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Motyw ydrei w japonskich survival horrorach
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Wprowadzenie

W japonskiej mitologii okreslenie yiirei odnosi sie¢ do duchéw zmartych, ktére z ja-
kichkolwiek przyczyn powrécily na ziemie i szukajg kontaktu z ludzmi [Kijewska,
2012]. Wedlug tradycyjnych wierzen najczestszym powodem ich przybycia do §wiata
doczesnego s3 silne zwigzki uczuciowe z bliskimi oraz pragnienie wykonania nie-
dokonczonych zadan. Nalezy podkresli¢, ze chociaz zdarzaja si¢ opowiesci o yiirei,
w ktérych powr6t motywowany jest pozytywnymi odczuciami, takimi jak mito$¢ czy
troska, to znacznie wigksza czg¢$¢ przekazéw odnosi si¢ do duchéw kierujacych sie
checig zemsty i zado$¢uczynienia za wyrzadzone krzywdy. Istoty, ktorych jedynym
celem pobytu na ziemi jest krwawy odwet, noszg nazwe onryo. Termin yiirei pierwot-
nie odnosit sie do wszystkich powracajacych duchéw zmarlych, jednakze obecnie czg¢-
$ciej utozsamiany jest z postacig méciwej istoty, wymierzajacej kare zyjacym. Z tego
wzgledu okreslenie yiirei i onryo stosuje wymiennie.

Japoniczycy od wiekow wierzg, ze w $wiecie zywych moga przebywa¢ byty nadna-
turalne. Takie przekonanie ma swoje Zrédlo w systemach praktyk religijnych, takich
jak buddyzm czy sintoizm. Wiara w wedréwke dusz, opiekuniczg moc duchéw zmar-
tych przodkéw czy niemal nieograniczong mozliwo$¢ wplywania istot nadnatural-
nych na egzystencje zyjacych sprawia, Ze japonska mitologia staje si¢ inspiracja nawet
dla wspolczesnych tekstow kultury, poniewaz zawiera szereg uniwersalnych moty-
wow, ktore doskonale aczg tradycje z nowoczesnoscia.
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Czym jest survival horror?

Wraz ze wzrostem popularnosci filméw grozy, opierajacych sie na motywie po$miert-
nej zemsty, posta¢ onryé zaczela pojawia sie rowniez w grach wideo z gatunku survi-
val horror. Ewan Kirkland tlumaczy ten termin za Egenfeldtem-Nielsenem jako typ
gier, w ktorych kontrolowany przez gracza bohater musi wydosta¢ si¢ z zamknietego,
otoczonego przez potwory miejsca [Kirkland, 2009]. Ta krotka definicja trafnie wy-
jasnia gtéwng ceche gatunkows, jednakze warto doda¢, ze na paradygmat survival
horroru skiadaja sie réwniez liczne zagadki, ktorych rozwiazanie jest wymagane do
ukonczenia rozgrywki, oraz elementy zaczerpniete z powiesci gotyckich i filmowych
klasykéw grozy. Dla dokladniejszego zanalizowania tego rodzaju produkcji warto
odgraniczy¢ system ludyczny i system semantyczny gier. Poprzez okreslenie ,,system
ludyczny” rozumiem wszystko to, co uznawane jest za reguly i zasady gry, a z syste-
mem semantycznym lacze fabule oraz $wiat przedstawiony. W klasycznych survival
horrorach system ludyczny jest $cisle okreslony, co oznacza, ze rozpoznanie regut ta-
kich gier nie nastrecza wigkszych trudnosci. Jak sama nazwa wskazuje podstawowym
zadaniem bohatera jest przetrwanie, wiec gracz musi przeprowadzi¢ awatara przez
nieznane i nieprzyjazne miejsca, skutecznie wypetniajac pomniejsze zadania zaplano-
wane przez tworcow. Nieodlacznym elementem wedréwki awatara sg liczne pojedyn-
ki z wrogami, co znacznie utatwiajg rézne rodzaje broni biatej lub palnej, pojawiajace
sie niemal w kazdym survival horrorze. Jezeli atak przeprowadzony jest przez zbyt
liczng grupe przeciwnikow lub z jakichkolwiek powodéw bron nie jest wystarczajaca,
bohater ratuje si¢ ucieczka. W systemie ludycznym wazng role odgrywaja réwniez
liczne zagadki, stanowiace wyzwanie dla gracza. Stopien ich trudnosci oraz sposéb
rozwigzania bywajg rozmaite, ale przyjelo sie, ze zagadki majg ogoélny zwigzek z fa-
butg lub odnosza sie¢ do aktualnie wykonywanego zadania. Gry te rzadko pozwalaja
uczestnikowi na swobodng eksploracje terenu — czynigc poszczegdlne lokacje do-
stepnymi dopiero po spetnieniu konkretnych wymagan. Jednak mimo tych ograni-
czen sklaniajg do dokladnego przeszukania otoczenia, poniewaz znalezione przed-
mioty w wiekszosci przypadkow okazuja sie niezbedne w dalszej czgsci rozgrywki.
Survival horrory oferuja najczesciej rozgrywke w trybie single player, co jest kolejna
charakterystyczng cechg gatunku.

System semantyczny tychze gier opiera sie¢ na znanej od lat ikonografii grozy, obfi-
cie czerpiacej z literatury i z kina. Stabo o$wietlone wnetrza, niepokojace dzwieki oraz
obecnoé¢ istot nadprzyrodzonych to tylko kilka elementéw budzacych natychmiasto-
we skojarzenie z tekstem grozy. Survival horrory oddzialuja na gracza takze poprzez
odpowiednio zorganizowany interfejs, ktdrego zadaniem jest wprowadzenie w prze-
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razajacy klimat, a nastepnie podtrzymanie wrazenia uczestnictwa w makabrycznych
wydarzeniach. Posta¢ gléwnego bohatera réwniez musi spetnia¢ okreslone kryteria,
takie jak: szczagtkowe informacje o jego przesztosci, pobyt w miejscu skrywajacym
jaka$ mroczng tajemnice. Istotne jest takze to, Ze bohater nie posiada zadnych nad-
przyrodzonych zdolnosci. Nie potrafi postugiwa¢ si¢ magia, nie nalezy do obcej rasy,
to po prostu zwyczajny cztowiek, ktéry znalazt sie w trudnych do wyjasnienia oko-
licznosciach.

Pierwsze produkeje, ktére umocnity pozycje survival horrou jako odrebnego ga-
tunku, czyli Resident Evil [Capcom, 1996] oraz Silent Hill [Konami, 1999], powstaty
w Japonii, jednakze prézno wérdd nich szukac jakichkolwiek odniesien do japonskiej
kultury. Zaréwno bohaterowie, jak i poszczegdlne lokacje odnosza sie do zachodnich,
a zwlaszcza amerykanskich realiow. Dopiero popularno$¢ filméw grozy bazujacych
na japonskim folklorze sprawila, ze tworcy gier siegneli wreszcie po motyw powraca-
jacej zza grobu msciwej istoty.

Sposob przedstawienia nadprzyrodzonych postaci

W Calling [Hudson Soft, 2010] pelnym zalu i gniewu duchem jest kilkuletnia dziew-
czynka, zabijajaca osoby, z ktérymi rozmawiala na czacie za posrednictwem tak
zwanej ,,Czarnej Strony”. Blada skéra, czarne wlosy i zdolnoé¢ poruszania si¢ w po-
wietrzu jednoznacznie stawiajg te posta¢ na réwni z tradycyjnymi wyobrazeniami
onryé. Dziewczyna nazywa sie Reiko Asagiri, ale na czacie znana byta jako Kuroneko,
co w jezyku japonskim oznacza ,czarny kot”. Yiirei pojawia si¢ w miejscach kojarzo-
nych z paranormalnymi wydarzeniami dzigki popularnym miejskim legendom lub
tez utrwalonym w innych tekstach kultury wyobrazeniom o nawiedzonych pomiesz-
czeniach, wérdd ktorych dominuja szpital i szkola. Z oczywistych wzgledéw w grach
figura msciwego ducha ma charakter wrogiej postaci, atakujacej awatara, ktérym kie-
ruje gracz. Dlatego tez czgsto na ekranie nie wida¢ calej sylwetki, a jedynie wyciagnie-
te rece lub przerazajaca twarz.

Nieco inaczej gniewna zjawa przedstawiona zostala w grze Kuon [From So-
ftware, 2004] na konsole PlayStation 2. Akcja tej produkeji rozgrywa si¢ w Japonii
w okresie Heian (VII-XII wiek), wobec czego wyglad bohateréw dostosowano do
realiéw historycznych. Posta¢ yiirei odpowiada opisowi zawartemu w japoniskich
legendach i odtworzonemu we wspodlczesnych filmach grozy. Kobieta o wyjatkowo
jasnej skdrze, z ciemnymi, opadajacymi na twarz wlosami, ubrana w tradycyjny
stroj potrafi przemieszczaé sie w charakterystyczny sposob, poruszajac jedynie re-
koma. W niektérych momentach wlosy przystaniaja niemal calg twarz, ukazujac
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tylko jedno, nienaturalnie rozszerzone oko, co stanowi nawigzanie do utrwalonego
w legendach wizerunku onryo.

W survival horrorach rzadko zdarza si¢, by pojawiajace si¢ potwory byly zjawami
tylko jednego rodzaju. Gry tego gatunku bazuja na mnogo$ci makabrycznych istot,
dzieki ktorym utrzymuja gracza w nieustannym napieciu. Zaréwno w produkeji
Calling, jak i Kuon wypelnianie kolejnych misji i przechodzenie do dalszych etapéw
rozgrywki ma na celu przyblizenie momentu konfrontacji bohatera z msciwym du-
chem. Jednakze zanim to nastapi, bohater musi stoczy¢ szereg walk z pomniejszymi
przeciwnikami, ktorzy, cho¢ réwniez sa powracajacymi z zaswiatow duszami, nie na-
lezg do duchéw okreslanych jako onryo. Ich wyglad i sposdb przedstawienia réwniez
réznig si¢ od tego, co opisatam w przypadku msciwych yirei. W grze Calling gtéwna
bohaterka Rin Kagura trafia do rzeczywistosci zawieszonej pomiedzy $wiatem zy-
wych a zmartych. Spotyka tam ludzi, ktérzy podobnie jak ona korzystali z konkretnej
strony internetowej, lub duchy, ktoérych wspomnienia wypetniaja to tajemnicze miej-
sce. Nie sg one istotami pragnacymi zado$¢uczynienia od zyjacych, ale w wigkszoéci
traktujg ich jak intruzéw, wkraczajacych do zakazanego miejsca, dlatego tez w kazde;j
chwili mogg bohaterke zaatakowa¢. Ich wyglad przypomina konwencjonalny obraz
zjawy znanej w zachodniej kulturze, prezentowanej jako przezroczysta postac, ktorej
rozmyte kontury wskazuja na nadnaturalne pochodzenie. Twércy zrezygnowali z od-
niesien do japonskiego folkloru w przypadku mniej znaczacych dla fabuty duchéw.
Podobnie postapiono z projektami zjaw, ktére pomagaja Rin w zrozumieniu, czym
jest dziwny $wiat z pogranicza zycia i §mierci.

Inna jest sytuacja w grze Kuon, w ktorej wszystkie elementy s $cisle zwigzane z ja-
ponska kulturg i historia. Figura onryo nie jest jedynym nawigzaniem do tradycyjnych
wierzen, bowiem tworcy wykorzystali rowniez znane z mitologii postaci upioréw i de-
mondw, ktére umiescili w pewnej opuszczonej posiadiosci. Wérdd nich wyrdézni¢ moz-
na gaki, czyli tak zwane glodne duchy, ktérymi po $mierci stali si¢ ludzie niepotrafiacy
opanowa¢ pozadliwosci za zycia [Kozyra, 2011, 289-290]. W grze odwzorowano wyglad
gaki, opierajac si¢ na tradycyjnej ikonografii, wedtug ktérej duchy te odznaczajg si¢ ma-
tymi ustami i cienkimi szyjami oraz pomarszczong skora. Ich wyglad wskazuje na ro-
dzaj kary, jaki odbywaja po $mierci — nie moga spozywa¢ pokarmow, wiec cierpig gtdd
i pragnienie, umierajg w meczarniach, by ponownie odrodzi¢ sie jako gaki.

Zwigzki z innymi tekstami kultury

Gry grozy, ktérych fabula opiera si¢ na postaci gniewnego yiirei, obficie czerpia
z innych tekstow kultury. Jedna z najbardziej wyrazistych inspiracji jest oczywiscie
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wspolczesne japonskie kino, ktére przywrdcilo do popkultury postaci znane z tra-
dycyjnych opowiesci. Wspolczesne japonskie duchy $cisle zwiazane sg z nowymi
zdobyczami techniki, co oznacza, ze tworcy siegneli po sprawdzony w horrorach
sposéb interakeji miedzy zmartymi a Zywymi. Z przestrzeni, do ktdrej trafiaja bo-
haterowie Calling, nie ma wyjécia. Jedynym sposobem przemieszczania si¢ miedzy
kolejnymi lokacjami jest telefonowanie pod znalezione numery. Jednak raz uzyty
aparat staje si¢ bezuzyteczny, poniewaz teleportuje sie tylko bohater, a urzadzenie
pozostaje w tym samym miejscu. Telefon jest réwniez niezbedny do tego, aby po-
znac¢ historie Reiko i zrozumie¢ jej rozgoryczenie. W okres$lonych momentach gry
bohater ma szanse na zarejestrowanie rozméw, ktore odbyly sie w przesziosci i od-
stuchanie ich za pomoca telefonu, stuzacego tez do komunikacji miedzy bohate-
rem a duchem. Upiorne dziecko dzwoni do Rin, by da¢ upust swojemu cierpieniu
i zrzuci¢ ciezar odpowiedzialnosci za swoj los na wszystkich, ktérzy ja jej zdaniem
zawiedli. Technika reprezentowana jest takze poprzez strone internetowa, od kto-
rej zaczela sie cala historia. Wszyscy zaangazowani w wydarzenia mieli bezposred-
ni kontakt z dziewczynka lub rozmawiali z nig na internetowym czacie. Waznym
elementem jest réwniez Czarna Strona, wyswietlajaca jedynie ciag cyfr, rzekomo
reprezentujacy liczbe zmartych oséb, ktére odwiedzily te witryne. W czasie samej
rozgrywki réwniez istnieje mozliwos¢ wykorzystania komputera do zdobycia nie-
zbednych informacji. Motyw straszenia przy pomocy nowoczesnych urzadzen od-
nalazl swoje zastosowanie w grze Calling, chociaz warto zwroci¢ uwage, ze technika
nie zostala tutaj jedynie zdemonizowana, poniewaz telefon i komputer pozwalaja
na ucieczke i tylko dzigki nim mozna dowiedzie¢ si¢ prawdy o losach Reiko Asagiri.

Motywacja m$ciwego yiirei w grze Calling jest zgodna z paradygmatem japon-
skich opowiesci nadprzyrodzonych. Z retrospekeji w niektorych przerywnikach fa-
bularnych gracz moze dowiedzie¢ si¢ jak wygladato Zycie kilkuletniej Reiko Asagiri,
zanim zamienila sie w Zadnego zados¢uczynienia ducha. Dziewczynka wymagala
dlugotrwatej hospitalizacji, ale pobyt w szpitalu bardzo Zle na nig wptywal, poniewaz
tesknila za matka i przyjaciétmi. Giéwna bohaterka gry Rin Kagura byla jedna z oséb,
ktdre w przeszlosci zawarly znajomos¢ z Reiko. Dziewczyna najbardziej ze wszystkich
zblizyla si¢ do chorego dziecka i zdobyla jego zaufanie. Po pewnym czasie obiecata, ze
odwiedzi Reiko w szpitalu. Niestety nie mogla dotrzyma¢ danego slowa, poniewaz
w drodze na spotkanie ulegla powaznemu wypadkowi i cho¢ trafifa do tej samej kli-
niki, w ktérej przebywala Reiko, nie mogta powiadomi¢ jej o wypadku. Rozzalona
i zawiedziona Reiko nie potrafita poradzi¢ sobie ze smutkiem i tesknota, czego skut-
kiem byto popelnienie przez nig samobojstwa. Na oczach pielegniarki, dziecko wy-
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skoczylo z okna. W chwili $mierci Reiko odczuwata silny gniew, dlatego przemienita
sie w méciwe onryo. Duch dziecka najwigcej negatywnych uczu¢ kieruje w strone Rin,
ktéra nie dotrzymata obietnicy, oraz innych oséb poznanych na czacie. Réwniez pie-
legniarka, ktdrej nie udato si¢ uratowa¢ dziecka, zostata obarczona odpowiedzialno-
$cig za tragedie. Doznane przez Reiko krzywdy budzg wspélczucie, ale zaplanowana
zemsta wydaje si¢ zbyt surowa i bezwzgledna. Patajacej nienawiscig zjawy nic nie jest
w stanie obfaskawi¢. Duch bez skrupuléw zabija kolejne postaci, w tym gléwna pro-
tagonistke Rin, mimo ze bohaterka dokfadnie wyjasnita dziewczynce, dlaczego nie
stawita si¢ na uméwione spotkanie. Bezwzgledno$¢ onryo podkreslono takze w jed-
nym z koncowych etapéw gry, gdy w trakcie przerywnika fabularnego zakonczono
watek tej postaci. Rin przytacza okolicznosci wypadku, przeprasza, ze zlekcewazy-
ta czekajacg Reiko i prosi o wybaczenie. Jednakze dusza skrzywdzonego czlowieka
nie zna litosci i wzruszajace stowa Rin nie robia na yiirei zadnego wrazenia. Okrutna
Reiko skazuje swoja przyjaciotke na $mier¢ przez upadek z duzej wysokosci. Tworcy
gry zadbali, by status ontologiczny Reiko nie budzil watpliwosci. Dziewczynka jest
méciwym duchem, wymierzajacym kare wszystkim, ktorzy jej zdaniem zastuzyli na
bdl i cierpienie.

Kuon to produkcja powstala w okresie mody na wykorzystywanie motywu ja-
ponskich duchéw w grach, ale nawigzujaca do dawnych podan w bardziej dostowny
sposob. Przedstawiona historia oraz zaprojektowane lokacje przywodza na mysl spi-
sane w epoce Edo (XVII-XIX wiek) opowiesci o nadprzyrodzonych istotach, ktérych
zbiér nosi nazwe kaidan. Atmosfera tajemniczosci i grozy, realia epoki Heian oraz
nagromadzenie nadprzyrodzonych postaci wpisuja te gre w tradycje japonskiego
folkloru. Obecnos¢ wielu duchéw, demondw i opetanych postaci to uklon w strong
najpopularniejszych opowiesci grozy, ktére w Japonii znane sg od pokolen. Produk-
cja ta zastuguje na szczegdlng uwage, poniewaz w interesujacy sposoéb nawiazuje do
kinowych dziel. Najwiecej skojarzen z filmem budzi praca wirtualnej kamery, ktéra
po mistrzowsku udaje, Ze widoczne na ekranie wydarzenia sa wynikiem rejestracji
rzeczywistej kamery. W momentach, w ktérych bohaterka przemierza korytarze po-
siadlosci lub wedruje przez ogréd, widok przypomina filmowe ujecie ustanawiajace,
dzieki ktéremu fatwo mozna zorientowa¢ sie w przestrzeni. Jezeli w tym momencie
pojawi si¢ co$, co zaniepokoi bohaterke, kamera wykonuje zblizenie na jej przerazona
twarz. Réwniez zdolno$ci bohateréw uwidaczniajg inspiracje opowiesciami kaidan.
Zazwyczaj postaci w survival horrorach to zwyczajni ludzie, nieposiadajacy zadnych
nadprzyrodzonych mocy. Jednak w grze Kuon pojawiaja sie kaptani, egzorcysci, a ste-
rowalni bohaterowie potrafig postugiwa¢ sie magia w walce z duchami.

34 Dominika Staszenko



Atmosfera grozy

W przytaczanych przykladach gier, odwotujacych sie¢ do motywu zadnej krwi isto-
ty, atmosfera strachu i niepewnos$ci budowana jest na kilku poziomach. Pierwszym
z nich s3 zabiegi od lat wykorzystywane w filmach grozy. Zaréwno w grach Calling
jak i Kuon wzbudzenie strachu u gracza maja na celu nagle pojawiajace si¢ potwo-
ry, niepokojace dZzwieki oraz mroczne, opuszczone lokacje. Takie elementy bazuja na
pierwotnym leku przed tym, co nieznane, oraz na naturalnej reakcji, jaka wywotujg
rzeczy niespodziewane. Wydaje sie, ze efekty te dziatajg na gracza nieco silniej niz
na widza w kinie. Znacznie trudniej zachowa¢ dystans do tego, co przedstawiono na
ekranie, gdy budowana jest iluzja, Ze rozw6j dalszych wypadkéw zalezy od poczynan
uzytkownika. W filmach o onryo czesto ogranicza sie ilos¢ krwawych scen, ponie-
waz napiecie budowane jest poprzez samo ukazanie postaci ducha. W grach element
ten rozwiazano nieco inaczej, gléwnie ze wzgledu na paradygmat survival horroru.
W produkejach tego typu nieodlacznym elementem rozgrywki jest, mogaca przybie-
ra¢ rozne formy, walka z przeciwnikami. Gracz musi tak pokierowa¢ swym boha-
terem, zeby ten wyszedl zwycigsko z kazdego pojedynku, wiec trudno o catkowite
wyeliminowanie krwawych momentéw. Drugim poziomem osiggania grozy w grach
jest wlasnie interakcja pomiedzy sterowanym przez gracza bohaterem a $rodowi-
skiem gry. W Calling pozadanym zachowaniem jest ucieczka przed duchami, a jezeli
juz dojdzie do konfrontacji, to bohater nie walczy ze zjawami, ale stara si¢ wydosta¢
z ich morderczego uscisku. Natomiast Kuon zmusza posta¢ do walki z licznymi prze-
ciwnikami, w ktérej wykorzysta¢ mozna magie lub bron biaty. Wszelkie zadawane
ciosy zostawiaja krwawe §lady na ciatach demondw. Obecnosé¢ krwi, tryb walki czy tez
ucieczki przed yiirei to bardzo wazne skladowe atmosfery tajemniczosci. Przerazenie
wywoluje nie tylko nagle dostrzezenie ducha i konieczno$¢ stoczenia z nim pojedyn-
ku, ale takze poznanie konsekwencji, wynikajacych z przegranej. Podczas wedrowki
przez korytarze posiadloéci lub ogrodowe aleje w grze Kuon czg¢sto mozna natknaé
sie na zakrwawione, rozszarpane ciala, nad ktérymi zeruja gaki. Taki widok w po-
faczeniu ze §wiadomoscig, ze w poblizu znajduje si¢ nadprzyrodzona, grozna istota,
stanowi doskonaly wstep do rozgrywki petnej makabrycznych wydarzen. Trzecim
poziomem umozliwiajagcym wykreowanie wrazenia niebezpieczenstwa sg rozwig-
zania przewidziane w sposobie sterowania postacig. Kuon bazuje na zaskakiwaniu
gracza poprzez nagle pojawienie si¢ ducha, ale jeszcze zanim bedzie on widoczny na
ekranie, o jego zblizaniu si¢ poinformuje wibrujacy kontroler. Taki zabieg to jedno-
cze$nie ostrzezenie przed duchem, ale takze element budzacy napiecie i oczekiwanie
na dalszy rozw6j wypadkow. Szczegdlny rodzaj strachu wykreowali twércy Calling.
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W trakcie przemierzania kolejnych pomieszczen co jakis czas stycha¢ czyje$ kroki
na korytarzu czy tez hatasy, dobiegajace zza zamknietych drzwi. Wéwczas gracz tra-
ci kontrole nad bohaterem, ktoéry samowolnie odwraca sie w kierunku tajemniczego
dzwieku. To posuniecie gwarantuje, Ze gracz nie zignoruje zadnego detalu, tworzace-
go odpowiednig dla horroru atmosfere.

Gry inaczej niz filmy budujg wrazenie zagrozenia i obecno$ci nadnaturalnych sil.
W przypadku tego medium wazny jest rowniez interfejs, ktdrego wyglad i funkcje
moga przyczynic sie do spotegowania emocji grajacego. W Calling w trakcie rozgryw-
ki pojawiaja sie podpowiedzi, dzieki ktérym latwiej wygra¢ starcie z duchami, ale
wszystkie inne elementy, stanowigce czes$¢ interfejsu w innych grach, zostaly ukryte
lub wyeliminowane. Prézno szukaé na ekranie licznika, informujacego nas o stanie
zdrowia bohatera czy tez o posiadanej broni. Charakterystyka zebranych przed-
miotéw, notatki czy tez znalezione mapy umieszczone sg osobno, by w trakcie roz-
grywki nic nie odwracato uwagi od paranormalnych zdarzen. Podobnie rozwigzano
te kwestie w grze Kuon. W trakcie rozgrywki na ekranie widoczna jest tylko ilo¢
dostepnych zakle¢, a inne wiadomosci umieszczono w osobnym menu. Integralng
czedcig tych dwoch produkeji sg réwniez przerywniki fabularne, podczas ktorych
duchy pojawiajg sie¢ najczesciej. Dzigki tym fragmentom gracz zyskuje szerszy kon-
tekst calej historii, ma szanse pozna¢ szczegolowe informacje o wydarzeniach z gry
i moze zrekonstruowac losy gtéwnego przeciwnika. Przerywniki fabularne utrzyma-
ne sa w przyjetej konwencji, co oznacza, ze nastrdj grozy jest podtrzymywany poprzez
pokazanie bohateréw w sytuacji zagrozenia. Gracz moze chwilowo zdystansowac si¢
w trakcie ogladania krétkiej sekwenciji, ale czesto okazuje sie, ze tuz po zakonczeniu
przerywnika rozgrywka wznowiona zostaje w emocjonujagcym momencie, wigc chwi-
la dystansu jest do$¢ krotka.

Podsumowanie

Oczywiscie opisane w tym artykule tytuly nie s3 jedynymi survival horrorami wyko-
rzystujacymi motyw yiirei, poniewaz wspolczesne gry wideo obficie czerpig z trady-
cyjnych japonskich opowiesci, wedtug ktorych swiat zmarlych i $wiat zywych to dwie

przenikajace si¢ na co dzien rzeczywisto$ci. Wydawaloby sie, ze w XXI wieku nie ma
juz miejsca na historie o duchach, ktére nie bytyby traktowane protekcjonalnie. Wiek
rozwoju techniki, dominacji mediéw i odejscia od dawnego stylu Zycia to bardzo nie-
sprzyjajacy czas na wskrzeszanie opowiadan opartych na starozytnej mitologii, pelnej

demondw, zjaw i upioréw, ktdre nie zapominajg o zadanym im za zycia cierpieniu.
Okazalo sie jednak, ze tworcom gier udaje sie potaczy¢ tradycje z nowoczesnosécia. Po
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horrorach pelnych przemocy, krwi i dostfownosci przyszedt czas na dzieta uruchamia-
jace wyobraznie, straszace za pomocg znacznie bardziej subtelnych i wyrafinowanych

$rodkéow.
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Summary

—

The motif of ydrei in Japanese survival horrors — the analysis of selected case
studies

This paper examines the phenomenon of survival horror games. It focuses on yiirei,
a Japanese mythological supernatural being. Yiirei returns to the world of the living to
take revenge on the people who harmed them in the past. The paper also concentrates
on the remediation of yirei iconography from literature and Japanese ghost movies
into games. It analyses the characteristics of the survival horror genre, dividing them
into the ludic and semantic systems. It also describes the relationships between tra-
ditional Japanese legends and modern texts, and presents an important issue of the
main character (usually schematic and doomed to failure). Observations are based
mainly on two games: Calling for Nintendo Wii and Kuon for PlayStation 2.

Keywords: survival horror, Japanese mythology, remediation, interface
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