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СПОСОБЫ ВОЗДЕЙСТВИЯ ИГР В ЖАНРЕ HORROR НА
ИГРОКОВ

В статье проводится анализ ключевых особенностей игр в жанре Horror и их воздействия на игроков.

Введение

Horror – это жанр компьютерных игр, ори-
ентированный на вызов чувства страха и напря-
жения у игрока, выстраивания атмосферы тре-
воги и ужаса. В играх жанра Horror обычно ис-
пользуются темные и запутанные сюжеты, а так-
же механики, способствующие созданию пугаю-
щей обстановки и испытывающие навыки игро-
ка. Для создания хорошей игры требуется по-
нимать – как именно пугает этот таинственный
жанр, и какие приёмы воздействия на игрока в
нём встречаются.

I. Разновидности жанра Horror

Игры, попадающие в обширную категорию
жанра Horror, можно с лёгкостью поделить на
несколько ярких и уникальных поджанров.

Survival Horror – поджанр категории Horror,
часто ставящий игроков в ситуацию, где необхо-
димо выживать в враждебной окружающей сре-
де. Страх за собственную жизнь и ограничен-
ные ресурсы способствуют возникновению на-
пряженной атмосферы. [1]

Psychological Horror – поджанр, в котором
основное внимание уделяется вызову внутренних
страхов и тревог игрока путем исследования пси-
хологических аспектов ужаса и оказания давле-
ния на психику персонажей и игроков.

Action Horror – поджанр, который сочетает
в себе элементы экшена и ужаса. Игрокам предо-
ставляется возможность совершать действия, ти-
пичные для игр жанра Action, такие как стрель-
ба, сражения и преследования, в то время как
сюжет игр данного поджанра старается внушить
игроку чувство страха.

II. Анализ ключевых особенностей

Для того, чтобы затронуть наиболее широ-
кий спектр элементов жанра Horror, будет прове-
дён анализ двух крайне отличных друг от друга
поджанров.

До появления первых игр, преследовавших
цель напугать игрока, самыми популярными ме-
диа в жанре Horror были кинофильмы и телесе-
риалы. Очень часто зрители, вовлекаясь в проис-
ходящее на экране, остаются недовольными дей-
ствиями главных героев и считают, что они спра-
вились бы с проблемой куда лучше. Так, игры в
жанре Survival Horror позволили своей аудито-
рии почувствовать полную свободу выбора сво-

ей судьбы. С другой стороны, игра неизбежно
будет требовать выполнения определённых сю-
жетных действий, тем самым обосновывая мо-
тивацию персонажа и самого игрока. Таким об-
разом, поджанр Survival Horror обрёл популяр-
ность благодаря наиболее близкой передаче иг-
року опыта своего персонажа.

Абсолютно противоположным поджанром
можно назвать Psychological Horror. Игры это-
го жанра чаще всего называют лучшими пред-
ставителями категории Ужасов, так как они ис-
пользуют одни из самых сложных способов вза-
имодействия с игроком.

Игры в жанре Psychological Horror зача-
стую не подразумевают свободу действий со сто-
роны игрока, ограничивая его волю. Основным
элементом таких игр выступает сюжет, который
стремится вызвать у игрока наиболее противо-
речивые эмоции и ощущение постоянной трево-
ги и дискомфорта. Ключевую роль играют гра-
мотно выстроенная атмосфера, эффект неожи-
данности и противоречивости, манипуляция чув-
ствами игрока путем ограничения ресурсов, вы-
ставления морально тяжелых выборов, внуше-
ния негативных эмоций и чувства вины. Так,
жанр Psychological Horror старается напугать не
столько первобытным желанием выжить, сколь-
ко постоянным дискомфортом и тревогой. [2]

III. Приёмы воздействия жанра Horror

Абсолютной основой устрашения любой иг-
ры в жанре Horror являются её атмосфера и сет-
тинг. Грамотно выстроенный сюжет способен за-
тронуть любые темы, делая игрока более воспри-
имчивым и открытым основной идее. Однако не
только нарративный дизайн игры несет в себе
ключевой способ воздействия на игрока.

Игры в жанре Horror намеренно скрыва-
ют часть нужной информации. Не давая игро-
кам возможности хорошо разобраться в лока-
ции, быть осведомленным о количестве здоровья
своего персонажа или о наличии врага побли-
зости, игра заставляет учиться понимать проис-
ходящее лишь по особенностям внутриигрового
мира, чем сильно затрудняет возможность про-
думать и рассчитать безопасный план действий.
Примером данного приёма можно считать игру
«Silent Hill», в которой отсутствовал HUD – вир-
туальный интерфейс. [3]

Проигрыш должен вызывать стресс. Чув-
ство страха и постоянного напряжения возника-
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ет у игрока в процессе ожидания внезапного со-
бытия, избежать которое можно лишь благодаря
навыкам, развиваемым в игре. Так, во многих
проектах, смерть игрового персонажа сопровож-
дается скримером – пугающим кадром с непри-
ятным громким звуком. Примечательным проек-
том, использующем этот способ, является инди-
игра «Five Nights at Freddy’s».

Использование неприятных тем. Игры в
жанре Horror могут повествовать о темах, вызы-
вающих дискомфорт у большинства игроков: ок-
культизм и секты, гротескное изображение смер-
ти и получения увечий, потусторонние явления
и таинственные события, фобии и психические
расстройства. Вовлечение игрока в процесс пе-
реживания травмирующего опыта способно сде-
лать игровой процесс напряженным без потреб-
ности в использовании сложных механик. Инди-
проект «Iron Lung» удачно использует клаустро-
фобию – боязнь замкнутого пространства – как
главный элемент устрашения.

Лишение игрока силы. Такой способ созда-
ет должный контраст с играми любого другого
жанра. Игроки, привыкшие повышать силу и на-
выки на протяжении игрового процесса и неми-
нуемо побеждать врагов, окажутся абсолютно
беззащитными перед ужасающей угрозой, избе-
жать которую либо невозможно, либо крайне
сложно. Приём лишения игрока силы демонстри-
рует игра «Faith». [4]

Заключение

Таким образом, игры в жанре Horror – одни
из самых разнообразных и запоминающихся про-
ектов, отличающиеся уникальными подходами
для взаимодействия с игроком. Далеко за плеча-
ми остались однообразные истории про замки с
привидениями. Глубокие исследования и анализ
особенностей психики и восприятия информации
делают современные игры в жанре Horror насто-
ящими энциклопедиями человеческих страхов.
Жанр Horror развязывает руки геймдизайнерам,
позволяя воссоздавать необычные задумки, до-
носить важные посылы, производить впечатле-
ние и вызывать самые искренние и яркие эмо-
ции.
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