HOGSKOLAN
I SKOVDE

MONSTER | SILENT HILL 2:

En analys av aterkommande drag i
monsterdesign och deras betydelse inom
skrackgenren

MONSTERS IN SILENT HILL 2:

An analysis of recurring features in monster
design and their significance in the horror
genre

Examensarbete i medier, estetik och berattande
Grundniva 15 hogskolepoiang

Vartermin 2026

Elvin Daxler
Pontus Rosén
Handledare: Fredrik Erikson Caba

Examinator: Johan Almer

>,
e
D
=
.
9p
=
>
=
S
<
&




Sammanfattning

Silent Hill 2 (2001) ar ett av skrackgenrens mest populara spel och kan anses vara ett av
de mest historiskt inflytelserika spelen for genren. Med ett kryptiskt narrativ och
obehaglig atmosfar hyllas spelet 4n idag som ett fantastiskt skrackspel 25 ar efter att det
lanserades. Denna studie har genomfort en kvalitativ innehéallsanalys av ett urval
monster fran spelet, i syfte att hitta aspekter av deras design som gar att applicera pa
framtida projekt. Studien ar baserad pa litteratur om skrackfilm, psykologi och genus.
Monstren i Silent Hill 2 (2001) har alla manga olika attribut som passar flera ramverk
illustrerade i litteraturen och visar kopplingar till manga olika genrer som body horror,

slasher-filmer och psychological horror.

Nyckelord: Silent Hill 2, Skrackspel, Monsterdesign, Genus
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1 Introduktion

Mainniskan har berattat skrackhistorier i arhundraden. Allt fran kusliga historier runt en
eld till valkanda bocker och filmer, som Frankenstein (1818) eller The Shining (1980).
Det finns manga olika sitt att motivera varfor specifika element ar laskiga. Sjukdomar
och infektioner ar exempel pa radslor som &r evolutionirt utvecklade, men manga
riadslor hos en individ ar oftast inte medfoda utan nagoting som utvecklas. Kristeva
(1982), Carroll (1990) och Creed (1993) definierade dterkommande aspekter inom
skrackfilmer och motiverade hur avbildningar av monster oftast grundas i en
normbrytande representation av exempelvis genus, funktionsnedsittning eller
sexualitet. Under de senare dren har skrack populariserats som genre i spelindustrin.
Silent Hill-spelserien ar populidr inom skrackspelsgenren och sedan dess borjan 1999
med spelet Silent Hill har atta uppfoljare lanserats. Ar 2001 kom Playstation 2-titeln
Silent Hill 2 ut och med en stark atmosfir och ett tankevickande narrativ blev spelet
valdigt populart. Trots antalet uppfoljare sedan Silent Hill 2 (2001) publicerades anses
spelet fortfarande vara en av de bésta titlarna i serien, och har haft en stor paverkan pa

skrickspelsgenren.

Trots att fler spel i Silent Hill-serien lanserats sedan debuten av Silent Hill 2 (2001) har
spelets monsterdesigner fortsatt vara ikoniska i det samhalleliga medvetandet. Studiens
syfte ar att forsoka analysera och forstd vad som gjort Silent Hill 2 (2001) och dess
monster sa framgéangsrika, i hopp om att kunna isolera viktiga faktorer som kan gynna
skapandet av framtida verk. Attribut hos monstren som ar grundade i problematisk
retorik ar ocksa viktiga att analysera, da vardslos anviandning av sddan representation

kan ha negativ paverkan pa involverade grupper.

I denna studie har det utforts en kvalitativ innehallsanalys av Silent Hill 2 (2001) som
amnat titta narmare pa ett urval monster i spelet for att se vilka aspekter som kan ha
hjalpt spelet att na dess legendariska status. En mangd litteratur om skrackgenreni film
har valts ut for att kunna utféra en analys av olika drag hos spelets monster. Monstrens
utseende, beteende och spelskaparnas avsikter anvands for att ge en enhetlig bild av de
olika monstrens attribut. Gemensamma drag och eventuella skillnader har sedan

noterats for att illustrera monster och dra slutsatser.

Analysen av monstren i Silent Hill 2 (2001) visade inte bara trender i sjilva spelet utan

aven kopplingar till generella arketyper beskrivna i litteraturen. Varje monster bar pa ett



flertal noterbara attribut, och nagra attribut ar tydligt dterkommande i monstrens
design. Nagra trender etableras for ett fatal monster medan andra syns genomgaende i
alla inkluderade monster. Alla noterade atribut kontextualiseras med hjalp av
litteraturen i samband med skriackmedia, psykologi och genus, i syfte att inte bara

identifiera karaktiarsdragen utan dven motivera vad som gor dem laskiga.



2 Bakgrund

Skrack som en mansklig sensation ar otroligt komplicerad. Varfor en individ blir
chockad, radd eller dcklad av olika faktorer har lange studerats. Medier i skrackgenren
forsoker att medvetet sitta igdng skriack respons hos askadare med hjilp av sociala och
psykologiska verktyg. Detta ar relevant i bocker, filmer och datorspel. Vilka verktyg som
anvands och hur de anvinds for att viacka kinslor, som skrick, dr nyckeln till att forsta

och aterskapa fenomenet.

Silent Hill 2 (2001) ar ett skrackspel som har natt stor framgang och fatt mycket
uppmarksamhet i skriackspelsgenren. Spelserien stack ut fran andra skrackspel under
samma tid och hjilpte starta vad som nu kallas for survival horror-genren. Manga spel
i skrackspelsgenren tenderade att vara mer action- eller pusselorienterade. Silent Hill 2
(2001) ér, likt sin foregangare Silent Hill (1999), mer av ett langsamt psykologiskt

skrackspel, med ménga subtila element som liagger vikt vid atmosfar och kénsla.

For att kunna analysera skrackgestaltningen i Silent Hill 2 (2001) beh6vs nuvarande
forskning inom skriack som genre undersokas. Skrackgenren har funnits i manga ar och
har darfor utvecklat en mangd monster och regler som méanga verk tenderar att folja,
sdsom konsroller, upprepade associationer och monster. Fragor om varfor nagot kan
anses vara skrackinjagande ar inte latta att besvara, dd mycket bestar av obevisade
teorier och hypoteser. Alla personer delar inte heller radslor, trots det beh6vs en generell
forklaring av varfor vissa element kan anses vara mer skraimmande dn andra. Spelets
olika monster har ocksa en méngd element som géar att titta pa ur flera vinklar. Uncanny
och body horror ar exempel pa vanliga motiv och metoder for att skapa obehag inom

skrackgenren och behover darfor tas med i studien.



2.1 Skrackgenren

Réadsla ar en drivkraft for hur hjarnan reagerar i situationer som kan innebara fara for
individen. Den kan motivera handling eller paverka beteenden pa en mangd olika satt.
Amygdala ar den dellen av hjarnan vars syfte ar emotionellt lirande och beteende, med
andra ord styr den ens kinslor. Manniskan har sjilvklart vildigt ménga olika kénslor,
men det som den méanskliga arten delar med de flesta djur ar radsla. Sah (2017 s. 1) skrev
kortfattat att radsla dr en evolutionir skyddsmekanism hos djur for att antingen frysa
till, attackera eller fly. I samband med radsla kan samma del av hjarnan orsaka angest,
fruktan eller andra obehagliga kanslor. I koppling till Sah (2017) skrev Salzman (u.a.
stycke 11) att responser hos amygdala ar en process som oftast ar nagot som utvecklas
genom exponering. Sah (2017 s. 1) beskrev experiment da djur fatt stotar i samband med
ett visst ljud, och dven nar stotarna slutat fortsatte ljudet orsaka radslostyrd angest hos
djuret. Bdda hade alltsd kommit till en liknande slutsats, att rddsla dr en utvecklad
respons till skadliga fenomen. Dessa texter antyder alltsa inte bara att radslor utvecklas
naturligt, utan att de ocksd kan framkallas genom obehagliga hiandelser eller en

upprepad association.

Skrack som genre har funnits linge i media. Enligt Carroll (1990 s.4) startade
skrackgenren pa 1800-talet med bokgenrer som The English Gothic novel (Oversatts till
den “engelska gotiska novellen”) den tyska Schauerroman (oversatts till “skrackroman”)
och den franska Roman noir (6versitts till “svart novell”). Tack vare genrens langa
historik finns det ménga olika perspektiv pa hur genren kan analyseras eller definieras.
Carroll (1990) ansag i en diskussion om skrackgenren att det finns en skillnad mellan
skriack som kéannsla och skrick i genrer. Enligt Carroll (1990 s. 10) existerar art-horror
vilket enligt Carrolls (1990 s. 13) definition ar just skrick i skrickgenren. Andra genrer
kan ha element av skrick, men deras syfte ar inte att skrimma pa samma sitt som
element i skrackgenren. Skrackgenren vill att askddaren ska dela eller ha parallella
kanslor med karaktarer i verket. Carroll (1990 s. 193) ansag att for att nagonting ska vara

skriackinjagande maste det dckla askddaren pa nagot vis.

Varifran potentiell yrsel, illamaende eller obehag i skrackgenren kan stamma ar nagot
som Kristeva (1982) skrev om i sin text POWERS OF HORROR. Kristeva ar en
aterkommande forfattare inom &mnet och definierade tva véasentliga parter i
skrackgenren: subjektet och vad hon kallar for abjektet. Subjektet enligt Kristeva (1982)
ar jaget. Jaget ar egot vilket identifierar en individ som sig sjilv; denna sjilvidentifiering

sker ocksd med exempelvis huvudkaraktirer i media. Subjektet ar da i spelets kontext



spelaren och samtidigt huvudkaraktaren. Abjektet ar enligt Kristeva (1982) det som
hotar jaget. Abjektet blir da en opposition till subjektet och representeras pa olika sitt
fran ett verk till ett annat. Nagonting abjekt ar inte nodvandigtvis en person eller ett
monster utan kan, for denna studies syfte, nirmare beskrivas som en normbrytande
aspekt ett verk representerar som icke Onskvirt. Nagonting abjekt behover inte
nodvindigtvis fysiskt hota en spelare eller huvudkaraktir utan hotar jaget, alltsa en
individs varldsbild eller sjalvbild. Abjektet bryter samhéeliga lagar, regler och normer.
Kristeva (1982) anviande barridrer genomgaende i sin text for att illustrera relationen
mellan subjektet och abjektet. Barriaren representerar da en lag, regel eller norm och
aspekter som oOverskrider denna barridr blir da abjektforklarade, overskridandet av
barridren beskrivs ocksd som att abjektet bryter barridren. Barridarerna som abjektet
bryter ar olika fran ett verk till ett annat, men grundas oftast i religion och moralitet
(Kristeva, 1982). Genom sin text lade Kristeva (1982) mycket vikt vid analys av det
religiosa perspektivet. Creed (1993) forklarade genomgéaende i reflektion av Kristevas
(1982) text att nar en skriackfilm visar en barriar brytas sker en separation mellan vi och
dem, vilket i slutindan forstarker barridaren mellan subjektet och abjektet. Till exempel
nar en farlig manlig karaktar forsoker framtsa som en kvinna i en skrackfilm, exempelvis
Buffalo Bill (The Silence of the Lambs, 1991) eller Norman Bates (Psycho, 1960),
etableras som tecken pa att en individ kan vara falrig. I detta exemplet representerar
barridren konsnormer och den ickenormativa konsrepresentationen som abjekt. Da
Buffalo Bill och Norman Bates ar farliga karaktarer forstarker det normen av att mén ska
bete sig som mén och kvinnor ska bete sig som kvinnor, baridrer i skrackgenren blir da
brutna vilket i slutdndan forstiarker deras roll i samhillet. Abjektet kan i vissa fall vara
subjektets motsats men kan ocksa vara en forvriden vertion av subjetet. Creed (1993, s.
21) lade vikt pa hur abjektet i en samhallelig kontext ar ett forsok att separera manniskan
fran icke-méanniskan, den fullformade individen fran den delvis formade individen.
Creed (1993) betonade Kristevas (1982) ord om representationen av abjektet i
skrackgenren genomgaende i sin text: “The abject threatens life; it must be ‘radically
excluded” (Creed 1993, s. 22). Subjektets relation till abjektet ar dock inte enformig, da
subjektet ofta lockas av abjektet. Kristeva beskrev denna dynamik som: “It beseeches,
worries, and fascinates desire, which, nevertheless, does not let itself be seduced.
Apprehensive, desire turns aside; sickened, it rejects” (Kristeva 1982, s. 1). Vilket alltsa
innebar att subjektet finner fascination i det abjekta trots faran det abjekta
representerar. D4 barridren som det abjekta bryter i media kopplas till religion av
Kristeva (1982) blir abjektet, det som korsat barridren, liknat vid synd genomgaende i
texten. For likt hur syndaren lockas av kottets frukter i Bibeln, lockas subjektet av

abjektet. Abjektet finns inte utan subjektet, da abjektet definieras som en opposition till



subjektet, men enligt Kristeva (1982) hjélper abjektet ocksa till att definiera subjektet.
Skrackmedier tilldelar ett kortfattat utrymme dar barridrerna bryts, vilket hon beskriver
skapar en tillfallig dimension dar abjektet tolereras innan det ska forkastas (Kristeva
1982, s. 2). Tillfredsstallelsen folk kanner infor skriack forklarade Creed (1993, s. 28) da
vara relaterad bade till den naturliga fascinationen for det abjekta, men &dven till

sdkerheten kopplad till forstarkningen av de samhilleliga barridrerna.

Avhumanisering ar ndgonting som kan motivera varfor en individ kdnner riadsla for en
annan. Fischer och O'Mara (2023) skrev om avhumanisering i kontexten av otroliga
grymheter, som tortyr och massmord i den verkliga varlden. De skriver om
avhumanisering som bade ett fenomen och en metod, samt dess konsekvenser pa en
bredare skala. Hur tankesattet matar sig sjalvt och motiverar vald och hur ingrupper
skiljer sig fran utgrupper genom att tilldela farre unika manskliga karaktarsdrag till
utgrupper ar nagot som gar att kalla essentialist dehumanisation (Fischer & O'Mara
2023, s. 2). Avhumanisering erbjuder en omvag runt moral genom att skildra férévarna
och offren, och ar alltsd en drivkraft som legitimerar aggression och vald mellan grupper.
Avhumanisering ar alltsd ett nekande av patagligt manskliga drag i syfte att inte

sympatisera med en utgrupp, enligt Fischer och O’Maras (2023) forklaring.



2.1.1 Manniskokroppen i skrack

Uncanny valley ar en term som Mori (1970) skapade for att forklara nar nagonting
overgar fran nagot behagligt till obehagligt. Termen skapades framst for robotik for att
forsoka definiera nar nagonting icke-levande (som en robot) borjar bli obehagligt for oss
manniskor. Termen uncanny ar gammal och hiarstammar fran tyskans unheimlich,
vilket ungefar oversitts till “icke-hemaktigt” pa svenska. Termen definierades i forsta
hand av den tyske psykologen Jentsch (1906) i hans text On the Psychology of the
Uncanny. I texten forsoker Jentsch (1906) konkretisera exakt vad uncanny innebar.
Manga bocker av E. T. A. Hoffmann namns i texten dd ménga verk innehéller uncanny-
effekten enligt Jentsch (1906 s. 11). I Hoffmanns bok Sandmannen (1816) far lasaren
aldrig ett svar pd om sandmannen var verklig eller ej, ndgot som Jentsch (1906 s. 11)
pastod ar uncanny. Vaxskulpturer och robotar som beter sig som manniskor dr andra
exempel texten namner. Det Jentsch (1906) ringat in i sin text ar osdkerhet. En vaxfigur
i sig behover inte vara uncanny, men en vaxfigur i morkret, diar det inte gar att
omedelbart avgora om den lever eller ej, lar framsta som uncanny. Intressant nog drar
Jentsch (1906 s. 9) en parallell mellan hur djur kan skrimmas av nagot tills objektet
introducerats ordentligt. Exempelvis hur en hund kan vara radd for dammsugaren tills
den fatt undersoka objektet. Kinslan av uncanny varar alltsa tills dskédaren fatt ett svar,
eller forstar vad som anses vara uncanny. The Uncanny av Freud (1919) bygger pa texten
av Jentsch (1906) for att forsoka vidare definiera vad uncanny innebar. Freud (1919 s.
132) gar bland annat in i etymologi, och péstod att den mera exakta anviandningen av
ordet unheimlich appliceras pa allt som ar menat att vara gomt men som nu har blivit
funnet. Freud (1919) skrev ocksd om mera abstrakta instanser av uncanny; dar Jentsch
(1906) mestadels gor kopplingar till patagligt fysiska attribut, skrev Freud (1919 s. 144)
om saker som upprepning. Att se samma nummer flera gianger per dag, eller att ga
igenom en stad dar varje grand leder dig tillbaka till dar du varit, pastar Freud (1919) alla
kan framkalla uncanny-kanslor. Nagot viktigt Freud (1919) papekat i skriften ar att olika
kontexter ocksa paverkar hur folk uppfattar dem. Freud (1919 s. 153) exemplifierar detta
med att dod och ateruppstandelse kan framsta som uncanny, i instanser som exempelvis
zombies, men vacker inga kanslor i berattelser som Snovit (1812). Kontexten och varlden

som mediet sitter som standard paverkar alltsd hur den observeras.

Kristeva (1982, s. 71) beskrev den ickenormativa kroppen i skrackfilm i relation till vad
hon kallar for the clean and proper body (vilket oversitts till “den rena och ordentliga
kroppen”). Denna term definierade Kristeva (1982) med hjilp av passager i Bibeln som
beskriver hur manniskor bor forhalla sig till sin kropp. Orenhet, ohelhet, sjukdom och

dod ar aterkommande motsatser till den rena och ordentliga kroppen.



The body must bear no trace of its debt to nature: it must be clean and proper in
order to be fully symbolic. In order to confirm that, it should endure no gash
other than that of circumcision, equivalent to sexual separation and/or
separation from the mother. Any other mark would be the sign of belonging to
the impure, the non-separate, the non-symbolic, the non-holy (Kristeva 1982, s.

102)

Den abjekta manniskan kan da enligt Kristeva (1982) definieras genom utférandet av
abjekta handlingar men ocksa genom tillstandet hos hens kropp. Creed (1993) och Cruz
(2012) ekade bada Kristevas (1982) sentiment om den ickenormativa kroppen som ett
abjekt. Carroll (1990) hanvisade i sin text till en méangd olika verk vars monster beskrivs
som motbjudande pa ett eller annat vis for att stodja sitt pastaende om separationen
mellan horror och art-horror. Carroll (1990), Kristeva (1982), Cruz (2012) och Creed
(1993) definierade alla antagonistiska arketyper inom skriack for att lattare kunna
analysera, diskutera och reflektera kring materialet. Carroll (1990, s. 51) nimnde bland
annat vad han kallar for horrific metonymy, vilket innebar att starka smutsiga eller
orena karaktarsdrag genom externa faktorer och associationer (exempelvis hur Dracula

styr en armé av rattor i Bram Stokers bok Dracula fran 1897).



Kristeva (1982, s. 3) klassificerade liket som den ultimata abjekta kroppen. Likets
abjektifiering existerar pa flera nivaer. I en religios kontext ar det en kropp utan sjal,
vilket inte far visas upp och omedelbart maste begravas for att inte fororena vad Bibeln
kallar for Guds heliga jord (Kristeva 1982, s. 109). Liket ar ocksa kopplat till sjukdom och
bakterier, vilket uppenbarligen dr en evolutionir utveckling, men dven detta kopplar
Kristeva (1982) till bibliska sentiment. Kroppsligt avfall ar ett dterkommande dmne i
diskussioner om liket och anvinds som ett exempel i litteraturen som en fysisk
representation av radslan for sjukdom, bakterier och dod av Kristeva (1982), Creed
(1993) och Cruz (2012). Avforing, urin, spya och blod ar alla kroppsliga funktioner som
representeras i skrick med en abjektiv lins. Kristeva (1982, s. 71) nimnde dock hur térar
och sperma urskiljs och inte representeras som abjekt. Skriacken angdende den doda
kroppen enligt Cruz (2012, s. 161) ar inte baserad pa radslan for doden utan riadslan for
forstorelsen av ens egen kropp. Diskussionen som Cruz (2012) forde angaende den doda
kroppen var till stor del i form av zombier, ett vandrande lik drivet av en formultnande
hjarna. Lunkandes fram med onaturliga rorelser pa grund av ett skadat cerebellum,
drivet av instinkt istédllet for rationalitet. Manniskan har, som ménga andra djur, en
naturlig disposition mot lik och infor darfér en separation mellan den levande
populationen och den doda. Steriliteten hos zombier ar enligt Cruz (2012) val motiverad,
da zombier inte ar en egen art utan en dod manniska; detta implicerar zombien som en
meningslds varelse som maste kasseras. Aven om liket inte gestaltas som en vandrande

antagonist likt zombien, forekommer det ofta i skrackfilmer.

Body horror (oversitts till “kroppsskriack”) ar en subgenre inom skriackgenren som
identifieras av sin dckelfaktor i koppling till den manskliga kroppen. I skriften Terrors
of the Flesh: The Philosophy of Body Horror in Film fran 2020 sparade Huckvale genren
tillbaka till den franske filosofen Marquis de Sade, som péastod att manniskan far
njutning och smarta enbart av kroppens sinnen och organ (Huckvale 2020, s. 280). I
Huckvales (2020) observation pratar manniskan om sin kropp som sin dgodel, kontra
sitt medvetande, som individen anser ar det verkliga jag. Huckvale (2020 s. 281)
kopplade body horror till den konstanta radslan for manniskans egen forganglighet.
Kroppen ar det enda instrumentet som méanniskan kan anvianda for att forsta varlden
runt sig, och skador pa den i litteratur och medier skapar angest hos individer da

verktyget fordarvas (Huckvale 2020, s. 281).



Mutationer ar enligt Cruz (2012, s. 164) den primara drivkraften for evolution. Trots
mutationers roll i utvecklingen av liv 4&r mutationer atminstone lite skadegorande och
kan paverka en individs morfologi eller beteende. Radsla for mutationer manifesterar sig
pa flera sitt. Gonder (2003, s. 1) papekade att det redan sedan 50-talet var populart i
media att mutationer skedde pa grund av stralning. Skricken infér dndringen av
genetiskt material ligger i maktlosheten den utsatta kianner (Gonder 2003, s. 2). Nar det
kommer till skrack baserad pa dndringen av en individs morfologi vinde sig Gonder
(2003, s. 1) till filmer som han kallade for body rebellion films (6versatts till “filmer om
kroppsuppror”) dar en individ vaxer nya kroppsdelar, upplever att sina kroppsdelar
muteras eller finner sig med en kroppsdel som har en egen vilja. Stralning i filmer
anvands ibland for att motivera mutationer som andrar beteende. Cruz (2012, s. 164) tog
filmen The Hills Have Eyes (1977) som exempel. I filmen blir en familj utsatt for
stralning och transformeras till monstrudsa, valdsamma, deformerade kannibaler. Cruz
(2012, s. 165) kopplade mianniskans riadsla for kroppsliga mutationer inte bara till
forlusten av kroppslig autonomi eller forlusten av individens fornuft, utan dven till
bristen pa symmetri. Symmetri dr ndgot som méanga djur, inklusive manniskan, varderar

i sitt urval av en partner (Cruz 2012, s. 165).

Ett annat exempel pa skriack relaterad till andringar, mutationer eller transformation
fran en normativ kropp till en abjekt kropp visas i manniskohybriden. En mansklig kropp
som korsas med nigot annat for att skapa en ohelig amalgamering. Carroll (1990, s. 47)
kategoriserade manniskohybriden som antingen en fission eller en fusion. Fusion
innebdr exempelvis en méansklig 6dla, alltsd en ménniska som dr sammanfogad, eller
fused, med en 6dla, medan fissions-monster ar tva individer/varelser som delar samma
existens, sdsom en varulv (dir en méanniska och en varg delar kropp) eller ett alter ego.
Viktigt att notera ar att Carroll (1990) inte ndmner fler krav pa attribut som kravs for att
ett monster ska riaknas som fission eller fusion. Korsningar mellan exempelvis icke-
levande objekt ar alltsd fortfarande ett fusions-monster. Frankensteins monster
(Frankenstein, 1818) hade da varit ett fusions-monster, da det 4r en sammansattning av
flera kroppar som fortfarande skapar en individ. Creed (1993, s. 16) nimnde ocksa
monster som varulvar och Frankenstein i kontexten av en minniskohybrid. Aven
Kristeva (1982, s. 103) diskuterade manniskohybrider i koppling till passager i Bibeln,

specifikt angdende fordomelsen av hybrider eller de som flyter mellan kategorier.
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I sin diskussion om transformationen fran manniskokroppen till ndgot annat anvinde
Cruz (2012, s. 162) filmen The Fly (1986). I filmen rakar vetenskapsmannen Seth
Brundle sammanfoga sitt eget DNA med DNA frén en fluga. Under filmens gang visas
Seth ldngsamt men sdkert bli mer och mer fluglik, vilket resulterar i att Seth
transformeras till ett monster, hilften minniska och hilften fluga. Cruz (2012)
forklarade skriacken i olika aspekter av Seths transformation. Individer i naturen som
skapas pa grund av en korsning mellan djur som ar for genetiskt annorlunda fran
varandra fods sterila. Under transformationens gang forlorar Seth inte bara sina
framtida chanser till forokning, utan finner sig aven evolutionirt ensam, den ende av sin
art (Cruz 2012, s. 163). I de sista delarna av filmen kan Seth inte ens konsumera
tillrackligt med foda for sin nya kropp. Cruz (2012, s. 163) motiverade da att radslan for
manniskohybriden kommer frdn sympatin en tittare kdnner for den utsatte och ar
grundad i bland annat sirskiljandet fran manniskoarten, sterilitet och bristen pa

kroppslig funktionalitet.
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2.1.2 Genus i skrack

I reflektion av bibliska sentiment illustrerade Kristeva (1982) hur definitionen av den
rena och ordentliga kroppen inte inkluderar den kvinnliga kroppen. Menstruation
abjektifieras inte bara for att det ar ett kroppsligt avfall, utan for dess religiosa, sexuella
och sociala konnotationer, vilket Kristeva (1982, s. 78) papekade kan hota
konsseparationen. Kristeva (1982, s. 78) beskrev separationen mellan maskulin och
feminin kraft som instabil och hur bibliska sentiment kan implicera att samhaéllet hade
forstorts utan separationen. Femininitet ses da som nagot synonymt med ondska vilket
maste fortryckas (Kristeva 1982, s. 70). Creed (1993, s. 27) ekade Kristevas (1982)
sentiment i analyser av film som inkluderar menstruation, dar det ofta liknas vid synd.
Kristeva (1982, s. 95) kopplade abjektifieringen av kvinnlig vilja till passager om den
forsta synden som Eva (den forsta kvinnan) begick i Bibeln, och detta beskrevs motivera
den negativa synen pa kvinnligt begir i skriack savil som i samhaillet. Rieser (2001)
diskuterade i en undersokning om genusrepresentation av karaktérer i slasher-genren
dynamiken mellan den manliga férovaren och det kvinnliga offret. Slasher-genren ar
kiand for sina antagonister och deras brutala mord pa ofta unga kvinnor. Exempel pa
slasher-filmer inkluderar: Friday the 13th (1980), Halloween II (1981) och The Texas
Chain Saw Massacre (1974). Motiveringen till varfor en kvinna dodas i slasher-filmer
liknar de som namnts av Creed (1993) och Kristeva (1982), vilket dras till sin spets i
slasher-genren da till exempel Overdriven femininitet eller promiskuitet bestraffas
(Rieser 2001, s. 376). Kvinnlig vilja, kraft och anatomi blir da abjekt, och detta reflekteras

och manifesteras pa olika satt i skrack.
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En moders styrka fruktas da den hotar den faderliga styrkan, forklarade Creed (1993, s.
26). Inte bara symboliserar modern sikerhet som subjektet soker sig till, utan samtidigt
nagonting som subjektet maste sla sig fri frdn. Modern ar enligt Creed (1993, s. 33) en
fetischiserad figur. Subjektet fetischerar modern, men modern fetischerar dven
avkomman. Modern vill behélla avkomman som sitt barn och ta hand om den langt efter
att den lamnat barndomen, vilket representerats som abjekt i till exempel Friday the
13th (1980). Fodsel ar 4ven nagot som representeras som abjekt, inte bara nir det hander
den kvinnliga kroppen utan ocksa den manliga kroppen. Cruz (2012) och Creed (1993)
anvande filmen Alien (1979) for att illustrera detta. Filmen utspelar sig till storsta del pa
ett rymdskepp dar besittningen utsatts for en alien som kallas for xenomorph. I filmen
blir en av besiattningsmannen attackerad av en varelse som oralt impregnerar mannen.
Avkomman frén impregneringen brister senare ut ur mannens mage och vixer snabbt
upp till en mordisk xenomorph som jagar besittningen resten av filmen. Fodseln av en
xenomorph ar enligt Creed (1993, s. 30) ett exempel pa problemen med Sci-Fi-horror,
vilket forklaras som en omarbetning av fédsel och representationen av parning och
forokning, illustrerad i form av kroppslig invasion. Xenomorph-férokning sker dven
asexuellt, vilket forekommer har och var i skrick. Cruz (2012, s. 166) forklarade
jungfrufodsel i skrack som stéttande for dess exkludering av en manlig part, dar kvinnan
symboliskt kastrerar mannen. Réidslan for exkludering fran mdjligheten att foroka sig
visas dven utanfor kontexten av asexuell forokning. Manniskans forokning ar baserad pa
kvinnans val av partner, vilket sitter kvinnan i en position av makt (Cruz 2012, s. 165).
Kvinnan representeras ofta med en destruktiv sexualitet som &r sirskild fran normen pa

grund av denna potentiella exkludering av det manliga konet (Cruz 2012, s. 165).
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2.2 Silent Hill

Silent Hill (1999) ar en titel till Playstation-konsolen, och ett av de tidigaste exemplen pa
ett survival horror-spel. Det anses ocksa vara ett psychological horror-spel (6versatts
till “psykologisk skriack”), som enligt Tomé (2024, 318:3) dr en subgenre till
skriackgenren. Tomés (2024, 318:3) definition av psychological horror ar ett spel som
dyker ner i karaktirernas psykologiska och emotionella stadier for att uppna en
skrackfaktor hos spelaren, likt psykologiska thrillers. Exempel pa psykologiska thrillers
ar Jacob's Ladder (1990) och Twin Peaks (1990) som bada, enligt Perron (2006, s. 75),
inspirerat Silent Hill (1999), Silent Hill 2 (2001) och Silent Hill 3 (2003). Ett avexemplen
som Perron (2006, s. 76) tog upp inkluderar protagonistens jacka i Silent Hill 2 (2001)
som har en stor likhet med Jacobs jacka i filmen. Perron (2006) gav en overblick av
spelen i sin bok Silent Hill: The Terror Engine, dar spelens premisser forklaras. I Silent
Hill (1999) kontrollerar spelaren Harry Mason, en dnkling och forfattare som aker till
semesterorten Silent Hill med sin sjuariga dotter Cheryl. Deras resa far ett abrupt slut
nir Harry ser en flicka mitt pa bilvigen, och i sitt forsok att undvika henne kraschar han
bilen. Nar han vaknar ar Cheryl borta, och hans uppdrag ar att forsoka hitta henne i
stadens dimma. Under spelets gang far spelaren reda pa att Silent Hill ir hem for en kult,
och allt spelaren sett forklaras ha projicerats fran flickan fran vigen i borjan (som heter
Alessa Gillespie) och hennes inre tankar. Alessa amnas bli offrad av stadens kult i hopp
om att vicka en sedan lange dod gud. Spelet har flera olika slut varav inget ar fullstindigt
och det finns inget ritt eller fel slut, sa spelaren far sjalv avgora vad de tror hiander.
Perron (2006, s. 49) papekade ocksa att spelet skiftar mellan verkligheten och nédgot

annat under spelets gang, och det ar inte tydligt om nagot faktiskt ar pa riktigt.

Silent Hill 2 (2001) ar inte en traditionell uppfoljare. Inga karaktirer fran det forsta
spelet nidmns och inga monster &terkommer. Spelaren styr karaktiren James
Sunderland, som fatt ett brev fran sin fru som ber honom att méta henne i staden Silent
Hill. Spelaren traffar andra méanniskor i staden som alla verkar ha egna problem. Ju
langre spelet gar, desto konstigare borjar viarlden omkring honom att verka. Omojlig
arkitektur och hél i vaggar som leder ner till brunnar som leder till ett fingelse; allt kinns
mer och mer som en drom. Detta ar nigot som speglas i Perrons aterberittande av
handelser i Jacob’s Ladder (1990): “Then, crossed corridors slowly deteriorate. The
atmosphere becomes completely insane. The ceiling changes to a grate” (Perron 2006, s.
75-76). Under spelets gang far spelaren veta mer och mer om James och hans relation
med sin fru Mary, vilket kulminerar i en scen dar det framkommer att James tagit sin

frus liv och att hon har varit dod i tre ar. Spelet har, likt Silent Hill (1999), flera slut som
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alla ar ofullstéandiga och far spelaren att fundera. Silent Hill 2 (2001) blev en stor succé,
storre an det forsta spelet, och pratas fortfarande om an idag trots att det slapptes for 25
ar sedan. En god gissning till varfor ar spelets story. Dar Silent Hill (1999) ger spelaren
ett konkret mal (att hitta sin dotter) ar Silent Hill 2 (2001) mycket mer kryptiskt, och
spelaren far sillan en konkret bild av vad som hént. Den ledande designern av monstren
i bade Silent Hill (1999) och Silent Hill 2 (2001) ar Masahiro Ito, som dven flera ar senare
svarar pa fragor kring spelet online. Da Ito ar illustrator for majoriteten av monstren i
spelet, ger hans svar pa fragor kring monstren en bra insikt i tankarna bakom

gestaltningsvalen i spelet for analysens syfte.
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2.3 Bakgrund Sammanfattning

Réadsla hos ménniskan ar inte bara nigot som uppstir, utan resultatet av hjarnans
kognitiva formaga att sammankoppla saker med emotionella stadier. Pa liknande satt
gar det da att koppla kinslor av nagot uncanny till luckorna, eller kanske snarare
riadslorna som fyller luckorna i vart forstind. Bade Freud (1919) och Jentsch (1906) skrev
om hur osdkerheten, eller ovetandet om nagonting, oftast pakallar kidnslan uncanny i
deras méanga exempel. Medier som film och spel vill viacka kianslor hos askadaren, mer
specifikt vill de att dskadaren ska spegla karaktarernas kanslor enligt Carroll (1990 s. 18).
Skrackfilmer och skrackspel, i syfte att skrimma tittaren, anvander artefakter som
psykologiskt paverkar tittaren bade direkt men dven undermedvetet. Tittare kan kidnna
yrsel, fasa eller chock infor den oandliga mangden artefakter som individuella verk kan
anvanda och blanda for att fa precis den kéansla de vill &stadkomma. Kristevas (1982)
definitioner av det abjekta i skriackgenren kan hjilpa till att identifiera aspekter av
monstren vilka presenteras som normbrytande. Abjektet vilket korsar sociala barridrer
har dd sin grund i religiosa ramverk av synd och moral enligt Kristevas (1982)
reflektioner av biblisk text. Silent Hill 2 (2001) har en psykologisk utgangspunkt i
skrackgenren, och paralleller till verk som just Jacob’s Ladder (1990) ar tydliga. Pa
grund av parallellerna har alla bitar av verket ett genomtankt syfte, vilket inkluderar
spelets monster. Spelet lyckas val framkalla alla mojliga obehagliga kénslor som, med

hjalp av spelets groteska design och kontexter, stannar kvar hos spelaren.
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3 Problemformulering

De grafiska aspekterna av visuell skrackmedia, som spel, ar vasentliga for att formedla
kanslan verket forsoker formedla. Carroll (1990, s. 18) pastod att skrackgenren vill att
askadaren skall dela kianslor med karaktirerna i verket, och i just spel ar speglandet av
kanslor annu viktigare, da spelaren faktiskt ar en del av verket och inte bara en askadare.
Skrackspel, i kontrast till film eller litteratur, har da revolutionerat konsumentens niarhet
till det laskiga, vilket 1ar ha bidragit till dess popularitet. Kristeva (1982) och Creed (1993)
illustrerade vikten av att analysera, ifrdgasitta och problematisera representationen av
det abjekta i film, vilket kan argumenteras da dven borde appliceras pa spelindustrin.
Silent Hill 2 (2001) grundar sina monster i undermedvetna radslor och tankar hos olika
karaktarer i spelet. Det ar spelets psykologiska installning till skrackgenren som gor det
till ett utmarkt verk att analysera och faktiskt lisa in sig i designerna spelet presenterar.
Av alla Silent Hill-spel sé anses Silent Hill 2 (2001) oftast vara ett av de populéraste i
spelserien. Att da ge en analytisk blick, grundad i litteratur om bland annat skrick, pa en
av genrens storsta titlar bor ge gynnsamma reflektioner. Med det sagt kommer

problemformuleringen for detta arbete att vara:

» Vilka aterkommande gestaltande drag framtrader i utvalda monster i Silent Hill

2 (2001) och vad har de for betydelse inom skriackgenren?

3.1 Metodbeskrivning

For att svara pa fragestillningen har studien valt att analysera ett urval av monstren fran
Silent Hill 2 (2001) for att identifiera vad som gor att spelaren kan kdnna obehag infor
dessa varelser. Malet dr d& att se om det finns gemensamma faktorer som gar att
definiera med hjilp av litteraturen. Analysen bestar av tre delar: en visuell beskrivning
av monstret, en 6verblick med mer kontext om monstrets rorelsemonster och skaparnas
intentioner, samt en kontextualisering av monstrets attribut i koppling till litteraturen.
Observationerna av varje monster varierar da olika kéllor hjalper till att analysera olika
aspekter av respektive design. Litteraturen som anvidnds fokuserar till stor del pa
skrackgenren, psykologi och genus. P4 grund av detta ar retoriken kring noterade
attribut grundad i samma dmnen. Gemensamma drag frén tva eller fler monster samlas
i ett eget segment dar de kontextualiseras mer utforligt. Gemensamma attribut som delas
mellan flera monster, eller har en utforlig grund i litteraturen, kan rimligtvis antas ha en

stor paverkan pa vad som gor monstren skrimmande. Om ett attribut beskrivs utforligt
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i litteraturen i koppling till andra verk kan det dven tyda pa att de har varit effektiva

tidigare.

Analysen har fokuserat pa de visuella aspekterna nar det kommer till urvalet av monster,
det vill sdga hur de ser ut och hur de ror sig. Den valda litteraturens syfte ar darfor att
forbereda ldasaren pa skriackgenrens historia och trender. Carroll (1990), Creed (1993)
och Kristeva (1982) ar darfor viktiga for att fa en Overgripande forstaelse for genrens
historia och monster, men ocksa for att forsta var Silent Hill 2 (2001) skiljer sig fran, eller
delar normer med genren i stort. Relaterad litteratur som Jentsch (1906), Freud (1919)
och Mori (1970) har anvants for att forklara specifika drag och trender. For att fa en
overgripande blick av skaparnas intentioner anvinds kommentarer frin Masahiro Ito
som ar ledande designern av just monstren. Anledningen till varfor just Silent Hill 2
(2001) valts for denna analys ar for att spelet ar sa vilkdnt. Manga av seriens mest

ikoniska och vilkianda monster harstammar fran Silent Hill 2 (2001).

De positiva aspekterna av det naimnda metodvalet ar att det tilldter en djup och komplex
analys som kan fanga kontexter och detaljer, vilket ar viktigt da spel ofta innefattar
manga olika faktorer. Eventuella nackdelar/problem med den valda metoden ar det
potentiella utvecklandet av bias baserat pa vald litteratur, samt en personlig bias baserad
pé skribenternas formagor. En annan nackdel ar att dd spelare stoter pd monstren i en
viss kontext som inkluderar ljud, musik och narrativ, vilket studien inte fokuserar pa,

kan de visuella observationerna inte reflektera spelupplevelsen i sin helhet.
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4 Analys

Analysen tar upp de visuella aspekterna sdsom gestaltning, konnotationer och rorelse.
Monstrets introduktion noteras, skaparnas intentioner forklaras och allt

kontextualiseras med hjilp av vald litteratur.

4.1 Bubble Head Nurse

4.1.1 Observation

Bubble Head Nurses dr manniskoliknande monster med klassiskt feminina drag. Deras
kroppar ar till stor del normala och funktionella bortsett fran deras ansikten, som tacks
av en ljus massa som doljer deras ansiktsdrag. Massan stracker sig fran vardera sida av
huvudet ner mot hakan dir en rod rektangular form tacker dar deras mun skulle ha varit.
Bubble Head Nurses ar klddda i en blottande vit uniform som bestér av en skjorta med
djup urringning och en minikjol. De har dven vita ballerinaskor, handskar, en tom
namnbricka och en sjukskoterskemossa. I sin hogra hand bar de ett metallror. Hela

kroppen ar tiackt av blodflackar och smuts.

4.1.2 Spelkontext

Bubble Head Nurses introduceras, passande nog, pa Brookhaven Hospitals andra
vaning. Tvd av dem kommer gdende genom varsin korridor som leder till spelaren.
Monstret skakar sitt huvud medan det haltar mot spelaren pa stela ben. Nar spelaren
skadat Bubble Head Nurses faller de till marken dar de sprattlar vildsamt innan de blir

helt stilla. Rent funktionellt ar det inget nytt. De ror sig mot spelaren och svingar sina
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jarnror.

Masahiro Ito (2017/2020) ndmner pa X att bakom den roda rektangeln i mitten av vad
han kallar for monstrets mask finns ett litet bebisansikte, vilket representerar Marys
onskan om ett barn. Tackandet av munnen ska syfta pa James fortryckta minne av att ha
kvavt sin fru. Pa Teacup talade Ito (2010) om vad munnen representerar pa monster i
Silent Hill 3 (2003) och ndmner i samband med detta att munnar i Silent Hill 2 (2001)
representerar Marys “...shrieking insanity” (Ito, 2010) och darfor de verbala attacker

Mary utsatte James for.

4.1.3 Kopplingar

Bubble Head Nurse har en tydlig feminin figur. Kladerna som ska representera en
sjukhusuniform ar sexualiserade och inte realistiska. Creed (1993, s. 46) i en diskussion
om The Exorcist (1973) beskrev, i kontexten av subjekt och abjekt, hur en vanlig barriar
att bryta i skrack ar den mellan oskuldsfullhet och korruption, renhet och orenhet.
Kristevas (1982) koppling mellan abjektifiering och synder beskrivna i Bibeln kan
appliceras dven har. Designen ar gjord for att locka spelare trots att monstret bara gar
att sldass mot, vilket speglar subjektets relation till abjektet. Den sensuella
representationen av halvnakna kvinnor i skrackgenren ar inte ny. Rieser (2001, s. 376)
beskrev hur kvinnlig sexualitet i bland annat slashers straffas. Kameran foljer ofta
kvinnan med en sensuell voyeurism som dr menad att locka manliga tittare, men i

slutandan maste promiskudsa karaktarer bestraffas (Rieser 2001, s. 374; Creed, 1993 s.

153).

Monstrens utstyrsel dr som sagt baserad pa sjukskoterskeuniformer, vilket speglar
utrymmet som spelaren hittar dem i. Bara faktumet att monstret kontextualiseras med
sjukvarden kan fa spelare att finna monstret obehagligt. Filmer som Jacob's Ladder
(1990) eller Halloween II (1981) ar klassiska filmer med scener som involverar sjukhus
eller sjukvird. Aven utan populariseringen av sjukvirdsutrymmen i skrickfilmer &r
sjukhus redan kopplade till laskiga och/eller ledsamma minnen fér méanga. Enligt
slutsatserna fran studierna Sah (2017, s. 1) refererade till 4r upprepad negativ exponering
nog for att framkalla riadsla; det behover da inte ndodviandigtvis vara en traumatisk
héandelse. Upprepad exponering i samband med sjukhus kan dd komma fran ménga olika

héll som exempelvis tidigare media fran skrickgenren eller egna livserfarenheter.

20



Trots sjukhustematiken i designen ar Bubble Head Nurses tackta med vad som ser ut
som blod. En sjukskoterska vet normalt sett hur skador ska tas hand om, och alla bor
veta att skador bor héllas rena. Istéllet ar denna sjukskoterska tackt i smuts och blod.
Bubble Head Nurses bar ocksa péa ett metallrér som anviands som vapen. Dessa aspekter
ar normbrytande, hotfulla och indikatorer pa att de har utfort, och kommer att fortsatta
utfora vald, vilket strider mot bilden av sjukvardspersonal. En norm (att
sjukvardspersonal hjilper individer) ar etablerad i samhéllet; denna norm bryter Bubble
Head Nurses, vilket etablerar dem som abjekt. Trots att dessa hotfulla attribut tidigare
populariserats av manliga mordare, skurkar eller antagonister i skrackfilmer har
ombytta konsroller i slasher-genren ocksd populariserats pa senare ar (Creed 1993;

Rieser 2001).

Ytterligare en aspekt av Bubble Head Nurses-designen involverar deras ansikten. Bubble
Head Nurses har inget ansikte, en tydlig form av avhumanisering, men ocksa ett
uncanny drag. Bubble Head Nurse har en namnbricka utan namn och ett ansikte utan
nagra manskliga attribut. Denna fysiska avhumanisering av designen ger den dnnu en
niva av ickemansklighet da bitar inte bara exkluderas, som i Fischer och O'Maras (2023)
exempel, utan faktiskt saknas. Avhumanisering till denna niva kan hjilpa till att separera

karaktiren fran spelaren.
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4.2 Pyramid Head

4.2.1 Observation

Som namnet antyder ir den tydligaste delen av Pyramid Heads visuella design den stora
metallpyramiden dir ett huvud brukar sitta. Metallhuvudet ar tickt av rodrostande
flickar med muttrar och vad som liknar en stor buckla pa vanster sida. Bakifran sticker
nagon form av sackliknande sak ut fran pyramiden, och oavsett vinkel gar det inte att se
in under den. Det gar alltsd inte att avgora om pyramiden ar ndgot som sitter pd huvudet
eller om pyramiden ar huvudet. Med blottade, muskul6sa armar framstér Pyramid
Heads kropp som maskulin. Pyramid Head ar klidd som en slaktare med ett vitt,
blodstankt forklade, vita handskar och svarta stovlar. Handskarna verkar bara ha tva
fingrar separerade: tummen och lillfingret. Resten av fingrarna verkar dela en del av
handsken, eller sa kanske fingrarna sitter ihop. Forkladets bakre del pdminner mer om
en sjukhusrock snarare an ett slaktarforklide, med en stor dragkedja som forsvinner

under pyramiden. Pyramid Head reagerar inte alls pa spelarens forsok att skada honom.

4.2.2 Spelkontext

Pyramid Head har blivit ett av Silent Hill-seriens mest ikoniska monster; dven om flera
monster introducerats sedan dess skapelse, har han forblivit en kulturell succé. Pyramid
Heads introduktion i spelet ar relativt sen, och till skillnad fran andra monster vars forsta
introduktion ocksa &r deras forsta interaktion med spelaren, s dr Pyramid Heads

introduktion statisk och psykologisk. Perron (2006 s. 117) beskrev hur spelaren i Silent
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Hill 2 (2001) (och andra spel i serien) har en radio som, nar monster ar nira, ger ifran
sig brus. Ju starkare bruset dr, desto narmare ir fienden. I spelets Blue Creek
Apartments-sektion (en sektion dar spelaren gar igenom en mork, tom
lagenhetsbyggnad) gér spelaren, efter att ha 16st ett pussel, nerfor en lang mork korridor.
Bruset blir starkare och starkare tills spelaren méts av fangelsegaller. En bit bakom
gallret star Pyramid Head i morkret och tittar pa spelaren. Om spelaren trader in i nagon
av lagenheterna och sedan atervander till denna plats, kommer monstret att vara sparlost
borta.

Pyramid Heads funktion i spelet ar som en typisk slasher som forfoljer spelaren genom
spelets gang. Det gar inte att besegra Pyramid Head pa samma satt som andra fiender i
Silent Hill 2 (2001). Istillet maste spelaren hiarda ut tills han antingen lamnar eller tar
livet av sig. Genom spelet anviander sig Pyramid Head framst av en valdigt stor, otymplig
och rostig kniv som han svingar mot spelaren. Senare i spelet anviander han ocksa ett

rostigt spjut.

Rorelserna som Pyramid Head demonstrerar genom spelet varierar men ar generellt
humanoida, bortsett frdn vissa onaturliga spasmer. I spelets introduktion av Pyramid
Head (som visas i en cutscene som spelaren inte har kontroll 6ver), sa ar rorelserna fyllda
med okontrollerade och onaturliga ryck. Trots att Pyramid Head anvinder sig av en
valdigt stor kniv, far den inte noédvandigtvis monstret att verka starkt. Han lufsar fram,
sldpar vapnet och svingar langsamt. Det som siljer Pyramid Heads farlighet ar istéllet
att introduktionen visar hur han tar kal pa tva fiender som spelaren slass mot. Detta
etablerar Pyramid Head som en dnnu farligare fiende dn de spelaren sto6tt pa tidigare. I

samma scen skjuter spelarkaraktiaren James kulor mot monstret utan nagon effekt.

Ito (2001) ndmnde skapandet av Pyramid Head och hur de visste vilken fiendearketyp
de ville gora redan innan de skapade designen. Redan fran borjan var monstret &mnat
att vara en slasher. Ito (2001) lade da vikt vid att gora designen sa omansklig han kunde
och tackte darfor over ansiktet med en pyramid. Den triangulara designen var, enligt Ito
(2017), inspirerad av det brutalistiska utseendet hos tyska stridsvagnar fran andra

varldskriget.

4.2.3 Kopplingar

Pyramid Head har en stor, muskulos och typiskt maskulin kropp. Det gir att
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argumentera for att den blottade huden innebar att Pyramid Head ar sexualiserad men
en muskulos kropp kan ocksa representera kraft och fysisk styrka. Kroppen tacks av vad
som ser ut som ett slags forklade vilket kan kopplas till bland annat styckning, vilket har
varit ett populdrt motiv i slasher-filmer sedan The Texas Chainsaw Massacre (1974) och
dess efterfoljare. Aven vapnet liknar dem fran typiska slasher-mordare: stora,
overdrivna, och skapat mer for vita duken adn for nagon praktisk anvindning. Hela
designen ir ocksa tiackt i blod eller smuts for att indikera striderna och offren som kom

fore spelaren.

Pyramid Head passar aven vildigt bra in i Creeds (1993) definition av en slasher-
mordare. En vanligtvis manlig figur som mordar med omansklig styrka och ett vasst
vapen (Creed 1993, s. 153). Denna bild av en slasher forstirks dven av studien som
Hernandez-Santaolalla & Raya (2022) utforde, vilket fann att 94,4 % av slasher-mordare
var vita méin. I samma artikel summerades mordarens attribut som: “Broadly speaking,
the profile is still that of a young or middle-aged white male adult who does not usually
engage in any type sexual activity on screen [...] and does not consume either drugs or
alcohol” (Hernandez-Santaolalla & Raya 2022, s. 1180). Skymmandet av slasher-
mordarens identitet dr nagot som Rieser (2001) reflekterade over i sin text: “...the
killer/monster is more diversified and ambiguous: hardly to be seen, masked, hooded,
hardly human...” (Rieser 2001, s. 380). I klassiska slasher-filmer forblir mérdarens
identitet ett mysterium till slutet av filmen (Creed 1993, s. 153). Pyramid Heads visuella
attribut som vit hy, manlig kroppsbyggnad, dolt ansikte och biarandet av ett vapen ar da
alla visuella attribut som passar slasher-mallen. Négot annat typiskt angiende
skrickgenren generellt dr smutset pa Pyramid Head (Carroll, 1990). De blodsténkta
kladerna och den rostiga pyramiden féljer da Carrolls (1990) pastadda trend inom

skrackgenren.

Slasher-arketypen reflekterade Creed (1993) vidare pa och nimnde flera tolkningar av.
En vanligtvis manlig figur som i ménga fall foljer efter ungdomar och dodar de som
begatt en synd (Creed 1993, s. 153). Rieser (2001, s. 376) papekade hur diskussioner och
reflektioner har skett over vad for synder som slasher-mordaren finner anledning nog
att straffa med doden. Pyramid Head foljer enbart James, och med kontexten att
monstret symboliserar James skam oOver hans synder (att ha dodat sin fru), passar

slasher-mordarens koppling till bestraffning av synder ganska bra.

Hur slasher-mordare skrammer tittare motiverar Creed (1993) pa olika sitt. I Creeds

(1993) text motiveras det ofta baserat pa konen hos de olika parterna: angriparen och
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offret. Knivhuggande som en handling symboliserar penetration av offret (Creed 1993, s.
50). Att fa lemmar avskurna har enligt Creed (1993, s. 154) i reflektion over Freuds
teorier ocksd en dubbel mening som en symbolisk kastrering. Kastreringssymbolik ar
inte begriansad till kapandet av konsdelar utan allt, till och med har (Creed 1993, s. 154).
Da alla dessa handlingar ar nagonting slasher-mordare har gjort tidigare, dven innan
Pyramid Head skapades, sa ar radslan redan etablerad. Precis som Cruz (2012, s. 161)
namnde ar radslan i skrickgenren inte baserad pa doden utan den potentiella

upplevelsen av att bli dédad.

Tack vare att Pyramid Head bar med sig symbolik kopplad till slasher-media som
kommit tidigare forknippas han inte bara med anledningarna till varfor slasher-mordare
ar laskiga, utan ocksa med den bild samhaéllet har av slasher-mordare som grupp. Rieser
(2001, s. 388) och Creed (1993, s. 153) namnde hur det dr en trend i slasher-genren att
kameran vid ett eller flera tillfallen far f6lja mordarens perspektiv. Att delta i moérdarens
perspektiv kan enligt Creed (1993, s. 153) motivera tittaren att identifiera sig med
mordaren, vilket kan forklara varfor slasher-mordare ar sa populéra. Trots att detta inte
sker specifikt med Pyramid Head kan det, pa grund av hans koppling till slashers som
genre, forklara varfor Pyramid Head som karaktar inte bara faststillts som det
populdraste monstret i Silent Hill-serien utan som annu en vialomtyckt, klassisk slasher-

mordare.

Vad som inte ar typiskt for slasher-monster ar rorelserna och kopplingen till spelets
story. Precis som Perron (2006) ndmner i sin bok, sa far spelaren aldrig svar pa vad som
ar verkligt eller inte, men i Silent Hill (1999) sa far spelaren veta att staden Silent Hill
visar folk olika saker. Detta demonstreras i spelet d& tre andra karaktirer ocksa ar i
staden, men med radikalt olika upplevelser. Det gér alltsa inte att veta om allt ar i James
Sunderlands huvud eller inte. Denna aspekt gar, enligt Jentschs (1906) definition av
kanslan, att pastd vara nagot uncanny och speglas i andra aspekter av Silent Hill 2
(2001). For att ge ett exempel introduceras Pyramid Head tidigt (runt mitten av spelet) i
Silent Hill Historical Society (ett museum i spelet). I museet st6ter spelaren pa en tavla
med titeln “Misty day, remains of judgment” som innehéller en illustration av Pyramid
Head. Detta lir skapa fragor hos spelaren: Ar tavlan verklig? Vilken kom forst? Frigor
som dessa gor monstret ldskigare, enligt bade Jentschs (1906) och Freuds (1919)

definitioner av uncanny.
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4.3 Lying Figure

4.3.1 Observation

Lying Figure ser ut som en manniska vars overkropp sitter fast i ndgot som liknar ett tajt,
tygaktigt plagg. Fargmassigt ar det svart att avgora om det ar hud eller ej. Armarna ser
ut att vara fastbundna under tyget och ansiktet ticks. Benen pa monstret ar fria och
langs med den blottade huden syns blodflickar och &dror. Det ser ocksa ut som att
monstret gar i platdskor, som ar tdckta i ett tjockt lager svart blod. Bitar av tyget har
svarta streck som far det att se ut som om plagget blivit fastsytt pa stillen som hoft och
landrygg. En stingd dragkedja syns pa framsidan av huvudet. Nagot att notera ar att
monstret, trots dess onaturliga former, ar patagligt feminint. Det tygaktiga plagget sitter

tajtare pa nedre halvan av kroppen, vilket framhaver rumpa, 1ar och ben.

4.3.2 Spelkontext

Lying Figure ror sig valdigt onaturligt. I en av de vanligare rorelserna ldgger den sig ner
pé mage och kravlar snabbt runt spelaren med hjalp av enbart sina ben, medan den ger
ifran sig ett skrapande ljud. Nar spelaren val slar fienden sa sprattlar den enbart till, och
om spelaren lyckas ta dod pa Lying Figure s faller den till marken medan den sprattlar

och skakar valdsamt.

Lying Figure ar det forsta monstret spelaren stoter pa i Silent Hill 2 (2001). Forsta
gangen spelaren far se monstret ses den bakifrain medan den gar langre in i stadens
dimma. Spelaren lar inte ha fatt en bra titt pa den, och den skakar inte lika mycket som

den kommer att gora senare i spelet. Spelaren kan darfor anta att det 4r en méanniska.
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Dess introduktion dr menad att 1ara spelaren funktionen att slass tillbaka mot monstren
i spelet, och som en forsta blick pa vad spelaren kommer att utsattas for. Spelarens radio
borjar brusa i en cutscene dar monstret blir introducerat. Spelarkaraktiaren James
bevipnar sig med en trdplanka, och spelaren far sedan sld ihjil monstret. Efter
introduktionen kommer flera av dem att hittas i staden. Notera att spelaren inte behover
slass mot dem utan kan, och antagligen bor, springa ifrdan dem. I spelet fungerar de som
vilken annan fiende som helst; de vandrar omkring tills de ser spelaren och forsoker
sedan attackera denne. Framst genom att spy brun vitska pa spelaren. Lying Figure ar

annu en fiende spelaren far se Pyramid Head doda senare i spelet.

Inspirationen bakom designen av Lying Figure kom enligt Ito (2022) frdin BDSM-klader
och nir hans kollega fastnade i en hoodie. Den ska representera en sjukhuspatient och
vacka kanslor hos spelaren om fangenskap och klaustrofobi. Sjukhuspatient utseendet
har ocksa en koppling till spelets narrativ, och syftar da pa Mary och hennes tid pa
sjukhuset.

4.3.3 Kopplingar

Lying Figure ar nistan humanoid, nagot den delar med foregdende monster, och likt de
andra hamnar den négonstans i The Uncanny Valley. Enligt Mori (1970 s. 99) passeras
the uncanny valley niar en manniska dor. Men om en déd manniska skulle bérja rora sig
faller den in i the uncanny valley. Lying Figure ar, likt manga monster i Silent Hill 2
(2001), likblek och skakar som om rigor mortis slagit till. Den har nistan ménskliga
proportioner, rorelser och farger, men inte riktigt. Ordet uncanny passar dé ocksa som
beskrivning av dess rorelser och hur styltigt den ror sig, vilket indikerar att nagot ar
valdigt fel. Cruz (2012, s. 164) reflektioner om kroppsliga forandringar i skrack baserar
radslan i bristen pa kroppslig autonomi och kontroll, vilket 4r uppenbar tematik nér det
kommer till Lying Figure: en kropp som &r forvriden, saknar funktionalitet,

kommunikationsmedel och grundlaggande anatomi.

Monstrets ben slutar dven i en klack, eller plattform, vilket fir monstret att framsta som
feminint. Den mutilerade kvinnliga figuren i skriackgenren ar nagonting som Creed
(1993, s. 154) och Rieser (2001, s. 376) namner i sina diskussioner om kvinnligt vald i
slasher-genren. Tropen av en skrikande, sexualiserad kvinnlig figur som muteras,
styckas och vanstills ar populidr inom skriack. Faktumet att varelsen inte visar nagra

karakteristiska tecken, utover klackar, indikerar en konsroll for figuren, vilket far
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designen i sin helhet att lasas som ett stympat kvinnligt offer och en avhumaniserad

manniska.

Lying Figure ar ocksa det enda monstret i Silent Hill 2 (2001) som verbalt
avhumaniseras, trots dess minskliga proportioner. Spelkaraktaren James Sunderland
sdger: “Is it dead? What the hell is it? It's not human...” efter att spelaren slagit ihjil Lying
Figure i borjan av spelet. Avhumaniserande attribut har nastan alla monster i Silent Hill
2 (2001) rent visuellt (brist pd exempelvis ansikte), men Lying Figure ar det enda

monstret som spelaren far verbal bekraftelse for.

Lying Figure attackerar mest med spya. Just spya exemplifierar det abjekta kroppsliga
avfallet enligt Kristeva (1982, s. 2), dar handlingen att spy direkt liknas vid forkastandet
av abjektet, da spya forkastas fran kroppen. The Exorcist (1973) ar ett exempel pa en film
i skrickmedia som Creed (1993, s. 50) tog upp i koppling till abjektifieringen av spya.
Utover just spya ar Lying Figure-kroppen ocksa tickt av blodflackar, vilket dr &nnu en

form av ett kroppsligt avfall som abjektforklarats.
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4.4 Flesh Lip

4.4.1 Observation

Flesh Lip ar huvudsakligen en massa kladd i hudfargat tyg med pasydda kroppsdelar.
Den har tva ben som dinglar ner, en mun mellan benen och en arm pa toppen av massan.
Huvudformen ar inramad av stalbalkar, vilket 4ven ser ut att vara fasta vid en bar som
tyget/huden pa Flesh Lip har smilt samman med. Flesh Lip &r tackt av blodflackar,

smuts och rost.

4.4.2 Spelkontext

Spelet introducerar Flesh Lips i en cutscene i Brookhaven Hospital. James blir lurad av
Laura (en liten flicka han traffade i staden) och inlast i ett rum. Flesh Lips kommer sedan
ner dinglande fran taket med hjilp av sin arm. Vil i spelet glider de omkring langs taket
for att forsoka komma at spelaren. Funktionsmassigt ar detta en sorts boss. Det lasta
rummet ar litet och spelaren maste rora sig omkring och skjuta tva stycken Flesh Lips
tills de dor.

Baren som Flesh Lip ar bunden till representerar, enligt Ito (2015), James minnen av sin
fru Mary i sjuksingen. Munnen mellan monstrets ben ska representera de verbala
attacker Mary utsatte James for, nagot som faktiskt gar att utldsa i spelets olika slut: “I
was so angry all the time and I struck out at everyone I loved most. Especially you,

James”. Detta star i Marys brev till James, som spelaren far berittat for sig i manga av
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spelets slut.

4.4.3 Kopplingar

Huckvales (2020 s. 282) tolkning av mutationer och abnormaliteter hos humanoider i
media reflekterar var egen vilja att behalla var normalitet. Enkelt sagt ar de laskiga och
obehagliga for att de inte ser normala ut. Flesh Lip verkar vara ett extremt fall, dd den
enbart har vissa humanoida attribut som tvd ben, en arm och en mun. Resten av
monstret dr en oformad massa av kott och hud. Carrolls (1990) ansedda monster av
smuts och groteska drag ar valdigt tydliga hos Flesh Lip. Den ar tiackt av smuts och blod
och dess ram ar rostig. Nagot intressant ar att, eftersom Ito (2015) namnt att Flesh Lip
representerar Marys tid i en sjuksing, gar det att tolka Flesh Lip som en fusion mellan
manniska och siang. Kroppen ar tackt i tyg, likt en madrass, och fast i en ram, likt en
sangram. Tdckandet av vad som klarligen dr den mest muterade och motbjudande biten
av Flesh Lips kropp minimerar dven sympatin for monstret, vilket vidare hjilper till att

avhumanisera det.

Forandringen som Flesh Lip klarligen undergatt kan ocksé beskrivas i kontexten av Cruz
(2012) mutationer. En kropp som, pa ndgon niva, forandrats pa oforutsigbara satt.
Oforutsagbara kroppsforandringar kopplade Cruz (2012, s. 164) inte bara till mutationer
i media, utan dven i den verkliga varlden. Mutationer i den verkliga varlden har seriosa
implikationer pa individers hilsa. I skrick har mutationer lite mer kreativa
konsekvenser; karaktdrer kan forlora kontrollen 6ver enskilda kroppsdelar som body
rebellion films (Gonder 2003, s.1), genomga fantasifulla kroppsforvandlingar eller
forlora forstandet. Over alla dessa reflektioner och kopplingar betonade Cruz (2012, s.
154) bristen pa kontroll den utsatte kdnner som det kdnslomassiga centrumet i tropen.
Denna brist pa kontroll for individen ser dven ut att vara central i monsterdesignen. Flesh
Lip har bara en kroppsdel att mandvrera sig med och majoriteten av dess kropp ar inte
igenkadnnbar, for att inte tala om bristen pd organ som har med sinnesuppfattning att
gora. En till konsekvens av mutationer, sedd bade i verkliga livet och i media, ar
implikationerna for fortplantning, vilket i kontexten av Flesh Lip kanske inte ar den

viktigaste faktorn.

Flesh Lip har en mun placerad mellan sina ben, vilket i koppling till litteraturen kan
tolkas pa flera olika sitt. Det kan tolkas som en brist pa det manliga konsorganet, vilket

Creed (1993, s. 155) diskuterade utforligt i koppling till Freuds teorier. Den kastrerade
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mannen motiveras vara otolererbar for att mannen med brist pd en penis kan liknas vid
kvinnan (Creed 1993, s. 15). For att inte namna halsorisken med en avskuren penis. Om
munnen mellan benen ska representera det kvinnliga konsorganet ar det inte heller
forsta gangen i skrickgenren. Kristeva (1982) och Creed (1993) nimnde bada exempel
dir det kvinnliga konsorganet representerar fara, dod eller forintelse. I kontexten av
Flesh Lips design namnde specifikt Creed (1993, s. 13-14) hur det kvinnliga konsorganet
representerats med tdnder i allt fran mytologi till modern media. Ett exempel pa sadan
representation ar till exempel filmen Teeth (2007), diar en ung kvinna uppticker att
hennes konsorgan utvecklat tander pa grund av stralning, vilket hon senare anvander for

att kastrera man som antastar henne.
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4.5 Mannequin

4.5.1 Observation

Mannequin bestar av tvd sammansatta underkroppar. En av underkropparna har fotter,
medan den andra kapas av vid fotleden. Majoriteten av lederna har nagon form av
markering som liknar dem pa en docka. Mannequins hofter, 6vre mage, fotleder och
knaveck pa de kapade benen har tydliga sidana markorer. Kroppen ar tackt av flackar
fran smuts, rost, blod eller liknande som formats speciellt 1dngs leder och veck.

Mannequin gar med benen som har fotter och attackerar med sina tva stumpar.

4.5.2 Spelkontext

Forsta introduktionen av fienden ar i Wood Side Apartments, dar spelaren hittar sin
ficklampa. Ficklampan hittar spelaren pa en skyltdocka som bar samma kldderna som
Mary bar. Bakom dockan ligger Mannequin pa marken, tillsammans med andra lemmar
fran skyltdockor. Nar spelaren tagit ficklampan kommer monstret till liv och borjar

attackera. Detta ar fienden Pyramid Head dédar i hans introducerade cutscene.
Dess gang mot spelaren ar ganska framétlutad, da de 6vre benens veck sitter &t motsatt

hall jamnfort med dess ldgre par. Nar den vil attackerar spelaren svingas ett av de 6vre

benen. Nir den sjilv blir skadad vacklar den valdsamt innan den aterfar balansen.
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Designen var enligt Ito (2014) inspirerad av ett monster fran japansk folktro som kallas

for Ashinaga-Tenaga och Freuds psykologi angdende manniskans utveckling.

4.5.3 Kopplingar

Mannequin har en mutilerad kropp som, likt hur Jentsch (1906, s. 9) namner vaxdockor,
vid forsta anblick framstar som minsklig och darfor uncanny. En docka som ror sig ar
inget nytt fenomen i skrack, men eftersom dess méanskliga kropp saknar lemmar (och
tekniskt sett hela 6verkroppen) far monstret nagon sorts body horror-aspekt. Enligt
Huckvale (2020, s. 281) innebar styckning ett varre 6de an doden da det fordarvar den
existentiella helheten mellan kropp och sinne. Mannequin drar nytta av bade radsla for
styckning och en generell kroppslig abnormalitet genom sin 6verkropp. Den upplevs vara
deformerad eller muterad och strider mot vad den normala manskliga formen forestaller
(Huckvale 2020, s. 282). Aterigen 4r monstret tickt i brunt, tjockt smuts och fortsitter i

Carrolls (1990) monster av smutsig representation i skrackgenren.

Mannequin-kroppen passar ganska bra in i Creeds (1993) och Cruz (2012) beskrivningar
av manniskohybriden. Trots monstrets oméanskliga material ser det fortfarande ut som
en sammansattning av tva individer. Cruz (2012, s. 163) beskrev hur manniskohybrider
i stort ar laskiga pa grund av deras koppling till verkliga konsekvenser som korsade
djurarter har och implikationerna en manniskohybrid har for livskvaliteten for de
utsatta. Utan en riktig kroppslig stabilitet forekommer brist pa kroppslig funktionalitet,
vilket inkluderar reproduktionsorgan. Utover de praktiska implikationerna blir
individen ocksa evolutionirt ensam. Cruz (2012, s. 163) beskrev detta som att vara
utanfor det evolutionira tradet, alltsa att individen inte liknar ndgon annan art, vilket
betyder att &ven om konsorganen fungerar har individen ingen att foroka sig med. I fallet
med Mannequin, trots att de ar tackta av blodflackar, finns det ingen klar indikation pa
att den blivit ihopsydd, utan den liknar mer tva underkroppar som smalt samman, utan

nagot funktionellt sinnesorgan forutom kansel.

De mest noterbara aspekterna hos Mannequins design dr uppenbarligen dess ben, da de
utgor majoriteten av kroppen. Monstret saknar alla personifierande och kommunikativa
attribut, vilka bytts ut mot ytterligare en hoft, en till rumpa och ytterligare ett par ben.
Monstret har da effektivt blivit avhumaniserat. Den har pa ménga sitt ocksa
sexualiserats. Denna form av brutal, mutilerande sexualisering ar enligt Rieser (2001, s.

377) populir i slasher-genren dar offer styckas, lemlastas och sexualiseras i samma strak.
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4.6 Aterkommande egenskaper mellan karaktirerna

Majoriteten av de presenterade monstren har manga gemensamma drag. Carrolls (1990)
monster att alla monster i skrack har nagon sorts dckel-faktor skiner igenom hos alla
namnda (och icke-ndmnda) monster i spelet. Blod och smuts syns ndgonstans pa alla
monster i spelet. Spelaren blir upprepat utsatt for dckliga saker i samband med skrack
vilket, enligt Sah (2017, s. 1) och Salzman (u.a. stycke 11), skapar ett monster for
amygdalan. Kopplingen till sjukhus finns ocksa hos flera monster, vilket direkt
kontrasteras med smutsigheten hos alla monstren. Smutsigheten pa monstren med en
koppling till sjukvard strider da mot de forutfattade meningar samhallet kan ha om
varden och bryter ytterligare normer. Creed (1993, s. 23) och Kristeva (1982, s. 2) beskrev
ocksé abjektifieringen av blod och spya; hur befintligheten av materia som egentligen
borde vara inom kroppen, men befinner sig utanfor kroppen, direkt kopplas till
forkastandet av det abjekta. Blodet utanfor kroppen far dnnu en mening da blodiga
karaktdrer redan etablerats i skriackgenren och, som Sah (2017, s. 1) och Salzman (u.&.
stycke 11) argumenterade, bar skrackkunniga spelare med sig den exponeringen for blod
i samband med liskiga hindelser. Hanterandet av vapen har en liknande koppling, om
inte till vald i verkligheten, till slasher-genren, da Rieser (2001, s. 380) och Creed (1993,
s. 153) beskrev de typiska mordarna i slasher-filmerna som valdsamma, monstrudsa och

icke-manskliga.

Alla karaktirer dr missformade pa nagot satt, vilket ocksd visualiseras i deras
ickenormativa rorelser. De skiljer sig alltsa fran huvudkaraktiaren James, som framstar
som normal. Huckvales (2020) tolkning av abnormaliteter hos monster i media ar att
det reflekterar var egen riadsla for att framsta som onormala. Obehaget som gér att finna
i en kropp som inte gir att styra ar nagonting som Gonder (2003, s. 34) noterade i
koppling till skrackgenren, da det associeras med en forlust av kontroll. Manga monster
passar in i Cruz (2012) beskrivning av den muterade kroppen eller manniskohybriden,
vilket verkar ha tagits till en ny nivd med spelets monster. Cruz (2012, s. 164) beskrev
hur de liaskiga aspekterna av den muterade kroppen och mianniskohybriden ligger i
askadarens sympati for individens livskvalitet. Manniskan ar radd for att utsittas for
néagot som kan orsaka kroppslig dysfori (Huckvale 2020, s. 281). Urvalet av monstren i
Silent Hill 2 (2001) exemplifierar inte bara de problem som Cruz (2012) beskrev, utan
flera nedsattningar utover dessa. Nedséttningarna inkluderar bristen pa 6gon, 6ron och
mun, vilket har grova implikationer for monstrens formaga att uppfatta sin omgivning.
P& grund av mutileringen manga av monstren visar tecken pa, passar de ocksa in i

Kristevas (1982, s. 102) diskussion om hur en sondrig, drrad eller markerad kropp ar
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abjekt i religiosa kontexter. Monstren passar d& inte in i vad Kristeva (1982, s. 71) kallade
for den rena och ordentliga kroppen, vilket illustreras i deras kroppsfunktionalitet,
kroppstillstand och konsrepresentation. Manga av monstren har patagligt feminina drag
utover sin kroppsliga mutilering; denna kombination av drag ar inte ny for filmer i
exempelvis slasher-genren. Det finns flera motiveringar i litteraturen till varfor just
kvinnliga karaktiarer mutileras i skrickmedia. Kristeva (1982, s. 95; s. 78) beskrev, i
reflektion av bibliska sentiment, hur kvinnor utférde den forsta synden och hur
konsseparation ar imperativ for att inte orsaka samhillets forstorelse. Cruz (2012, s. 165)
talade om makten kvinnan har i sin paverkan pa fortplantning, vilket evolutionart hotar
involverandet av manliga parter. Creed (1993, s. 26) forklarade hur modrar har en
oonskad makt 6ver sin avkomma, vilket hotar faderns makt. Rieser (2001, s. 377) beskrev
hur kvinnan ofta straffas, i exempelvis slasher-genren, for promiskuitet riktad mot en
oonskad individ. Det finns alltsi manga olika potentiella anledningar till varfor
monstrens konsrepresentation tenderar mot det feminina utifran litteratur angaende

skrackfilmer.

Det framsta gemensamma draget, bortsett fran smuts, ar att inget av de valda monstren
har ett ansikte. Dolda eller saknade ansikten skapar en sorts avhumanisering av
monstren, trots manga av deras humanoida drag. Avhumanisering definierades av
Fischer och O'Mara (2023) som nekandet av patagligt manskliga drag, och i detta fall
innebar det ansiktet. Det ar ett valkant faktum att ansiktet ar ett vasentligt instrument
for ménsklig socialisering, s genom att maskera eller deformera det viktigaste sociala
verktyget blir monstren uncanny och darfor obehagliga. Ett saknat ansikte hjalper dem
att framsta som monstrudsa, och spelaren har da lattare att se dem som fientliga. Mori
(1970, s. 100) skrev i sin text om The Uncanny Valley att obehaget som gar att kdnna
infor the uncanny utan tvekan kommer frdn méanniskans sjilvbevarelsedrift. Att
avhumanisera nagot hjilper troligen spelaren att kdnna sig hotad, men kan ocksa hjilpa
till att motivera spelaren att utéva vald mot monstren, vilket reflekteras i Fischer och
O'Maras (2023) text. I Jentschs (1906) text om uncanny som kinsla ndmns boken
Sandmannen (1816) av Hoffmann for att illustrera en poéang: I boken far ldsaren aldrig
riktigt veta vad Sandmannen ar for nadgot, men han beskrivs enbart ha méanskliga drag.
Trots att Sandmannen beskrivs ett flertal ganger genom boken far ldsaren aldrig en
fullkomlig bild av honom. Monstren i Silent Hill 2 (2001) har en liknande anda, da
spelaren aldrig far svar pa vad som hiander, vad monstren ar for nagra, vad deras syfte ar
eller vad som ar verkligt. Detta kan da bidra till en ytterligare niva av uncanny for spelets

monster.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Studien dmnar observera och identifiera attribut hos monstren i Silent Hill 2 (2001),
koppla dem till relevant litteratur och motivera grunden till det obehag de orsakar. Dessa
faktorer kan potentiellt anviandas i framtida verk for att &stadkomma en liknande kénsla.
Vissa av dessa designval kan dock ha problematiska grunder som framtida
spelutvecklare kan lira sig av. Eftersom Silent Hill 2 (2001) ar ett av de mest populdra
spelen i skrackspelsgenren ar det ett rimligt exempel pa attribut som effektivt kan

illustrera skrackupplevelsen.

Denna fallstudie innefattar en kvalitativ analys av Silent Hill 2 (2001). Ett urval av
monster har analyserats och viktiga aspekter har tagits fram och analyserats utifran en
mangd litteratur som kopplats till verkets tematik. Monstren har analyserats ytligt och
sedan satts i kontext av spelupplevelsen samt skaparnas intentioner. Darefter har de
noterade aspekterna kontextualiserats och jamforts med litteraturen. Metoden att
analysera, kontextualisera och jamfora urvalet har tillatit inkluderingen av aspekter
separata fran de visuella. Men da litteraturen i stort lutat mot analyser av skrackgenren,
genus och psykologiska fenomen, handlar monsterreflektionerna ocksd om dessa

amnen. Detta kan ha orsakat bias angdende utvald litteratur och skribentformaga.

Monstren i Silent Hill 2 (2001) har manga gemensamma drag: smutsighet,
opersonlighet, en wuncanny representation av kroppsdelar och en sexualiserad
representation av den kvinnliga kroppen. Malet med varje karaktar ar att representera
kanslor kopplade till huvudkaraktirens liv, och de har darfor visualiserats med kénslor,
som exempelvis hjalploshet, i atanke. Teman som sexualitet eller sjukhus ar
aterkommande. Méanga karaktarer ar mutilerade, forbundna eller skadade pa ett eller
annat satt. Trots att monstren dr menade att representera specifika aspekter av
huvudkaraktiren har de attribut som ar laskiga dven utan den kontexten. Cruz (2012, s.
161) forklarade hur radsla inte kommer fran doden, utan méanniskans radsla for att do.
Rédslan exemplifieras av manga av monstren i Silent Hill 2 (2001), da de dr muterade

bortom igenkanning, avhumaniserade och berévade sin mansklighet.
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5.2 Diskussion

Monstren i Silent Hill 2 (2001) har uppnatt ikonisk status, men en djupare analys kring
monstren gor det inte omedelbart tydligt varfor. De visar inte en stor mangd nya drag for
skrackgenren i sin helhet. Smuts, blod, missbildade méanniskohybrider och en obeveklig
forfoljare ar alla vanliga aspekter i genren (Carroll 1990; Creed 1993; Kristeva 1982).
Friday the 13th (1980) och John Carpenters The Thing (1982) ar bara nagra exempel pa
skrackverk dir dessa aspekter finns. Spelets monster har alla méanskliga drag, lemmar,
silhuetter och sa vidare, men nagot gjorde dem dnda obehagligare 4n andra monster.
Studiens fokus ligger pa de visuella aspekterna av monstren, men ett attribut som alla
monster i Silent Hill 2 (2001) delar med varandra, som inte ar visuellt, ar spelkontexten.
Inga monster i Silent Hill 2 (2001) far nagon forklaring i spelet; vad monstren
representerar, var de kommer ifrdn och varfor de finns blir aldrig kommunicerat till
spelaren. I Silent Hill (1999) forklaras, enligt Perron (2006), stadens fenomen och
monster med en kultritual som manifesterat saker fran en ung flickas psyke. Ingen sadan
forklaring ges i uppfoljaren. Istéllet limnar spelet spelaren med fragor som: Varifran
kom monstren? Varfor dodade Pyramid Head sig sjalv? Vad betydde Flesh Lip? Eftersom
detta oférklarliga dr den mest unika attributet hos spelets monster liar det ha stor
betydelse for hur de upplevs. Freud (1919) och Jentsch (1906) var bada eniga om att
uncanny-kanslor harstammar fran det oforklarliga, eller luckorna i var kunskap. Genom
att inte tilldela en forklaring till monstrens ursprung sa fortsatter artefakten att vara
uncanny. Det ligger i mansklig natur att vilja fi svar pa sina fragor; att inte fa svar kan
ofta resultera i att frigan stannar hos en. Exempelvis hur en bok eller film utan ett
ordentligt slut lockar konsumenten att lasa eller titta pa nista bok/film, men i Silent Hill
2 (2001) finns det ingen ndsta. Silent Hill 3 (2003) ar inte relaterad till Silent Hill 2
(2001) i sin story alls. Spelaren kontrollerar en annan karaktér, befinner sig pa en ny
plats och stéter pA andra monster med annan symbolik. Aven om vissa monster har en
liknande anda, exempelvis finns det ett sjukskoterskemonster i bade Silent Hill (1999),
Silent Hill 2 (2001) och Silent Hill 3 (2003), sa har de inte samma utseende. Medvetet
eller inte s lyckades Team Silent gora ndgot som inte manga skrackverk lyckas med: att
behalla mysteriet. Spelet ger spelaren enbart tillrackligt med information for att sjalv
forsoka satta ihop bitarna. Bitar som nistan alla passar med varandra, som nastan ger
ett svar men dar inget ar definitivt. Monstren i Silent Hill 2 (2001) ar alltsa inte bara vil
designade och genomtankta ur skrackgenrens perspektiv, med vanliga troper som smuts,
och mutationer, utan ocksa ett fantastiskt exempel pa hur viktigt ett mysterium ar for
askadaren. Det gar att argumentera emot den gynnande effekten av ett mysterium via

vidhéllande av kontexter, dd inte nodvandigtvis alla spelare stravar efter att dra alla
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kopplingar sjilva. Trots detta ar Silent Hill 2 (2001) fortfarande populart dn idag, med

forum som spekulerar kring budskapen bakom det spelet visar spelaren.

Urvalet for studien gjordes framst utifran behov. Silent Hill 2 (2001) har tio olika
monster med unika designer, funktioner och interaktioner. De fem valda monstren
prioriterades frimst da de illustrerar ett tydligt genomgaende monster mellan monstrens
olika designer, och pa grund av tidsbrist inkluderades inte spelets alla monster. Skrack
ar ett svart amne att diskutera konkret, dd manniskor paverkas olika mycket av olika
saker. Fragor om varfor blod ar obehagligt ar svara att ge ett konkret och applicerbart
svar pa, da det kan finnas manga olika anledningar, varav manga kan vara personliga.
Annu ett problem ir att, eftersom abjekta artefakter stir emot sociala normer som
konstant fordndras med aren, sd andras vad som skrammer folk konstant. Det mest
konkreta studien kommit fram till 4r da att tidslosa element som hiarstammar fran
evloutionart utvicklade dispositioner dr mest sannolika att orsaka obehag hos tittare.
Artefakter som exempelvis inkluderar blod, smuts, spya, sjukdom, et cetera lar alltsa vara
effektiva. Detta betyder inte att dessa aspekter kravs for monsterdesigner, men att de ar
bra faktorer att inkludera. Flera faktorer bor anvindas for att stirka monstrets
skrackfaktor, vilket inkluderar faktorer som narrativ, ljud och gestaltning. Denna
information ar dock inte nagot nytt. Resultatet av studien syftar till att identifiera och
presentera viktiga aspekter hos monstren i Silent Hill 2 (2001). Slutsatsen gar
forhoppningsvis att anvianda for att aterskapa monstrens framgangsrika aspekter i
framtida spel. Studier om vad som gor monsterdesigner liaskiga har gjorts innan med
tydligare resultat. Vad denna fallstudie kommit fram till ar att de viktigaste aspekterna
hos monstren inte bara ar utseendet, utan elementet av oférklarlighet. Att aldrig fa veta

monstrens ursprung, vad de symboliserar, deras syfte eller motiv.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Studien utfordes utan deltagare di det ar en kvalitativ innehéallsanalys av Silent Hill 2
(2001) dar skribenternas observationer av spelet varit centrala. Pa grund av urvalet av
litteratur eller bias hos skribenterna kan problematiska designval ha missats i studien.
Dessa ignorerade element kan potentiellt normaliseras for ldsare da de ldmnas

oemotsagda.

Konsnormerna representerade i spelet kan tolkas som stétande for manga. D4 manga av

monstren inte bara ar sexualiserade utan dven mutilerade, ar det mojligt att materialet
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inte bara i spelet utan dven det som visas i denna studie ar svart att titta pa.
Representationen av mutilerade kvinnokroppar kan ocksa potentiellt bidra till att lasare
blir desensibiliserade infor innehallet, vilket kan skada ldsaren. Spelets problematiska
relation till sjukvard eller funktionsnedsattningar kan dven forstiarka problematiska

synsatt.

Resultatet av studien kan ocksa rimligtvis ha negativa effekter p4 manniskor, da obehag
radsla for vissa ar mycket negativa kianslor. Da studiens resultat majliggor skapandet av
laskigare monster kan detta paverka folk negativt. Motargumentet for detta ar att de
individer som potentiellt hade kunnat skadas av studiens resultat, det vill siaga av
obehagligare monster, inte dr malgruppen for skraimmande spel till att borja med. Da
skrack ar en véletablerad genre finns det en liten risk att folk som paverkas negativt soker
upp genren. Resultatet kommer darfor med storst sannolikhet inte att ha en negativ
paverkan, utan forhoppningsvis en positiv, dd malgruppen for skrickgenren ofta vill

kidnna obehag.

5.4 Framtida arbete

Spelindustrin ar i dagens samhalle en av de storsta industrierna i varlden, med miljontals
konsumenter varlden 6ver, vilket kommer med ett ansvar. Konsekvenserna av upprepad
representation och association ar patagliga, dd kunskapsbrist kan leda till samt sprida
redan existerande fordomar. Spelutvecklare bor vara kunniga om sin sociala paverkan.
Detta borjar med medvetenhet om vad som redan finns i industrin. For att fa en béttre
bild av varfor ett populért spel som Silent Hill 2 (2001) fangar spelares intresse hade det
varit gynnsamt att analysera material i andra spel, likt denna studie. Detta i syfte att inte
bara O0ka medvetenheten om problematisk praktik, utan #dven hjilpa framtida
spelskapare att identifiera faktorer for att skapa egna verk. En vidare studie som hade
kunnat gynna detta dnnu mer hade varit en djupare jamforelse mellan Silent Hill 2
(2001) och Silent Hill 3 (2003). Syftet hade varit att vidare undersoka vad de tva spelen

gjorde annorlunda, och om det finns ndgon koppling mellan deras monsterdesigner.
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