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Abstract: Survival horror games are stereotypically dated back to the 1990s.
This article aims to trace the origin of this genre in the 1980s. The author
examines selected games created in France in that decade. Then he argues
that titles such as Infernal Runner, Le Pacte and Zombi had already shaped
the poetics of survival horror games. This poetics relies on theiconography
of literature and horror movies, the terror directed against the controlled
avatars, the confrontation with objects evoking the effect of horror and
the simulation of mental states of the characters.
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1. Wprowadzenie

Studia nad grami survival horror w drugiej dekadzie XXI wieku nabraty
intensywnoéci (Habel, Kooyman, 2014; Staszenko, 2014; Krzywinska,
2015; Perron, 2018; Reed, 2016). Najczeéciej wychodzily od przestanki,
iz poczatkéw gier survival horror powinno sie upatrywaé¢ w dwdch
grach cyfrowych: Alone in the Dark (Infogrames, 1992) oraz Resident
Evil (Capcom, 1996), pochodzacych odpowiednio z Francji oraz Japonii
(Taylor, 2014, s. 46-49; Zmuda, 2012, 5. 206). Taki obraz genezy gatunku,
jak dowodzi Bernard Perron, uwarunkowany byt zalozeniem, ze gry
survival horror cechuja sie podobng mechanikg i estetyka (obejmujaca
np. statyczne ustawienia wirtualnej kamery, przed ktéra poruszaja sie
tréjwymiarowe postacie). Przy tym 6w sad podtrzymywali zaréwno
growi dziennikarze, jak i odpowiedzialna za Resident Evil wytwdrnia
Capcom (Perron, 2018, s. 37-45). Carl Therrien (2009) wyjasnia, ze sama
nazwa survival horror w odniesieniu do gier cyfrowych pojawita sie
w sekwencji otwierajacej anglojezyczna wersje Resident Evil: ,Welcome
to the world of survival horror” (s. 32). Jednakze pojawiaja sie réwniez
glosy wskazujgce na znacznie starsze pochodzenie gatunku. Przyktadowo,
Ewan Kirkland (2005, s.172) dostrzega elementy grozy oraz walki
o przetrwanie takze w tekstowej grze Hunt the Wumpus (Yob, 1972).
Zarazem autor ten podaje w watpliwo$¢é konieczno$é rozpatrywania
gier survival horror wytacznie w kategorii przestrzennego doznania
audiowizualnego (Kirkland, 2005, s.172).

By¢ moze zgodnie z uwaga Kirklanda nalezy poddaé rekonceptualizacji
sam sposéb, w jaki sie definiuje survival horror - nie tylko jako
gatunek gier wykonanych za pomoca grafiki tréjwymiarowej lub
dwuipétwymiarowej (co sugeruje przykiad Alone in the Dark), lecz
réwniez jako gry dwuwymiarowe. Przy takim rozumieniu tradycja
gier survival horror moze siega¢ dalej, niz sie powszechnie uwaza, co
wykazane zostanie w tym artykule na przyktadzie produkcji z jednego
kraju, a wiec Francji. Przed rokiem 1992, kiedy ukazala sie gra Alone
in the Dark, uznawana za jednego z prekursoréw gier survival horror
(Fahs, 2012), pojawilo sie co najmniej kilka gier, ktére zawieraly w sobie
charakterystyczne cechy gatunku. Dla porzadku konieczne bedzie tu
okreslenie owych cech.
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2. Pojecie gier survival horror

Na przestrzeni lat powstalo wiele definicji gier survival horror. Bernard
Perron twierdzi, ze na poziomie fabuty polegalyby one na rozwiklaniu
»przyczyn dziwnych i przerazajacych zdarzen”, a na poziomie akcji - na
poruszaniu sie w perspektywie trzeciej osoby po zamknietej przestrzeni
w poszukiwaniu wskazéwek, na rozwigzywaniu zagadek oraz na walce
z monstrualnym zagrozeniem (Perron, 2004, s. 2, wszystkie ttumaczenia
wiasne). Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith oraz Susana Pajares
Tosca ujmujg 6w gatunek podobnie: ,gracz kontroluje postaé, ktéra musi
sie wydosta¢ z zamknietej przestrzeni, rozwigzujac zagadki oraz zabijajac
budzace groze potwory na swej drodze” (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca,
2015, s. 216). Jens Kjeldgaard-Christiansen i Mathias Clasen (2019) twier-
dza, iz gry survival horror ,polegaja na przemierzaniu niebezpiecznych
$rodowisk i jednoczesnym unikaniu niebezpieczenistw, a takze na budo-
waniu atmosfery bezbronnosci i niepokojacego napiecia, ktére sktania
gracza do zachowania czujnosci” (s. 123).

Wedle definicji Michata Zmudy (2012) celem gier nalezacych do gatunku
jest ,elektroniczna imitacja szalenistwa i obledu, ktére przezywa w fikcyj-
nym $wiecie awatar gracza” (s. 215), a przezycia te s3 spowodowane ,,semio-
tyczna katastrofy” $wiata przedstawionego (tamze, s.214). Pod tym wzgle-
dem definicja Zmudy dialoguje z pojeciem , przezywalnoci” [experientiality],
ktére odnosi sie do wzajemnego napiecia pomiedzy przezyciami postaci
a doswiadczeniami zyciowymi gracza odtwarzajacego owe przezycia (Carac-
ciolo, 2014, s.47). Z kolei zdaniem Dominiki Staszenko (2014) istota gier
survival horror sg ,liczne pojedynki z wrogami”, a takze ,liczne zagadki, kté-
rych rozwigzanie jest wymagane do ukoniczenia rozgrywki, oraz elementy
zaczerpniete z powiesci gotyckich i filmowych klasykéw grozy” (s.30).

Definicja Egenfeldta-Nielsena, Smitha i Toski budzi zastrzezenia pod
tym wzgledem, ze dyskwalifikowataby gry takie jak wznowiona wer-
sja Alone in the Dark (Eden Games, 2008), ktérej akcja toczy sie nie tylko
w zamknietych przestrzeniach, ale réwniez w tzw. otwartym $wiecie eks-
plorowanym za pomoca znalezionych pojazdéw. Natomiast u Staszenki
i Zmudy niedoszacowaniu ulega inny istotny element gatunku, mianowi-
cie unikanie zagrozenia zamiast bezposredniej konfrontacji. Za przykiad
moze postuzyé Forbidden Siren (Japan Studio, 2003), w ktérej mozna jedynie
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chwilowo ogtuszy¢ przeciwnikéw, wiec mechanika gry wymusza na gra-
czu ukrywanie sie przed agresorami. Unikanie zagrozenia jako konsty-
tutywny element gier survival horror uwzglednia wspomniana wcze$niej
definicja Kjeldgaarda-Christiansena i Clasena, ktéra wydaje sie najbardziej
uzyteczna. Jej autorzy biora pod uwage takze istnienie growych horroréw
wykorzystujacych grafike dwuwymiarowa, np. Limbo (Playdead, 2010).

Syntetyczna definicja gier survival horror, ktéra zbiera powyzsze

ujecia gatunku, uwzgledniataby nastepujace cechy:

1. Obecne sa nawigzania do ikonografii literatury i filméw grozy
(por. Staszenko, 2014; Habel, Kooyman, 2014, s.2-3).

2. Gracz wciela sie w postaé lub grupe postaci osaczonych przez obiekty
stanowigce zagrozenie cielesne i psychiczne, wywotujace u gracza
efekt grozy albo obrzydzenia (por. Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca,
2015; Holmquest, 2014, s. 72; Kjeldgaard-Christiansen, Clasen, 2019).

3. Konfrontacja ze wspomnianymi obiektami polega na unikaniu
zagrozenia albo na postugiwaniu sie bronig (por. Egenfeldt-Nie-
Isen, Smith, Tosca, 2015; Staszenko, 2014).

4. Elementem mechaniki jest symulacja stanéw psychicznych (np. po-
przez wizje) sterowanych postaci i/lub koniecznosé dbania o kondy-
cje tychze postaci (np. jesli wskaznik zdrowia wskazuje niski poziom,
gracz musi podjaé dziatania, aby zostat podniesiony) celem prze-
trwania w §wiecie gry (por. Habel, Kooyman, 2014, s, 3; Zmuda, 2012).

W tym przypadku nie odgrywajg zasadniczej roli cechy zwyczajowo

przypisywane grom survival horror, np. trzecioosobowa perspektywa,
zmienne ustawienia kamery oraz powolny ruch postaci (Holmquest, 2014,
s.67-71; Zmuda, 2012). Tak rozumiany survival horror moze zostaé roz-
szerzony chronologicznie, co mozna wykaza¢ na przykladzie francuskich
gier cyfrowych powstatych przed Alone in the Dark.

3. Tropem pierwszych francuskich gier survival horror
3.1 Przed rokiem 1985
Pierwsza wyprodukowang we Francji gra cyfrowa, ktéra wykorzystywata

konwencje kina grozy, byl Le Vampire Fou (Ciel Bleu, 1983). Gra stwo-
rzona przez Jeana-Louisa Le Bretona parodiowata konwencje horroru
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wampirycznego, utozsamianego np. z powieécig Drakula (Stoker, 2013).
Gracz wecielal sie w role towcy wampiréw, ktérego celem bylo przenik-
niecie do zamczyska oraz odnalezienie tajemnego zaklecia umozliwiaja-
cego pokonanie wampira zamieszkujacego owa posiadtos¢. Na ekranie
wyswietlata sie utrzymana w linearnej perspektywie czotowej ilustra-
cja pomieszczenia, w ktérym w danej chwili przebywat awatar. Zgod-
nie z konwencja tzw. interaktywnej fikcji komunikacja z gra odbywata
sie za pomocg poleceri tekstowych, a na gracza czyhaty liczne pulapki
(np. po otwarciu niewtasciwych drzwi). Wpadniecie w taka putapke skut-
kowato wygasnieciem ekranu (w domysle - ugryzieniem przez wampira).
Jednakze Le Vampire Fou nie symulowat stanéw psychicznych awatara ani
osaczenia przez zagrazajace mu obiekty, tak wiec trudno uzna¢ owga gre
za pierwszy francuski survival horror.

W 1984 roku ukazala si¢ inna gra francuska, ktéra wyraZniej anizeli
Le Vampire Fou wdrazata mechanizmy charakterystyczne dla gier survival
horror. LAigle d'or (Loriciels, 1984b), zaprojektowany przez Louisa-Marie
Rocques’a, réwniez polegat na przemierzaniu wnetrz zamczyska. Na dro-
dze do celu - zebrania trzech zlotych posazkéw - gracz mégt napotkaé
podstawowe elementy ikonografii horroru: pajeczyny porastajace kom-
naty, szczatki poprzednich §miatkéw oraz atakujace awatara nietoperze
i duchy. Co prawda wymieniona ikonografia pasuje tez do przygodowych
tekstéw kultury, lecz nawet oktadka do gry - przedstawiajaca wycieficzo-
nego awatara, ktéry umykat przed wizerunkiem Smierci oraz nietope-
rzami - dowodzita, iz LAigle d'or byt reklamowany jako horror (Loriciels,
1984a). Do po$piesznego wykonania zadania zmuszal gracza nieustanny
spadek wskaznika sit zyciowych [forces] gléwnego bohatera, ktére mozna
bylo regenerowac za pomoca znalezionych mikstur. W odréznieniu od Le
Vampire Fou, w LAigle d'or gracz bezposrednio sterowal awatarem przy
pomocy klawiatury, poruszajac sie w czterech kierunkach po wnetrzach
utrzymanych w linearnej perspektywie czotowej (Poniewierski, 2018).

3.2. Infernal Runner

Dopiero jednak Infernal Runner (Loriciels, 1985), pierwotnie zrealizowany
przez Michela Koella oraz Yves'a Korte, wniést znaczacy wkiad we fran-
cuska odmiane gier survival horror. Sterujac awatarem w widoku bocz-
nym, gracz mial za zadanie wydosta¢ go z labiryntu $mierci najezonego

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



morderczymi putapkami, mozliwymi jedynie do ominiecia, nie za$ zwal-
czenia. Tak jak w LAigle d'or, elementem mechaniki zmuszajacym gracza
do dzialania byt spadajacy wskaznik sit zyciowych [power], uzupetniany
za pomocg znalezionych w $wiecie gry apteczek, jednak oprécz tego
Infernal Runner wnosit do francuskich gier cyfrowych poetyke gore. Owa
poetyke sygnalizowaly drastyczne animacje uruchamiane w przypadku
niepowodzenia gracza. Przyktadowo, zebranie jednego z kluczy otwiera-
jacych wyjécie z labiryntu moglto skutkowaé zepchnieciem awatara przez
wbzek widltowy w strone kolcéw, na ktére sie nadziewal. Inna animacja
przedstawiala, jak awatar, ktéry wpadt w $lepa uliczke, ulega zmiazdze-
niu przez przesuwajace sie $ciany.

Gra Koella i Korty, pelna okruciefistwa wobec awatara, byta takze
prekursorem strategii wspominanej przez Tanie Krzywinska, polegajacej
na odebraniu graczowi sprawczosci ,w celu wytworzenia silnego, bezpo-
éredniego uczucia straty i podatno$ci na zagrozenie” (Krzywinska, 201s,
s.296). Ten wywrotowy potencjal, przypisywany przez autorke ogélnie
gatunkowi survival horror, ujawniat sie w scenie zamykajacej gre. Infernal
Runner koniczyl sie animacjg, w ktdrej napis towarzyszacy wyzwolonemu
protagoniscie - ,Vous avez gagné” (,Wygrale$”) - zmieniat sie na ,Pardon,

yeud

vous aviez gagné” (,Przepraszam, przegrates”). Towarzyszy! tej zmianie
widok pozbawionego kontroli, bezczynnego awatara, ktéry dawat sie
przejechaé przez karetke z dwoma sanitariuszami, ci za$ zabierali go ze
soba na noszach. Nietrudno odnalez¢é w tej animacji parafraze Procesu
Franza Kafki. W grze katéw protagonisty jest dwdch, tak jak dwéch byto
katéw powiesciowego J6zefa K.Ponadto awatar w grze Infernal Runner,
wyjety na konicu akcji spod kurateli gracza, sprawia wrazenie zrezygno-
wanego i gotowego przyja¢ swoje przeznaczenie - jak Jézef K. w finale
powieéci (Musiat, 2011, s. 228-229).

Zapewne nihilizm gry Koella i Korty nie byt atrakcyjny dla szefostwa
Loriciels. Tej tezy dowodzi drastyczna zmiana, jaka pierwotnie zapro-
gramowany na Commodore 64 Infernal Runner przeszedl w konwersji
na Amstrada CPC. Autor drugiej wersji gry, Eric Chahi, pozbawit pier-
wowzér drastycznych detali, dodat doni elementy fantasy (np. smoka)
i zmienit zakoniczenie. W wersji Infernal Runnera na Amstrada CPC awatar
po pomys$lnym ukonczeniu gry rado$nie podskakuje, a w tle pojawia sie
napis: ,Vivant”, czyli ,Zywy” (Jankowski, 2015).
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3.3. Le Pacte

Sam Chahi stworzyt wydana rok pézniej gre Le Pacte (Loriciels, 1986),
ktéra mozna uzna¢ za kolejnego wezesnego przedstawiciela gier survival
horror. Le Pacte byl nieoficjalng adaptacja filmu satanistycznego Horror
Amityville (Rosenberg, 1979) na podstawie ksigzki Jaya Ansona (2019). Jego
bohaterowie - zamieszkawszy w nawiedzonym domu - dowiadywali sie
o mrocznej przesztosci willi, ktérej poprzedni mieszkaniec zamordowat
wszystkich pozostatych cztonkéw swej rodziny.

Chahi na potrzeby Le Pacte wydestylowal z Horroru Amityville
marginalny watek seansu spirytystycznego, ktérego celem byta préba
przegnania demonéw z willi. Wkraczajac na teren nawiedzonego domu,
nalezalo przywotac¢ je do awatara. Podczas seansu, gdy gracz wybierat
z listy kwestie dialogowe, tekstura symbolizujaca kieliszek przesuwata
sie w strone znakéw symbolizujacych litery alfabetu. Caly proces
odczytywania odpowiedzi demonéw spowalniat postep gry, wytwarzajac
konieczne dla horroru napiecie. Co bardziej niezwykle, zeby zdemaskowaé
demony czajace sie w poblizu, nalezato uzy¢ aparatu fotograficznego. Pod
tym wzgledem Le Pacte zapowiadat pézniejsza o przeszto péttorej dekady
japoriska gre Fatal Frame (Tecmo, 2001), w ktérej robienie zdjeé za pomoca
aparatu stanowito gléwny sposéb na obrone przed zjawami (Poremba,
2007, s.64).

Co wiecej, do ukoniczenia Le Pacte wymagane byto réwniez utrzymanie
wskaznika ,zdrowia psychicznego’, reprezentowanego przez pasek
wyswietlany jako cze$é interfejsu. W przypadku bezposredniej
konfrontacji z demonami pasek byl skracany, czemu towarzyszyta
jaskrawa ilustracja zjawy atakujacej posta¢ gracza. Le Pacte zawieral
wiec zaréwno elementy grozy, jak i prymitywna symulacje narastajacego
niepokoju psychicznego awatara, co réwniez pozwala traktowac te gre
jako survival horror.

3.4. Zombi

W tym samym roku, co Le Pacte, ukazata sie gra Zombi (Ubi Soft, 1986)
wedle projektu Alexandre’a Bonana, zaprogramowana przez Yannicka
Cadina. Zombi, jako adaptacja europejskiej wersji montazowej Switu
zywych trupéw (Romero, 1978), zawieral podobna fabute; grupa sklada-
jaca sie z czworga bohateréw ladowala $miglowcem na dachu centrum
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handlowego oblezonego przez zywe trupy, a celem gracza byto zdobycie
paliwa niezbednego do odlotu. W poréwnaniu z poprzednimi - wspo-
mnianymi wyzej - grami survival horror Zombi byt znacznie bardziej
nastawiony na akcje. Eksplorujac przestrzen gry z perspektywy pierwszej
osoby - oczami awataréw - nalezalo nawigowaé wspomniang czwérka
(przy czym gracz mégt sterowaé tylko jedna postacig naraz), odpieraé
ataki zombi oraz skrajnie prawicowych bojéwek motocyklistéw Hells
Angels, a takze przeszukiwaé centrum handlowe w poszukiwaniu zywno-
éci (w celu regeneracji paskéw ,zdrowia”), broni i wspomnianego paliwa.
W tym $wietle Zombi jawi sie jako pierwowzdr nie tylko serii Resident Evil,
ale przede wszystkim gry Dead Rising (Capcom, 2006), ktéra powszech-
nie jest uznawana za remediacje filmu Romera (Schott, 2010). To wia$-
nie sukces komercyjny Zombi zapoczatkowal droge Ubi Softu ku pozy-
cji miedzynarodowego branzowego hegemona (Quémard, 1987). Zombi,
jako mieszanina gry przygodowej, gry fabularnej oraz akcji, uznawany
jest niekiedy za prekursora gier survival horror (Blanchet, Montagnon,
2020, s.340). Oczywiscie sukces ten byt dyskontowany w pézniejszych
grach Ubi Softu. Przyktadowo, Hurlements (Ubi Soft, 1988), horror osa-
dzony w realiach wielkiego kryzysu, zawieral mechanike podobna do
Zombi, a cze$é watkéw zapozyczat z filmu Skowyt (Dante, 1982). Natomiast
w La Chose de Grotemburg (Ubi Soft, 1987) gtéwnym przeciwnikiem gra-
cza byla tajemnicza bestia odrabujaca dtonie mieszkaricom niewielkiego
miasteczka (w tym Zonie gléwnego bohatera).

3.5. Massacre dans la 520éme dimension

Najmroczniejsza gra grozy powstala we Francji przed Alone in the Dark
byt jednak zupetnie zapomniany dzi$ program pod tytutem Massacre dans
la 520éme dimension (Loriciels, 1987). Gra zaprojektowana przez Francisa
Piérota zawierata w sobie odwotania autotematyczne - gracz na poczatku
gry wchodzit do labiryntu, ktérego nazwa nawiazuje do tytutu filmu Skle-
pik z horrorami (Corman, 1960) - ale tez wymy$lne putapki. Przyktadowo,
tuz za wejSciem mozna byto odnalez¢é drzwi pozwalajace na podgladanie
obnazonej pieknosci. Jednakze wejscie do pokoju w celu skonsumowania
obiektu pozadania koniczyto si¢ odpychajacym wizerunkiem rozkladaja-
cej sie kobiety (zombi) i komentarzem: ,Ty pozerasz ja wzrokiem... Ona
pozera cie zywcem!” [Vous la dévorez les yeux... Elle vous dévore tout cru! ].
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Za poddawanie sie skopofilii, czyli popedowi zmierzajagcemu do ,trak-
towania innych ludzi jako obiekty, do poddawania ich presji i kontroli
czyjego$ spojrzenia” (Godzic, 1991, s.79), gracz byt karany. Podobnych
drastycznych scen w Massacre bylo wiecej - np. awatar mégt zostaé
poddany dekapitacji badZz zamordowany kosg - a kazdy ruch gracza
zuzywatl dodatkowo ,sily zyciowe”, co zmuszato odbiorce do szybkiego
dzialania. Jednak produkcja nie zostata dobrze przyjeta przez branzowe
media. Jak pisat Eric Caberia dla branzowego czasopisma ,Tilt”: ,Wyko-
rzystywane zbyt czesto sceny gore zanurzajg gre w pustym okropien-
stwie” (Caberia, 1987).

4. Wnioski

Przedstawione przyklady francuskich gier grozy z lat 19084-1987 pozwalaja
dowie$¢, ze gry survival horror we Francji istnialy znacznie wcze$niej,
anizeli wynika to z dotychczasowych badan. Jesli przyjmiemy,
ze pojecie survival horror nie obejmuje wylacznie gier rozgrywajacych
sie w $rodowiskach tréjwymiarowych, mozna stwierdzié, ze tytuty takie
jak Infernal Runner, Le Pacte oraz Zombi przetarly szlak dla péZzniejszych
reprezentantéw gatunku. Uznawanie gatunku survival horror za
specyficznie japoniski nie musi wiec by¢ uzasadnione.
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Tropem pierwszych francuskich survival horrorow

Abstrakt: Celem artykutu jest wykazanie, iz pierwowzory gier z gatun-
ku survival horror, ktérego poczatek stereotypowo datuje sie na lata 90.
XX wieku, mozna odnaleZ¢ jeszcze w latach 80. Na przyktadzie wybranych
gier powstatych w owej dekadzie we Francji autor dowodzi, iz juz tytuty
takie jak Infernal Runner, Le Pacte oraz Zombi uksztattowaty poetyke gier
survival horror, opartg na ikonografii literatury i filmu grozy, osaczeniu ste-
rowanych awataréw, konfrontacji z obiektami budzacymi efekt grozy oraz
symulacji stanéw psychicznych postaci.

Stowa kluczowe: survival horror, gry cyfrowe, gry wideo, Francja
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