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Rezumat:

In lucrarea noastri am urmirit fenomenul de resemantizare a naratiunilor
eschatologice in arhitectonica ludico-narativa a jocurilor video horror. Am accentuat
diferentele cauzate de influenta literaturii gotice, a genului horror, a tehnologiei spectacolului
si a mecanismului ludic digital in care au fost recontextualizate naratiunile eschatologice

provenite din spatiul politic, istoric si religios.

Intelegem prin naratiuni eschatologice acel ansamblu de texte care se incadreazi in
literatura apocaliptica. Prin sintagma jocuri video horror facem referire la genul survival

horror.

Pentru a putea urmari fenomenul de schimbare a sensului naratiunii eschatologice din
spatiul cultural religios sau politic in spatiul virtual al jocurilor pe calculator, am urmarit mai
multe directii de interpretare, ceea ce conferd un caracter interdisciplinar lucrarii noastre.

Utilizarea multiplelor metode de interpretare reliefeaza complexitatea acestui topos cultural —



naratiunea eschatologica — dacd este urmarit in diferite perioade istorice care sunt mai apoi
comparate cu una dintre posibilele sale reinstrumentalizari — aceea a divertismentului digital
reprezentat de jocurile video. Scopul lucrarii a fost studiul comparativ intre caracteristicile
textelor religioase apocaliptice si jocurile horror: atat din punct de vedere al diferentelor dintre
mediul literar si mecanica ludico-digitald, cat si din punctul de vedere al mizei impactului
acestui tip de naratiune asupra audientei. Violenta regizata ca un spectacol in care trupul uman
este mutilat si torturat reprezintd o realitate comund arenelor romane si naratiunilor
apocaliptice. De fapt, apocaliptica se iveste pe scena istoriei in timpuri de conflict, in contexte
de rdzboi in care populatia cu care se identificau profetii apocaliptici era amenintata cu
extinctia, iar moartea violentd devenise un fapt cotidian. In ultima instantd am putut
concluziona ca, in variantele laice si religioase, apocaliptica are un profund caracter
revolutionar. Naratiunea eschatologicd hiperbolizeaza violenta din realitate pentru a motiva
masele asuprite sa se revolte, amenintandu-si dusmanii politici cu pedepsele justitiarilor
supranaturali, promitandu-le celor drepti utopiile unor beatitudini la fel de fantastice. in
momentul in care masele asuprite ajung s rastoarne ordinea lumii, se crecaza un paradox,
cum este cazul crestinismului care a devenit religie de stat in Imperiul Roman si care nu a
renuntat la apocaliptica, ci s-a folosit de structura acesteia pentru a creea dusmani exteriori,
antichristi, rebeli si eretici, a caror sursa invizibild terorizeazd si motiveaza comunitatea
crestind sa stea unita, sa nu se abata de la poruncile Bisericii, consolidand astfel imperialismul
care altadata era condamnat. Insa indeiferent cat de mult respecta jocurile video continutul si
structura narativa apocaliptica, imaginarul si formele prin care acesta este redat plaseaza
remanentele semantice apocaliptice in noi contexte culturale, in care miza nu mai este una
politica.

ludico-narativa a jocurilor virtuale. Exista o diferenta majora intre ludus si diegesis, ele nu
trebuie confundate. Insi nu este mai putin adevirat ci jocurile video horror pe care le-am
discutat se definesc cel putin in egald masura prin narativitate si ludicitate. Ele sunt jocuri in
care protagonistul urmareste un fir narativ in timp ce Incearca sd evadeze dintr-un spatiu
constrangator si plin de pericole. Resursele limitate, munitia aproape inexistentd si optiunea
de a folosi obiecte casnice In calitate de arme in lupta cu monstruozitatile superioare
avatarului, determind jucatorul sa fugd pentru a supravietui, sd se ascunda in loc de a lupta cu
monstrii. In tot acest timp el trebuie si giseascd raspunsul la anumite intrebari de care

depinde scopul moral al existentei sale: cine este vinovat de disparitia fiicei, de moartea sotiei



sau fratelui mai mic etc. Pe masura ce inexplicabilul determina schimbarile ontologice din
spatiul urban care devine brusc monstruos, se insereaza si trimiterile la apocaliptica, apar
conexiuni cu grupdri religioase milenariste si aluzii la ritualuri magice in care sunt invocate
forte teribile supranaturale. Am definit procesul general prin care literatura poate fi tradusa in
arhitectonica ludico-narativa a jocului video prin termenul videoludophrasis, constienti de
onomastica monstruoasa dintre limba greacd si limba latind, dar tocmai acest statut de
hibriditate pune in valoare caracteristica genului gotic care a fost extinsd de multi critici
asupra intregii societati hipertehnologizate. Pe de alta parte, videoludophrasis are
antecedentul in melophrasis: ekphrasis muzical — dupa cum literatura poate fi sugerata de
sunete, cu atat mai mult operele literare pot fi exprimate prin intermediul imaginii interactive.
Naratiunile eschatologice din jocurile video horror sunt asadar incadrabile in
videoludophrasis, adica in actul de a converti literatura din mediul scris in mediul jocului

interactiv digital.

In capitolul II Am considerat necesar si facem un istoric al naratiunilor si conceptiilor
eschatologice pentru a putea scoate n evidentd acele trasaturi generale in care se incadreaza
acest tip de naratiune. Termenul apocalipsa este conectat explicit cu eschatologia de catre
loan din Padmos; in esentd insa, naratiunea eschatologica si naratiunea apocaliptica sunt mai
mult sau mai putin sinonime, dat fiind faptul ca Apocalipsa lui loan respecta tiparul
eschatologiilor iudaice, ele fiind la randul lor influentate de eschatologia zoroastriana. Exista
voci academice (Ara Mitra, de exemplu) care sustin ca eschatologiile reprezintd un tip de
naratiune mai vechi decat zoroastrismul, comun unor civilizatii extrem de Indepartate
geografic si cultural. Hinduismul, religiile asiro-babiloniene, buddhismul, religiile
amerindienilor etc. au de asemenea un imaginar foarte bogat in ceea ce priveste descrierea
infernurilor, batdliilor cosmice intre forte supranaturale si ideea de judecatd, pedeapsd sau
rasplatd dupa moarte. Cu toate acestea, literatura apocaliptica este extinsd in trecut, de la
Apocalipsa lui loan, numai asupra scrierilor eschatologice iudaice, cu recunoasterea influentei
imaginarului babilonian si credintelor zoroastrismului. Pana la Zoroastru timpul era perceput
circular, ca succesiune de cicluri cosmice in care universul este distrus si recreat la infinit,
viziune conectata de multe ori cu credintele in reincarnare. Zoroastrismul pune pentru prima
data problema unui timp linear, de unde decurge si viziunea istoriei indreptata catre un final si
catre un scop. Pentru zoroastrism, iudaism, islam si crestinism ideea sfarsitului cosmic
exclude reintoarcerea la un nou ciclu similar, propunandu-se in schimb uniunea cu divinitatea

intr-un plan metafizic desavarsit in care timpul nu mai este perceput in raport cum moartea ci



in raport cu eternitatea. Diferenta calitativa dintre timpul istoric — chronos — si timpul
eternitatii divine — kairos — a marcat profund viziunea eschatologica paulinica si tot discursul
crestinismului. In opozitie cu viziunea ciclurilor cosmice ale vechilor religii, literatura
apocaliptica ia n considerare un singur sfarsit urmat de o damnare vesnicd sau de o eterna

beatitudine /ocalizata in imparatia divinitatii.

Dar literatura apocaliptica a aparut In contextul crizei in care profetii evrei, la fel ca
Zoroastru, se aflau impreuna cu poporul si traditia din care faceau parte: pericolul extinctiei in
urma confruntarilor violente cu puteri militare superioare. Apocalipsa lui Zoroastru este scrisa
intr-o perioada in care triburile de pastori cu care se identifica erau pradate de triburi nomade
razboinice. Apocalipsa lui Daniel apare in contextul infrangerii seleucizilor de catre romani,
evreii fiind sortiti sa se Tmprastie in triburi separate. Crestinismul timpuriu este si el persecutat
si identifica imperiul roman cu un silas al maleficului. In antichitate, dar si ulterior in sectele
milenariste si in anumite curente ideologice (marxismul, anarhismul punk), eschatologiile
erau conectate cu situatia politicd prezentd, compensand traumele reale si violenta cu care
erau tratati membrii comunitdtii de catre puterile imperiale ostile prin formularea unor
scenarii care concomitent razbunau justitiar nedreptatile si ofereau totodata promisiunea unei
utopii ca recompensd pentru cei care nu se abateau de la codul moral. Naratiunea
eschatologicd apare in primul rand ca manifest anti-imperialist, fiind un strigat de protest al
multimilor asuprite Tmpotriva lumii in care trdiau si a fortelor politice care o conduceau,
identificand lumea si puterea politica cu fortele demonice care sfideaza poruncile divine si
care urmeaza sa fie pedepsite la o Judecata de apoi presupusa simultan iminenta si sfarsit al
veacurilor. Prin urmare, imaginarul supranatural al fortelor divine si demonice care distrug
universul este conectat cu o premisa anti-imperialista in care lumea era vazuta ca loc al mortii,
suferintei si viciilor, motiv pentru care merita si trebuia distrusd pentru a fi reconstruita sub
forma unui paradis in care numai cei merituosi erau lasati sa intre. Milenarismul, comunismul,
anarhismul, au in comun tocmai aceasta idee a revolutiei menitd sa ofere posibilitatea de
dezvoltare a societatii perfecte egalitare in care progresul isi atinge scopul in imanentizarea

istorica a idealului utopic.

Acestei viziuni anti-imperialiste i se opune eschatologia individualda a sfantului
Augustin, care reformuleaza mesajul eschatologic si il indreapta dinspre imperiu inspre rebeli
sau eretici. Pentru Augustin, mileniul pacii vestit de loan din Patmos venise deja odatd cu
aparitia Bisericii. Istoria devine un proces prin care este creati pas cu pas Imparitia lui

Dumnezeu prin intermediul Bisericii, desi nu este exclusa interventia directd a divinitatii.



Imperiul Roman acceptase crestinismul ca unica religie de stat, prin urmare Biserica nu mai
avea niciun interes sa considere imperiul un salas al raului. Maleficul ramane sa ameninte
granitele comunitdtii crestine, dar nu o mai face intr-un mod vizibil, decat sporadic, atunci
cand este identificat cu anumite erezii sau cu forte care se opun ordinii imperiale. Acest tip de
discurs care justificd dominatia imperialista se foloseste de eschatologie intr-un sens contrar
apocalipticii milenariste/iudaice/zoroastriene. O putem numi eschatologie pro-imperialista,
deoarece identifica fortele imperiale cu fortele divine, portretizandu-le ca atare, spre deosebire
de eschatologia anti-imperialisti care condamna imperiul pe care il portretizeaza negativ. in
ultimul capitol am ardtat cd imperialismul militar incd se foloseste de naratiunea
eschatologica, convertind-o intr-un spectacol tehnologic in care armata (de obicei americana)
este investita cu caracteristicile majestas divine, tehnologia devenind argumentul care atesta
superioritatea civilizatiei americane/britanice (fiind vorba si de gotic), justificand

colonialismul.

in capitolul 3, dupa ce am identificat aceste doud majore perspective ale naratiunii
apocaliptice, am cdutat s le localizim in jocurile video horror. In acest capitol am aratat
prezenta aluziilor apocaliptice Tn mai multe jocuri horror, pentru a putea stabili ca tematica

apocaliptica este un fapt definitoriu pentru acest gen de jocuri.

In capitolul 4 am cautat si intelegem raportul si diferenta dintre emotia groazei fati de
supranaturalul divin sau demonic — deima panikon, mysterium tremenduum — si emotia
Specifica artei horror: frica si dezgustul fata de monstruozitatea irationala. Am apelat atat la
interpretarea lui Rudolf Otto, cat si la teoria horrorului in viziunea lui Noel Carroll. De
asemenea, am recurs si la anumite descoperiri din neuro-psihanaliza si din psihologia
cognitiva care aratd atat legatura dintre horror si comic, cat si prezenta neuronilor oglinda care
sunt pot explica transmiterea emotiei personajelor pozitive din filmele horror in audienta care

copiaza expresiile de frica si dezgust in procesul empatiei cu acestea.

In capitolul 5 am discutat problema cronotopului apocaliptic comparandu-l cu
genurile din care jocurile survival horror se inspira: goticul literar si horrorul cinematografic
— filmele de groaza. Naratiunile eschatologice sunt portretizate in jocurile horror urmand
parametrii esteticii imaginarului horror si gotic, arhitectura gotica, extinsa la reinterpretari ale
spatiului urban, tematicile genurilor amintite: transgresivitatea, ruina, invazia trecutului
asupra prezentului, disparitia granitelor morale, etice, fizice, stiintifice, moartea, irationalul si

supranaturalul malefic etc. Am constatat ca angoasele tematizate de goticul literar si genul



horror sunt influentate de anumite viziuni apocaliptice laice — romantismul, idealismul si anti-
iluminismul — pastrand totusi imaginarul apocaliptic supranatural specific eschatologiilor
religioase. De asemenea, am putut observa o continuitate a tematicii eschatologice in genul
literar gotic care utilizeaza imaginarul apocaliptic monstruos pentru a se opune ideologic
viziunii mecaniciste a rationalismului iluminist. Perspectiva goticului se schimba de la
viziunea eschatologica progresista care sperd venirea imparatiei lui Dumnezeu, pune in scend
ipocrizia si pericolele urbanizdrii si industrializarii, extinzandu-se ca o critica adresatd peste
veacuri societatii tehnologice, sub toate aspectele sale: digitalitate, globalizare, spectacol si
consum. Goticul se impune ca o continuare a reactiunii romantismului, se pozitioneaza
impotriva schimbarilor oferite de stiintele naturii pe care le condamna si le identifica cu forme
de monstruozitate. Spre deosebire de aceasta tendinta ideologica a goticului, horrorul apare
mai degraba ca un fenomen duplicitar: pe de-o parte preia tematica transgresivitatii din genul
literar gotic, la fel cum preia si imaginarul apocaliptic si punerea in scend a pericolului mortii
violente (localizata individual sau extinsad asupra intregului cosmos), iar pe de alta parte face o
apoteoza societitii din care provin toate aceste transgresivititi. In horror intlnim o
reconfirmare a valorilor societatilor contemporane, horrorul este reactionar fatd de
schimbarile monstruoase ale lumii din care provine personajul principal/autorul, care este
chiar lumea tehnologizata. Apare 0 paradoxald acuzare si apoteozd a lumii, Tn care este
implicatd cauzal si viziunea apocalipticd religioasa, care este de cele mai multe ori

condamnata ca nebunie sau ca ignoranta catastrofala.

Scenariile din jocurile video horror ofera jucatorului avatari si personaje care se lupta
sa salveze ordinea lumii de actiunile transgresive al monstruozitatilor, ceea ce inseamna ca se
luptd pentru a apdra spatiul urban, viata de familie, institutiile si valorile societatii din care
provine. Paradoxul apare cind spatiul horror este conectat vizual tocmai de aceste institutii
care sunt vazute ca monstruozitdti. Acest conflict se reflectd in constiinta personajelor. Dar
cauza monstruozitatilor este nu de putine ori asociatd cu anumite culte secrete si ordine
religioase milenariste, ceea ce ofera un indiciu despre sensul reciclarii naratiunilor

eschatologice in jocurile video horror.

Am urmarit transformarea discursului eschatologic dinspre planul religios inspre
planul laic, dupa care am putut constata o dubla secularizare a naratiunii eschatologice: prima
fiind aceea in care acesteia 1i este rapit caracterul religios, a doua fiind cea in care naratiunea
eschatologica este dezamorsata din punct de vedere al mizei politice revolutionare. In jocurile

video horror, prin insusi faptul ca acestea sunt jocuri, orice tensiune ideologica reald dispare:



jocul este un topos in afara realitdtii sociale, el reprezintd un spatiu si timp special in care
regulile si legile lumii se suspenda, de aceea jocurile video horror nu au o miza politica, dupa

cum nu propun nici macar acelasi raspuns emotional din partea audientei.

Crestinismul medieval si zorii modernismului au fost marcate de discursurile
apocaliptice care puneau accentul pe Ingrozirea audientei cu imaginile catastrofelor si riscul
Judecatii de apoi, expuse sub forma predicilor sau in piesele de teatru religios ca De ludo
Antichristo, mizand pe frica audientei pentru a intari sentimentul obedientei religioase.
Salvarea sufletului era portretizata ca unicul scop in viata omului, evident, unul foarte greu de
obtinut in timp ce probabilitatea chinurilor vesnice ameninta toate paturile sociale. O astfel de
teroare nu se regaseste in aceeasi masurd in genul horror. Desi este vorba de un imaginar
comun care pune In scend catastrofa universald provocatd de forte supranaturale terifiante,
mysterium tremenduum-ul religios apare doar ca o reactie simulata in audienta genului horror.
Emotia specifica artei horror se refera la un paradoxal divertisment in care scopofilia se
intersecteaza cu socul, frica si dezgustul fatd de o monstruozitate transgresiva, supranaturala,
violentd si irationald. Putem observa asemdandrile de formd si continut cu portretizarea
sfargitului lumii in diverse religii si mitologii, cu frica primitivilor fatd de zei, demoni,
fantome, vampiri si spirite. Trebuie totusi retinut ca ceea ce pentru credinciosii milenaristi
reprezenta un mod de a percepe realitatea, de unde si frica de existenta reald a fantasticelor
fapturi monstruoase, pentru cititorii de literaturd gotica, spectatorii filmelor de groaza si
jucdtorii jocurilor video horror acest imaginar monstruos are o cu totul altd functie, chiar daca

nu exclude emotia fricii si a dezgustului.

Prin faptul cd jocurile video horror ofera audientei un spatiu virtual in care este
simulatd experienta unui individ in contextul imaginat al sfarsitului lumii, jocurile video
horror pot fi interpretate ca simulari ale naratiunilor eschatologice. Evident, aceste simulari nu
reproduc in totalitate o anumitd eschatologie sau alta, ci recicleaza si amesteca diverse aluzii
din textele religioase cu firul narativ care porneste intotdeauna de la situatia unui individ
banal foarte bine situat din punct de vedere narativ in contextul contemporan. Astfel, motivul
eschatologiei se desparte de contextul politico-istoric si este situat in contemporaneitatea
autorului literar, a regizorului sau a companiei care produce jocurile video horror, sau — ceea
ce este acelasi lucru — in orice alt context socio-politic imaginat. Esential este faptul cd, in
procesul ekphrastic care permite traducerea naratiunilor eschatologice in jocurile video horror
se modifica atat forma de expresie a mesajului, cat si miza pe care acest mesaj o are in

contextul originar.



Dupa ce am identificat emotia artei horror — frica si dezgust — ca emotie diferita de
deima panikon sau mysterium tremenduum, frica de numinos si de violenta sacra, am urmarit
atat structura narativd specifica genului literar apocaliptic, cat si constructia cronotopului
apocaliptic, gotic si horror, faicand comparatii si aratand punctual diferentele fatd de jocurile

video horror.

In general naratiunea eschatologicd religioasd oferda un punct de vedere narativ
panoramic, profetul vede cu ochi divini istoria si planul Demiurgului, fiind totodata protejat
de pericolele catastrofelor revelate. In gotic si horror personajele au o viziune limitatd, o
intelegere aproape inexistenta si o sansa de supravietuire infima — de unde si questa lor de a
gasi drumul cétre salvare, care este in acelasi timp un drum cétre revelarea adevarului si
raspunsul rational la toata lipsa de sens manifestatd de universul familiar care a devenit brusc

straniu, salbatic, haotic si ostil, fiind cotropit de forte supranaturale violente.

Punctul de vedere al personajului si avatarului jocului video horror este comparabil cu
punctul de vedere al celor pe care profetul 1i vede trdind catastrofa Judecatii de apoi. Este 0
incursiune virtuald in fictiunea unei asemenea ipostazieri, la fel cum reprezinta si formularea
unei astfel de curiozitti. Are nevoie din aceastd cauzd de o situare foarte plauzibild din punct
de vedere narativ intr-o anumitd realitate concretd — probata de obicei de orizontul de
asteptare al audientei, construit in general in jurul toposului urban, al regulilor, legilor,
formelor si limitelor care 1l definesc. De multe ori viata urbana este idealizata, este
portretizatd utopic ca iterare a visului american, in acest spatiu edenic irumpe actiunea
transgresiva a monstruozitatilor demonice. Simbolic, demonii ameninta sa distrugd paradisul

eroilor genului horror.

Transgresivitatea vizati conduce la estetica utilizatd in genurile discutate. In general,
incd din mituri si apocaliptica religioasa, fortele supranaturale erau descrise atent din punct de
vedere vizual, atribuindu-li-se diverse epitete care atestd detalii cu privire la forma si
amploarea puterii lor distructive. Epitetele califica aceste creaturi fantastice pentru a fi
introduse 1n categoria monstruozitatilor: sunt interstitiale, irationale si supranaturale, violente
si dezgustatoare. De aceea putem vorbi de un continut imaginar comun intre genul horror si
literatura apocaliptica, cel putin 1n ceea ce priveste alementele structurii narative si imaginarul

monstruos supranatural utilizat.

In jocurile video horror, la fel ca in apocaliptica, intdlnim discrepanta dintre lumea

reald, naturala, urband — normala conform expectantelor personajului (reprezentativ pentru



mentalitatea societatii contemporane) si lumea cealalta care este mult mai reald, datorita
faptului ca este inteleasd ca superioara limitelor realitatii umane, fiindu-i in acelasi timp si
cauzd. Daca apocaliptica asteaptd o intoarcere intr-un paradis unde omul se bucurd de
compania lui Dumnezeu, ispasind in istorie pacatul adamic, genul gotic aduce umbra
trecutului care se infiltreazd transgresiv in prezent, pacatele din trecut nu permit evolutia
personajului si il inlantuie intr-0 lume de cosmar. La fel ca in mitul biblic, eroul literaturii
gotice incalcd tabu-ul si este alungat din universul comod in care trdia. Frankenstein provoaca
aparitia monstruozitdtii datoritd faptului ca se aventureaza in domeniul cunoasterii interzise.
Horrorul pune in scena cauzalitatea dintre distrugerea lumii si incdlcarea legilor de catre
diversi indivizi: aceste legi sunt in primul rand etice si morale, desi initial ele apar sub forma
inexplicabild a monstruozitdtilor care de abia ulterior In naratiune sunt intelese ca exprimari

ale traumei transgresive.

Transgresivitatea determind in horror, gotic si apocalipticd aparitia monstrilor
demonici. Fie cd este vorba de imperiul roman care a maceldrit evrei si a torturat crestini,
fiind condamnat din toate punctele de vedere — organizare politica, conduita, lipsa valorilor
morale, vicii, violenta si sacrilegiu — fie ca este vorba de transgresivitatea individului care se
aventureaza in afara legilor si normelor sociale, politice si naturale, actul condamnabil este
corelat cu incalcarea unei anumite legi si determind aparitia punitivd a demonului sau a
monstruozititii. In Resident Evil 3, de exemplu, Jill Valentine considerd ci apocalipsa cu
zombi este o pedeapsd a naturii care se abate impotriva unei umanitdti care a incalcat toate
preceptele morale si s-a aventurat cu inconstientd in testarea limitelor biologicului, cauzand

catastrofa universala.

Problema monstrilor ne-a indreptat inspre estetica uratului pe care am discutat-o in
legaturd cu apocaliptica, goticul si horrorul din jocurile video din perspectiva lui Karl

Rosenkranz.

In capitolul 6, dupia ce am aritat cum se combind tematicile eschatologice cu
arhitectonica ludico-narativa a jocurilor horror in estetica monstruozitatilor si a cronotopurilor
virtuale, am specificat diferentele dintre acestea, apoi am trecut la analiza jocului Silent Hill
pentru a observa pas cu pas aluziile la apocalipsa si reciclarile elementelor evocate din textele
religioase, precum si intersectia acestora cu celelalte elemente imprumutate din genul gotic,
horror, teatrul Shakespearean, teoriile conspirationiste etc. Am putut observa un amalgam

semantic provenit din juxtapunerea multiplelor elemente ideologice, metafizice, ontologice,



sociologice si psihologice in configurarea arhitectonicii ludico-narative. Naratiunea

eschatologicd functioneaza ca instrument utilizat in multiple feluri in jocurile video horror.

In capitolul 7 am discutat despre spectacolul apocaliptic si spectacolul horror, gasind
elemente comune cu spectacolul jocurilor mortii din arenele romane. in general puterea
imperiala s-a servit de violenta regizata ca spectacol. Imperiul Roman distra si ameninta subtil
masele pentru a potoli tentatiile de rebeliune. Rolul spectacolului apocaliptic este si el acela
de a intari o viziune despre puterea imperiului divin, fiind la randul sau un instrument de
fascinare si infricosare a audientei. Atat imaginarul violent utilizat n jocurile video horror, cat
si integrarea acestor puncte de vedere in ideologiile anumitor culte sataniste din naratiunile
jocurilor horror ne determind sa constatim complexitatea elementelor eschatologice utilizate
in arhitectonica lor. Jocul horror simuleazd spectacolul executiilor, supliciilor si abuzurilor
sub toate formele imaginate, incluzand tortura corpului uman, un aspect definitoriu pentru
spectacolul arenelor romane. Nici imaginarul apocaliptic nu exclude pedepsele si torturile
sufletelor care sunt portretizate totusi ca niste cazne carnale. In jocurile video horror abunda
aceste imagini care sunt puse in legaturd cauzald cu monstruozitatea supranaturald dar si cu
anumite grupari religioase milenariste. In Silent Hill demonii sunt cauzati de ritualurile
cultului satanist, in Resident Evil apare secta milenarista Los Illuminados, totodata o grupare
terorista care urmarea sa distrugd lumea, in Dead Space, religia Unitologilor se face vinovata
de provocarea sfarsitului omenirii cauzata de ambitiile sale de a implini profetiile apocaliptice

etc.

Eroul genului survival horror apara lumea din care provine si din punct de vedere
ideologic, deoarece in general monstruozitatile sunt puse in legatura cu gruparile religioase
milenariste din joc. Ambitiile revolutionare sunt condamnate de punctul de vedere reactionar
al personajului care nu poate supravietui in conditiile impuse de schimbarea lumii sale.
Schimbarea este monstruoasd, dezgustatoare si letald, pentru eroul jocului horror speranta nu
este una legatd de progres si de utopia unui viitor supranatural — ci este corelatd cu nevoia de
recuperare a normalitatii pierdute. Totusi, punctul de vedere milenarist nu este unicul element
acuzat: spatiul urban, institutiile statului, televiziunea si societatea de consum sunt la randul
lor prezentate ca spatii carcerale si monstruoase. Sunt acuzate nu doar tendintele de rebeliune
fatd de ordinea societdtii de consum, ci si viciile si abuzurile pe care aceeasi societate de
consum le faciliteaza si Intretine existenta. Dar apoteoza tocmai de aici provine, datoritd
faptului cd societatea de consum apare ca un spatiu al libertatii absolute in care omul poate

alege si este responsabil de actiunile sale. Omul poate sa aleaga raul, deoarece societatea nu-i



poate rapi liberul arbitru, dar a alege raul devine totusi sinonim cu transgresarea legilor si
moralei societdtii. Coruptia corporatiilor din Resident Evil, afacerile necurate ale politiei din
Silent Hill, rapirea si infanticidul, drogurile si experimentele stiintifice ilegale, toate scot in
evidentd transgresiuni adresate ordinii sociale. Si totusi, acest aspect nu schimba faptul ca
imaginea institutiilor capata forme monstruoase, inspirate din spatii sinistre ca puscariile,
sanatoriul sau lagdrele de concentrare, presarate cu cadavre si trupuri mutilate, fiind
comparabile cu spectacolul violent din arenele romane dar si cu imaginarul din naratiunile
apocaliptice milenariste. Jocurile video horror recileaza si amesteca in propriile naratiuni
elemente ideologice, religioase si revolutionare, in aceeasi mdsura in care portretizeaza
societatea contemporand cat se poate de realist, cu aspectele sale pozitive si negative. Nu de
putine ori, aceasta caracteristica a goticului de a problematiza pericolul si efectul tehnologiei
este introdusd 1n retorica naratiunilor ludice din jocurile horror. Resident Evil, Silent Hill,
Pathologic etc. portretizeaza negativ efectele industriei si tehnologiei. Concomitent, acest
inamic interior al mecanismului societatii contemporane, care se manifestd misterios prin
posibilitatea coruptiei sau prin efectele catastrofale ale tehnologiei, este corelat cu imaginarul
apocaliptic si cu anumite secte milenariste care apar frecvent in aceste jocuri. Din acest punct
de vedere se creeazd o confuzie care exclude posibilitatea unui scop ideologic in naratiunile

eschatologice din genul survival horror.

Amestecul ideologic si caracterul ludic scot naratiunea eschatologicd in afara sferei
politicului si ideologiei. Miza naratiunii horror nu este nici reactionara si nici revolutionara, ea
tinteste divertismentul si utilizeaza ideologia si eschatologia pentru a satisface o anumita
audientd, nu pentru a o controla sau ameninta la modul real. Si totusi, ca o consecintd
inevitabila, prin simplul fapt ca determind imposibilitatea reald a conflictului atunci cand il
simuleaza ca act ludic si narativ, jocul video horror devine un instrument al imperialismului
tehnologic din care provine. El desfiinteaza posibilitatea revolutiei pe care o transformd in
materialul naratiunii horror si al divertismentului. Naratiunea eschatologica in jocurile video
horror isi pierde atat miza religioasd cat si cea politic-revolutionara. Dogma religioasa si
dogma ideologica sunt transformate in ornamentatii estetice care corespund arhitectonicii

narative specifice genului survival horror.

Exemplele de jocuri discutate in lucrarea noastra: The Walking Dead, Call of Cthulhu,
seria Silent Hill, franciza Resident Evil, Dead Space, Pathologic, Alone in the Dark etc.

demonstreaza recurentul apel la imaginarul eschatologic si structura narativa apocaliptica, in



functie de care variaza in interpretarile conceptuale atat la nivel narativ, cat si la nivel estetic

audio-vizual.

Am putut observa o preponderentd tematizare a eschatologiei individuale care este
tratatd dupa modelul questei personajului tipic literaturii lui H.P. Lovecraft. Simularea
Judecatii de apoi in diferitele sale forme devine un leitmotiv al esteticii decorurilor virtuale
din survival horror. Lumea este distrusa iar personajul trebuie sa supravietuiasca distrugerii.
Audienta jucatorilor nu se identifici neaparat cu personajul pozitiv, ci mai degraba
empatizeaza cu acesta, conform cu parerea lui Noel Carroll care argumenteaza cu posibilitatea
fricii si groazei pentru alte fiinte, chiar dacd ele sunt simuldri digitale, personaje fictive.
Asocierea ruinei trupului uman cu contemplarea esteticd reprezintd o tema care apare la
Shakespeare, in gotic, in horror si survival horror. Shakespeare, in Titus, prezintd ca pe 0
opera de artd violul si mutilarea Laviniei careia fiii Tamorei ii ciopartesc mainile si i taie
limba. Ruinarea trupului semnificad pentru ruinarea Romei in timpul invaziei gotilor. Ni se
pare intereseant ca acest motiv al ruinei a fost preluat in literatura goticd si in genul gotic
extins in noile forme tehnologice: in Silent Hill 1l regdsim sub forma Alessei Gillespie care
este arsa de vie intr-un ritual satanist. Ea supravietuieste ritualului, dar ramane mutilata si
incapabila sa se miste, la fel ca o statuie. Trupurile statuare ale martirilor din spectacolele
sangeroase din Roma antica, trupul Laviniei lui Shakespeare, cadavrele care poarta decoratiile
abuzurilor transgresive din genurile gotic si horror, toate au in comun aceeasi invitatie spre
contemplare, in care publicul este chemat sd se infioreze totodatd si din punct de vedere
estetic. Fara estetica, moartea ar putea reprezenta un fapt banal, dar prin estetizarea acesteia,
prin ipostazierea suferintei intr-o emblemd statuara a trupului aflat in agonie, estetica
transforma un fapt perisabil intr-un eveniment imortalizat. Cadavrul capata si el o functie
esteticd, zombii isi etaleaza ranile si trupurile ciopartite intr-un infinit dans al mortii, dogma
este volatilizatd intr-un spectacol de divertisment. La fel se petrece si cu ideologia, cu

revolutia si cu conflictul dintre imperialism si rebeliune

In concluzie, am putut observa diferenta dintre rolul pe care naratiunile eschatologice
le-au avut in religie si ideologie si reinstrumentalizarea aceluiasi continut in arhitectonica

ludico-narativa a jocurilor video horror.

Jocurile video simuleaza pe plan ludic scenarii eschatologice inspirate din imaginarul
horror, gotic si apocaliptic, depolitizdnd o structurd narativd pe care Barthes nu o putea

accepta ca fiind un mit, deoarece in opinia sa apocaliptica are pretentia de a schimba realitatea



istorica. In jocurile video acest scenariu este dezamorsat si utilizat in scopuri comerciale,
devenind un element care face parte din brandul specific al unor companii care produc

spectacole digital-interactive de divertisment.



