychad tez szum
wiatru, ktéry w polaczeniu z atonalnymi dZwiekami przypomina,
ze otoczenie jest nieprzyjazne i niemal zupelnie wyludnione. Na-
tomiast, gdy rozgrywka toczy sie we wnetrzach, muzyka czesto nie
pojawia siwystepuje w ogole, co sprawia, ze w ciszy kazdy szelest
zwraca uwage odbiorcy. Opustoszenie budynkéw takich jak szkota,
centrum handlowe czy restauracja staje si¢ znacznie bardziej wy-
mowne, gdy wmomencie eksploracji panuje niemal catkowita cisza,
przetamana jedynie dzZwiekiem krokéw czy tez hatasem wywota-
nym przez trzeszczace drzwi. W takich fragmentach to wlaénie cisza
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buduje atmosfere grozy, poniewaz poczatkowo gracz znajduje sie
w ciaglym napieciu, spodziewajac sie, ze lada chwila wydarzy sie co$
przerazajacego. Lecz kiedy nic takiego nie ma miejsca, gracz zapo-
mina o nienaturalnym braku muzykiiwdéwczas kazdy niezidentyfi-
kowany szmer, ledwie styszalny §miech dziecka lub sygnat telefonu
wywoluje uniegoodbiorcy obawe zwiagzana z tym, co za chwile by¢
moze ukaze sie na ekranie.

Gracz w centrum wydarzen

Najobszerniejsza czg$¢ gry poswiecona zostata watkowi Harry’ego
Masona, ktéry przemierza mroczne miasteczko Silent Hill, szu-
kajac swojej corki Cheryl. W tych fragmentach posta¢ mezczyzny
przedstawiona zostala w widoku Third Person Perspective (TPP),
co oznacza, ze punkt widzenia uzytkownika znajduje sie za pleca-
mi bohatera. Takie rozwigzanie pozwala na doktadng obserwacje
otoczenia oraz wszelkich poczynan bohatera, jednakze wytwarza
pewien dystans, ktéry w survival horrorach moze przeszkadza¢
w odczuwaniu strachu i napiecia. Natomiast rzadziej pojawiajacy
sie w SH: Shattered Memories widok First Person Perspective (FPP)
niejako eliminuje po$rednictwo postaci pomiedzy odbiorca a $ro-
dowiskiem gry. Wéwczas gracz zostaje postawiony na miejscu bo-
hatera i brak widoku calej sylwetki tworzy utude, ze to uzytkownik
jest uczestnikiem konkretnych wydarzen. Takie poczucie wzmaga
immersje, aw przypadku tego tytutu budzi réwniez strach, ponie-
waz oznacza glebsze wkroczenie w rzeczywisto$¢ Silent Hill oraz
wieksze zaangazowanie w opowiadang historie.

Z tego wzgledu opisane juz fragmenty sesji terapeutycznej z dok-
torem Kaufmannem s3 pokazane w widoku pierwszoosobowym,
co pozwala nie tylko na wprowadzenie niespodziewanego zakon-
czenia, ale réwniez sytuuje gracza w niekomfortowej roli pacjenta
zmuszonego odpowiada¢ na bardzo osobiste pytania. Réwniez sce-
ny, w ktorych Harry Mason korzysta z telefonu, zostaly zaprojekto-
wane w ten sposob. Gra prowokuje do tego, by odbiorca nie tylko
$§ledzil bohatera robiacego zdjecia czy tez czytajacego wiadomodci,
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ale poczulssi¢ tak, jak by to on byt wykonawea tych czynnosci, dla-
tego w przywolanych fragmentach na ekranie nie jest juz widoczna
posta¢ mezczyzny, ale dlon trzymajaca telefon. Analogicznie nalezy
zinterpretowac sytuacje wymagajace niestandardowego dzialania,
takiego jak uruchomienie jakiego$ mechanizmu, otwarcie okna,
opuszczenie szyby samochodowej czy doplyniecie do latarni mor-
skiej, poniewaz réwniez wowczas réwniez widok zza plecéw boha-
tera ustepuje pierwszoosobowej perspektywie.

Interfejs takze zaprojektowano tak, by zintensyfikowaé poczu-
cie przebywania w §wiecie gry. Na ekranie nie pojawiaja sie zadne
oznaczniki zdrowia gléwnego bohatera czy tez informacje o zgro-
madzonych przez niego przedmiotach. Twércy SH: Shattered Me-
mories znaczaco uproéciliinterfejs poprzez rezygnacje z dostepu do
ekwipunku. W trakcie rozgrywkiuzytkownik nie moze ani obejrze¢
zgromadzonych artefaktéw, ani sprawdzi¢, jak powazne s obraze-
nia postaci. Brak informacji o stanie zdrowia Harry’ego Masona
stanowi jeszcze jeden argument przemawiajacy za tym, Ze gra jest
horrorem psychologicznym. Jesli alternatywny $wiat zostanie zin-
terpretowany jako nieprawdziwy, falszywy obraz, bedacy wytwo-
rem czyjego$ umystu, to wowczas rowniez obrazenia zadawane
przez potwory nie moga posiadaé statusu takiego jak winnych grach
grozy. Zdrowie fizyczne Harry’ego Masona zostalo zepchniete na
dalszy plan. Bohater nie otrzymuje zadnych apteczek anilekarstw,
nie potrzebuje tez odpoczynku, dzigki ktéremu odzyska sity. Musi
uciekac przed atakujacymi potworami, ale tak naprawde nie z po-
wodu tego, ze w przeciwnym razie zginie, ale dlatego ze nie opusci
urojonego, przerazajacego $wiata. Za taka tezgq przemawiaja dwie
znaczace sceny w Otherworld.

Pierwsza to bieg gtéwnego bohatera przez zamarzniete jezioro
w kierunku latarni morskiej, ktory zostaje w pewnym momencie
przerwany, poniewaz atakujacych przeciwnikéw jest zbyt wielu, by
Mason mdglich, tak jak wezeéniej, odepchnac badz z siebie zrzucic.
Potwory okrazaja mezczyzne i wgryzaja sie w jego ciato, co powo-
duje, ze Harry ginie. Jednakze mimo tego, sekwencja nie zostaje po-
wtorzona, tylko kontynuowana. To wlasnie jest druga istotna scena,
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poniewaz Harry Mason znéw stara sie dotrze¢ do latarni morskiej,
ale tym razem musi do celu doptyna¢. Po pewnym czasie zaczyna
brakowad musilitonie, jednak §mieré mezczyzny po raz kolejny nie
przynosi graczowi negatywnych konsekwencji. Z tego wynika, ze
to wlasnie zdrowie psychiczne postaci jest nieustannie poddawane
probom, natomiast kwestie fizyczne schodzg na dalszy plan.

Grozaw SH: Shattered Memories najsilniej objawia sie poprzez
niespo6jng, trudna do zrekonstruowania historig, w ktérej kwestie
psychologiczne odgrywaja kluczowq role. Gra wyodroéznia sie
na tle innych survival horroréw, poniewaz od odbiorcy oczekuje
glebokiego zanurzenia w fabute oraz doktadnej eksploracji oto-
czenia. Niestandardowym, jak na ten gatunek, rozwigzaniem jest
calkowita rezygnacja z walki z przeciwnikami oraz ograniczenie
do minimum zabiegéw wywolujacych strach poprzez zaskoczenie
lub ukazanie scen gore. SH: Shattered Memories nie wprowadza at-
mosfery grozy, odwolujac sie do ludzkich instynktéwiodruchoéw,
takich jak odraza w stosunku do nieznanych, anormalnych posta-
ciczy przerazenie spowodowane widokiem makabrycznych skut-
kéw dziatania potwora, poniewaz nieustanne kwestionowaniea
poczytalnosci gléwnego bohatera zapewnia atmosfere zagrozenia,
leku i zagubienia.

Dodatkowe bodZce i zabiegi znane zinnych gier grozy nie s3 juz
potrzebne. Zmuszenie odbiorcy do odbycia sesji terapeutycznej
oraz udzielenia odpowiedzi na osobiste pytania réwniez powoduje,
ze interaktor ma prawo czud si¢ wystraszony oraz zaniepokojony
emocjami zapewnianymi poprzez uczestnictwo w rozgrywce. Ber-
nard Perron przyréwnal serie Silent Hill do placu zabaw zaprojek-
towanego tak, by wzbudzal na wskro$ przerazajace odczucia'?. Po-
réwnanie to jest trafne zwlaszcza w kontekscie analizowanej czesci
stynnego cyklu, poniewaz SH: Shattered Memories sktada sig z szere-
guatrakeji przygotowanych z my$la o odbiorcy, ktory chce doswiad-
czy¢ oryginalnego przezycia wykraczajacego poza standardowe
ramy survival horroru.

12 Zob. Ibidem, s. 125.
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