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Streszczenie

W pracy pod tytutem Western, FPS, gra angazujgca. Analiza warstw gatunkowosci w grach
,Call of Juarez” i ,,Call of Juarez: Wiezy Krwi” podjeta zostala analiza gatunkowa
wymienionych produkcji przeprowadzona z wykorzystaniem koncepcji warstw gatunkowosci
autorstwa Marii B. Gardy. Polska badaczka wyroznia kolejno trzy przenikajace si¢ w kazdej
grze warstwy — tematyczng, ludyczng i funkcjonalng, ktérymi w niniejszej pracy sa kolejno
western, FPS i gra angazujaca kognitywnie.

W celu przyblizenia metodologii na poczatku oméwiono koncepcje badawcze dotyczace
postaci, narracji, interfejsu, immersji i przestrzeni pomocne w analizie gatunkowej
wymienionych produkcji.

Nastepnie przedstawiono ogolne informacje na temat kazdej z trzech wymienionych
warstw gatunkowych. Wskazane zostaly zrodla westernu, jego najwazniejsze odmiany
I sposoby realizacji tej konwencji po latach 70. XX w. Podana zostata historia rozwoju FPS-ow
ze wskazaniem najwazniejszych cech tego gatunku. Oprocz tego przedstawiona zostala
koncepcja gier angazujacych 1 nieangazujagcych oraz graczy zaangazowanych
| niezaangazowanych, wraz z kluczowymi dla tej teorii sze$cioma funkcjami kognitywnymi:
intelektem, pamiecig, wyobraznig, uwaga, motoryka i emocjami.

W czesci poswieconej analizie warstwy tematycznej omowione zostaly typy fabuty
I narracji zastosowane w grach oraz wykorzystane w nich projekty lokacji i postaci. Z kolei we
fragmencie koncentrujacym si¢ na warstwie ludycznej zbadane zostaly najwazniejsze
mechaniki i zasady zaimplementowane we wspomnianych tytutach oraz wskazane zostaty
zalezno$ci migdzy oboma warstwami gatunkowos$ci. W ostatniej czgsci analizy Call of Juarez
i Call of Juarez: Wiezy Krwi wymienione produkcje polskiego studia Techland byty
rozpatrywane pod katem angazowania przez nie szesciu podstawowych funkcji kognitywnych.
Zakonczenie pracy zbiera wnioski z przeprowadzonych badan oraz wskazuje dalsze

mozliwo$ci badan gatunkowych gier cyfrowych.

Stowa kluczowe: Call of Juarez, Call of Juarez: Wiezy Krwi, Techland, analiza gatunkowa,

gry komputerowe, polskie gry, groznawstwo, western, FPS.



Summary

In the work entitled Western, FPS, hardcore game. An analysis of genre layers in the games
‘Call of Juarez’ and ‘Call of Juarez: Bound in Blood " was undertaken a genre analysis of the
mentioned productions carried out using the concept of genre layers by Maria B. Garda. The
Polish researcher distinguishes three intertwining layers in each game in turn: thematic, ludic
and functional, which in this study are: western, FPS and hardcore game.

To introduce the methodology, the research concepts of character, narrative, interface,
immersion and space are discussed at the outset. These will be helpful in the genre analysis of
the listed productions.

This was followed by background information on each of the three genre layers
mentioned. The origins of the western, its major variations and the ways in which this
convention was implemented after the 1970s are indicated. The history of the development of
FPS is given, with an indication of the most important features of the genre. In addition, the
concept of hardcore and casual games and hardcore and casual players is presented, along with
the six cognitive functions that are key to this theory: intellect, memory, imagination, attention,
motor and emotion.

The section devoted to analyzing the thematic layer discusses the types of plot and
narrative used in the games, as well as the location and character designs used in them. In turn,
the section focusing on the ludic layer examines the most important mechanics and principles
implemented in the aforementioned titles and indicates the relationship between the two layers
of genre. In the last part of the analysis of Call of Juarez and Call of Juarez: Bound in Blood,
the listed productions of the Poland-based development studio Techland were considered in
terms of their engagement of six basic cognitive functions. The conclusion of the paper collects
the conclusions of the research and indicates further opportunities for genre studies of digital

games.

Keywords: Call of Juarez, Call of Juarez: Bound in Blood, Techland, genre analysis, computer
games, Polish games, ludology, western, FPS.
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Wstep

Wydawac¢ by sie moglo, ze western jest gatunkiem wyeksploatowanym, tworzonym juz tylko
przez nielicznych autorow dla niewielkiej grupy ogarnigtych sentymentem odbiorcow. Okazuje
si¢ jednak, ze dla dziet tego typu znaleziono nowe miejsce, w ktorym tworcy moga
z powodzeniem opowiada¢ kolejne historie o Dzikim Zachodzie. Mowa tu o grach
komputerowych. To medium jeszcze kilkanascie lat temu uwazane byto za szkodliwe zaréwno
przez spoteczenstwo?, jak i niektérych naukowcoéw?. Dzi$, choé dalej nie brak przeciwnikdéw
gier, sytuacja wyglada zupetnie inaczej. Z roku na rok liczba graczy na $wiecie wzrasta®,
podejmowane sa tez kolejne projekty badawcze zwiazane z tym medium®. Ponadto na rynku
pojawia si¢ coraz wigcej polskich producentéw zyskujacych dzigki swoim dzietlom $wiatowe
uznanie. Do niedawna tytul najwickszego rodzimego studia deweloperskiego nalezat do CD
Projekt RED, ktorego Wiedzmin 3: Dziki Gon (prod. CD Projekt RED, wyd. CD Projekt S.A.,
Polska 2015) sprzedany zostal w ponad czterdziestu milionach kopii®, a dlugo wyczekiwany
Cyberpunk 2077 (prod. i wyd. CD Projekt RED, Polska 2020) — w ponad osiemnastu milionach
egzemplarzy®. Jednak w pierwszej potowie lipca 2022 roku najwicksza polska firma tworzaca
gry stat sie Techland’. Studio to wydato na poczatku 2022 roku Dying Light 2: Stay Human
(prod. i wyd. Techland, Polska 2022), ktore wraz z pierwsza odstong serii, czyli Dying Light
(prod. i wyd. Techland, Polska 2015) trafito do ponad dwudziestu pieciu milionéw graczy®.
Kilkanascie lat temu wroctawskie studio zyskato tez uznanie za gry z serii Call of Juarez.
Sprzedaly si¢ one w sumie w ponad czterech milionach kopii®. Dwie pierwsze odstony cyklu —
Call of Juarez (prod. Techland, wyd. Ubisoft, Polska 2006) oraz Call of Juarez: Wiezy Krwi

1 Zob. np. B. Wielinski, Mordercze gry komputerowe na indeksie, Gazeta.pl, https://bit.ly/30ckfXi, dostep:
15.07.2005.

2Zob. np. T. Feibel, Zabdjca w dziecinnym pokoju: przemoc i gry komputerowe, thum. A. Malinow, Instytut
Wydawniczy ,,Pax”, Warszawa 2006.

3 Zob. np. Rynek gier nie zwalnia tempa. Jego wartosé ciggle wzrasta, Bankier.pl, https://bit.ly/3cifVIO,
dostep: 14.07.2022.

4 Zob. np. K. Fraczkowski, J. Witkowska, G. Slazak, Zarzqdzanie procesem telerehabilitacji chorych po
udarze mozgu z wykorzystaniu gier komputerowych, ,Acta Bio-Optica et Informatica Medica. Inzynieria
Biomedyczna” 2017, t. 23, nr 4, Wroctaw, s. 285-302.

5 M. Tomczak, Ilu jest wied?minéw na $wiecie?, benchmark.pl, https://bit.ly/3aQ2ZcG, dostep: 15.07.2022.

® M. Tomczak, Jak sprzedaje si¢ Cyberpunk 2077? Niefle, ale dodatek opdzniony, benchmark.pl,
https://bit.ly/3yNHQI8, dostep: 15.07. 2022.

" Zob. CD Projekt traci pierwsze miejsce. Oto nowy krol polskiego gamingu, Businessinsider.com.pl,
https://bit.ly/3AV6cTa, dostep: 15.07.2022.

8 H. Sledziewski, Sprzedaz serii Dying Light przebila polowe tego, co osiggngt Wiedzmin 3, gry-online.pl,
https://bit.ly/3RxH6j7, dostep: 15.07.2022.

® Zob. informacje na temat sprzedazy serii Call of Juarez na oficjalnej stronie studia Techland,
Techland.net, https://bit.ly/3cfmOuu, dostep: 15.07.2022.
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(prod. Techland, wyd. Ubisoft, Polska 2009)!°, stanowiace przedmiot badawczy niniejszej
pracy!!, zostaty swego czasu docenione przez graczy za udana remediacje formuly gatunkowe;
westernu'?. Z tego tez wzgledu celem moich badan jest analiza gatunkowa dwoch
wymienionych produkcji, ktérg przeprowadze z zastosowaniem warstwowej teorii
gatunkowosci gier cyfrowych autorstwa Marii B. Gardy'®. Badaczka ta wyrdznia trzy warstwy
gatunkowoscil®: tematyczna, ludyczng i funkcjonalng®®. Dzieki tej koncepcji bede w stanie
zbada¢ omawiane gry z trzech réznych perspektyw. W pierwszej skoncentruje si¢ na fabule,
narracji, kreacji $wiata przedstawionego i odniesieniach do konwencji westernu. Druga
perspektywa umozliwi przeanalizowanie, jak w COJ i COJ: WK realizowane sg mechaniki
I zasady rozgrywki typowe (lub nietypowe) dla gatunku FPS. Z kolei trzecia perspektywa
badawcza pozwoli spojrze¢ na omawiane produkcje ze strony do$wiadczen uzytkownika.
Dzigki temu mozliwe bedzie cato$ciowe ujecie najwazniejszych elementéw analizowanych
gier.

Praca sktada si¢ ze wstepu, trzech rozdzialow, zakonczenia oraz czgéci bibliograficzne;j,
w ktorej znajda si¢ wykorzystane zrodta ksigzkowe, filmowe, ludyczne i internetowe, a takze
spis ilustracji.

Pierwszy rozdzial omawia¢ bedzie najwazniejsze w kontek$cie mojej pracy zagadnienia
teoretyczne. Rozpoczng od przedstawienia historii rozwoju badan nad grami
zapoczatkowanych m.in. przez Johana Huizinge 1 Rogera Caillois. Do tez tych naukowcow
odwoluja si¢ réwniez wspotczesni groznawcy. Oprocz tego szczegdtowo przywolam tez
przyczyny i skutki odbywajacej si¢ na poczatku XXI w. dyskusji narratologow z ludologami,
ktora miata duzy wplyw na obecny wyglad groznawstwa. Nastgpnie omowi¢ problematyczng

kwesti¢ zwigzang z definiowaniem gatunku w badaniach nad grami cyfrowymi oraz

10 By uniknaé powtérzen, w odwotaniach do Call of Juarez (2006), bede korzystat ze skrotowca COJ, a w
przypadku odniesienia do Call of Juarez: Wiezy Krwi (2009) bede stosowat skrotowiec COJ: WK.

11 Ze wzgledu na ograniczenia objetosci pracy zmuszony bylem zrezygnowaé z analizy pozostalych gier z
cyklu, czyli Call of Juarez: The Cartel (prod. Techland, wyd. Ubisoft, Polska 2011) oraz Call of Juarez:
Gunslinger (prod. Techland, wyd. Ubisoft, Polska 2011).

12 7ob. komentarze na forum gry-online.pl dotyczace Call of Juarez, gry-online.pl, https://bit.ly/3c81INBM,
dostep: 15.07. 2022. i Call of Juarez: Wiezy Krwi, gry-online.pl, https://bit.ly/3zbgDAF, dostep: 15.07.2022.

13 Zob. M.B. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, 1.6dz 2016.

14 Badaczka postuguje si¢ zamiennie terminami ,,gatunek”, ,,warstwa gatunkowa”, ,,warstwa” (np. gatunek
ludyczny, warstwa ludyczna). Ze wzgledow stylistycznych w mojej pracy rowniez bede korzystat z wymienionych
nazw.

15 Ostatnie z wymienionych pojeé, czyli gatunek funkcjonalny, moze kojarzy¢ si¢ z teorig aktow mowy
Johna Searle’a (zob. J. Searle, Speech Acts: An Essay in the Philosophy of Language, Cambridge University Press,
USA 1969). Garda twierdzi jednak, ze odniesienie tego modelu do gier nie begdzie zbyt pozyteczne — Zob. M.B.
Garda, Interaktywne fantasy..., s. 105-106.
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szczegbtowo przedstawi¢ wspomniang wczesniej teori¢ Marii. B. Gardy. Na koncu rozdziatu
zbiorczo przywotam tez pozostale przydatne w kontekscie pracy badania dotyczace narracji,
postaci, interfejsu i zjawiska immersji.

W drugim rozdziale skoncentruj¢ si¢ na przedstawieniu ogolnych informacji na temat
realizowanych w COJ i COJ: WK gatunkoéw — westernu, first-person-shootera i gry angazujace;j
kognitywnie.

Podrozdziat 2.1 poswigcony bedzie skrotowemu omowieniu rozwoju westernu. Wskaze
najwazniejsze odmiany tego gatunku, jego zrédta i cechy charakterystyczne. W szczegolnosci
skoncentruj¢ si¢ na kreacjach bohateréw, $wiecie przedstawionym, fabule, poruszanej
problematyce oraz na zrodtach westernu, ktore w znaczny sposdéb wptynely na ostateczny
wyglad poszczegdlnych odmian tej konwencji. Poniewaz dzieta o Dzikim Zachodzie sa
nierozerwalnie zwigzane z kinem, rozwazania na temat tego gatunku w duzej mierze beda
koncentrowaly si¢ wiasnie na odmianie wiasciwej temu medium. Celem tego podrozdziatu
bedzie ustalenie podstawowych wzorcéw poszczegdlnych typdéw westernu. W nastepnym
rozdziale postaram si¢ przyrownac do nich gry COJ i COJ: WK, by sprawdzi¢, w jaki sposob
i czy w ogole te wzorce sg w nich realizowane.

W podrozdziale 2.2 zajme si¢ gatunkiem ludycznym (rozumianym za Gardg jako rodzaj
gier cyfrowych®®), okreslanym jako first-person-shooter (FPS, strzelanka pierwszoosobowa).
Sprobuje przesledzi¢ jego historig, wskaza¢ kluczowe gry, ktore mialy wplyw na rozwoj
gatunku i ustali¢ charakterystyczne dla niego elementy i mechaniki — jesli w ogole okaze si¢ to
mozliwe. Szczegodlnie przydatne w konteks$cie tego gatunku beda rozwazania Dominica
Arsenaultal’ oraz fragmenty ksigzki Biblia komputerowego gracza Piotra Mankowskiego,
Piotra Gawrysiaka i Aleksego Uchanskiego. Artykul Arsenaulta podejmuje problematyke
gatunkowos$ci w ogole 1 w $cistym kontek$cie gier cyfrowych oraz przedstawia rozwoj gier,
okreslanych obecnie mianem first-person-shooterow. Druga pozycja, cho¢ nie jest dzietem
naukowym i powstata dos¢ dawno (w 1998 roku) stanowi bardzo dobre zrodto wiedzy na temat
poczatkdw branzy elektronicznej rozrywki i wskazuje przelomowe produkcje omawianego
W niniejszym podrozdziale gatunku. Nakresla tez pierwszy z kilku probleméw, z ktorymi

przyjdzie mi si¢ zmierzy¢ podczas realizacji okreslonych powyzej celow.

16 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 73.
17 Zob. D. Arsenault, Video Game Genre, Evolution and Innovation, ,,Eludamos. Journal for Computer
Game Culture” 2009, t. 3, nr 2, s. 149-176.
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Z kolei w podrozdziale 2.3. postaram si¢ przedstawi¢ koncepcje gry angazujacej
I nieangazujacej kognitywnie, a takze gracza zaangazowanego oraz niezaangazowanego.
Przywotam kategorie, umozliwiajace ustalenie konkretnego typu gracza i przedstawi¢ szes$¢
podstawowych funkcji kognitywnych, ktére pozwolg na skategoryzowanie COJ i COJ: WK
zgodnie z przedstawionymi wyznacznikami.

Rozdziat trzeci poswigcony bedzie analizie wspomnianych gier studia Techland
w kontekscie oméwionych powyzej warstw gatunkowosci. W podrozdziale 3.1. postaram si¢
sprawdzi¢, ile COJ 1 COJ: WK czerpig z westernu i czy oprocz tego mozna wskaza¢ inne
konwencje istotne dla ostatecznego wygladu tych dziel. Podrozdziat 3.2. bedzie zawierat
omoéwienie tych produkeji jako FPS-6w z elementami gier platformowych i skradankowych.
Podrozdziat 3.3. dotyczy¢ bedzie analizy produkcji w kontek$cie stopnia zaangazowania
sze$ciu podstawowych funkcji kognitywnych w trakcie rozgrywki. Z kolei zakonczenie
zawiera¢ bedzie wnioski wysnute na podstawie badan przeprowadzonych w rozdziale trzecim.

Motywacja do napisania niniejszej pracy byla cheé poszerzenia polskich badan
genologicznych w dziedzinie groznawstwa o systemowa analize konkretnych gatunkow,
koncentrujacg sie na wzgledach formalnych i estetycznych'®. Oprocz tego wptyw na wybor
konwencji westernu i gatunku FPS mialo prywatne zamitlowanie do dziet tego typu. Z kolei
decyzja o wyborze dwoch pierwszych odston z serii Call of Juarez podyktowana byta checig
doglebnego poznania rzadko przywotywanych w badaniach groznawczych produkcji
z lokalnego rynku. COJ byt dotychczas analizowany w perspektywie gatunkowej tylko w jednej
pracy Tomasza Szczesnego'®, a gra COJ: WK w momencie pisania niniejszej pracy jeszcze nie
byta w ten sposéb omawiana. Obu produkcjom poswiecono tez po jednym tekscie,
koncentrujagcym si¢ w kazdym przypadku wylacznie na procesie tworzenia i skierowanym
przede wszystkim do programistow?’. Dlatego tez moja praca bedzie rozwijata kwestie
dotyczace COJ poruszone przez Szczgsnego Oraz jako pierwsza analizowata COJ: WK

w konteks$cie gatunku.

18 Czyli na jednym z trzech podstawowych kierunkéw badan genologicznych w groznawstwie
wymienionych przez Davida A. Clearwatera — zob. D.A. Clearwater, What Defines Video Game Genre?,
,Loading... The Journal of the Canadian Game Studies Association” 2011, t. 5 (8), s. 44.

19 Zob. T. Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesien intertekstualnych oraz konsekwencje remediacji
Jformuly gatunkowej westernu w grze Call of Juarez, ,,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014, nr 1,
s. 19-28.

20 Zob. G.S. Johnson, W.S. Hunt, A. Hux i in., Soft Irregular Shadow Mapping: Fast, High-Quality, and
Robus Soft Shadows, [w:] Proceedings of 13D 2009: The 2009 ACM SIGGRAPH Symposium on Interactive 3D
Graphics and Games, red. S.N. Specner, Association for Computing Machinery, New York 2009, s. 57-66;
P. Rohleder, Rendering Techniques in Call of Juarez: Bound in Blood, [w:] GPU Pro. Advanced Rendering
Techniques, red. W. Engel, A K Peters/CRC Press, New York 2011, s. 561-569.
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Rozdziatl 1.

Podstawowe koncepcje i teorie badawcze

W swojej pracy korzystam przede wszystkim z narzedzi stworzonych lub rozwinietych przez
polskich badaczy gier cyfrowych. Za najwazniejsza teori¢ wyznaczajacag kierunek, w ktorym
podazam, uznaje warstwowg koncepcje postrzegania gatunkowos$ci w grach cyfrowych zawarta
w ksigzce Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych (2016) Marii B. Gardy. Autorka
bada gry, jak sama wskazuje, w perspektywie kulturoznawczej, jednak w obszarze
groznawstwa sytuuje swoje badania w dominujacym nurcie filmoznawczym. Jednocze$nie
zaznacza, ze nie traktuje gier jako interaktywnych filmoéw — s one dla niej osobnym medium??.

Jednak do precyzyjnego zrozumienia teorii Gardy, a w szczego6lno$ci mogacych
wywolywaé potencjalne problemy terminologiczne nazw warstw gatunkowych, potrzebna
bedzie przynajmniej ogélna znajomo$¢ poprzedzajacych ja badan. Z tego wzgledu najpierw
skrotowo przedstawig histori¢ studiow nad grami (tradycyjnymi, a p6zniej tez cyfrowymi) wraz
z najwazniejszymi zagadnieniami i zalozeniami, ktore dadzg podstawe do dalszych rozwazan.

Na wstepie nalezy doprecyzowac uzywane przeze mnie pojecie ,,gra”, gdyz przez ostatnie
dekady znacznie rozszerzyto ono swoje znaczenie?? i juz nie jest kojarzone tylko ze sportem
lub dziataniami estetycznymi, ale tez z grami wojennymi, jezykowymi czy psychologicznymi?®.
Jest ona tez ,,postrzegana przez graczy nie w kategorii obiektu, lecz czynnosci, 1 cho¢ stuzy
zabawie, nie jest zabawkg”?*,

Piszac o grze, koncentruj¢ si¢ na jej ludycznym aspekcie. W tym wypadku ludyczny
oznacza nie tylko ,.ceche kultury, najczesciej popularnej, okreslajaca jej zdolnos¢ do
zaspokajania potrzeby zabawy i rozrywki”?°. Badacze gier od$wiezyli znaczenie tego terminu,
by obejmowato ono tez stosunkowo nowe zjawisko, jakim s3 gry cyfrowe.
Dominika Urbanska-Galanciak traktuje ludyczno$¢ ,jako interakcje miedzy uczestnikami
przebiegajaca zgodnie z regula, w oznaczonej przestrzeni i okreslonym czasie”?. Z kolei

zwigzane z omawiang w podrozdziale 1.3. teorig warstwowosci gatunkow gier cyfrowych

21 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 17.

22 Wiecej na ten temat w podrozdziale 1.1. po§wigconym rozwojowi badan nad grami.

2 D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009, s. 38.

2 Tamze, s. 67.

% K. Prajzner, Narracja, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2019, s. 32.

% D. Urbanska-Galanciak, dz. cyt., s. 38.
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I najblizsze mojej pracy bedzie okreslenie Fransa Mayry, ktory aspekt ludyczny tego medium

rozumie jako ,,wewnetrzng organizacje formuty gry”?’.

1.1. Rozwo6j badan nad grami

Pierwszym znanym badaczem, ktory zauwazyl znaczenie gier i zabaw w kulturze oraz
zaznaczyl potrzebe naukowego ich zglebiania, byt Johan Huizinga. W 1933 roku holenderski
naukowiec wyglosit wyktad na temat granic zabawy i powagi w kulturze, a przedstawione tezy
utrwalit p6zniej w Homo ludens. Zabawa jako zZrédto kultury (Homo ludens: Vom Ursprung
der Kultur Im Spiel, 1938). Jak twierdzi Urbanska-Galanciak:

Homo ludens byto pierwsza powazna proba opisu ludycznego aspektu kultury, a jej atutem
jest kompleksowe uj¢cie ludzkich dziatan o charakterze rozrywkowym [...]. Cho¢ Homo
ludens jest starsza od zjawiska gier komputerowych, zawarte w niej kierunki poszukiwan

sposobow opisu rozrywki sg nadal aktualne i przydatne?,

Warte uwagi w kontek$cie rozwoju badan nad grami cyfrowymi okazaty si¢ wydzielone

przez Huizinge cechy aktywnosci ludycznych, ktore wyrdzniaja je sposrod innych ludzkich

9929

dziatan. Wspominany badacz stosuje zamiennie terminy ,,gra” i ,,zabawa”<°, a samg zabawe¢

nazywa:

Czynnos$cig swobodng [...] pozostajaca poza zwyklym zyciem, a ktora mimo to moze
catkowicie zaabsorbowac grajagcego; czynnos$cig, z ktora nie laczy si¢ zaden interes
materialny, przez ktora nie mozna osiggna¢ zadnej korzysci, ktora dokonuje si¢ w obrebie
wlasnego, okreslonego czasu i wtasnej, okreslonej przestrzeni; czynno$cig przebiegajaca
w pewnym porzadku, wedlug okreslonych regut i powolujaca do zycia zwiazki spoteczne,
ktore ze swej strony chetnie otaczaja si¢ tajemnica lub za pomoca przebrania uwydatniaja

swojg inno$¢ wobec zwyczajnego $wiata®.

2 F. Miyri, An Introduction to Game Studies, SAGE Publications Ltd, London 2008, s. 47.

28 D, Urbanska-Galanciak, dz. cyt., s. 38-39.

29 W wydaniu Homo ludens z 2007 roku ttumacze zwracaja uwage na trudnoéci zwigzane z przelozeniem
tych dwodch pojec na jezyk polski. W oryginale Huizinga stosowat wyraz spel (odpowiadajacy tacinskiemu ludus,
francuskiemu jeu, niemieckiemu Spiel i rosyjskiemu igra), ktory w jezyku polskim odpowiada dwom
rzeczownikom: ,,zabawie” i ,,grze” (podobnie w angielskim: play i game). Problematyczne jest zacieranie si¢
granic migdzy tymi dwoma wyrazami. Dlatego ttumacze korzystali z nich zamiennie, zaleznie od kontekstu —
W szerszym znaczeniu (obejmujacym zaréwno ,,zabawe”, jak i ,,gr¢”) stosowali pojgcie ,,zabawa”, a gdy pojawiata
si¢ mozliwos¢ zastosowania formy przymiotnikowej, korzystali z przyswojonej na gruncie polskim i pochodzace;j
od tacinskiego ludus formy ,,ludyczny” — zob. M.M. Kurecka, W. Wirpsza, Od ttumaczy, [w:] J. Huizinga, Homo
ludens. Zabawa jako Zrédio kultury, tum. M.M. Kurecka, W. Wirpsza, Czytelnik, Warszawa 2007, s. 6.

%0 J. Huizinga, dz. cyt., s. 31.
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W dyskusj¢ z holenderskim uczonym wszedt kolejny zastuzony w tej dziedzinie badacz
— Roger Caillois. W swoich dzietach, ktére na rynku polskim zostaty zbiorczo wydane w dziele
pod tytutem Zywiot i tad (1973), francuski badacz zredefiniowat i zinterpretowat tezy Huizingi.
Za fundamentalng cech¢ rozrywki uznat on widowiskowos$¢ odbywajaca si¢ ,,z naruszeniem
skrytosci i tajemniczosci”®!, a w grach i zabawach ,,musi jednak dominowaé element fikcji
i rozrywki”®?. Huizinga odwoluje si¢ do przedstawieniowej funkcji gier poprzez umieszczanie

jej w sferze poza zwyktym zyciem, gdzie pojawia si¢ tendencja do udawania, nasladowania czy

odgrywania roli. Jednak t¢ funkcje, zdaniem Urbanskiej-Galanciak:

Wedhug Cailloisa nalezy interpretowac raczej w kategoriach fikcyjnos$ci niz tajemniczosci.
Zabawa jest bowiem iluzja, przyjeciem okreslonej konwencji, w ktorej nie obowigzuja
codzienne prawa. Udzial w zabawie wigze si¢ z konieczno$cig doraznego opuszczenia
$wiata realnego na rzecz $wiata pozorowanego, ktéry mozna uznaé za tajemniczy>’,

araczej dostgpny dla wtajemniczonych®,

Caillois wymienia sze$¢ cech definiujacych gry 1 zabawy. Pierwsza z nich jest
dobrowolnos¢, ktora sprawia, ze osoba biorgca udzial w grze lub zabawie nie moze traktowac
tego jak obowiazek, gdyz zatraca si¢ jej rozrywkowy charakter. Druga — wyodregbnienie, czyli
zamkniecie w ramach czasoprzestrzennych. Trzecig — element niepewnosci, ktory sprawia, ze
wynik rozgrywki nie moze by¢ z gory przesadzony, a uczestnik ma szans¢ przejawiac
inicjatywe 1 pomystowos¢. Czwartg cecha jest bezproduktywnos$¢ — gra ani zabawa nie tworza
nowych dobr, a dotychczasowa wlasno$¢ przemieszcza si¢ tylko w kregu grajacych. Pigtg —
ujecie w normy sprawiajace, Ze na czas rozgrywki wprowadzane s3g nowe prawa,
a dotychczasowe zostaja zawieszone. SzoOsta — fikcyjno$¢ sprawiajaca, ze gry i zabawy
wytwarzaja wtdrng rzeczywisto$¢ lub tez powoduja u uczestnikéw catkowite oderwanie od
codziennego zycia®®. Wymienione cechy stanowia podstawe obu form rozrywki, jednak wedtug
badacza gry i zabawy znaczaco rdznig si¢ na kilku plaszczyznach. Caillois uwaza, ze udziat
W grze nie jest bezinteresowny. Wedlug niego ma ona charakter transakcyjny, jesli jej
uczestnicy dobrowolnie zgodza si¢ na warunki i reguly, w ramach ktérych bedzie ona

realizowana. W gre gra si¢, zeby wygraé, a nagroda moze by¢ symboliczna lub materialna.

31 R. Caillois, Zywiof i fad, ttum. A. Tatarkiewicz, Pafistwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1973, s.
39.

32 Tamze.

33 Tajemniczy w sensie zrozumialy tylko dla 0sob uczestniczacych w zabawie.

3 D. Urbanska-Galanciak, dz. cyt., s. 39.

% R. Caillois, dz. cyt., s. 306.
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A jesli uczestnik otrzyma nagrodg, dochodzi od przeniesienia dobr lub uzyskania korzysci.
Ponadto zabawa moze odbywac¢ si¢ bez ustalania regul. Te sa w niej zastgpowane przez
improwizacje i mozliwo$¢ odgrywania roli*®. Jednak najwazniejsze rozroznienie polega na tym,
ze fikcjonalnos¢ i reguty s sobie przeciwstawne, a ,,gry i zabawy nie bywaja dziataniem ujetym
w reguly i zarazem fikcyjnym. Sg raczej albo ujete w reguly, albo fikcyjne™®’. To twierdzenie
stanowi podstawe do istotnego w konteks$cie mojej pracy podziatu rozrywki na cztery kategorie,
»zaleznie od tego, czy w danych grach 1 zabawach przewaza element wspotzawodnictwa,
przypadku, nasladowania czy oszotomienia®®”, ktére okresla nazwami: agon, alea, mimicry
I illinx. Nastepnie badacz tworzy o$ i na jej krancach ustawia terminy mozliwe do
przetlumaczenia jako ,,zabawa” i ,gra”. Na jednym z biegundw umiejscawia rozrywke,
improwizacje i fikcyjnos¢, ktore okresla mianem paida, a na drugim stawia gry poddajace si¢
zasadom, niwelujace spontaniczno$¢ i wymagajace rywalizacji. Tendencje umiejscowiong na
tym biegunie okresla stowem ludus®.

Paida (,,zabawa”) jest pierwotna wobec ludus (,,gry”). Tq pierwszg Caillois obrazuje na
przyktadzie dziecigcych zabaw — spontanicznych, beztadnych, zywiotowych, opierajacych si¢
glownie na nasladowaniu. Z kolei ,,ludus jawi si¢ jako uzupehienie i niejako «doksztatcenie»

»40 olownie poprzez ustalanie i przestrzeganie

typu paida, ktorg ujmuje w karby i wzbogaca
zasad. A wigc zasadniczg réznice miedzy tymi dwoma aktywnos$ciami stanowi zwigkszone
zainteresowanie wynikiem oraz obecno$¢ regut w grze.

Zaproponowane przez Cailloisa rozréznienie Urbanska-Galanciak podsumowuje
nastepujaco:

O grze mozna mowi¢ wowczas, gdy grajacy podejmuje czynnosci ukierunkowane na

widoczny, satysfakcjonujacy wynik [...]. W przeciwienstwie do zabawy gre cechuje

ponadto Scisle okreslone przez przyjeta regule czas, przestrzen oraz przebieg, atmosfere

gry za$§ tworzy nie kolektywne, spontaniczne dzialanie, lecz zazwyczaj kazdy

Z uczestnikow osobno*.

Przywotanie i omoéwienie tez Huizingi i Cailloisa — pionierow badan nad grami — jest

istotne, poniewaz, jak twierdzi Urbanska-Galanciak, nawigzuja do nich badacze ludycznosci

3% Tamze, s. 299-304.

37 Tamze, s. 306.

% Tamze, s. 308.

3 Tamze, s. 308—309.

40 Tamze, s. 331.

41 D. Urbanska-Galanciak, dz. cyt., s. 42-43.
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i cyberrozrywki®?, tacy jak m.in. Frans Miyra®® czy Markku Eskelinen**, a na gruncie polskim
Jan Stasienko® i Augustyn Surdyk*®. Jon Dovey i Helen W. Kennedy w ksiazce Kultura gier
komputerowych (Game Cultures: Computer Games as New Media, 2006) rowniez doceniaja
wktad holenderskiego 1 francuskiego badacza w przedstawianie idei zabawy jako
fundamentalnej cze$ci ludzkiej kultury. Zaznaczaja jednak, ze ich teorie wymagaja
odswiezenia, gdyz cechowato ich modernistyczne podejscie historyczne, ,,dla ktérego istotne
byty klasyczne korzenie zabawy”*’.

Pierwszym, co przysporzyto trudnosci badaczom, byto samo zdefiniowanie, czym gry sg

1 jak je analizowa¢. Konieczno$¢ ustalenia, co stanowitoby podstawe ich opisu, doprowadzita

do wydzielenia si¢ dwoch odmiennych tendencji. Jak piszg Dovey i Kennedy:

Za zmiang w podej$ciu do sposobdéw analizy uwazanych za uzyteczne w badaniu gier
komputerowych odpowiadajg dwie odrgbne tendencje okre§lane jako narratologia
i ludologia [...]. Ogodlnie mowigc, pierwsza teoria glosi, ze gry mozna badaé poprzez
odwotanie si¢ do istniejacych metod literaturoznawstwa i humanistyki skupiajgcych sie na
tekscie, natomiast zwolennicy drugiej koncepcji odrzucaja to stanowisko, twierdzac, ze gra
komputerowa nie jest konwencjonalnym tekstem, ale czynno$cig bardziej zblizong do

zabawy czy sportu®,

Narratolodzy szukaja analogii miedzy literaturg a grami, uwazajac je za interaktywne
opowiesci*®. Za pionierke tego podejécia Mirostaw Filiciak uznaje Janet Murray, ktora
w ksigzce Hamlet on Holodeck (1997) traktuje gry jako medium zdolne tworzy¢ interaktywne
opowiesci, co stanowi punkt wyjScia do analizowania ich przez analogi¢ do filmow czy
literatury. Wedtug narratologoéw atrakcyjnos¢ gier ma wynikaé przede wszystkim z mozliwosci

opowiadania w nich historii®°.

42 Tamze, s. 43.

4 Zob. F. Miyri, dz. cyt.

4 Zob. M. Eskelinen, The Gaming Situation, ,,Game Studies” 2001, t. 1, nr 1, gamestudies.org,
https://bit.ly/3uWpONV, dostep: 07.06.22.

4 Zob. J. Stasienko, Alien vs Predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, Wroctaw 2005.

46 Zob. A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 223
243,

47J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, ttum. T. Macios, A. Oksiuta, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2011, s. 28-29.

4 Tamze, s. 28.

4 Por. np. J. Kiicklich, Perspectives of Computer Game Philology, ,,Game Studies” 2003, t. 3, nr 1,
gamestudies.org, https://bit.ly/3yl75eV, dostep: 1.05.2022.

50 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, Oficyna Wydawnicza
LOSGRAF, Warszawa 20086, s. 54.
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Filiciak twierdzi jednak, Ze:

Analiza gier skoncentrowana na znaczeniu narracji oznacza swoiste splaszczenie
perspektywy badawczej i odbiera grom co$, co stanowi czg¢$¢ ich fenomenu [...].
Umieszczanie kategorii literackich w analizie gier nie wydaje si¢ pomystem wlasciwym:
jesli spojrzymy na gry jako narzedzia do opowiadania historii, okaze si¢, ze wickszos¢

pozycji w kategoriach literackich prezentuje zenujaco niski poziom®.

Dzieje si¢ tak, poniewaz, jak zauwazyl Jesper Juul, opowiadanie historii to
przedstawianie ciaggu wydarzen majacego miejsce w przesztosci. Z kolei gry robig cos zupetnie
innego — w nich wydarzenia si¢ dzieja, a gracze biora w nich aktywny udzial®?>. To wiasnie
obecnos¢ gracza oraz zwigzana z nig gtéwna cecha gier, czyli interaktywno$¢® (choé obecnie
badacze sklaniajg si¢ bardziej ku wprowadzonej przez Espera Aarsetha ergodycznosci,
oznaczajacej sytuacje poruszania si¢ gracza po hipertekstowym $rodowisku i1 tworzenie
sekwencji znaczen poprzez wybér odpowiedniej $ciezki®*) uniemozliwiaja wprowadzenie
zabiegdéw narracyjnych znajdujacych zastosowanie w kinematografii czy literaturze. Dlatego
wedtug Filiciaka narracja nie odgrywa w grach kluczowej roli, a petni jedynie funkcje
motywacji gracza i nakre§lenia mu pewnych ram oraz celow, ktore powinien osiagnac.
Fabularne tto nadaje sens rozgrywce, nawet jesli w wickszos$ci produkcji jest ono sztampowe
i pretekstowe. Jednak to dalej nie jest wystarczajacy powdd, by uzna¢ gry za medium
narracyjne®®.

Dlatego tez ludolodzy stwierdzili, ze ,,gra komputerowa powinna by¢ analizowana jako
gra”®®, przez co zwrocili sic do omawianych wcze$niej ram pojeciowych gry i zabawy
okreslonych przez Huizinge 1 Caillois, a nastgpnie uaktualnili je w taki sposob, aby dato si¢

odnies¢ je rowniez do gier cyfrowych.

51 Tamze.

523, Juul, A Clash Between Game and Narrative: Interacitve Ficition, jesperjuul.net,
https://bit.ly/3yN1YdB, dostep: 8.05.2022.

% Mowa o interaktywno$ci w rozumieniu np. Tadeusza Miczki, ktéry okresla ja jako ,,wzajemne
oddziatywanie na siebie cztowieka i komputera, czyli jako seri[¢] wymian komunikacyjnych, w czasie ktorej
uzytkownik moze modyfikowa¢ dane wyjsciowe przekaznika, ale tez obydwaj interlokutorzy moga przerywac
nawzajem swoje kwestie” — T. Miczka, Rzeczywistos¢ wirtualna jako postmodernistyczna gra. O niektorych
aspektach teleobecnosci, [W:] Gry w jezyku, literaturze i kulturze, red. E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk,
Energeia, Warszawa 1997, s. 33.

% Por. E. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins University Press,
Baltimore 1997, s. 51.

M. Filiciak, dz. cyt., s. 55.

% G. Frasca, Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences Between (Video)Games and
Narrative, 1999, ludology.typepad.com, https://bit.ly/307AXXL, dostep: 1.05.2022.
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Jak pisza Dovey i Kennedy:
Okazuje sie, ze w grze komputerowej element zabawy uwidacznia si¢ najwyraznie;j.

Ludologowie siegali do historii kulturowej, psychologii, antropologii i teorii systemdw, co

przypomina nam, ze gry nie sg statycznymi tekstami medialnymi, ale czynno$ciami®’.

W zwiazku z tym badacze postanowili ustali¢ charakterystyczne cechy gier cyfrowych,
by jak najdoktadniej pozna¢ to medium. Wymienia si¢ m.in. ergodycznos¢, specyficzng relacje
migdzy rzeczywistoscia a S$wiatem wirtualnym, autoteliczno$é, reprezentatywnosc,
normatywno$¢ 1 wyodrebnienie rozumiane jako tworzenie ram oddzielajacych swiat wirtualny
od realnego w sensie psychicznym i fizycznym?®®. Istotne ustalenia poczynit Juul. Badacz ten,
po przeprowadzeniu analizy diachronicznej wcze$niejszych badan, zaproponowat trzy poziomy
wlasnosci opisujacych gre: formalny (gra systemem regut i zasad), relacji z graczem i relacji ze
swiatem. Dzigki temu przedstawit sze§¢ fundamentalnych cech gier komputerowych, ktérymi
sg: reguly, zmienny i wymierny wynik, warto$¢ wyniku, dziatania gracza, przywigzanie gracza
do wyniku i negocjowalne konsekwencije (ang. negotiable consequences)®®.

Pdzniejsze tendencje badawcze pokazuja, ze gltos ludologéow zostal wystuchany. Pisze
0 tym m.in. David A. Clearwater, wedtug ktorego gry definiuje si¢ przede wszystkim:

Poprzez koncepcje interaktywnosci 1 symulacji, a nie interpretacji i reprezentacji, a takie

elementy jak zasady, cele i wyniki sa uwazane za wazniejsze lub bardziej centralne niz

historia, posta¢, temat czy znaczenie®,

Nie oznacza to jednak, ze porzucono badania zwigzane z warstwg tematyczng gier.
Clearwater uwaza, ze skutkowatoby to pominigciem waznych aspektéw tego typu produkcji
z punktu widzenia ich projektowania oraz odbioru przez graczy®. Zamiast tego czg$¢ badaczy
sktonita si¢ ku wielowarstwowemu podejsciu do gatunkow gier cyfrowych. To, jak twierdzi
Garda, pozwala ukaza¢ i wykorzysta¢ fakt, ze produkcje tego typu czerpig repertuary
gatunkowe z réznych mediow i remediujg je. Ponadto umozliwia to skoncentrowanie si¢ na
wieloaspektowym doswiadczeniu rozgrywki, co zgadzatloby si¢ z naturg efektow

gatunkowych®?,

57 J. Dovey, H. W. Kennedy, dz. cyt., s. 28.
% Zob. np. D. Urbanska-Galanciak, dz. cyt., s. 45-53.
59 J. Juul, The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness, 2003, jesperjuul.net,
https://bit.ly/3yNEUEX, dostep: 9.05.2022.
0 D.A. Clearwater, dz. cyt., s. 29.
61 Tamze, s. 33.
62 M.B. Garda, Gatunek, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, dz. cyt., s. 83.
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1.2. Problemy z definiowaniem koncepcji gatunku w badaniach nad grami
cyfrowymi

Przed kontynuacja rozwazan o badaniu gatunkowosci gier cyfrowych po symbolicznej dyskusji
narratologéw i ludologéw krotko przywolam kilka stanowisk, ktore nakreslaja problematyke
z definiowaniem koncepcji gatunku w tym medium.

Zgodnie ze spostrzezeniami Rune Klevjera, jeszcze w pierwszej dekadzie XXI wieku
mozna byto mowi¢ o zjawisku ,,gatunkowej Slepoty”, ogarniajacej obszar badawczy gier
cyfrowych. Badacz uznat to zjawisko za zaskakujace z tego wzgledu, ze kategorie gatunkowe
w tym medium dominowaly zar6wno w dyskursie, jak i praktykach produkcji oraz konsumpcji
gier®®. W drugiej dekadzie XXI wieku sytuacja ta ulegta poprawie dzicki temu, ze ,,pojawity
si¢ takze studia $redniego poziomu, analizujace konkretne gatunki w sposob systemowy”®,
czego przyktadem jest m.in. Interaktywne fantasy... Marii B. Gardy.

Krzysztof Loska zwraca uwage na problem z definiowaniem kategorii gatunku. Badacz
podnosi problem bliskoznaczno$ci tej koncepcji z kategoriami rodzaju, stylu czy nurtu, co
niemalze uniemozliwia ustalenie jednoznacznych podzialéw gatunkowych, ktoére, jak sam

wspomnial, s3 co najwyzej ztudne®.

Z kolei Garda zauwaza dodatkowe utrudnienia
w roznorodnosci tradycji genologicznych i specyfice danych jezykow. Na potwierdzenie swojej
tezy badaczka przywotuje twierdzenie Steve’a Neale’a. Zdaniem tego naukowca rozumienie
kategorii gatunku w filmoznawstwie, literaturoznawstwie 1 j¢zykoznawstwie rozni si¢
W zaleznosci od historii stosowania tego terminu w danej dziedzinie®®. Podobnie sprawa
wyglada w obszarze badan gier cyfrowych. Jest tak dlatego, ze (zgodnie ze spostrzezeniami
Alexisa Blancheta, przywotanymi przez Gardg) ,,sektor gier przezyt przy$pieszony okres
rozwoju, ale uksztattowal si¢ tez instytucjonalnie na wzdér wczesniejszych modeli znanych
z innych sztuk audiowizualnych”®’. Z tego powodu groznawcy korzystajg m.in. z dorobku

teoretykow literatury. Mirostaw Przylipiak zauwaza, ze dzigki temu rodzajowi badan utworzyt

sie w powszechnej $wiadomosci pewien paradygmat rozumienia koncepcji gatunku w sztuce®®.

83 Zob. R. Klevjer, Genre Blindness, 2006, digra.org, https://bit.ly/3cdI6K1, dostep: 19.09.2021.

6 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 19-20.

85 K. Loska, Kilka uwag o problemie gatunku filmowego, [w:] Wokét kina gatunkéw, red. K. Loska, Rabid,
Krakow 2001, s. 7.

% S. Neale, Genre and Hollywood, Routledge, London 2000, s. 28.

7 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 23.

8 M. Przylipiak, O gatunkach filmowych, [w:] Od fantastyki do komiksu. W kregu gatunkow filmowych,
red. K. Sobotka, £.6dzki Dom Kultury, £.6dz 1993, s. 7.
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Rownie wiele gry cyfrowe przejety z filméw, gdyz oba media stanowia w pewnym sensie
zblizone do siebie audiowizualne spektakle (cho¢ w dalszym ciggu rdéznigce si¢ na wielu
ptaszczyznach). Oprocz tego, zdaniem Gardy, ,,przemyst produkujacy gry powtorzyt model
rozwoju zachodniej kinematografii, co wigzalo si¢ z narastajgcym juz od potowy lat 70.
zainteresowaniem wielkich wytworni hollywoodzkich rodzaca si¢ nowa galezig branzy
rozrywkowej”®°,

Warto réwniez przywota¢ dodatkowy aspekt komplikujacy rozumienie gatunkow
W branzy gier cyfrowych. Mowa tu o podziale na gatunki historyczne 1 teoretyczne autorstwa
Tzvetana Todorova. Wedlug niego pierwsza kategoria powstaje w oparciu o 0gdlng obserwacje
danej rzeczywistosci artystycznej bez analizowania poszczeg6lnych prac. Z kolei drugg tworzy
sig, poréwnujac ze soba konkretne dziela i grupujac je na podstawie wyszczegodlnionych cech’®.
Zdaniem Gardy podzial ten w kontekscie gier cyfrowych jest zdecydowanie zauwazalny,
poniewaz wyrdznia si¢ rownolegle funkcjonujace gatunki historyczne (utozsamiane
Z pojeciami stosowanymi w branzy gier) i teoretyczne, wypracowywane na gruncie
groznawstwa’?,

W zwigzku z tym celem Interaktywnego fantasy... ,,nie jest zdefiniowanie koncepcji
gatunku, ale raczej proba odpowiedzi na pytanie dotyczace roli podziatéw gatunkowych

W grach cyfrowych w odniesieniu do innych mediéw, przede wszystkim filmu i literatury”’2.

1.3. Koncepcja warstw gatunkowosci gier cyfrowych Marii B. Gardy "

Koncepcja Marii B. Gardy stanowi rozbudowe¢ groznawczej typologii genologicznej Geralda
A. Voorheesa, Joshuy Calla i Katie Whitlock’. Polska badaczka zauwaza, ze wymieniona

trojka naukowcow przyjmuje wobec kazdej warstwy gatunkowej ,,0sobng perspektywe

275

analityczng” ", podczas gdy ona sama dostrzega migdzy nimi wyrazne mozliwosci do tworzenia

9 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 23.

0 T. Todorov, The fantastic: A Structural Approach to a Literary Genre, ttum. R. Howard, Cornell
University Press, Ithaca 1975, s. 13-14.

I M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 25.

2 Tamze, s. 22-23.

8 Teoria Gardy stanowi podstawe mojej pracy, dlatego w podrozdziale 1.3. dokonam jej szczegdtowego
omoéwienia. Dzigki tej koncepcji bede w stanie kompleksowo zbada¢ analizowane przeze mnie gry pod wzgledem
odniesien do konwencji westernu, zastosowanych mechanik oraz kompetencji i doswiadczen grajacego.

™ G.A. Voorhees, J. Call, K. Whitlock, From Dungeons to Digital Denizens, [w:] Dungeons, Dragons, and
Digital Denizens: The Digital Role-Playing Game, red. G. A. Voorhees, J. Call, K. Whitlock, Continuum, New
York 2012, s. 11-23.

5 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 27.
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okreslonych konfiguracji, ktéore nazywa stworzonym przez siebie terminem modeli fuzji

gatunkowej (ang. merger models)’®. Jak twierdzi autorka Interaktywnego fantasy...:

Jest to szczegoOlnie dobrze widoczne w przypadku wspotwystepowania okreslonych
gatunkow w warstwie tematycznej i ludycznej. Bardzo popularnym przyktadem takiej fuzji
jest korelacja gatunku cRPG i fantasy [...], FPS i science fiction [lub] gry typu ukryty
obiekt (ang. hidden object) i zagadki kryminalne.

Co istotne, ,,wszystkie te zestawienia mogg rowniez wspotwystepowac z okreslonymi
strategiami odbioru, odnoszacymi si¢ do warstwy funkcjonalnej”’®. Dlatego FPS-y w settingu
science fiction przyciggng gtownie graczy zaangazowanych, a kryminalne produkcje hidden
object zainteresuja przede wszystkim graczy niezaangazowanych. Oczywiscie te relacje nie sa
state 1 mogg zmieniac si¢ w czasie. Najwazniejsze jednak jest to, ze ,,modele fuzji gatunkowej
tworza konwencjonalne rozwigzania charakterystyczne dla gier cyfrowych”’®, tak
rozpoznawalne przez uzytkownikow tej kultury, ze gdy zobacza materiat promocyjny produkcji
wizualnie kojarzacy si¢ z gatunkiem fantasy, od razu bgda oczekiwali, Zze bgdzie to gra cRPG
lub chociaz posiadajaca elementy tego gatunku®.

Garda nie ukrywa rowniez inspiracji ludologiczng definicja gry Katarzyny Prajzner.
Lodzka badaczka zaproponowata ujmowanie tego medium na trzy sposoby. Pierwszy z nich
koncentrowa¢ ma si¢ na regutach, drugi — na materialnym badz semiotycznym systemie, czyli
na $wiecie gry, z kolei trzeci — na rozgrywce rozumianej jako wydarzenia dziejace si¢ na ekranie
wskutek zastosowania regut w $wiecie gry®!. Garda siega tez do innych koncepcji utworzonych
na gruncie badan nad grami cyfrowymi. Jedng z nich jest zjawisko efektu gatunkowego,

zaproponowane przez Dominika Arsenaulta. Jak pisze badacz:

Ogladanie filmu, czytanie powiesci, czy granie w gre, to do$wiadczenie ciaglego
strumienia znacznikow (gatunkowych, seryjnych lub intertekstualnych), ktére w zalezno$ci

od indywidualnego odbiorcy i jego kompetencji, moze skutkowaé wytwarzaniem efektow

6 Zob. M.B. Garda, Limits of Genre, Limits of Fantasy: Rethinking Computer Role-Playing Games, [w:]
Cultural Perspectives of Video Games: From Designer to Player, red. D.A.L. Brackin, N. Guyot, Brill, Oxford
2012,s.92.

" M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 27.

8 Tamze.

S Tamze.

8 Tamze, s. 27-28.

8L K. Prajzner, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, \Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.0dz 2009, s. 66.
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gatunkowych, ktore precyzuja jego oczekiwania i przygotowujg na nastgpne sekwencje

semiotyczne®?.

Oznacza to wiec, ze zaistnienie zjawiska efektu gatunkowego stuzy ,lepszemu
rozpoznaniu funkcjonowania gatunkowos$ci w grach i moze by¢ wykorzystywane jako metoda
analityczna”®3,

Kolejng koncepcja jest wspomniana juz etykieta gatunkowa, czyli:

Nazwa gatunkowa, ktéora moze odnosi¢ si¢ zarowno do catego gatunku, jak i tylko do
konkretnego efektu gatunkowego. Przyktadowo etykieta cRPG okresla konkretny gatunek
ludyczny, ktory z kolei jest powigzany z réznymi efektami gatunkowymi, takimi jak rozwoj
postaci przez zdobywanie poziomow do$wiadczenia lub walka oparta o system

statystycznys4.

Maria B. Garda podkresla, zeby nie myli¢ etykiety gatunkowej z efektem gatunkowym —
mozna dostrzega¢ znaczniki gatunkowe w teks$cie, a nie zna¢ okreslajacej ich etykiety. Moze
tez zaistnie¢ odwrotna sytuacja. Dlatego tak wazne jest rozréznienie tych dwoéch termindw.
Etykiety gatunkowe moga tez dotyczy¢ wielu warstw gatunkowych. Badaczka podaje tu
przyktad ,retro”, ktory w zasadzie mozna odnie$¢ do kazdej warstwy — wybor jest w tym
wypadku zalezny jedynie od interpretacji®®. To wszystko umozliwia pehiejsze zrozumienie
teorii Gardy, ktorej podstawg jest podzial na trzy przenikajace si¢ warstwy: tematycznag,

ludyczng i funkcjonalng.

1.3.1. Warstwa tematyczna

Gatunki tematyczne, jak pisze autorka Interaktywnego fantasy...:

Odnoszg si¢ do kategorii systemu semantycznego i sg definiowane przede wszystkim
W oparciu o warstwe reprezentacyjng. Mowa zatem o wszelkiego rodzaju wyznacznikach,
takich jak miejsce i czas akcji (ang. setting), rodzaje narracji, ale takze style wizualne lub

konstrukcja przestrzeni®.

8 D. Arsenault, Des typologies mecaniques a [ ’experience esthetique: fonctions et mutations du genre dans
le jeu video [praca doktorska], 2011, s. 287-288, Academia.edu, https://bit.ly/31XIfg5, dostep: 1.09.2021., cyt. za:
M.B. Garda Interaktywne fantasy..., s. 28.

8 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 30.

8 Tamze, s. 30-31.

8 Tamze, s. 31-32.

8 Tamze, s. 25-26.
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Maria B. Garda w swojej rozprawie koncentruje si¢ na gatunku tematycznym fantasy,
ktory jest wedlug niej jednym z najczgsciej wystepujacych w grach cyfrowych, zaraz obok
science fiction, kryminatu czy westernu®’. Takie podejécie do tematu pozwala analizowaé gry
metodami zaczerpni¢tymi z innych dziedzin, gidwnie literaturoznawstwa i filmoznawstwa,
a wiec zgodnie z postulatami narratologdw. W mojej pracy okaze si¢ to przydatne, gdyz
western, jako gatunek transmedialny, zawiera duzo odniesien do wczesniejszych dziel, przede
wszystkim do filmow. W warstwie reprezentacyjnej COJ i COJ: WK intertekstualno$¢ bedzie
dotyczy¢ m.in. kreacji postaci (w drugiej odstonie cyklu pojawiajg si¢ np. stawni dowodcy obu
stron konfliktu wojny secesyjnej), sposobow projektowania przestrzeni (charakterystyczne dla
gatunku lokacje) czy narracji (m.in. przez popularny w kinie wspodtczesnym zabieg bazujacy na
przedstawianiu wydarzen z dwoch roéznych perspektyw). Dlatego tez w rozdziale 2.1.
przywotam podstawowe informacje o historii westernu. Umozliwi to pelniejsze zrozumienie
| przeanalizowanie tego gatunku w poszukiwaniu typowych wyznacznikow gatunkowych oraz

sposobow ich realizacji.

1.3.2. Warstwa ludyczna
Druga warstwe gatunkowosci gier cyfrowych Garda okre$la mianem gatunkéw ludycznych,

ktore:

Odnoszg si¢ do systemu regul i sg definiowane z punktu widzenia wewngtrznej organizacji
formuly gry, zdeterminowanej przez takie jej elementy, jak chociazby mechanika gry (gry
typu match tile), ekonomia (gry strategiczne), perspektywa wirtualnej kamery (TPP lub
FPP) czy sposob rozwoju postaci (cCRPG)®.

Garda zajmuje si¢ w tej czesci analizy gatunkiem cRPG. Na wstepie porusza kwestig
poczatkow gier w ogole, a nastgpnie przechodzi do gier cyfrowych. Dokonuje krotkiego
przegladu rozwoju cRPG-6w, zaznaczajac wplyw najwazniejszych dziel, ktore tworza swego
rodzaju mit zatozycielski dla kolejnych produkcji tego typu. Przywotuje tez teze lana Bogosta
wskazujgcego na istote samego silnika gry, ktory czesto determinuje do§wiadczenie rozgrywki

w rownie duzym stopniu, jak chociazby wybdr konwencji®®. Po tych rozwazaniach Garda

87 Tamze, s. 26.
8 Tamze, s. 26.
8 Tamze, s. 88—89.
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przechodzi do krétkiego omowienia charakterystyki cRPG-6w, odgrywania roli i relacji migdzy
gatunkami cRPG a fantasy w grach cyfrowych®.

Powyzsze kwestie bedg réwniez kluczowe do omowienia gatunku first-person-
shooterow. W przypadku FPS-6w rownie istotne byty pierwsze trojwymiarowe produkcje takie,
jak Doom (prod. i wyd. id Software, USA 1993), ktére wyznaczyty kierunek rozwoju nowego
gatunku, nazwanego pdzniej strzelankami pierwszoosobowymi. Dlatego w rozdziale 2.2.
dokonam skrotowego przedstawienia zrodet FPS-6w, ich rozwoju i cech charakterystycznych

wystepujacych rowniez w analizowanych w rozdziale trzecim grach studia Techland.

1.3.3. Warstwa funkcjonalna
Trzecim wymienionym rodzajem gatunkéw w grach cyfrowych sg gatunki funkcjonalne, ktére
,,0dnoszg si¢ do doswiadczenia rozgrywki (ang. gameplay) i sa definiowane pod katem praktyk

odbioru oraz kontekstu recepcji gry”™!

. Co wazne, ,,gatunki funkcjonalne sg zwigzane najsilniej
z grami cyfrowymi [...] sg osadzone glteboko w dyskursie graczy, jeszcze glebiej niz gatunki
ludyczne, gdyz decydowaty o ksztattujacej si¢ tozsamosci kultury gier cyfrowych w ostatnich
dekadach”®?.

Garda wymienia dwa niezalezne podzialy w tej warstwie gatunkowej. Pierwszy z nich
odnosi si¢ do podstawowego celu produkcji. Mozemy mie¢ do czynienia z grag powazng (ang.
serious game, np. gry edukacyjne, reklamowe, perswazyjne), w ktorej zabawa nie jest jej
nadrzednym celem, oraz gra rozrywkowa (ang. entertainment game), gdy glownym zatozeniem
dzieta jest dostarczanie rozrywki. Drugi podzial odnosi si¢ do zaangazowania kognitywnego.
Wyrdznia sie tu gry angazujace (ang. hardcore) i nieangazujace (ang. casual)®®. W rozdziale
omawiajacym te¢ warstwe gatunkowosci w grach cyfrowych autorka podnosi m.in. kwesti¢
rozwoju badan dotyczacych pojecia gatunkéw funkcjonalnych. Oprocz tego doktadnie omawia
wspomniane wczesniej podzialy gier na angazujace 1 nieangazujace. Poswigca tez sporo uwagi
kwestiom stereotypu gracza autentycznego, zaangazowanego 1 niezaangazowanego —
precyzuje, skad wziat si¢ ten podziat i przedstawia caty proces, ktory do tego doprowadzit (tzw.

casual revolution)®.

% Tamze, s. 91-99.

%1 Tamze, s. 26.

9 Tamze, s. 105.

9 Tamze, s. 26.

% Tamze, s. 121-125.
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Analiza warstwy funkcjonalnej wykracza poza gre jako taka i bardziej koncentruje si¢ na
graczu, jego doswiadczeniach, kompetencjach i predyspozycjach. To ujecie pozwoli w sposob

kompleksowy zbada¢ omawiane przeze mnie w rozdziale trzecim gry COJ i COJ: WK.

1.4. Pozostate badania

W przeprowadzanej przeze mnie analizie przydatne okazg si¢ rozwazania Piotra Kubinskiego
dotyczace immersji. Jest ona definiowana przez badaczy na rézne sposoby. Ja podazam za
szczegdtowy definicjg wykorzystywang przez Kubinskiego w dziele Gry wideo. Zarys poetyki

(2016), ktora brzmi nastgpujaco:

Immersja — wrazenie niezmediatyzowanego uczestnictwa, bezposredniej obecnosci w
cyfrowe]j przestrzeni generowanej komputerowo, wynikajace m.in. z zaangazowania
wywolywanego przez rozne czynniki. Uzytkownika absorbuje nie tylko akcja
przedstawiana na ekranie (percypowana zmystowo, gléwnie wzrokiem i sluchem), lecz
takze podejmowane przez niego czynnosci i partycypacja w swiecie gry. Decydujaca jest
tutaj aktywno$¢ gracza — nie tylko intelektualna (na poziomie interpretacji), lecz takze jak
najbardziej fizyczna, zwigzana z rzeczywistym oddzialywaniem na $§wiat cyfrowy
i faktycznym wptywaniem na bieg wydarzen. Czynniki te sprawiaja, ze podmiot doznajacy
immersji chwilowo, do pewnego stopnia, zapomina o otaczajacej go rzeczywistosci, ulega
iluzji niezmediatyzowanej partycypacji — jego zmysly i intelekt koncentruja si¢ na

rzeczywistosci cyfrowej®.

W swojej pracy mam zamiar skoncentrowac si¢ przede wszystkim na tym, jak omawiane
elementy analizowanych gier wptywaja na poziom immersji gracza. Wigkszo$¢ rozwazan tego
typu pojawi si¢ w czgsci poswigconej analizie gatunkowej warstwy ludycznej COJ 1 COJ: WK,
gdzie podnios¢ m.in. kwesti¢ wptywu interfejsu diegetycznego i niediegetycznego na immersje
gracza czy mozliwosci cytowania Biblii w dowolnym momencie rozgrywki przez jednego
Z bohateréw pierwszej czesci omawianych produkcji.

Szerokie spojrzenie na problematyke gier cyfrowych oraz zestaw przydatnych narze¢dzi
badawczych dostarcza rowniez zbior artykutoéw w ksigzce Wprowadzenie do groznawstwa pod
redakcjg Katarzyny Prajzner. Ta stosunkowo §wieza publikacja (z 2019 roku) dzieli si¢ na dwie

czesci. W pierwszej umieszczone zostaty rozwazania teoretyczne. Znalazly si¢ tam konkretne

% P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 52.
25



opracowania kluczowych poje¢ z zakresu groznawstwa. Wiasnie przez to redaktorka tomu

uwaza go za wyjatkowy w obszarze polskiej nauki. Jak pisze Prajzner:

Nie tyle bowiem chodzito nam o przygotowanie zbioru tekstow wielu autorow, z ktorych
kazdy prezentuje odrgbny aspekt refleksji nad grami, ale raczej o przedstawienie
zasadniczych kategorii badawczych, ktorych wage i1 pozyteczno$¢ rozumienia sami

odkrywali$my i potwierdzaliémy w toku naszych zindywidualizowanych badan®.

Wsrod zawartych w pierwszym rozdziale tomu tekstow przydatne okazaty si¢ rozwazania
Marcina M. Chojnackiego o interfejsie®’, Katarzyny Prajzner o narracji®, Soni Fizek o postaci®®
i Kamila Jedrasiaka o relacji gier wobec innych mediow*®.

W badaniach Marcina M. Chojnackiego najistotniejszy bedzie dla mnie fragment
poswigcony graficznemu interfejsowi uzytkownika. Badacz wydziela trzy rdézne typy interfejsu.
Pierwszy z nich to interfejs niediegetyczny, czyli staty badz pojawiajacy si¢ w okreslonych
sytuacjach zestaw ramek, ikon, znacznikow, napiséw 1 filtrow przedstawiajacy graczowi

konkretne informacje. Jako jedna z jego odmian Chojnacki wyrdznia interfejs zremediowany,

czyli taki, w ktérym:

Tworcy gier wideo chetnie siegaja po sprawdzone zabiegi stylistyczne z innych mediow

(film, komiks czy literatura) [...] aby wpisa¢ go w konkretng konwencj¢ badz udostepnic

graczom rozpoznawalne i czytelne wskazniki'®.

Drugim typem interfejsu wymienionym przez Chojnackiego jest interfejs diegetyczny,
w ktorym niejako rezygnuje si¢ z klasycznej reprezentacji GIU (graficznego interfejsu
uzytkownika) na rzecz pewnych zabiegdw stylistycznych takich jak utrata ostrosci ekranu (gdy
postac¢ jest np. pijana lub ma niski stan zdrowia) badZz wykorzystywanie specjalnych filtrow
imitujacych chociazby krwawienie. W interfejsach tego typu wykorzystuje si¢ efekt
metapercepcji. Decyzja o ich wykorzystaniu niesie ze sobg wiele korzy$ci — wzmacniajg one
immersje, pozwalajg graczowi nieobeznanemu ze standardowymi interfejsami lepiej zrozumiec
przekazywane informacje (wystarczy mu pewna znajomos$¢ konwencji, na przyktad tego, jak

przedstawia si¢ stan zdrowia bohatera w filmach), ponadto jest to niemal przezroczyste

% K. Prajzner, Wstep, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, dz. cyt., s. 8.

% M.M. Chojnacki, Interfejs, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, dz. cyt., s. 97-126.

% K. Prajzner, Narracja..., s. 15-36.

9 S, Fizek, Posta¢, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, dz. cyt., s. 37-60.

10 K. Jedrasiak, Gry wideo wobec innych mediow, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, dz. cyt., s. 149—
174.

101 M.M. Chojnacki, dz. cyt., s. 113.
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rozwigzanie. Zastosowano je m.in. w zaimplementowanym w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon
(2015) trybie wiedzminskich zmystow.

Trzecim i chyba najciekawszym typem interfejsu jest interfejs interdiegetyczny, ktory
,.stanowi narzedzia funkcjonujace w ramach §wiata przedstawionego gry”’'%?. Moga to by¢
remediacje znanych urzadzen, np. telefon komérkowy w Grand Theft Auto V (prod. i wyd.
Rockstar Games, USA 2013), ale tez narzedzia funkcjonujace wytacznie w §wiecie gry, jak
kombinezon i wyposazenie Isaaca Clarke’a w serii Dead Space (prod. Visceral Games, wyd.
Electronic Arts Inc., USA 2008-2013), ktorego poszczegdlne elementy przekazujg informacje
m.in. na temat stanu zdrowia protagonisty.

Badacz wyrdznia tez interfejs soniczny, czyli dzwickowy, jednak podaje w watpliwos¢
mozliwos¢ odroznienia go w wielu przypadkach od interfejsu niediegetycznego, jak przypadku
odgtosu towarzyszacego zebraniu monety’®® w Super Mario Bros (prod. i wyd. Nintendo,
Japonia, 1985). Ze wzgledu na czgste problemy z rozréznieniem, czy dzwigk odnosi si¢ do
interfejsu, czy do rzeczywistosci w cyfrowym $§wiecie gry, badacz przywotuje propozycje
Kristine Jorgensen, by okresla¢ sygnaly soniczne sygnalami transdiegetycznymi'®, czyli
taczacymi $wiat fikcji z rzeczywisto$cig gracza 1 regutami gry.

Do pozostatych badan zawartych we Wprowadzeniu do groznawstwa, jak np. do
rozwazah na temat czasu i przestrzeni w grach FPS Artura Petzal®®, bede odnosil si¢ juz na
konkretnych etapach analizy, gdyz wskazowki w nich zawarte nie wymagaja szerszego
omowienia.

W mojej pracy wykorzystam jeszcze szereg innych artykuldw, ksigzek i opracowan
Z ludologii 1 groznawstwa, jednak wymienione powyzej dziela maja w zalozeniu stanowic
podstawe teoretyczng przeprowadzanych analiz. Oprocz tego przydatne w omowieniu warstwy
tematycznej okaza si¢ teksty filmoznawcze traktujace o westernie, jego historii

i najpopularniejszych odmianach.

102 Tamze, s. 117.

103 Tamze, s. 120.

104 Zob. K. Jorgensen, On Transdiegetic Sounds in Computer Games, ,,Northern Lights: Film and Media
Studies Yearbook™ 2007, t. 1, nr 5, s. 107.

105 Zob. A. Petz, Kigcza i szyny. Narracyjna rola przestrzeni i czasu w grach FPS na przyktadzie Doom
i Call of Duty 4, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, dz. cyt., s. 211-224.

27



Rozdziat 2.
Podstawowe informacje o gatunkach analizowanych w kontekscie Call of

Juarez i Call of Juarez: Wiezy Krwi

2.1. Gatunek tematyczny — Western

2.1.1. Zrédla westernu

Jeden z pierwszych badaczy westernu — André Bazin — zwrocit uwage na fakt, ze ten gatunek
nie moze by¢ definiowany jedynie przez form¢. Cho¢ atrybuty formalne, takie jak galopujace
przez surowy krajobraz konie dosiadane przez silnych i odwaznych me¢zczyzn, pozwalaja
rozpozna¢ dzieta tworzone w tej konwencji, to jednak sg jedynie znakami odnoszacymi si¢ do
jego podstaw, czyli mitu'®®, a precyzyjniej — mitu zalozycielskiego Stanéw Zjednoczonych®®’,
Mial on zjednoczy¢ naptywajace z calego $wiata fale imigrantow z rdéznych warstw
spotecznych. Jak twierdzi Patricia Limerick, jest on oparty na niezwykle skomplikowane;j,
brutalnej i zmodyfikowanej historii podboju amerykanskiego pogranicza, ktora ujednolicono
i sptaszczono do tego stopnia, ze niewygodne zdarzenia zostaly odsunigte, a sama historia stata

sie stosunkowo latwa do zaakceptowania'®

. Bazin twierdzi, ze twércy tamtych czasow staneli
przed wyzwaniem, by ze zbioru wydarzen historycznych sygnalizujacych narodziny nowe;j
cywilizacji wykreowac mit, potwierdzajacy przyjeta przez nich wersje historii, przedstawiajacy
zrodta nowo powstajacego spoteczenstwa i ustalajagcy fundamentalne prawa i zasady, ktore
uporzadkuja dotychczasowy chaos'®. Podobne zdanie na ten temat ma inny amerykanski
badacz — Will Wright. W opracowaniu westernow (inspirowanym badaniami bajek

przeprowadzonymi przez Wiadimira Proppa'!® i strukturalng analiza mitu Claude’a Lévi-

106 A, Bazin, The Western, the American Film Par Excellence, [w:] What is Cinema?, ttum. H Gray, t. 2,
University of California Press, Berkeley-Los Angeles-London 2005, s. 142.

17 W tym kontek$cie mit rozumiany jest jako zbior legend i symboli kreowanych w taki sposob, by
zjednoczy¢ podzielone wskutek zaistniatych wydarzen spoteczenstwo, por. D. Waniek, Mity zalozycielskie — mity
polityczne. Ich znaczenie w procesie ksztattowania wspolczesnych podziatow spotecznych, ,Panstwo
i Spoteczenstwo” 2011, t.11, nr 4, s. 9-45.

108 p.N. Limerick, The Legacy of Conquest: The Unbroken Past of the American West, W.W. Norton
& Company, New York 1988, s. 14.

109 A, Bazin, dz. cyt., s. 148.

110 Zob. np. W. Propp, Morfologia bajki, ttum. S. Balbus ,,Pamigtnik Literacki: czasopismo kwartalne
poswiecone historii i krytyce literatury polskiej” 1986, nr 59/4, s. 203-242.
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Straussa'!) probuje on dowiesé, Ze spoteczenstwo wykorzystuje mity do porozumiewania sig
ze stanowiacymi je jednostkami.

Wedlug Andrzeja Artura Ko$ciotka wspomniany naukowiec:

Wychodzac z zalozen teorii komunikacji, wyraza poglad, iz to, co jest wlasciwe
cztowiekowi 1 co stanowi jego centralne dazenie, to ,ustalanic sensow i ich
komunikowanie”. Funkcjonowanie kultury, jej trwanie i rozwoj zasadzaja si¢ na tym
wiasnie dominujagcym motywie ludzkim. Jednym z przejawow tak rozumianej komunikacji
jest wilasnie przekaz mityczny. Mitami nie sa wszystkie akty komunikacji, ale tylko te,
ktore sa przekazami ze strony spoleczno$ci adresowanymi do jej cztonkéw. W trakcie
takiej komunikacji sensy spoteczne, okreslone przez dzieje i przez instytucje jakiegos
spoteczenstwa, zostajg przekazane jego cztonkom za posrednictwem mitow nalezacych do

tego spoteczenstwal?,

Will Wright z kolei dochodzi do wniosku, ze:

Postaci w mitach reprezentuja podstawowe typy spoteczne. Typy spoleczne sa
umiejscowione w sytuacji, w ktorej znane sg wszystkie fakty istotne dla zrozumienia
dzialan bohaterow. Ich czyny tworza oczywiscie nowe zwiazki, a poniewaz zwiazki te
zachodza pomiedzy obrazami znaczacych rodzajow postaci, same dziatania staja sig
obrazami znaczacych rodzajow sytuacji. W ten sposdb mit tworzy pojeciowy model
istotnych typow spotecznych, ludzi umiejscowionych w catosciowej sytuacji spotecznej
i podejmujacych znaczace dzialania spoteczne, takie, ktore tworza zwiazki spoteczne.

W tym sensie mOwimy, ze mit wyjasnia spoteczne interakcje!®s,

Jak stusznie zaznacza Bazin, przekazy tego typu funkcjonowaly jeszcze przed
pojawieniem si¢ kina, jednak to wtasnie filmy mogly operowac jedynym jezykiem, ktory byt w
stanie wyrazi¢ powstawanie nowego porzadku i nada¢ im prawdziwy wymiar estetyczny'4,
Podobnego zdania jest Czestaw Michalski. Jego zdaniem XIX-wieczna prasa przedstawiata

legendy Dzikiego Zachodu jak fakty'®. Tak tez tego typu historie traktowali czytelnicy.

111 Zob. np. C. Lévi-Strauss, Struktura mitéw, ttum. W. Kwiatkowski, ,,Pamietnik Literacki: czasopismo
kwartalne poswigcone historii i krytyce literatury polskiej” 1968, nr 59/4, s. 243-266.

112 A _A. Kosciotek, Od bajki do westernu — przyktady analiz strukturalnych tekstéw narracyjnych, ,,Studia
Pedagogiczne. Problemy Spoteczne, Edukacyjne i Artystyczne” 1993, nr 7, s. 60-61.

113 W, Wright, Sixguns and Society — A Structural Study of the Western, University of California Press,
Berkeley-Los Angeles-London 1975, s. 16, (ttum. M. Godyn — rkps), [za:] A.A. KoSciotek, dz. cyt., s. 67-68.

14 A, Bazin, dz. cyt., s. 148.

115 Zob. Katalog prasy z czaséw Dzikiego Zachodu, Rarenewspapers.com, https://bit.ly/31LkZ4s, dostep:
21.05.2022.
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118 oraz filmowcy, ktorzy z kolei opierali swoje

Podobnie robili twoércy literatury groszowe;j
dzieta na legendzie przejetej z gazet i literatury popularnej i w taki sposob doprowadzili do

zatarcia granic miedzy faktami a fikcja''’.

2.1.2. Western klasyczny
Juz na poczatku XX w. tworcy filmowych westernow uksztattowali dos¢ schematyczny model
swoich dziet, okreslony p6zniej mianem klasycznego westernu. W pionierskich dzietach, takich
jak Napad na ekspres (The Great Train Robbery, rez. E.S. Porter, USA 1903), wyraznych byto
kilka charakterystycznych elementow, ktére utrwality si¢ w tej konwencji. Ikoniczne okazato
si¢ wyrazne rozgraniczenie na dobrych i ztych bohaterow. Korczynski wskazuje, ze jako
dobrych ukazywano pionieréw przemierzajacych preri¢ w poszukiwaniu ,,Ziemi Obiecanej”,
kawalerzystow dzielnie bronigcych przygranicznych fortow oraz szeryfow pilnujacych
porzadku w niewielkich mies$cinach posrod dzikich amerykanskich pustkowi. W latach 20.
XX w. popularng postacia pozytywna byt tez traper (w wyjatkowych sytuacjach ukazywano go
w negatywnym $wietle, cho¢ wtedy co najwyzej jako postaé poboczng)''8. Zli za to zawsze byli
Indianie oraz wyjeci spod prawa biali renegaci, ktoérych gtdéwnym zajgciem bylo napadanie na
pociagi, dylizanse i osadnikow szukajacych swojego miejsca na Dzikim Zachodzie!'®.
Osobnego omdwienia wymaga kreacja kowboja. Jak si¢ okazuje, nie od samego poczatku
stanowil on centralng posta¢ westernu. Na ten pomyst wpadt dopiero Broncho Billy (wtasc.
Gilbert M. Anderson). Ten aktor i rezyser wraz ze swoim producentem — Georgem Kirkem
Spoorem — zaczat tworzy¢ zyskujaca blyskawicznie ogromna popularnosé serie o kowboju
Broncho Billym. Wedlug Korczynskiego to wtasnie Anderson wykreowat wzorzec filmowego
kowboja, ktory funkcjonuje po dzi$ dzien (zob. ilustracja 1)'%°. Badacz opisuje wizerunek

kowboja nastepujaco:

Mezczyzna w kapeluszu z szerokim rondem, ubrany w skorzang kamizelke, flanelowa
koszule w krate, spodnie z nogawkami nieco zwezajacymi si¢ ku dotowi i buty na obcasie

z ostrogami. Stoj uzupetniat szeroki pas z nabojami z dwoma coltami w olstrach. Takze

116 Zoh. np. J.E. Badger, The Black Princess or The Border Refugees, Beadle and Adams, USA 1880,
dimenovels.lib.niu.edu, https://bit.ly/3vgqMd9, dostep: 21.05.2022.

117 Cz. Michalski, Western, Wydawnictwo Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1969, s. 8-9.

118 Tamze., s. 31.

119 P, Korczynski, Dawno temu na Dzikim Zachodzie, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2018, s.
204.

120 7v6dta wszystkich wykorzystanych ilustracji zawarte sa w wykazie ilustracji umieszczonym po
gléwnym tekscie pracy.
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jego gesty przeszly do klasyki gatunku: odsuwanie kapelusza z czota lufg pistoletu,
pozornie niedbate obracanie rewolweru na wskazujacym palcu, szybki skret dla oddania
niespodziewanego strzalu i to przenikliwe spojrzenie twardego cztowieka pogranicza,

niewahajgcego si¢ zabi¢ w obronie wilasnej lub bronionych ludzi?.

llustracja 1. Broncho Billy w stroju kowboja

Co istotne, kowboj w klasycznym westernie zawsze bronit slabszych 1 wymierzat
sprawiedliwos$¢ bandytom. Jego nastepey (tacy jak niezwykle popularny Rio Jim oraz Tom
Mix)!22 réwniez kreowani byli na bohateréw bez skazy (lub w przypadku Rio Jima prawie bez
skazy), ,ktérzy Dziki Zachod zdobywali «sila ducha, a nie coltan”'?®. Czasem tez podkreslato
si¢ (cho¢ akurat ten zabieg obecny jest w kinie do teraz) wyjatkowa relacje kowboja z jego
koniem. Zapoczatkowat to William S. Hart, ktory w kilku filmach rozmawiat czule ze swoim
wierzchowcem, powierzat mu sekrety i dzielit sic z nim spostrzezeniami'?*, Taki chwyt
rezyserski wykorzystuje si¢ po dzi§ dzien w westernach, by ujawnia¢ problemy trawigce
kowboja'?®.

Typowy bohater klasycznego westernu jest tez czlowiekiem doswiadczonym
I cierpigcym, czesto z powodu straty (ukochanej kobiety lub rodziny), zawodu zyciowego (np.

oszustwa przyjaciela) czy krzywd doznanych od ztych ludzi. Jego przezycia pchaja go wigc do

2 Tamze, s. 205.
122 Tamze, s. 206—207.
123 Tamze, s. 207—208.
124 Zob. np. The Narrow Trail (rez. L. Hillyer, W.S. Hart, USA 1917), The Silent Man (rez. W.S. Hart, USA
1917).
125 Cz. Michalski, dz. cyt., s. 14.
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poscigu za zbrodniarzami, ale, jak zauwaza Michalski, nie dla osobistej zemsty, tylko dla
sprawiedliwosci (z pewnoscia niedoskonatej) i walki przeciwko zhu w og6le!?®.

Réwnie charakterystyczne okazuja si¢ przygody przezywane przez pozytywnych
i negatywnych bohaterow. Wspomniany juz motyw napadu na ekspres nieprzypadkowo tak
szybko pojawil si¢ i zadomowitl w dzietach westernowych poczatku XX wieku — podobne
wydarzenia w USA nie byly rzadkoscig. Michalski informuje, ze: ,,Na poczatku XX wieku
notowano w Ameryce rokrocznie kilkadziesigt napadow na pociagi [...]. Istniat nawet [...]
prawdziwy syndykat zrzeszajacy kolejowych bandytow 1 wustalajacy harmonogramy
napadow”1?’,

Réwnie czestym motywem byta walka z Indianami. Jest to, jak twierdzi Michalski,
»apologia catkowitego podboju Ameryki przez biatego cztowieka i eksterminacji prawowitych

wladcow amerykanskiej ziemi”'?

stanowigca jeden z siedmiu wariantdw tematycznych
westernu, ktore przywoluje wspomniany badacz, powotujac si¢ na Franka Grubera

(hollywoodzkiego scenarzyste i autora ponad dwustu westernow). Pozostate to:

Budowa pierwszych linii komunikacyjnych, konflikty drobnych farmerow z wielkimi
posiadaczami ziemskimi, historie szeryfow, walki hodowcow ze zlodziejami bydta,

opowiesci o mécicielach i opowieéci o cowboyach wyjetych spod prawa??,

Watki te moga si¢ miesza¢ w poszczegdlnych dzietach, podobnie jak trzy podstawowe
sytuacje dramatyczne: izolacja bohatera od reszty Swiata, rozwigzywanie konfliktéw za pomoca
broni (co generuje jeszcze wigksze problemy) oraz to, ze kto§ sposréd osadnikow musi
reprezentowac prawo, bez wzgledu na to czy chce i czy w ogodle jest w stanie podjac si¢ takiego

obowiazku®°

. Ktorys$ z tych elementow znajdzie si¢ w kazdym westernie, jednak kombinacje
ich wszystkich mozna podziwiaé¢ na przyktad w filmie Jak zdobyto Dziki Zachéd (How the West
Was Won, rez. J. Ford, G. Marshall, H. Hathaway, USA 1962).

Jak twierdzi Michalski:

Western musi by¢ sobie wierny. Mozna go robi¢ w r6zny sposdb, mozna go nasyci¢ wielka
metaforyka, mozna jego bohaterow stawia¢ w bardzo wyszukanych sytuacjach, poglebiac¢

ich psychologiczne wizerunki, nurza¢ ich w glgbiach intelektu, lecz nie mozna westernu

126 Tamze, s. 29-30.
127 Tamze, s. 11.

128 Tamze, s. 12.

129 Tamze, s. 27.

130 Tamze.
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pozbawiaé romantycznych tonacji, prostoty, $rodkow artystycznych 1 tatwo

przemawiajgcej do wszystkich moralno$ci — cech, ktore decydujg o jego ekspresjit3.

Urok westernu, jak uwaza wspomniany badacz, polega na tym, ze ,,opowiada on ciggle

te sama bajke i ukazuje ciagle te same, tatwe do zidentyfikowania postacie”*?

oraz opiera si¢
»Wylacznie niemal na umownych elementach i1 na kilku zaledwie schematach
dramaturgicznych”!®, Jednak w latach 40. XX wieku doszto na tym polu do gruntownych

zmian. W tym czasie:

Film z Dzikiego Zachodu traci wszelkie cechy rycerskiego mitu, staje si¢ brudny,
najcenniejsze wartosci widzi w przemocy, jest pochwala rozboju i gwaltu, ktore triumfuja

w nim bezczelnie. Bohaterowie majg zasady, lecz nie majg skruputow?3,

Zdaniem Michalskiego ta droga doprowadzita do kompromitacji westernu, co zostato
dostrzezone przez jego tworcow. Dlatego tez wraz z kolejnymi dzietami zaczgli oni czerpad
Z historii, melodramatu i powiesci kryminalnej. Siegneli tez po problematyke socjologiczna,
ekonomiczng, filozoficzng i — przede wszystkim — psychologiczng®®®. Rycerskg wojne o
sprawiedliwo$¢ zastgpita pragmatyczna walka o ziemig i bydto (jak w Rzece Czerwonej [Red
River, rez. H. Hawks, USA 1948]), a prosta fabute — skomplikowana historia i psychologicznie
poglebione sylwetki bohaterow (jak w Mscicielu z Laramie [The Man From Laramie, rez. A.
Mann, USA 1955]). Oprocz tego:

Bohaterska egzaltacje coraz czgsciej zastgpuje ironia, krytycyzm lub sceptycyzm, zamiast
fikcyjnej fabuty [film westernowy] snuje opowies¢ oparta na wydarzeniach autentycznych,
komentowanych z pozycji wspotczesnego widza; zwalnia swoj rytm, zamiast dynamicznej
akcji daje epicki opis z moralem, trudnym niekiedy do odczytania. Cowboye w tego typu

westernach sg z gatunku ,,bohateréw zmeczonych*%,

Te wszystkie zmiany doprowadzity do wyksztatcenia si¢ kolejnej odmiany gatunku, ktorg

pOZniej nazwano antywesternem.

13! Tamze, s. 26-27.
132 Tamze, s. 26.

133 Tamze.

134 Tamze, s. 76.

135 Tamze s. 77.

136 Tamze., s. 77—78.

33



2.1.3. Antywestern

Za przelomowy uznaje si¢ western W samo potudnie (High Noon, rez. Fred Zinnemann, USA
1952), dzieto niosgce powazny tadunek psychologiczny i filozoficzng tre$¢. Pdzniej filmy tego
typu zaczeto nazywac nadwesternami, westernami dla dorostych lub antywesternami.

Wzgledem westernu klasycznego nowa odmiana rézni si¢ przede wszystkim sylwetka
protagonisty (jak zaznacza Michalski: ,,przemiany, jakim na przestrzeni lat ulegat film
z Dzikiego Zachodu, dotyczyly przede wszystkim bohatera”!®’). Ten, cho¢ w dalszym ciagu
wymierza sprawiedliwo$¢ rewolwerem, najpierw si¢ zastanowi, wezmie pod uwage swoja
moralno$¢, kompleksy i niezdrowe sklonnosci, a dopiero potem odda strzat. Cho¢ tworcy
walcza ze schematem, wedle ktérego sprawiedliwosci stanie si¢ zado$¢ jedynie poprzez
przemoc fizyczna, nie udaje im si¢ to. W zamian jednak daja widzowi szans¢ zajrzenia
w psychike bohatera'®®, Trzeba jednak pamigta¢, ze ,,w nadwesternie konflikt gtéwny rozgrywa
si¢ w kregu kameralnym. Brak tez zazwyczaj szerszego tla i dlatego trudniej wydoby¢ wszelkie
mozliwe zwiazki psychologiczne gléwnych postaci”®.

Janusz Skwara, powotujac si¢ na Bazina, twierdzi, ze antywesterny, w przeciwienstwie
do westernéw klasycznych, probuja ttumaczy¢ dziatania bohaterow przez intryge powiesciowa.
Inspirujg si¢ wspotczesng proza, ale nie po to, by uwzniosli¢ szlachetng przesztos¢ Dzikiego
Zachodu (jak robiono to wczesniej), ale po to, by ,,przyblizy¢ ja rzeczywistosci[,] [...] staraja
si¢ poruszy¢ sprawy bliskie wspotczesnemu odbiorcy, ktéry zyje nimi na co dzien.
W postaciach kowbojow 1 zabijakéw przekazuja wigc obraz powojennych «buntownikow bez
powodu»”40,

Znika tez znany z wczesniejszych dziet czarno-bialy podziat na dobrych i ztych ludzi.
Rezyserem, ktory starat si¢ kreowa¢ postacie charakteryzujace si¢ zarbwno pozytywnymi, jak
i negatywnymi cechami, byt m.in. Anthony Mann#!, To, po ktérej stronie bohaterzy ostatecznie
stana, zalezy od danej sytuacji i podjetych przez nich dziatan!#?. Ich rola nie jest z gory
przesadzona. Rewolwerowcy, ,,pragngc pozosta¢ ludzmi z krwi i1 kosci, nie moga by¢

jednowymiarowi; ucztowieczaja si¢ wiec przez swoje stabostki, wady i1 rozczulajace niekiedy

137 Tamze., s. 92.

138 Tamze, s. 92-93.

139 J. Skwara, Western odrzuca legende, Mlodziezowa Agencja Wydawnicza, Warszawa 1985, s. 21.

140 Tamze, s. 20.

141 Zob. Winchester 73, rez. A. Mann, USA 1950; Zakret rzeki (Bend of River, rez A. Mann, USA 1952);
Naga ostroga (Naked Spur, rez A. Mann, USA 1953); Daleki kraj (The Far Country, rez. A. Mann, USA 1954);
Msciciel z Laramie (The Man From Laramie, rez. A. Mann, USA 1955).

142 3, Skwara, dz. cyt., s. 24.
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zachowanie™*3, Od czaséw drugiej wojny $wiatowej znika tez utrwalane w klasycznych
westernach stereotypowe ukazywanie Indian (i innych nalezacych do mniejszo$ci rasowych
obywateli Ameryki) jako tych ztych. Jednak przyczyny tego typu dziatan byly czysto
propagandowe — wiadza chciata, by jak najwiecej Indian i czarnoskérych walczyto w armii,
dlatego tez w scenariuszach wielu westernéw dokonywano znaczacych korekt,
a czerwonoskorzy zaczeli byé przedstawiani rowniez w dobrym $wietle!®. Dzietem
przetomowym pod tym wzgledem byla Ztamana strzata (Broken Arrow, rez Delmer Daves,
USA 1950).

Antywestern kwestionuje wiekszo$¢ schematow, ktore utrwality si¢ za czasOw westernu
klasycznego. Skwara wymienia tu gorgca mito$¢ kobiety i mgzczyzny, trwato$¢ przyjazni,
solidarnos¢ oraz niesmiertelnoéé gtéwnych bohaterow. Smieré kowboja, jak miato to miejsce
m.in. w przypadku tytutowego bohatera filmu Jesse James (rez. H. King, USA 1939),
W westernie klasycznym nalezata do rzadkoéci, a w antywesternie stala sie powszechniejsza'®.
Dochodzi tez w pewnym stopniu do filmowej emancypacji kobiet. Nie Sa one juz przedstawiane

wylacznie jako kochanki wzdychajace za bezimiennym jezdzcem znikad!*®. Badacz

nastepujaco podsumowuje zmiany, ktore w tym czasie zaszty:

Niejednoznaczno$¢ przestata by¢ w westernie elementem zapozyczonym z literackich
tradycji. Stata si¢ wlasno$ciag gatunku. Nikt nie wie, kim jest naprawde, bo nie ma rzeczy
trwalych [...]. Gatunek stat si¢ pojemniejszy o dramatyczne powiktania, mogt wigc stuzy¢
innym rodzajom sztuki. Jednocze$nie stat si¢ otwarty na wszelkie impulsy rzeczywistosci,

wchtaniat jej niepokoje, transponujgc ja w swoj niepowtarzalny sposob*¥’.

W podzniejszych dzietach (np. w Wynajetym cztowieku [The Hired Hand, rez. P. Fonda,
USA 1971]) pojawiaja si¢ tez elementy fatalizmu, trafnie oddajace napigcia i obawy Ameryki

0.1 Widoczny jest tez wplyw powstajacych réwnolegle w Europie spaghetti

poznych lat 6
westernow (przesmiewcze okreslenie krytykow filmowych)!®, ktére w potaczeniu z krytyka
dziatah wojennych w Wietnamie doprowadzily do powstania kilku amerykanskich dziet

burzacych dotychczasowy $wiatopoglad obywateli USA na temat poczatkow wlasnego narodu.

143 Tamze, s. 81.

144 Tamze, s. 100-118.

145 Tamze, s. 120-121.

146 Tamze, 5.121-122.

147 Tamze, s. 25.

148 Tamze, s. 87.

149 p, Korczynski, dz. cyt., s. 211.
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O przestaniu jednego z najwazniejszych w tamtym czasie westernow o tytule Dzika banda (The

Wild Bunch, rez. S. Peckinpah, USA 1969) Korczynski pisze nastepujaco:

Wbrew pozorom nie jest to tylko krytyka armii amerykanskiej czy bezwzglednych
politykdéw. Scena otwierajaca film przypomina Amerykanom, ze ich panstwo nie jest
wyjatkiem sposrod innych krajow, gdyz u jego zarania krolowata przemoc. W scenie tej
grupka dzieci z fascynacja torturuje skorpiona, zanurzajac go w mrowisku. Dzieci jak

zaczarowane wpatruja sic w kasanego przez mrowki skorpiona, nie zauwazajgc nawet

oddzialu kawalerii mijajacego je na drodze do miasteczka®®.

Na koniec warto doda¢, ze wedlug Ryszarda Legutko antywestern, majacy stac si¢
nowym poczatkiem dla gatunku, ostatecznie skazat go na zagtade. Tworcy wprowadzili do
niego historyzm (wszystko ma podlega¢ historycznym przemianom, ktére wptywaja na
cztowieka 1 jego otoczenie), ktorego wczesniej western nie przyjmowal, bo istotny byt w nim
motyw ponadczasowos$ci®. Jednak wielu badaczy si¢ z tg tezg nie zgadza, w tym Szczesny.

Jego argumenty w tej kwestii przywoluje w podrozdziale 2.1.5.

2.1.4. Spaghetti western

Popularno$¢ westernu w Ameryce byta zrozumiata — pozwalatl kultywowaé historie ludzi,
ktérzy dopiero od kilku pokolen zamieszkiwali tereny USA 1 nie byli w stanie w tak krotkim
czasie wyksztalci¢ whasnej historii'®2. Jednak prawdziwym fenomenem okazaty si¢ spaghetti
westerny tworzone w Europie, przede wszystkim na rynku wloskim.

Zdaniem Korczynskiego poczatki tej odmiany westernu sg do$¢ przewrotne. Byly to
szybko zyskujace wielka popularno$¢ wsrdd publicznosci podrobki amerykanskich westernow.
Przyczyna takiego stanu rzeczy byty spowodowane klgska w Wietnamie i wzmozona walka z
rasizmem przemiany spoteczne w USA, ktore przypadatly na przetom lat 60.170. XX w. W tym
czasie upadto wiele amerykanskich mitow, w tym jeden z wigkszych, ten o bohaterskim
podboju Dzikiego Zachodu, skutecznie utrwalany przez klasyczne produkcje o Dzikim
Zachodzie z pierwszej potowy XX w. Weryfikacja wlasnej historii przez Amerykandéw
doprowadzita do wyraznego spadku zainteresowania westernami. Dlatego tworcy przeniesli

produkcje tych filméw do Europy, liczac m.in. na oszczednosci. Okazato si¢ wigc, ze to whasnie

150 Tamze, s. 237.

151 R. Legutko, Koniec swiata westernu, [W:] Etyka absolutna i spoteczenstwo otwarte, Arcana, Krakow
1994, s. 203.

152 Cz. Michalski, dz. cyt., s. 7-9.
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rynek europejski stal si¢ dla nich prawdziwym zbawieniem®®3, a spaghetti westerny ostatecznie
byly ,,blizsze prawdy w ukazywaniu Dzikiego Zachodu niz wszystkie westerny z Johnem
Wayne’em razem wzigte”>,

Podobne stanowisko prezentuje tez Howard Hughes. Zaznacza on, ze na przetomie lat
50.160. XX w. w Rzymie (ktory wedtug autora byt wtedy druga po Hollywood stolicg filmowa
$wiata) krecone z rozmachem filmy historyczne (jak Ostatnie dni Sodomy i Gomory [Sodoma
e Gomorra, rez. R. Aldrich, Wtochy 1962]) przestaty si¢ sprzedawaé, zaczg¢to poszukiwaé
nowych sposoboOw na zarobek. Zbieglo si¢ to z premierg westernu Siedmiu wspaniatych
(The Magnificent Seven, rez. J. Sturges, USA 1960), ktory nie zostal zbyt ciepto przyjety w
USA, ale za to odnio6st niemaly sukces finansowy w Europie. Wtedy tez popularno$¢ zaczgty
zdobywa¢ produkcje krecone w Hiszpanii, takie jak The Savage Guns (Tierra brutal, rez.
M. Carreras, Hiszpania-Wielka Brytania 1961) czy tworzone na terenach Jugostawii,
Niemczech i Francji. Wsrod nich mozna wymieni¢ film The Treasure of Silver Lake (Der
Schatz im Silbersee, rez. H. Reinl, Jugostawia-NRD-Francja 1962) rozpoczynajacy seri¢
bazujaca na tworczosci Karola Maya o przygodach Winnetou. To wiasnie sukces tych produkcji
miat zacheci¢ wloskie 1 hiszpanskie studia do tworzenia dziel, w ktérych zatrudniano lokalnych
aktoréw, wielkie hollywoodzkie gwiazdy (m.in. Lee Van Cleefa) i mtodych, mato znanych
w tamtych czasach artystow (jak Clint Eastwood). Cho¢ do pierwszych spaghetti westernow
odbiorcy podchodzili z ostroznos$cia, to ,,w 1964 kolejny archaniot miat przyby¢ do miasta i na
zawsze zmieni¢ sposob krecenia westerndw”'*°. Byl nim Sergio Leone. Miedzy innymi w jego
Dobrym, ztym i brzydkim (Il buono, il brutto, il cattivo, Hiszpania-Wtochy-RFN 1966)
widoczna jest niewielka, cho¢ istotna modyfikacja schematu, na ktorym bazowata klasyczna
odmiana tego gatunku. Glowny bohater nie kierowat si¢ juz szlachetno$cia
| bezinteresownoscig. Teraz mial juz dziata¢ przede wszystkim dla wlasnego zysku. Walczyt
nie tylko z bandytami i Indianami, ale tez z réwnie chciwymi mieszkancami'®®, Jak zauwaza
Korczynski:

Czy ,,Blondas” (Clint Eastwood) jest rzeczywiscie taki ,,dobry”, ,,Anielskie Oczko” (Lee

Van Cleef) taki ,,zty”, a Tuco (Eli Wallach) ,,brzydki” (czyli czy jest ,,typowym” ciemnym

i komicznym wie$niakiem meksykanskim)? Recenzenci zauwazyli trafnie, ze ,,dobro”

153 Tamze, s. 211-212.

154 Tamze, s. 232.

155 H. Hughes, Once Upon a Time in the Italian West. The filmgoers’ Guide to Spaghetti Westerns, |.B.
Tauris, London-New York 2004, s. 11-20.

1%6 p, Korczynski, dz. cyt., s. 213.
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inspiracjg dla antywesternow z przetomu lat 60. i 70. tworcow takich jak Sam Peckinpah (Dzika
Banda) czy Ralph Nelson (Niebieski zotnierz [Soldier Blue, USA 1970]), ktoérzy w swoich
dzietach odnosili si¢ krytycznie m.in. do traumatycznych do$wiadczen Wietnamu®®®, Jak
twierdzi Janusz Skwara: ,,Western stawat si¢ swego rodzaju kamuflazem dla wyrazenia opinii

o sytuacji spotecznej w Ameryce lat pieédziesiatych i sze$édziesigtych”!®. Badacz dodaje tez,

,.Blondasa” wynika jedynie z (niekorzystnych) zbiegdw okoliczno$ci (nie docenit Tuco!);
»Anielskie oczko” ,,mieknie” na widok szpitala wojskowego konfederatow i zostawia
manierke z wodka pielegniarzowi, a Tuco zaskakujaco jasno i dobitnie przedstawia
swojemu bratu — przeorowi klasztoru — argumenty, jakimi si¢ kierowat, wchodzac na droge
bezprawia. I to wilasnie on — ten (wcale nie przerysowany) nadaktywny Meksykanin
0 ognistym temperamencie — okazuje si¢ najbardziej ludzki z catej trojki i najbardziej

wystawiony na okrucienstwa wojny...%’

Zrewidowany obraz Dzikiego Zachodu szybko zyskat popularno$¢ w Ameryce i stat si¢

ze te filmy:

Tomasz Szczesny, ktory zaproponowal wilasng definicje spaghetti westernu 1 zawart w niej

najistotniejsze wyznaczniki tej odmiany gatunku. Oprocz autonomiczno$ci wymienia réwniez

Swiadcza dobitnie, ze western przez dugie lata pozostat wierny tematyce politycznej [...].
Okazat si¢ gatunkiem zdolnym do podzwignigcia problemow, jakich nikt nie przewidywat

w chwili jego narodzin®°,

Cenny wktad do dyskusji na temat westernu na gruncie polskiej nauki ma réwniez

takie cechy, jak:

38

Miejsce produkcji (gtownie Hiszpania i Wlochy) i implikowana przez nie ikonografia;
fabuly rozgrywajace si¢ na pograniczu amerykansko-meksykanskim z dominujacym
motywem dwuznacznosci moralnej $wiata przedstawionego, z ktdra czesto wiaze sig
hiperbolizowanie przemocy; oraz czeste wykorzystywanie ikonografii chrzescijanskiej
i motywow biblijnych. W stylistyce spaghetti westernéw (podobnie jak w sposobie
obrazowania przemocy) najczeéciej dominujaca role petni chwyt hiperbolizacji. Ow chwyt

hiperbolizacji w skrajnych przypadkach czyni ze spaghetti westernu gatunek nie tylko

157 Tamze, s. 216.

158 Tamze, s. 233-237.

159 ], Skwara, dz. cyt., s. 8.
160 Tamze, s. 54.



samo$wiadomy, ale wrgcz tematyzujacy sztuczno$¢ swiata przedstawionego i wiasnej

konwencjiteL,

2.1.5. Western po latach 70. XX w.

Zdaniem Szczgsnego w latach 70. nastgpil pewien przetom. Miala si¢ wtedy dokonaé
nieSwiadoma autodestrukcja westernu (polegajaca na zdeprecjonowaniu kluczowej dla
amerykanskiej tozsamosci narodowej mitologii pogranicza), skutkujagca znaczng utratg

162

popularnos$ci tego gatunku™“. Wspomniany badacz podejmuje dyskusj¢ z Ryszardem Legutko,

ktory w artykule Koniec Swiata westernu'®

za gldwna przyczyne utraty popularnosci tej
konwencji w kinie podaje przyj¢cie historyzmu. Szczgsny nie zgadza si¢ z tym stwierdzeniem,
uznajac je za uproszczenie i podajac przyktady produkceji z lat 90. (Tariczgcy z wilkami [Dances
with Wolves, rez. K. Costner, USA-Wielka Brytania 1990] i Bez przebaczenia [Unforgiven, rez.
C. Eastwood, USA 1992]), a nawet z drugiej dekady XXI wieku (Django [Django Unchained,
rez. Q. Tarantino, USA 2012]), ktore sa do$¢ podobne do antywesternow z lat 60. i 70.,
demitologizujacych legend¢ amerykanskiego pogranicza. Te filmy odniosty wyrazny sukces,
co moze $§wiadczy¢ o tym, ze zmiana oczekiwan odbiorcow westerndw przyczynila si¢ do
rozpowszechnienia demitologizujacej tendencji w nowych dzietach tego gatunku64,

Nie mozna tez zapomnie¢ o wpltywie doswiadczen wojny w Wietnamie na kultur¢ USA,
a co za tym idzie, na jej czotowy wytwor, czyli western. Korczynski zaznacza, ze dziennikarskie
relacje z krwawej linii frontu wraz z mozliwoscig bezposredniego obcowania ze
straumatyzowanymi 1 okaleczonymi weteranami doprowadzity do zakrojonych na szeroka
skalg buntow spotecznych. Dostrzezono analogi¢ miedzy dziataniami zbrojnymi w Wietnamie
1 podbojami kawalerzystow na zachodnim pograniczu w XIX wieku. Nic wiec dziwnego, ze
zsurowa krytyka spotkal si¢ rowniez western, ktory dotychczas wychwalat dziatania
amerykanskich pionieréw sprzed kilkunastu dekad*®®.

Szczgsny przyczyn spadku popularnosci westernéw doszukuje si¢ tez m.in. w pojawieniu

si¢ 1 zdominowaniu rynku przez produkcje tzw. Kina Nowej Przygody, zapoczatkowanego

181 T. Szczesny, Spaghetti western. Charakterystyka gatunku na tle historycznofilmowym, (praca
doktorska), 1.6dzZ 2018, s. 64.

182 T. Szczesny, Sposoby funkcjonowania westernu w amerykanskim kinie wspdiczesnym, [w:]
Paradygmaty wspolczesnego kina, red. R. Kluszezynski, T. Ktys, N. Korczakowska-Rézycka, Wydawnictwo
Uniwersytetu L.6dzkiego, 1.6dz 2015, s. 189.

163 Zob. R. Legutko, dz. cyt., s. 199-208.

164 T. Szczesny, Sposoby funkcjonowania westernu..., s. 190.

185 p, Korczynski, dz. cyt., s. 231-232.
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m.in. przez Gwiezdne Wojny cz. IV — Nowa nadziejal®® (Star Wars: part IV — A New Hope, rez.
G. Lucas, USA 1977). Filmy tego nurtu cechowaty si¢ widowiskowo$cig oraz niezwyktymi jak
na tamte czasy komputerowymi efektami specjalnymi. Tego typu produkcje szybko wyparty
nalezace do kompletnie innego porzadku estetycznego westerny®’.

Szczegsny twierdzi jednak, Ze istniejg cztery sposoby, dzigki ktérym ten gatunek jest
w stanie funkcjonowaé we wspotczesnej kinematografii amerykanskiej (z ktorej pochodzi i dla
ktorej jest najwazniejszy). Wsrod tych odmian wymienia hybrydy gatunkowe, western
wspolczesny, spaghetti westerny (wspotczesne) i westerny sensu stricto®,

Wsréd hybryd gatunkowych jako pierwsza tego typu wskazuje wspomniang juz space
opere Gwiezdne Wojny cz. IV — Nowa nadzieja (1977). Film ten Clint Eastwood okreslit
,westernem przeniesionym w kosmos”*®®. To poréwnanie nie wzieto si¢ znikad. Szczesny
zaznacza, ze inspiracja dla dzieta Lucasa byly przede wszystkim westerny klasyczne. Film ten
realizuje taki sam schemat fabularny jak pierwsze westerny, jedynie rozwija go o elementy
zaczerpni¢te z fantastyki i1 science fiction: gang rewolwerowcéw zamienia na Imperium,
a pograniczne miasteczko na odlegly galaktyke. Badacz zaznacza tez, ze rezyser wcale nie
ukrywat swoich inspiracji, o czym $wiadczy m.in. to, ze gtowny bohater pochodzi z siedliska
na pustynnej planecie (z krajobrazami do zludzenia przypominajgcymi westernowe pustkowia),
ktére jest regularnie odwiedzane przez znanych z opowiesci o Dzikim Zachodzie towcow
nagr6d'’®. Wspotczesnie dzieta z uniwersum Gwiezdnych Wojen, choé nalezace juz do Disneya,
dalej wyraznie inspirujg si¢ westernem. Widac¢ to chociazby w The Mandalorian (prod. wyk.
J. Favreau, D. Filoni, K. Kennedy, Disney, USA 2019-), a w szczego6lnosci w pierwszym
odcinku drugiego sezonu. Gtéwny bohater serialu, do ztudzenia przypominajacy samotnego
jezdzca z klasycznych westernéw, przybywa do malego miasteczka na pustyni i pomaga
lokalnemu szeryfowi rozwigza¢ problem niewolnictwa w pobliskiej kopalni.

Wedhug Szczesnego, ktory powotuje sie na stowa Piotra Kletowskiego®’!, pewng hybryda
westernu z innymi gatunkami jest film akcji, gdzie Colta zastepuje Glock, a mate miasteczka

wypierane sg przez wielkomiejska sceneri¢. Podobnie sprawa wyglada z mieszanka westernu

186 Poczgtkowo nadano temu filmowi tytut Star Wars (Gwiezdne Wojny). Podtytul Nowa nadzieja (A New
Hope) zostat dodany wraz z premiera kolejnej czesci serii, a numeracja (Cz. V) pojawila sig, gdy zaczgto tworzy¢
prequele Gwiezdnych Wojen na poczatku XXI w.

167 P, Korczynski, dz. cyt., s. 190-191.

168 Tamze, s. 191-201.

169 J.H. Foote, Clint Eastwood: Evolution of a Filmmaker, Praeger, Westport 2009, s. 60.

10 T, Szczesny, Sposoby funkcjonowania westernu..., s. 192-193.

171 Zob. P. Kletowski, Wspétczesni kowboje, ,,Kino” 2013, nr 7/8, s. 26.
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I horroru. Co ciekawe, tego typu dzieta czerpia zarowno z westernow klasycznych, jak
I pozniejszych antywesternow. Jednym z przyktadoéw dziet tego typu jest Msciciel (High Plain
Drifters, rez. C. Eastwood, USA 1973).

Szczgsny zaznacza, ze hybrydyzacja daje szans¢ na uatrakcyjnienie westernu
I ,,zakonserwowanie” go. Obarczone to jest jednak pewnym ryzykiem, gdyz konwencja ta moze
zatracié swoja tozsamo$é posrod wspotegzystujacych z nig gatunkow?’2,

Wedlug badacza westerny mogg zyskac szans¢ na przetrwanie na wspotczesnym rynku
filmowym dzigki ich wspotczesnej odmianie. Badacz odwotuje si¢ do Michalskiego, ktory
twierdzi, ze zasadnicza rdznica polega na przeniesieniu akcji do czasow wspodtczesnych
tworcom, wraz z wszystkimi tego konsekwencjami (mowa tu m.in. o rozwoju techniki). Cho¢
pierwsze proby z lat 30. nie byly udane (jak np. Thunder over Texas [rez. E.G. Ulmer, USA
1934], w ktorym poruszony zostat m.in. watek zdemoralizowania zbiréw podszywajacych sig
pod radiowych gwiazdorow), tak w latach 60. zaczely pojawiaé sie dzieta ukazujace

problematyke zderzenia ze soba dwoch epok 1 $wiatopogladow:

Na Zachodzie, gdzie jeszcze ciaggle zywe byly tradycje pionierskie, inne obowigzywaty
kryteria moralne i inny kodeks zyciowy niz w uprzemystowionych miastach. Tu panowat
kult pienigdza, tam kult ziemi, ktéra nasigkta krwia, tzami i potem dziadoéw i ojcow. Zachod
cenil przede wszystkim megstwo, uczciwosé, pracowito$¢ i te wlasnie cnoty gwarantowaty
zdobycie powszechnego szacunku [...]. Cywilizacja przemystowa zmienita nie tylko

173

krajobraz, lecz i psychike¢ ludzka

Westerny wspotczesne ukazuja t¢ problematyke przez konflikty pokolen czy starcia
romantycznych kowbojow (najczesciej przegrane) ze zdobyczami wspotczesnej cywilizacji.
Moéwito si¢ o umieraniu tradycji Dzikiego Zachodu, $mierci mitu bohatera westernu i braku
miejsca dla niego w nowoczesnych czasach'’®. Dzieta tego typu powstale w ciggu ostatnich
kilkunastu lat, jak np. To nie jest kraj dla starych ludzi (No Country for Old Men, rez. J. Coen,
E. Coen, USA 2007) czy Gran Torino (rez. C. Eastwood, USA-Niemcy 2008), bazujg na tym

samym schemacie. Jak pisze Szczgsny:

We wszystkich [filmach tego typu] znajdziemy postaé, ktdéra wyznaje konserwatywne
warto$ci typowe dla dawnej amerykanskiej mitologii 1 nieprzystajace do wspolczesnej

rzeczywistosci spotecznej. Nostalgiczno§¢, motyw przemijania i staro$ci dominuja

172 T, Szczesny, Sposoby funkcjonowania westernu..., s. 195.
173 Cz. Michalski, dz. cyt., s. 95.
174 Tamze, s. 95-97.
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w filmie tego typu tak samo dzi$, jak 1 40-50 lat temu, jakby zostaly wdwczas

z powodzeniem zahibernowane!?,

Trzecim sposobem pozwalajagcym na tworzenie dziet tego gatunku w ramach
wspotczesne] kinematografii amerykanskiej jest wedlug Szczesnego realizacja formuty
spaghetti westernu. Badacz twierdzi, ze okres$lanie w ten sposob jedynie filméw powstatych w
latach 60. 1 70 we Wtoszech mozna uzna¢ za terminologiczne nieporozumienie. Wedtlug niego
we wspotczesnym kinie amerykanskim caty czas wida¢ wyrazne nawigzania (fabularne
i estetyczne) do tej formuty gatunkowej. Wymienia dwa tytuly, ktore w pelni jg realizuja:
wspomniane juz Django Quentina Tarantino oraz Szybcy i martwi (The Quick and the Dead,
rez. Sam Raimi, Japonia-USA 1995). Jak pisze:

Obydwa filmy charakteryzuja si¢ znaczaca samoswiadomoscia, groteskowoscia,
hiperbolizacja §wiata przedstawionego oraz dos¢ dwuznacznym sposobem obrazowania
przemocy [...]. O ile jednak film Raimiego charakteryzuje si¢ swego rodzaju eskapizmem,
Tarantino starat si¢ wzbogaci¢ swoj film pod wzgledem ideologicznym. Dosé
kontrowersyjne sceny przemocy w jego filmie stuza krytyce rasizmu XIX-wiecznego
Potudnia Stanéw Zjednoczonych. Tym samym zrobit nie bez sukcesu komercyjnego cos,

co Legutko uznat za destrukcyjne dla westernu — zreinterpretowat histori¢ USA tak, zeby

dostosowa¢ ja do wspolczesnego $wiatopogladu'’®.

Za czwarty, ostatni sposob zachowania westernu w kinie amerykanskim Szczesny uznaje
western sensu stricto, czyli taki, ktérego akcja umiejscowiona jest w drugiej potowie XIX
wieku w Ameryce. Takie dzielo miatoby czerpa¢ z typowej dla westernu ikonografii
I charakterystyki postaci. Badacz wyroznia dwie podgrupy produkcji tego typu.

Pierwsza podgrupa korzysta ze schematu fabularnego westernu klasycznego, a co za tym
idzie — rowniez z mitologii pogranicza. Za reprezentatywne przyktady badacz uznaje Bezprawie
(Open Range, rez. K. Costner, USA 2003) i Appaloosa (rez. E. Harris, USA 2008). Drugi
wymieniony tytut pod wieloma wzgledami przypomina westerny z czasoOw klasycznego
Hollywood — mowa tu o tzw. ,fabule o zawodowcach”, klarownym rozrdznieniu na
pozytywnych 1 negatywnych bohateréw oraz o technice wykonania (montaz w technice
analogowej 1 pdzniejsze przekopiowanie filmu na nosniki cyfrowe). Film w wielu aspektach

oczywiscie rozni si¢ od klasycznych pierwowzordéw (m.in. naturalistyczng stylistyka, odmienng

15 T. Szczesny, Sposoby funkcjonowania westernu..., s. 196.
176 Tamze, s. 196-197.
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od ,,sztucznosci” westernow z lat 40.). Jest to jednak wyrazny hotd dla dziel powstatych
w okresie klasycznego Hollywood.

Druga podgrupa filméw, o ktorej wspomina Szczesny, rowniez umiejscawia akcje
w Ameryce XIX wieku, korzysta z charakterystycznej ikonografii i przedstawia rownie
charakterystycznych bohateréw, ale rezygnuje ze schematéw fabularnych 1 mitologii
pogranicza, czym zbliza si¢ do antywesternow z lat 60. 1 70. Badacz przywoluje tu takie dziela,
jak wspomniane Bez przebaczenia Clinta Eastwooda czy Sweetwater (rez. L. Miller, USA
2013). W tych utworach ukazywana jest cywilizacja, ktéra ma negatywny wplyw na przyrode
(ukazywang jako co$ dobrego), obrazuje si¢ trudnosci z egzekwowaniem prawa moralnego za
pomocg broni oraz demitologizuje si¢ bohateréw Dzikiego Zachodu. Odbywa si¢ to przez
wtlaczanie w konwencje westernu wspodlczesnego $wiatopogladu przy jednoczesnym
demitologizowaniu legend pograniczal’’.,

Szczesny zaznacza, ze nie da si¢ calosciowo objaé tego, jak wspolczesnie funkcjonuje
formuta gatunkowa westernu. Dzieta tego typu od samego poczatku sg zbyt zréznicowane, by
dato si¢ je jednoznacznie skategoryzowaé. Przyktadem moze tu by¢ wymieniany juz film
Django (2012), ktory mozna okresli¢ zar6wno westernem Sensu stricto, jak i spaghetti
westernem.

»Western hollywoodzki klasy A jest w tej chwili czg$ciej fenomenem autorskim, niz

popularnym gatunkiem rozrywkowym”’®

— twierdzi Szczesny. Powodem tego moze by¢
omowione wcezesniej rozwarstwienie gatunku i coraz mniejsza liczba westerndw ,,w stanie
czystym”. Dlatego tez, jesli mowa o $mierci westernu, to $mier¢ ta dotyczy wytacznie jego
klasycznej formy z pierwszej potowy XIX wieku, a ,,inne sposoby funkcjonowania tej formuty
gatunkowej s3 raczej dowodem na to, Ze ,,trudno ten typ filmu catkowicie usmierci¢, jesli
w ogdle jest to mozliwe”’°,

Na horyzoncie jaki$ czas temu pojawita si¢ kolejna szansa dla tego gatunku. Mowa tu
oczywiscie o grach cyfrowych. Wystarczy wspomnie¢ o Red Dead Redemption 2 (prod. i wyd.
Rockstar Games, USA 2018), ktore rozeszto sie w liczbie ponad 39 milionéw egzemplarzy'®

oraz analizowanych w rozdziale trzecim COJ i COJ: WK. Polskie produkcje nie zdobyty tak

177 Tamze, s. 197-199.

178 Tamze, s. 200.

179 Tamze, s. 201.

180 Zob. D. Gérecki, Take-Two chwali sie sprzedazq GTA 5 i RDR 2. Firma skasowata gre, na ktérq wydata
53 min USD, 2021, Ithardware.pl, https://bit.ly/3aGyaXV, dostep: 16.01.2022.
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duzej popularnosci, jednak ich odbiorcy rowniez docenili sposob, w jaki zremediowano w nich

konwencje westernu.

2.2. Gatunek ludyczny — FPS

2.2.1. Pochodzenie i historia gier FPS

Przygladajac si¢ pierwszym gatunkom gier cyfrowych, mozna odnie$¢ wrazenie, ze
»praprzodkami” FPS-6w moglyby by¢ umieszczane niegdy$ na automatach tzw. Shoot’em
Upy. Zadaniem gracza jest w nich atakowanie pojawiajacych si¢ znikad przeciwnikow i
eliminowanie ich, by przejs¢ do nastepnej planszy. Jak zwracaja uwage autorzy Biblii
komputerowego gracza, ,konieczno$¢ atakowania zdominowuje swobode poruszania”!®l,
Protoplastg tego typu produkcji jest legendarne Asteroids (prod. i wyd. Atari, Japonia 1977), a
za jednego z najlepszych przedstawicieli Shoot’em Updw uznaje si¢ Commando (prod. i wyd.

Capcom, Japonia 1985), w ktorym:

Komandos biegnie w gore ekranu. Zewszad wyskakuja zotnierze, nadjezdzaja na motorach,
rzucaja granatami [...]. Komandos walczy naraz z trzema, czterema. Musi krazy¢, by
unika¢ kul. Musi zbiera¢ magazynki 1 paczki z granatami. Na koncu kazdego etapu

otwierajg sie bramy i wychodza z nich podwojone zastepy wroga'®?.

Okazuje si¢ jednak, ze jest to mylny trop, a ewentualne powigzania FPS-6w z Shoot’em
Upami (jak twierdzi Arsenault w trzeciej czeSci przywolywanego artykulu) wynikaja
z wykorzystania tego samego schematu , strzelania”®®. Pojawia si¢ jednak znacznie wiecej
argumentéw $wiadczacych o tym, Ze sg to raczej dwa odregbne gatunki. Przede wszystkim w
FPS-ach mozliwa staje si¢ tez walka wrecz, np. za pomoca pity fancuchowej w Doom czy noza
w Call of Duty: Modern Warfare (prod. Infinity Ward, Beenox Inc., wyd. Activision Blizzard,
USA 2019). W niektoérych grach tego typu istnieje nawet mozliwo$¢ rozwijania swojej postaci
pod katem postugiwania si¢ bronig biatg. Jest tak np. w BioShock Infinite (prod. Irrational
Games, wyd. 2K Games, USA 2013). W tej produkcji pojawia si¢ opcja catkowitej rezygnacji
ze strzelania na rzecz walki wrecz badz tez opcjonalnego przekradania si¢ obok przeciwnikow.

Takie schematy rozgrywki, w ktorych atakowanie przeciwnikow przestaje by¢ gtowna

181 P, Gawrysiak, P. Mankowski, A. Uchanski, Biblia komputerowego gracza, Wydawnictwo Iskry,
Warszawa 1998, s. 13.

182 Tamze, s. 21.

183 D, Arsenault, Video Game Genre..., S. 167.
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aktywnoscia, zastosowano w grach typu Thief: The Dark Project (prod. Looking Glass Studios,
wyd. Square Enix, Eidos, USA 1998) czy Dishonored (prod. Arkane Studios, wyd. Bethesda
Softworks, Francja 2012). Szczegélnie ostatnie dwie wymienione produkcje w ogole nie
wymagajg wykonywania dziatan zwigzanych z walka, stawiajgc przede wszystkim na bieganie,
uciekanie i sprawne orientowanie si¢ w przestrzeni. Jak zauwaza Arsenault, w kazdej z tych
gier dominujaca czynno$cig nie musi by¢ celowanie i strzelanie, a przemieszczanie awatara
W poblize przeciwnika, by szybko i skutecznie zadawa¢ mu kolejne ciosy*®*.

Badacz zaznacza, ze w grach typu first-person-shooter gtownym dziataniem jest nie tyle
strzelanie, co szeroko pojeta walka w terenie. Zawiera si¢ w niej oczywiscie sam akt strzelania,
ale tez wiele innych, zréznicowanych aktywnosci. Gdyby przyjaé, ze strzelanie jest w FPS-ach
najwazniejsze, to ich genezy doszukiwaliby$Smy si¢ nie w Shoot’em Upach, a w tzw. grach
z lekka bronia, takich jak Wild Gunman (prod. i wyd. Nintendo 1984) czy Duck Hunt (prod.
i wyd. Nintendo 1984). Okazuje si¢ wiec, ze strzelanie w FPS-ach nie ma racji bytu, jesli gracz
nie ma mozliwosci swobodnego poruszania sie i eksploracji'®.

Kolejny argument Arsenaulta przeczacy tezie o pochodzeniu FPS-6w od Shoot’em Upow
dotyczy znaczacych réznic w wyswietlaniu przestrzeni i poruszaniu si¢ po niej w obu tych
gatunkach gier cyfrowych. Zastosowanie trojwymiarowej przestrzeni w first-person-shooterach
wymaga od gracza orientacji i umiejgtnego pozycjonowania si¢ w wirtualnej rzeczywistosci.
Na ekranie ukazywany jest tez tylko fragment $wiata, dlatego tak istotna jest eksploracja —
pozwala ona na lepsze rozeznanie si¢ w terenie i wykonywanie dodatkowych aktywnosci, ktore
popchng gre do przodu (np. znalezienie dzwigni otwierajacej drzwi) lub umozliwig pokonanie
przeciwnika (np. znalezienie odpowiedniej broni lub ostony). Narzedzia do wykonania danych
aktywnosci wcale nie musza znajdowac si¢ w zasiegu ,,wzroku” awatara'®®,

W Shoot’em Upach jest zgota inaczej — plansza wyswietlana jest w calej okazatosci,
wrogowie zaczynaja istnie¢ dopiero w momencie, gdy pojawig si¢ na ekranie. Poza strzelaniem
1 unikaniem pociskow gracz nie wykonuje zbyt wielu czynnosci. Przejscie do nastgpnego etapu
umozliwia zazwyczaj wyltgcznie pokonanie wrogdéw 1 przejScie na koniec planszy, z ktorej

awatar automatycznie przenosi sie na kolejna®’.

184 Tamze.

185 Tamze, s. 167—168.
186 Tamze, s. 168.

187 Tamze.
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Trojwymiarowe gry FPS zaczgly masowo pojawiaé¢ si¢ wtedy, kiedy zniknely
ograniczenia technologiczne uniemozliwiajace swobodne poruszanie si¢, a tworcy
wyeliminowali btedy 1 mechanizmy utrudniajgce lub zmniejszajace atrakcyjnosé rozgrywki.
Arsenault twierdzi, ze w grach cyfrowych istnieje pewien stopien determinizmu
technologicznego, ktory umozliwia dalszy rozwdj i zastosowanie konkretnych rozwigzan'®,
Dlatego wtasnie uznaje si¢ gre Wolfenstein 3D (prod. id Software, wyd. Apogee Software, USA
1992) za przetomowa produkcje¢, niejako wyznaczajaca poczatek trojwymiarowych strzelanin
pierwszoosobowych?8,

W 1992 roku sprzet byt na tyle mocny, a technologia na tyle rozwini¢ta (mowa przede
wszystkim o ray castingu oraz w pelni poligonalnych trojwymiarowych poziomach), ze
w Wolfensteinie 3D dato si¢ zastosowac charakterystyczne dla gatunku FPS rozwigzania.
Przeciwnicy nie musieli by¢ juz widoczni na ekranie, by mogli oddawac strzaly w kierunku
gracza (ciagle ,,wskakiwanie w kadr”, typowe dla Shoot’em Upow, byloby z pewnos$cia
ucigzliwe). W tym momencie pojawit si¢ kolejny problem — jak umozliwi¢ graczowi reakcje na
atak znajdujacego si¢ poza zasiggiem wzroku wroga? W dwuwymiarowych Shoot’em Upach
pociski byly widoczne na ekranie, przez co dato si¢ ich unikng¢. W FPS-ach takich jak
Wolfenstein 3D czy p6zniejszy Doom nie byto to mozliwe. Dlatego wykorzystano interfejs —
W momencie otrzymywania obrazen przez bohatera ekran zabarwiat si¢ na czerwono. To
rozwigzanie okazato si¢ jednak niewystarczajace (dalej nie byto wiadomo, skad padt strzat),
wiec w pozniejszych produkcjach dodano rowniez czerwong strzatke wskazujaca Kierunek, z
ktérego oddano celny strzat. To rozwigzanie zostato w first-person-shooterach do dzig!®.

Wedlug Arsenaulta liczne réznice migdzy Shoot’em Upami a FPS-ami pozwalaja
klasyfikowa¢ je jako dwa odrgbne gatunki, a nie dwie fazy rozwoju tego samego gatunku.
Dlatego dopatruje si¢ poczatku FPS-6w w grach takich jak Wolfenstein 3D i Doom. Mozna tu
wedlug badacza mowi¢ o ewolucji gatunkoéw 1 generacjach gatunkow gier, w ktorych z kazda
kolejng produkcja studia podejmuja probe naprawy bteddéw poprzednikéw przy jednoczesnej

implementacji kolejnych ulepszen technicznych (co wida¢ na przyktadzie z wcze$niejszego

188 Tamze, s. 169.

189 Cho¢ oczywiscie nie jest to pierwsza gra tego typu. Autorzy Biblii komputerowego gracza wskazuja na
potamatorska produkcje¢ Scarabeus (prod. Andromeda Software, wyd. Ariolasoft, Wegry) z 1985 roku stanowiaca
»pierwszy sygnal” nadchodzacego przetomu. Mimo wielu problemow byta to gra z ,,catkiem niezle zrobionym
systemem 3D”, ktora jednak nie zostata zapisana w historii branzy ze wzgledu na to, ze 6wczesna technologia nie
pozwolila stworzy¢ wystarczajaco szybkiej i satysfakcjonujacej rozgrywki (mowa tu na przyktad o zbyt wolnym
przesuwie ekranu na o§miobitowych, niemozliwych do ulepszenia komputerach) — P. Gawrysiak, P. Mankowski,
A. Uchanski, dz. cyt., s. 325-326.

190 D Arsenault, Video Game Genre..., S. 169-170.
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akapitu)'®!, Tak tez wyglada produkcja gier az do dzi$. Doglebnie bada sie oryginalng lub udang
gre, identyfikuje si¢ jej mocne i stabe strony, a nastepnie w procesie produkcyjnym probuje si¢
odtworzy¢ mocniejsze elementy gry, poprawi¢ slabsze (lub zupetnie je wyeliminowac),
powielajac lub zmieniajac schemat rozgrywki'®. Za wzorcowy przyktad tego typu dziatania
uznaje si¢ wspomniang juz gr¢ Doom. Ta legendarna produkcja id Software niedtugo po
premierze zyskala niewyobrazalng wrgcz popularnos$é, ktéra utrzymywata si¢ kilka lat po
pojawieniu si¢ na rynku. Autorzy Biblii komputerowego gracza podaja, ze liczba kopii Dooma

na komputerach z pewnoscia przekroczyta 50 milionéw sztuk®3

, co jak na koniec XX w. byto
fenomenem 1 co budzi podziw nawet ¢wier¢ wieku pdznie;.

Produkcja id Software doskonale obrazuje przywotang wczesniej strategi¢ produkcyjna
gier. Niedlugo po premierze Dooma rynek dostownie zalaty gry ,,doomopodobne”, ,,Doom-
like” lub okreslane jako ,.klony Dooma”. Popularyzacja okreslen tego typu wynika z faktu, ze
kopie Dooma najczgsciej nie charakteryzowaly si¢ zadnymi innowacjami wzgledem oryginatu
— byly to lepsze badz gorsze imitacje produkcji id Software. Arsenault wymienia tu takie gry
jak Gloom, Marathon, Blood i Chex Quest (prod. i wyd. Digital Café, USA 1996). Produkcje
te nie wyrdzniaty si¢ niczym szczegdlnym i1 powstaly jako dodatek do ptatkow §niadaniowych
marki Chex!®. Inne, podobne przyktady, mozna byloby mnozyé w nieskoficzono$é.

Co w tym konteks$cie istotne, ta kilkuletnia moda na ,klony Dooma” pozostawita
w branzy gier trwaly §lad wlasnie w postaci first-person-shooteréw. Termin ten po pewnym
czasie zastgpil okreslenie ,klonow Dooma”, co wida¢ na ilustracji 2 prezentujacej wykres
z liczbg wystapien obu terminéw w postach Usenetu po wydaniu Dooma. Zgodnie
Z przedstawionymi danymi mozna wywnioskowac, ze przelomowy okazal si¢ okres od 1996
do 1998 roku, kiedy miaty miejsce premiery kilku waznych dla gatunku gier, w tym Quake’a
(prod. id Software, wyd. GT Interactive, USA 1996), ktory wprowadzit petng trojwymiarowos$¢
i rozbudowany system gry w sieci*®, oraz Half-Life a (prod. Valve Software, wyd. Sierra, USA
1998) wprowadzajacego do gatunku wiele innowacji, w tym rozbudowang warstwe fabularng

czy oskryptowane sekwencje tworzone na silniku gry.

191 Tamze, s. 170-171.

192 Tamze, S. 164.

198 P, Gawrysiak, P. Mankowski, A. Uchanski, dz. cyt., s. 328.
194D, Arsenault, Video Game Genre..., s. 164.

195 P, Gawrysiak, P. Mankowski, A. Uchanski, dz. cyt., s. 338-339.

47



Usenet posts per month containing the phrase “"doom clone", vs "first person shooter"

. “doom+clone” of "doomeclones” . “firstepersoneshooter or “firsteperson+shooters”
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llustracja 2. Wykres czestotliwosci wystepowania okreslen

,»klon Dooma” i ,,first-person-shooter” w postach Usenetu

To nie byly juz po prostu ,,doomopodobne” produkcje — byly to petnoprawne tytuly, ktére
jednoczesénie czerpaly z do$wiadczen Dooma (1993) i stawialy na wilasne, oryginalne
rozwigzania. Skoro pojawito si¢ wigcej godnych uwagi produkcji, okreslenie ,.gry
doomopodobne” stracito racj¢ bytu. Dlatego popularno$¢ stopniowo zaczal zyskiwac termin
first-person-shooter, ktory (przynajmniej w teorii) zawiera dwie najwazniejsze cechy
rozwijajacego si¢ gatunku gier cyfrowych.

W 1999 roku miato miejsce kolejne przelomowe wydarzenie — na rynku ukazata si¢
fanowska modyfikacja do gry Half-Life o tytule Counter-Strike (prod. Valve Software, wyd.
Sierra, USA 2000)'%®, Ta produkcja oferowala graczom zupelie nowsa, realistyczng,
niesymetryczng rozgrywke wieloosobowg, w ktorej dwie druzyny graczy (terrorystow
I antyterrorystow) stawaty naprzeciwko siebie, by podtozy¢ bombe pod jednym z dwoch celow
(lub, w zaleznosci od strony, nie dopusci¢ do tego) badz tez wyeliminowa¢ wszystkich
przeciwnikow w okreslonym czasie. Counter-Strike jako pierwszy wprowadzil tez tzw.
permadeath, czyli brak odradzania si¢ po $mierci az do nastepnej rundy. Dzieki temu kazdy

ruch zyskiwal na znaczeniu (bo nikt nie chciat biernie czeka¢ na odrodzenie), wzrosta tez

19 Oficjalna nazwa gry juz po przejeciu praw do niej przez Valve.
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atrakcyjnos$¢ rozgrywki (rowniez dla obserwatorow). Studio Valve szybko dostrzegto rosnaca
popularno$¢ modyfikacji, wykupito prawa do marki i zaczelo oficjalnie wypuszczaé kolejne
odstony serii pod tym samym tytutem. W taki sposob Counter-Strike juz od ponad dwudziestu
lat stanowi jeden z filarow globalnego e-sportu.

Pierwsze lata XXI w. rowniez staly pod znakiem dalszego rozwoju gatunku
I przetomowych tytulow, ktore okreslaty trendy i wyznaczaty standardy. W sferze sieciowej od
lat prym wioda serie takie, jak znane z filmowosci i szybkiej akcji Call of Duty (prod. Activison,
Infinity Ward, Raven Software, Treyarch i in., wyd. Activision Blizzard, USA 2003-),
popularny dzigki mozliwos$ci wziecia udzialu w wirtualnej wojnie na niespotykang wczesniej
w grach skale Battlefield (prod. EA DICE, wyd. Electronic Arts Inc., USA-Szwecja 2002-) czy
swego czasu wyznaczajace trend na umieszczanie FPS-6w w realiach drugiej wojny $wiatowej
Medal of Honor (prod. DreamWorks Interactive, Respawn Entertainment, Electronic Arts Inc.,
2015 i in., wyd. Electronic Arts Inc., USA 1999-). W first-person-shooterach stawiajgcych na
rozgrywke solo fabularny przetom podobny do Half-Life 'a wywotat BioShock (prod. Irrational
Games, wyd. Take 2 Interactive, USA 2007) oraz oferujacy niemalze kinowe doswiadczenia
i obcigzajacy najmocniejsze komputery niezwykle szczegotowa i realistyczng (jak na tamte
czasy) grafikg oraz otwartym $wiatem Crysis (prod. Crytek, wyd. Electronic Arts Inc., Niemcy
2007). Nie zabrakto rowniez ciekawych eksperymentow, takich jak: Portal (prod. i wyd. Valve
Software, USA 2007) bazujacy na zagadkach logicznych i przechodzeniu przez tworzone przez
gracza portale, Mirror’s Edge (prod. EA DICE, wyd. Electronic Arts Inc, Szwecja-USA 2008)
skupiajace si¢ wylacznie na parkourowych ucieczkach dachami miasta, w czym pomagat
znakomicie zaimplementowany interfejs diegetyczny, czy polski SUPERHOT (prod. i wyd.
SUPERHOT team, Polska 2013)], ktory wyrdznia si¢ jednym zatozeniem — czas w grze plynie
tylko wtedy, gdy gracz zdecyduje si¢, by wykona¢ ruch awatarem. Przedstawiony powyzej
nieliniowy rozwd¢j FPS-6w powoduje kolejny problem, podejmowany m.in. przez Arsenaulta,

zZwigzany juz z samym poje¢ciem gatunku.

2.2.2. Problematyka gatunkowosci first-person-shooterow (i gier w ogoéle)

Arsenault w pierwszej czgsci omawianego artykutu podejmuje kwestie gatunkowosci w grach,
pokazujac, ze pojecie gatunku nie jest zbyt precyzyjne. Przywoluje m.in. podzial na gatunki
tematyczne (takie jak fantasy czy horror) i interaktywne (dotyczace rozgrywki i bedace
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polaczeniem wielu réznych kryteriow zwigzanych z gra, np. Strategia i Role-Playing)!¥’,
ktérych zatozenia mniej wigcej pokrywaja si¢ z podzialem Gardy na gatunki tematyczne
i ludyczne!®®, Zaznacza tez trudnosci w klasyfikacji zauwazone przez Diane Carr i Andrew
Burna. Sugerujg oni podziaty na platformy, styl gry, rozgrywke (uwazang przez nich za
najwazniejszg) i aspekty reprezentacyjne'®®. Przybliza tez perspektywe branzowa Daniela
Cooka. Projektant twierdzi, ze w przemysle growym za gatunek uznaje si¢ grupg tytutow
wspoétdzielgcych zestaw mechanik i standardow interfejsow, ale mogacych rozni¢ si¢ fabutg
czy ustawieniami. Za przyktad podaje tu Warcraft: Orcs and Humans (prod. i wyd. Blizzard
Entertainment, USA 1994) i Starcraft (prod. i wyd. Blizzard Entertainment, USA 1998), ktore
bardzo sie od siebie r6znig, a jednak dalej sg RTS-ami?®. Arsenault zaznacza, ze problemem
nie jest stosowanie roznych kryteridw, ale to, Ze miesza si¢ kryteria funkcjonujace na ré6znych
poziomach. Twierdzi na przyktad, ze roznice migdzy grami zrgczno$ciowymi a grami
konsolowymi sa zupelnie inne niz réznice miedzy grami strategicznymi a grami akcji.
Wskazuje jednak, ze cel stosowania pojecia gatunku, zarowno w sferze akademickiej, jak
| przemystowej i powszechnej, jest jasny — chodzi 0 podzielenie ogromnego katalogu gier na
mniejsze grupy, z ktorymi przecigtny odbiorca tego medium bedzie mogh bez problemu si¢
zapoznaé?®t. W tym miejscu warto réwniez wspomnieé o pojeciach etykiety gatunkowej
I efektu gatunkowego omawianych w podrozdziale 1.3., poniewaz one rOwniez pomagaja m.in.
w kategoryzowaniu gier.

Arsenault dodaje, ze gatunki gier ,,nie sg zwigzane z wyizolowana, abstrakcyjna lista
cech, ale z fenomenologicznym, pragmatycznym zastosowaniem dziatan poprzez
doswiadczenie gry”?%?. Przywoluje tez teze Thomasa Schatza, wedlug ktorej gatunki gier
cyfrowych, podobnie jak w gatunkach filmowych, ucielesniajg ,,zakres ekspresji dla
filmowcow i zakres doswiadczen dla widzow™?%, To z kolei generuje szanse na pojawienie sie
zbieznosci zarowno w produkcji, jak i odbiorze gier danego gatunku. Wiasnie w tym miejscu

uwydatnia si¢ gtéwna funkcja gatunku w branzy gier — komunikacja. Konwencje gatunkowe

7 D. Arsenault, Video Game Genre..., s. 154-155.

1% M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 25-27.

19 D, Carr, D. Buckingham, A. Burn, G. Schott, Computer Games: Text, Narrative and Play, Polity,
Cambridge 2006, s. 16.

20 D, Cook, My Name is Daniel and | am a Genre Addict, 2005, gamedev.net, https://bit.ly/3IHXmd4,
dostep: 30.01.2022.

201D Arsenault, Video Game Genre..., s. 155—-156.

202 Tamze, s. 171. Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie przektady tekstu Arsenaulta w podrozdziale 2.2.
oraz ttumaczenia anglojezycznych prac innych badaczy zawarte w niniejszej pracy sg mojego autorstwa.

203 T, Schatz, Hollywood Genres: Formulas, Filmmaking and the Studio System, McGraw-Hill Companies,
Inc., New York 1981, s. 22.
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I utarte schematy rozgrywki utatwiaja wykonywanie podstawowych aktywnosci, takich jak
chodzenie, kucanie, strzelanie czy przetadowywanie broni?®. O tym, jak wazne jest korzystanie
z popularnych schematow, mozna przekonac si¢, dajac gre komus$ zupelnie niezaznajomionemu
z tym medium. Taki gracz nie be¢dzie wiedzial, ze przetadowanie broni umozliwi na przyktad
wecisniecie ,,r”” na klawiaturze, ze potka, na ktérg jego awatar bedzie w stanie wskoczy¢ bedzie
w jaki$ sposob oznaczona (na przyklad wyrdzniajacym si¢ kolorem), albo ze strzalty w glowe
zazwyczaj zadaja wieksze obrazenia niz strzaty w noge?®. Z kolei do$wiadczony gracz po
krotkiej chwili opanuje wiekszo$¢ podstawowych mechanik 1 regut gry.

Kate Salen i Eric Zimmerman zwr6cili uwage na to, ze mechanika jest jedynie §rodkiem
do osiagnigcia celu. Projektanci gry ustalajg zasady, ktore doprowadza (lub nie) do sensowne;j
rozgrywki. Projektuja wiec doéwiadczenie, ale tylko posrednio®®. Dlatego tez, jak trafnie

zauwaza Arsenault:

Gatunek gry moze by¢ rozumiany jako skodyfikowane uzycie okreslonych mechanik
i wzorcoOw projektowych w celu wyrazenia szeregu zamierzonych do$wiadczen.
W zwiazku z tym kreslenie historii gatunku gier wymaga wyjscia poza ,liste do
odhaczenia” mechanik i zbadania ogoélnego do$wiadczenia gry, ktorego poszczegdlne

mechaniki sg tylko jedng z mozliwych materializacji®®’.

Da si¢ te teze w tatwy sposob potwierdzié, probujac eksperymentalnie ustali¢ kilka
podstawowych mechanik czy tez zasad, ktore moglyby by¢ charakterystyczne dla gatunku,
jakim jest FPS. Przyjrzyjmy si¢ na poczatek samemu terminowi. Zawiera si¢ W nim pierwsza
hipotetyczna zasada, a mianowicie perspektywa pierwszoosobowa. Z pewnoscig w wiekszosci
produkcji bedzie ona zastosowana (jak w COJ i COJ: WK), jednak — paradoksalnie — nie jest

to niezbedne.

204 D, Arsenault, Video Game Genre..., s. 171.

205 Ostatni przyktad moze wydawaé sie dyskusyjny, poniewaz glowa, jako kluczowa cze$¢ ludzkiego ciata,
moze by¢ domyslnie uwazana za obszar, ktérego trafienie spowoduje u celu najpowazniejsze obrazenia. Jednak
w kontekscie gier cyfrowych ta mechanika wcale nie musi wydawac si¢ oczywista. Jesli do FPS-a zasiadzie gracz,
ktory wezesniej obcowat wylacznie z tytutami takimi jak cRPG Baldur’s Gate (prod. BioWare, wyd. Interplay
Entertainment, Kanada 1998) czy hack’n’slash Diablo (prod. i wyd. Blizzard Entertainment, USA 1996), gdzie
nie ma rozrdznienia liczby otrzymywanych obrazen na poszczegélne partie ciala, nie bedzie on od samego
poczatku zdawat sobie sprawy z przewagi, jaka dajg celne strzaly w gtowe.

206 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals, MIT Press, Cambridge
(Massachussetts) 2004, s. 168.

27 D, Arsenault, Video Game Genre..., s. 171.
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Arsenault podaje tu przyktad Gears of War (prod. Epic Games, People Can Fly, wyd.
Xbox Game Studios, Microsoft Studios, USA-Polska 2006), gry operujacej specyficzng

perspektywa trzecioosobowg z wirtualng kamerg umieszczong za ramieniem bohatera, ktora:

Moze dzieli¢ pierwotng fenomenologiczng jako$¢ z rzeczywistym widokiem
pierwszoosobowym w kadrowaniu subiektywnej wizji i faworyzowaniu identyfikacji
gracz-awatar [...]. Krotko méwiagc, kamera w Gears of War wykonuje szereg operacji,
ktore albo wyrazaja subiektywno$¢ awatara zyjacego akcja, albo sprawiaja, ze gra
zachowuje si¢ jak pierwszoosobowa strzelanka. Podczas biegu podaza ona za pochylong
postacig pod nizszym katem, ograniczajac pole widzenia gracza, a podczas cigcia wroga
pila tancuchowa krew rozbryzguje si¢ na fikcyjnej soczewce kamery. Oba te procesy
staraja  si¢ przyblizy¢ doswiadczenie awatara, tamigc zwykle wojerystyczne
bezpieczenstwo gracza. Co wazniejsze, silny zoom, jaki wykonuje kamera, gdy gracz

celuje, sprowadza jg mniej wigcej do poziomu perspektywy pierwszoosobowej?%,

Okazuje si¢ wigc, ze nawet pozornie fundamentalna zasada wcale nie musi by¢ w grach
FPS respektowana. Podobnie jest z kolejnym cztonem — shooter. Mozna strzelaé, ale nie ma
takiego obowigzku (bo mozna przekras¢ si¢ koto wroga lub zaatakowaé go wregcz). Mozna tez
oddawac strzaly, ale w sensie metaforycznym, na przyktad z aparatu, co ma swoje uzasadnienie
w fabule i rozgrywce chociazby w pierwszej odstonie serii BioShock (prod. Irrational Games,
wyd. 2K Games, USA 2013)2%,

Wartym uwagi przedmiotem analizy mogg by¢ rowniez interfejsy 1 poszczegdlne,
potencjalnie charakterystyczne dla FPS-6w, ich elementy. W COJ u dotu ekranu ukazana jest
belka z ekwipunkiem gracza, ktora symbolizuje, jaka bron (lub inny element wyposazenia)
znajduje si¢ w wyposazeniu gracza. Jednak inne gry juz wcale nie musza jej mie¢ (jak na
przyktad Call of Duty Modern Warfare [2019]). Roznice moga pojawiaé si¢ nawet w obrebie
tej samej serii, czego $wiadectwem jest COJ: WK, ktore juz takiej reprezentacji ekwipunku nie
ma. Nie jest to tez cecha charakterystyczna FPS-6w, bo paski szybkiego dostepu pojawiaja si¢
w roéznych formach réwniez w RPG-ach (w np. WiedZminie 3: Dzikim Gonie [2015] daje on
szybki dostep do zywnosci i mikstur). Podobnie z ekwipunkiem, ktory pojawia si¢ w wigkszosci

gier komputerowych w r6znych formach niemal od samego poczatku istnienia tego medium.

208 Tamze, s. 170.
209 Fotografowanie wrogow umozliwia przeprowadzanie badan nad nimi, co z kolei zapewnia tzw. premie
badawcze, czyli na przyktad bonus do zadawanych danemu typowi przeciwnika obrazen.
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Podobnie jest z mechanika zdrowia — w starszych FPS-ach, takich jak Medal of Honor:
Allied Assault (prod. 2015, wyd. Electronic Arts Inc., USA 2002), powszechny byt interfejs
diegetyczny w postaci paskow zycia lub cyfrowych reprezentacji stanu protagonisty. Od
pewnego momentu si¢ to zmienito i we wspotczesnych FPS-ach wykorzystuje si¢ gtownie
interfejs niediegetyczny reprezentowany przez gwaltowng zmiang¢ kolorystyki ekranu,
najczesciej na czerwong, z r6zng intensywnos$cig barw zalezng od stopnia otrzymywanych
obrazen (jak ma to miejsce w kazdym Call of Duty poczawszy od drugiej czesci serii [prod.
Infinity Ward, wyd. Activision Blizzard, USA 2005]).

Tak samo jest z minimapg, b¢daca stalym elementem interfejsu w wigkszosci sieciowych
strzelanin. W niektorych przypadkach zastepuje ja kompas (jak w COJ) lub tworcy w ogole
rezygnujg z tego typu rozwigzan (jak w Metro 2033 [prod. 4A Games, wyd. THQ Inc., Ukraina
2010]). Podobne wnioski dotyczace minimapy z duzym prawdopodobienstwem pojawityby si¢
w przypadku analizy pozostatych obszaréw gier cyfrowych.

Rozwoj first-person-shooterow nie jest liniowy, a kolejne gry czgsto wprowadzaja mniej
lub bardziej unikalne rozwigzania lub inspirujg si¢ innymi gatunkami, tworzac swoiste hybrydy.
Jednak historia tego typu produkcji pokazuje obecnos¢ pewnych tendencji projektowych. To
moze stanowi¢ punkt wyjscia do dalszych, bardziej szczegdélowych rozwazan na temat

poszczeg6lnych mechanik 1 rozwigzan w warstwie ludycznej COJ i COJ: WK.

2.3. Gatunek funkcjonalny — gra angazujaca

Wedtug Marii B. Gardy gatunki funkcjonalne w grach cyfrowych ,,0dnosza si¢ w najszerszym
rozumieniu do doswiadczenia rozgrywki 1 sg definiowane pod katem praktyk odbioru oraz
kontekstu recepcji gry”’?'°. Sa silnie powigzane z dyskursem graczy, poniewaz miaty wyrazny
wplyw na ksztattowanie sie ,,tozsamosci kultury gier cyfrowych w ostatnich dekadach”?%, Jak
twierdzi Dominika Urbanska-Galanciak, w rozwazaniach nad gatunkami funkcjonalnymi
kluczowy jest zarowno ,repertuar dziatan zwigzanych z [...] udzialem w elektronicznej
rozgrywce, jak i zachowanie towarzyszace tej formie zabawy”?'2,

Mari¢ B. Garde szczegdlnie interesuje jedno zagadnienie, a mianowicie opozycja

hardcore — casual. Istnieje kilka niejasnosci zwigzanych z ttumaczeniem na jezyk polski

powyzszych kategorii (ktore autorka omawia nieco szczegdtowiej w jednym z podrozdziatow

210 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 105.
211 Tamze.
212 D, Urbanska-Galanciak, dz. cyt., s. 137.
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przywolywanej ksiazki?'®). Na potrzeby pracy zaznacze jedynie, Ze podobnie jak Garda,
przyjmuj¢ thumaczenie zaproponowane przez Pawla Grabarczyka: rozgrywka angazujaca
(hardcore) i niecangazujaca (casual), a co za tym idzie — bede pisat o grach i graczach
zaangazowanych i niezaangazowanych?'4,

Grabarczyk swoja propozycje definicji wspomnianych gier i graczy precyzuje
W nastgpujacy sposob:

Stowami ,,angazujaca” i ,,nieangazujgca” uzytymi w sensie pierwotnym nalezatoby
okresla¢ jedynie konkretne akty rozgrywki (sesje grania). Pozwoli to na pochodne
zdefiniowanie gracza zaangazowanego jako takiego, ktory oddaje si¢ zazwyczaj aktom
rozgrywki angazujacej, oraz zdefiniowanie gry angazujacej jako takiej, ktora sprzyja aktom

rozgrywki angazujgcej?®.

W tym miejscu nalezy tez zwrdci¢ uwage na przywolywang przez Garde tezg Voorheesa,
Calla i Whitlock, ze gry angazujace i1 nieangazujace to podzbiory gier rozrywkowych, ktére
stanowig (obok gier powaznych) jedng z dwoch gtownych kategorii funkcjonalnych gier

cyfrowych?!6, Jednak zdaniem badaczki:

Podzial na gry rozrywkowe i powazne oraz na gry angazujace i nieangazujace zachodzi na
tym samym poziomie klasyfikacyjnym, cho¢ realizuje si¢ wedle odrgbnych kryteriow. [...]

sg to dwie osobne typologie w ramach tej samej warstwy gatunkowosci?!’.

Szczegotowe opracowanie gier powaznych i rozrywkowych (wraz z sensem takiego
rozroznienia i celami tego typu produkcji) badaczka zamieScita w Interaktywnym fantasy...

w podrozdziale 4.22'8. Na potrzeby mojej pracy niezbedne jest tylko, by zaznaczyé, ze:

Zaréwno gry powazne, jak i rozrywkowe moga by¢ grami angazujacymi lub
nieangazujacymi. Niemniej wydaje si¢, ze wszystkie gry powazne maja pewng tendencje
do przybierania przynajmniej jednej z cech gier angazujacych, gdyz obciazajg intelekt
budowaniem nowych przekonan dotyczacych $wiata gry, [...] zwigzanych z jej

ideologicznym wymiarem lub naddang wartoscig edukacyjng?®®.

213 Zob. M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 110-112.

214 Zob. P. Grabarczyk, O opozycji hardcore — casual, ,,Homo Ludens” 2015, nr 1 (7), s. 97.

215 Tamze, s. 98.

216 G.A. Voorhees, J. Call, K. Whitlock, Genre and Disciplinarity in the Study of Games, [w:] dz. cyt., s.
5-10.

217 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 107.

218 Tamze, s. 107-110.

219 Tamze, s. 110.
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Poczatkow dychotomii hardcore — casual (lub tez angazujacy — nieangazujacy) badacze
doszukuja si¢ w pracy Juula, ktéry wyr6znit dwie prototypowe postawy graczy. L.acza si¢ one

z charakterem konkretnych gier oraz operujg typowymi dla tej grupy stereotypami:

o Stereotyp gracza zaangazowanego — gracz taki preferuje fikcje negatywne,
realizowane w konwencjach: science fiction, fantasy lub horror (udziat zombie); ma
duze doswiadczenie, gdyz grat juz w wiele gier; inwestuje duze naktady czasu
i zasobéw w granie oraz lubi gry trudne;

o Stereotyp gracza niezaangazowanego — jest odwréconym odbiciem gracza
zaangazowanego, preferuje pozytywne i przyjemne fikcje; grat w niewiele gier wideo,
jest sktonny poswigci¢ ograniczong ilos¢ czasu i nieduzo zasobdéw na granie, oraz nie

lubi trudnych gier?®,

Wedhug Juula fikcje negatywne to takie, w ktorych przypadkowa osoba nie chcialaby
uczestniczy¢ w codziennym zyciu (jak wojna w Gears of War [2007]). Z kolei fikcje pozytywne
odwzorowuja wydarzenia, w ktorych wiekszo$¢ os6b moglaby chcie¢ bra¢ udziat (tak jak
rozgrywki sportowe w Wii Sports [prod. i wyd. Nintendo, Japonia 2006])?%.

Przedstawione wyzej przeciwstawne postawy wynikaja ze sprzezenia zwrotnego po

trwajacym wiele lat procesie okre§lanym przez branze jako casual revolution??2

, W wyniku
ktorego czes¢ graczy wyrazito sprzeciw wobec wytaniajacej si¢ nowej grupy odbiorcow gier
cyfrowych — graczy niezaangazowanych — zestawianych z dotychczasowym (zaangazowanym)
odbiorcg.

Jak w takim razie odr6zni¢ gracza zaangazowanego od niezaangazowanego? Na poczatku
XXI wieku Ernest W. Adams oraz Barry Ip przeprowadzili badania??, ktore wytonity liste
pietnastu czynnikéw charakteryzujacych gracza zaangazowanego. S3 to:

e czeste granie w dlugich sesjach,

e udzial w dyskusjach o grach,

e zaawansowana wiedza o branzy gier cyfrowych,

e wysoka odporno$¢ na frustracje,

o zachowanie charakterystyczne dla wczesnych nasladowcow,

220 3, Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, The MIT Press, Cambridge,
(Massachusetts) 2010, s. 8, [za:] M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 110.

221 3, Juul, A Casual Revolution..., s. 31.

222 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 121-125.

223 7ob. E.W. Adams, B. Ip, From Casual to Core: A Statistical Mechanism for Studying Gamer Dedication,
2002, Gamedeveloper.com, https://bit.ly/30dc4PO, dostep: 12.04.2022.
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o che¢ kreatywnego modyfikowania gier,

e wysoka kompetencja techniczna,

e posiadanie najnowszej aparatury najwyzszej klasy,

o granie dla satysfakcji pltynacej z wygrania lub zakonczenia gry,
e glod informacji okotogrowych,

o rywalizowanie z samym soba, gra, ale takze innymi graczami,
e gotowos¢ do poniesienia wysokich kosztow,

e upodobanie do gier bardzo ztozonych,

e wiek, w ktorym zostato si¢ graczem,

« upodobanie do brutalnych gier akcji??,

Kazdej z tych cech przydzielono konkretng liczbe punktéw. Im wiecej obiekt badawczy
otrzymal punktow, tym blizej mu byto do prototypowego gracza zaangazowanego na tzw.
,kontinuum zaangazowania??®”. Trzeba w tym miejscu zaznaczyé, ze dychotomiczny podziat
na graczy zaangazowanych 1 niezaangazowanych ,wyznacza jedynie pewne punkty
orientacyjne na ciaglej strategii odbiorczych??®”.

Istnieje tez kilka innych podziatow, ktore jednak w kontekscie analizowanych przeze
mnie gier cyfrowych nie beda przydatne. Mowa tu m.in. o typologii stylow rozgrywki Richarda
Bartle’a??” (ktéra bardziej koncentruje si¢ na grach wieloosobowych) i o norweskich badaniach
m.in. Rune Klevjera, na podstawie ktorych badacz zaproponowatl pie¢ zupetnie innych grup

graczy??

. Wedhug Gardy norwescy badacze lepiej precyzuja preferowany typ rozgrywki graczy
w danej grupie i starajg si¢ odchodzi¢ od wykorzystywania stereotypdéw, jednak z drugiej
strony, zdaniem badaczki, trudno uzna¢ ten podziat za reprezentatywny. Ponadto teoria Ipa
i Adamsa wydaje si¢ w tym kontekscie skuteczniejsza, poniewaz do$¢ precyzyjnie projektuje
oczekiwania okreslonych grup graczy i jest odzwierciedleniem napig¢ zachodzacych na polu

kulturowym gier cyfrowych??°,

224 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 116-120.

25 Zob. rys. 1, [w:] E.W. Adams, B. Ip, dz. cyt.,, Gamedeveloper.com, https://bit.ly/30dc4PO, dostep:
09.04.22.

226 Zob. M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 128.

227 7ob. R. Bartle, Gracze, ktérzy pasujq do MUD-6w, thum. P. Zajakata, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia
studiow nad grami komputerowymi, red. Mirostaw Filiciak, Wydawnictwo Szkoty Wyzszej Psychologii
Spotecznej ,,Academica”, Warszawa 2010, s. 366.

228 7ob. J.F. Hovden, R. Klevjer, Game Space and Social Space, 2012, janfredrikhovden.wordpress.com,
https://bit.ly/3Pk567W, dostep: 10.04.22.

229 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 130.
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Na gruncie polskim wprowadzona przez Grabarczyka terminologia jest wedlug Gardy
»zdecydowanie bardziej klarowna i oparta na jasnych podziatach odnoszacych sie do
precyzyjnych wyznacznikow, a nie rozmytych konstruktow dyskursu graczy”?°. Dla
doprecyzowania — we wspomnianym dyskursie w kierunku graczy niezaangazowanych czesto
padaja okreslenia jawnie deprecjonujace (jak np. kazual czy gracz niedzielny??).

W teorii Grabarczyka istotne jest tez rozrdznienie na gry angazujace i nieangazujace
kognitywnie. Wedlug badacza gry cyfrowe mogg angazowac sze$¢ podstawowych funkcji

kognitywnych: intelekt, pamigé¢, wyobraznie, uwage, motoryke i emocje®?

. Niektore produkcje
angazuja wszystkie z nich (jak wymienione przez badacza Demon’s Souls [prod. From
Software, wyd. Atlus 2009]) inne za$ mogg angazowaé w réoznym stopniu dowolng kombinacje

wymienionych funkeji. W tym miejscu trzeba tez zaznaczy¢, ze:

Propozycja t6dzkiego groznawcy odnosi si¢ do zjawiska obecnego nie tylko w grach
cyfrowych. Angazujace lub nieangazujace kognitywnie moga by¢ w jego ujeciu wszelkie

do$wiadczenia interaktywne, nie tylko takie, ktore majg charakter ludyczny?®,

Kazda z wymienionych funkcji kognitywnych moze by¢ angazowana przez konkretne
zabiegi 1 rozwigzania projektantow gier. Grabarczyk twierdzi, ze w grach angazujacych
kognitywnie intelekt moze by¢ potrzebny np. do rozwigzywania ztozonych zagadek, kojarzenia
faktow 1 tworzenia sieci powigzan i1 przekonan odnoszacych si¢ do §wiata gry (w tym fabuty
czy narracji). To wszystko wymaga skupienia 1 duzej iloSci czasu, a powroty do gry po
dhuzszym czasie dodatkowo ja utrudniaja. Ponadto gracze niezaangazowani najczesciej nie
maja ani czasu, ani checi do rozwigzywania skomplikowanych zadan. Dlatego w grach
nieangazujacych kognitywnie raczej unika si¢ wielostopniowych zagadek. Z kolei kreowane
Swiaty sg czesto archetypiczne 1 stereotypiczne, co utatwia graczowi szybkie zapoznanie si¢
zZ nimi?*,

Pami¢¢ w grach angazujacych wymaga np. robienia zewngtrznych notatek i map.
Dotyczy to szczegolnie starszych gier, w ktorych czestokro¢ na koncu instrukcji obstugi
znajdowalo si¢ miejsce na notatki (cho¢ w najnowszej produkeji studia From Software, czyli

Elden Ring [prod. From Software, wyd. Bandai Namco Entertainment 2022] tworcy

230 Tamze, s. 131-132.

281 Zob. np. M. Wesotowski, Wojownicy cyberprzestrzeni, 2012, wyborcza.pl, https:/bit.ly/3yN11C3,
dostep: 11.03.22.

232 p_Grabarczyk, dz. cyt., s. 100-102.

233 M.B. Garda, Interaktywne fantasy..., s. 132.

234 p, Grabarczyk, dz. cyt., s. 100.
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zrezygnowali z podrgcznego dziennika w grze, wigc nie jest to tylko domena wczesnych gier
angazujacych, jednakze takie przypadki to mimo wszystko rzadkos$¢). W wielu rozbudowanych
grach cRPG (i nie tylko) podczas wykonywania zadania gromadzi si¢ mnostwo dodatkowych
informacji mogacych sprawié, ze ostateczne zakonczenie misji moze by¢ zupelie odmienne
od spodziewanego na samym poczatku. Badacz podaje tu przyktad Fallouta 3 (prod. i wyd.
Bethesda Softworks 2008), ale podobne sytuacje, w ktorych wymagana jest od gracza dobra
orientacja w minionych wydarzeniach, majg miejsce w wielu produkcjach. Na mysl przychodzi
chociazby klasyczna produkcja z gatunku cRPG Star Wars: Knights of the Old Republic (prod.
BioWare, wyd. LucasArts 2003). Jej fabuta opiera si¢ na pokonaniu wrogiego lorda Sithow
I uratowaniu Starej Republiki. Graczowi, ktory wybrat Sciezke ,,Jasnej Strony Mocy”, uda si¢
tego dokona¢, ale dzigki konsekwentnemu wybieraniu rozwigzan sprzyjajacych ,,Ciemne;j
Stronie Mocy” mozliwe jest pokonanie przeciwnika i zajgcie jego miejsca — uruchamia si¢
wtedy zupeie inne zakonczenie. W tym wypadku rowniez dtuzsze przerwy w grze utrudniajg
powr6t i odnalezienie si¢ w gaszczu zalezno$ci. Dlatego gry nieangazujace najczescie]
rezygnuja z tego typu misji, stawiajac raczej na zadania autonomiczne, ktore otrzymuje si¢
i wykonuje w pojedynczych, krétkich sesjach?®,

Wyobraznia angazowana jest szczego6lnie w grach postugujacych si¢ symbolami, jak we
wczesnych roguelike’ach, lub w produkcjach bez grafiki. Grabarczyk podaje tu przyktad gier
z nurtu interactive fiction czy neo retro, wsrod ktorych wymienia m.in. Nidhogg (prod. i wyd.
Messhof, USA 2014). Z kolei w grach nieangazujacych grafika jest najczesciej rysunkowa,
czytelna i nie wymaga interpretacjiZ3.

Uwaga w tytulach angazujacych przyciggana 1 utrzymywana jest m.in. dzigki
intensywnym bodZcom audiowizualnym. Podobnie byto w grach arkadowych, ktére celowo
byty konstruowane w taki sposob, by na jak najdluzej zatrzymac¢ gracza ptacacego za kolejne
podejscia monetami. Tego typu rozwigzania da si¢ tez odnalezé w wielu wspodtczesnych
produkcjach, jak cho¢by w cyklu Uncharted (prod. Naughty Dog, wyd. Sony Interactive 2007—
2016), gdzie momenty intensywnej akcji przeplatane sg spokojniejszymi etapami. Istnieje wiele
technik utrzymania uwagi. Grabarczyk wymienia m.in. brak pauzy (jak w soulslike ‘ach pokroju
Demon’s Souls), uzywanie ekwipunku w czasie rzeczywistym (np. w Gothicu [prod. Piranha
Bytes, wyd. CD Projekt S.A. 2001]) lub w spowolnionym czasie (np. w The Last of Us [prod.
Naughty Dog, wyd. Sony Interactive 2013]). To wszystko ma wymusza¢ na graczu ciagly

235 Tamze, s. 101.
236 Tamze, s. 101.
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koncentracj¢, gdyz jej utrata moze szybko skonczy¢ si¢ tragicznie dla kontrolowanego
bohatera. Dlatego tez gry nieangazujace rezygnuja z tego typu rozwigzan i sg projektowane
raczej jako dodatek do innych dzialan (mozna w trakcie rozgrywki np. uczestniczy¢
w wyktladzie)>’.

Motoryka szczegolnie istotna jest we wszelkich grach zrecznosciowych. W FPS-ach
konieczne jest wrecz pelne zaangazowanie, a nawet chwilowe oderwanie si¢ od gry moze
poskutkowa¢ $miercig kierowanej postaci. Ponadto produkcje tego typu czg¢sto maja wysoki
prog wejscia. Z kolei typowa gra nieangazujgca wymaga zazwyczaj minimalnych kompetencji
motorycznych?%,

Emocje za to wywolywane sag w obu typach gier. Réznica jest taka, ze gry angazujace
czesto siegaja po fikcje negatywna (np. wojne w This War of Mine [prod. i wyd. 11-bit Studios
2014]), poruszajac problematyke moralng i wywotujac raczej negatywne, gwattowne emocje.
Gry nieangazujgce raczej stawiajg na fikcje pozytywna, a co za tym idzie — pogodne, kolorowe
$wiaty wywolujace pozytywne, przyjazne wrazenia®®.

Przedstawione w niniejszym podrozdziale informacje okazg si¢ niezb¢dne do tego, by
okresli¢, ze COJ 1 COJ: WK, czyli analizowane przeze mnie w rozdziale trzecim produkcje,
mozna uznaé za gry angazujace kognitywnie. Sg to first-person-shootery, ktére (co jest typowe
dla tego gatunku) cechujg si¢ wysokim progiem wejscia (ze wzgledu na szybkie tempo akcji
I mechaniki wymagajace konkretnych umiejg¢tnosci motorycznych) oraz niematym poziomem
trudno$ci. Dlugie przerwy w rozgrywce moga utrudnia¢ potencjalnemu graczowi powrot,
a m.in. konieczno$¢ wykorzystywania roznych rodzajow wyposazenia sprawia, ze nie da si¢
przejs¢ gry bez zaangazowania sporej ilosci czasu i1 uwagi. Konkretne mechanizmy, ktore
powoduja, ze COJ 1 COJ: WK realizuja zalozenia gry angazujacej, przedstawi¢ w podrozdziale
3.3.

237 Tamze, s. 101-102.
238 Tamze, s. 102.
239 Tamze, s. 102—103.
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Rozdziatl 3.

Analiza warstw gatunkowosci w Call of Juarez i Call of Juarez: Wiegzy Krwi

3.1. Analiza warstwy tematycznej — western

3.1.1. Call of Juarez jako western

Akcja COJ zawigzuje si¢ w momencie, gdy do miasteczka Hope wraca po dwoch latach pot-
Meksykanin®? Billy Swieca. Po nieudanych poszukiwaniach legendarnego skarbu ukrytego
W Juarez chce zobaczy¢ si¢ z matkg. Gdy dociera do domu, okazuje si¢, ze ona i ojczym
Billy’ego zostali chwile wczesniej zastrzeleni przez nieznanego sprawce. Niedtugo p6zniej na
miejsce dociera pastor Ray, ktory uznaje, ze to pasierb jego zabitego brata popehit zbrodnie.
Chcac dokonaé zemsty, wyrusza za nim w poscig. Wokoét niego koncentruje sie gtdéwna o$
fabularna COJ. Z tego wzgledu mozna uznaé, ze pierwsza odslona serii realizuje jeden
z czterech podstawowych typoéw westernowych fabut wydzielonych przez Willa Wrighta —
fabute z dominujagcym motywem zemsty?*!. Jednak zdaniem Szczesnego nie tyle jest to
realizacja powszechnego w filmach o Dzikim Zachodzie motywu, co bezposrednie odwotanie
do filmu Niesamowity jezdziec (Pale Rider, rez. C. Eastwood, USA 1985). Sylwetka gléwnego
bohatera tego dzieta przypomina posta¢ Raya McCalla z COJ, czyli pastora o tajemniczej
przesztosci, ktory sigga po bron (i znakomicie si¢ nig postuguje) w akcie zemsty na zabdjcach
brata i — przy okazji — na wszystkich napotkanych grzesznikach, twierdzac, ze jest ,,mieczem
Panskim” wypehiajacym Boza wolg?*2.

W analizowanej produkcji studia Techland istotna jest rowniez dualnos¢. Zdaniem Jima
Kitsesa stanowi ona cechg¢ charakterystyczng kina gatunkow. Wedlug niego western
zbudowany jest na systemie binarnych opozycji. W filmach tego typu za kluczowa uwaza
opozycje Dzikiej Natury i Cywilizacji?*®, ktéra dominuje w COJ i jest widoczna w narracji,

lokacjach, kreacjach niektorych bohaterow i w rozgrywece.

240 A doktadniej pot Meksykanin, po6t Amerykanin — oboje jego rodzicow pochodzito z Meksyku, jednak
bohater cate zycie spedzit w Ameryce. Jednak w kontekscie COJ kluczowe sa tylko meksykanskie cechy Billy’ego.
W zwiazku z tym, aby podkresli¢ istotg tej czesci jego tozsamosci, w calej pracy stosowa¢ bed¢ w stosunku do
tego protagonisty okreslenie pot-Meksykanin.

241 W. Wright, Struktura westernu (3), ttum. P. Kaminski, ,,Dialog: miesiecznik Zwigzku Literatow
Polskich” 1978, t. 23, z. 5, s. 142-150.

242 T, Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesiern..., s. 20.

243 . Kitses, Horizons West. Directing the Western form John Ford to Clint Eastwood, Bloomsbury
Publishing, London 2007, s. 13-16.
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Narracja w tej odstonie serii zostala poprowadzona dwutorowo — z perspektywy
uciekajacego Billy’ego, ktéry reprezentuje Dzikg Nature, oraz z perspektywy $cigajacego go
Raya, bedacego przedstawicielem Cywilizacji. Nalezy tutaj przypomnie¢ tez¢ m.in. Juula, ze
w grach cyfrowych wydarzenia nie sg przedstawiane, a raczej ,,dzieja si¢”’ na oczach gracza,
ktéry ma na nie wickszy badz mniejszy wptyw w zakresie ustalonym przez tworcow?*. Za
jedyny wyjatek od tej reguly mozna uznaé¢ umieszczone przez tworcow pomigdzy kolejnymi
etapami plansze z tekstem odczytywanym przez jednego z dwdch gtownych bohaterow (zob.
ilustracja 3). To tam przedstawiane sg przemyslenia i motywacje pot-Meksykanina i pastora

oraz nakreslane jest tto fabularne i niektore wydarzenia z przesztosci obu mezczyzn.

Epizod I

Na imig mam Billy. Nazwisko? Nie znam ofca. a matka nigdy nie chciata powledziee. Ten
medalion podazowala mi, gdy bylem brzdacem. Jost na nim wyrzezbiona Swicczka, wige
dzieciaki daty mi takie przezwisko - ‘Swieca'. I tak lepie], niz ‘brudas, albo ‘Meks'.. Tak
matka uclekla 2 Meksyku, a wigkszos¢ w micscie, to osiedlency z polnocy. Jak Thomas, moj
ofczym, wiclki. gruby skunks, kt6rogo nigdy nic nazwatbym ojcem.

Dorastalem w miasteczku 0 nazwic Hope - nadzicfa. ale to moje dorastanie byto

beznadziefne. Bieda, kurz, ulice petne lumpow... I moj ‘drogt’ ojczym, kidry thuki mnle, gdy

tylko sig nawinglem. Mowll, 2o zrobl zo mnle mgzczyzng. Ale chelal chyba zrobi¢ ze mnio
kalekg

Po ostatnief awanturze porzucilem dom na dwa lata. Chelalem sukinsynow pokazac, o
stac mnie na cos... wielkiego. Postanowilem, ze znajdg legendarny skarb Juarez
Oczywiscio tylko sig wioczylom, czasem pracowalem. Poznalem za o mily dziewczyng.
Molly. Ale fej ojciec zadbal, by nic 2 tego nie wyszlo.

Wrdcitom wige. Co miatom robie? Wszedzie traktuj3 cig tak samo podle.. Teraz nie mam nic,
nawet nazwiska. Nazywam sig Billy Swieca { jestem nikim.

Wezytuje
Ilustracjé_ 3. Jedna z plansz wyswietlanych miedzy kolejnymi etapami
w COJ

Z kolei wspomniana dwutorowa narracja determinuje rozgrywke — kazda
z wymienionych postaci gra si¢ inaczej, w rézny sposob tez tworzone sg lokacje, po ktérych
bohaterzy si¢ poruszaja. Biorg oni tez udzial w roéznych wydarzeniach zapewniajacych
graczowi nieco inng forme aktywnosci?*®. Zdaniem Szczesnego zwielokrotnienie perspektyw
to rowniez chwyt inspirowany kinem wspotczesnym. Wedtug badacza taki sposéb opowiadania
miat zyska¢ popularno$¢ m.in. za sprawg dziet Quentina Tarantino z lat 90. XX w., takich jak
Wsciekie psy (Reservoir Dogs, USA 1992) i Pulp Fiction (USA 1994). Zastosowane w nich
zabiegi, wptywajace na chronologi¢ wydarzen i prowadzenie narracji z kilku punktéw

widzenia, miaty sta¢ sie niedtugo pozniej nowym standardem opowiadania historii?*®.

244 Zob. J. Juul, A Clash Between Game and Narrative: Interactive Fiction, 2001, jesperjuul.net,
https://bit.ly/3yN1YdB, dostep: 8.05.2022.

245 K westie rozgrywki porusze w rozdziale 3.2.

246 T, Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesier..., s. 21.
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Aby uporzadkowac¢ analizg, dalsza cze$¢ tego podrozdziatu podziele na dwie czesci.
W pierwszej z nich skoncentruje si¢ na Billym i na elementach reprezentujacych Dzika
Przyrodg¢ — lokacjach, postaciach, wydarzeniach i zastosowanych kliszach, ktore nawigzuja do
innych dziet, filméw 1 konwencji. Analogicznie zbudowana bedzie druga cze$¢ tego

podrozdziatu koncentrujaca si¢ na pastorze Rayu i elementach reprezentujacych Cywilizacje.

3.1.1.1. Swiat Dzikiej Przyrody w Call of Juarez

Glownym przedstawicielem Dzikiej Przyrody w COJ jest Billy Swieca. O jego przynaleznosci
do $wiata przyrody w westernie $§wiadczy jego wyglad, pochodzenie, wyposazenie i cze$¢
lokacji, po ktorych porusza si¢ wraz z rozwojem wydarzen.

Billy jest pot-Meksykaninem, na co wskazuje jego aparycja (zob. ilustracja 4) —
charakterystyczne rysy twarzy, $niada cera i czarne, dtugie wlosy spigte w kucyki. Jego wyglad
determinuje zachowanie otoczenia wzgledem niego. Bohater od samego poczatku spotyka sig
z ostracyzmem 1 rasizmem ze strony lokalnych bandziorow, szeryfa (ten zaraz po wejsciu do

miasta pozbawia go broni) oraz m.in. grabarza, ktory od razu zdejmuje z niego miar¢ na trumne.

llustracja 4. Billy Swieca, przedstawiciel Dzikiej
Natury w COJ

Réwniez z tego wzgledu to witasnie Billy natychmiast zostaje posadzony przez Raya
I mieszkancoOw Hope o zamordowanie matki i ojczyma. Nie otrzymuje nawet mozliwosci, by
si¢ wythumaczy¢. Watek rasistowskich zachowan wzgledem Billy’ego powraca regularnie

przez calg akcje gry w postaci wyzwisk ze strony ludzi o biatym kolorze skory (nazywajacych
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go m.in. ,Meksem” czy ,brudasem”) oraz przywolywanych przez bohatera wydarzen
Z przesztosci. Jednym z nich byto wyrzucenie z rancza, bo wdat si¢ w romantyczng relacje
Z Molly. Wtascicielowi farmy i zarazem ojcu dziewczyny, jak sam powiedziatl: ,,nie podobata
sie wizja, by do jego rodziny dotaczyl Meksykanin”?*’. Rasizm byt tak zakorzeniony
W ranczerze, ze stawial on Billy’ego nawet nizej niz potajemnie pracujagcych na farmie
bandzioréw. Ostracyzm spoteczny wptynat na chtopaka w tak duzym stopniu, ze po zabdjstwie
jego matki i ojczyma, nie probowalby si¢ nikomu tlumaczy¢ z przestepstwa, ktorego nie
popehil, nawet gdyby otrzymat takg mozliwos¢, ,,bo i1 tak nikt by mu nie uwierzyt”. Sam tez
uwazal si¢ za bezwarto$ciowego.

Watek rasizmu pojawia si¢ w westernach od samego poczatku tego gatunku,
w szczegblnosci w stosunku do Indian. Richard Abel twierdzi, Ze juz pierwsze, nieme dzieta

tego typu funkcjonowaty:

W ramach odmtodzonego, jawnie rasistowskiego dyskursu amerykanizacji, ktérego celem
byto uprzywilejowanie ,,Anglosasow”?*® (i meskosci) jako koncepcji dominujgcej

W amerykanskiej tozsamos$ci narodowej?*°,

Lukasz Plesnar zaznacza, ze w drugiej dekadzie XX w. pojawito si¢ duzo westernow
zawierajacych w tytutach pogardliwe w stosunku do Meksykanoéw okreslenie ,,greaser”, jak np.
The Greaser and The Weakling (rez. A. Dwan, USA 1912). Po grozbach bojkotu filméw
0 Dzikim Zachodzie ze strony latynoskich odbiorcéw zaprzestano tego jawnie rasistowskiego
procederu. Od tamtego czasu ,,zlego” Meksykanina zaczeli coraz czesciej zastgpowal
»dobrzy”, jak w The Mexican (rez. T. Mix, USA 1914), a p6zniej tworcy decydowali si¢
ukazywaé zaréwno jednych, jak i drugich®°. Niejednoznaczna moralnie sylwetka Meksykanina

wystepuje tez w czesto przywoltywanym w kontekécie COJ Dobrym, ztym i brzydkim?®*.

247 Jedli nie zaznaczono inaczej, nieopatrzone przypisem cytaty w podrozdziale 3.1.1. oznaczajg
wypowiedzi bohateréw zaczerpniete z COJ. Analogiczna sytuacja bedzie miata miejsce w podrozdziale 3.1.2., z tg
roznicg, ze przedstawione tam kwestie pochodzi¢ beda z COJ: WK.

28 Uzyte w tym kontekécie okreélenie ,,Anglosasi” zyskalo popularnoéé w Ameryce w latach 40. i 50.
XIXw. i stuzylo odréznieniu o0séb o biatym kolorze skory (ogdlnie pochodzacych z Europy) od oséb
czarnoskorych, Indian, Azjatow, Hiszpandow i Meksykanow — R. Horsman, Race and Manifest Destiny: The
Origins of American Anglo-Saxonism, Harvard University Press, Cambridge (Massachusetts) 1981, s. 3-4.

249 R, Abel, The Red Rooster Scare: Making Cinema Arican, 1900-1910. University of California Press,
Berkeley 1999, s. 152.

20 Tak stalo si¢ chociazby w Dzikiej bandzie, gdzie z jednej strony przedstawiono idealiste Angelo
reprezentujacego biednych chltopoéw, a z drugiej strony okrutnych oficerow armii federalnej — w tym Generata
Mapache czy majora Zamorr¢ — L. Plesnar, Twarze westernu, Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2009, s. 629-630.

21 W tym przypadku mowa o tytutowym ,,brzydkim”, czyli Tuco, choé jego kreacja nie byta wcale taka
oczywista. Te kwestie omawiatem w podrozdziale 2.1.
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W COlJ taka charakterystyke Meksykanina wykorzystano na dwa sposoby. Po pierwsze,
w konteks$cie Billy’ego, by podkresli¢ jego odmienno$¢ i fakt, ze nie pasuje on do $wiata,
w ktorym dane mu bylo si¢ wychowywac¢. Po drugie, jak zauwaza Szczesny, w kreacji
negatywnych postaci. Jedng z nich jest Juan Mendoza, pochodzacy z Meksyku bandyta
postugujacy sie pseudonimem ,,Juarez”, ojciec Billy’ego i jednocze$nie gldéwny antagonista
w COJ?*2,

Na wizerunek Billy’ego Swiecy nie wplywa tylko jego aparycja, ale tez ubidr
i ekwipunek. Bohater ten potrafi postugiwac si¢ tukiem (w przeciwienstwie do Raya, ktory nie
korzysta z tej broni), a we wlosy wplecione ma orle pidro. Oba te elementy §wiadczg o zwigzku
protagonisty z naturg i jednoznacznie kojarzg si¢ z Indianami. W COJ Billy kilkukrotnie
spotyka cztonkéw plemienia Apaczéw, ukazanych jednak na dwa przeciwstawne sposoby.
Z jednej strony sa to bezwzgledni zabodjcy, ktorzy napadajg na powdz przemierzajacy las
i mordujg podrézujacych nim ludzi®®3. Ich wizerunek jest do$é standardowy — majg péinagie
torsy, wymalowane krwig symbole wojenne na twarzy i tuki zawieszone na plecach. Ponadto,
gdy kogo$ zobacza, nawotuja si¢ do walki, wydajac charakterystyczne dzwigki. Kiedy Billy
trafia na pierwszego z nich, martwego, od razu nastawia si¢ na grozace z ich strony
niebezpieczenstwo. W stosunku do Apaczow pada tez kilkukrotnie okreslenie ,,Anioly
Smierci”. Byloby to wiec do$¢ plytkie i jednoznacznie negatywnie przedstawienie tego
plemienia Indian, gdyby nie jeden wyjatek. Na zaawansowanym etapie rozgrywki Billy zostaje
uratowany przez jednego z Apaczow — Spokojna Wodg. To samotny, stary Indianin, ktéremu
pot-Meksykanin zwierza si¢ ze swojego losu. Bohater otrzymuje od niego seri¢ zadan.
Najpierw za pomocg tuku ma upolowac trzy kroéliki (by podzigkowaé duchom), a nastepnie
wspigc si¢ na Orlg Gore 1 przynie$¢ pioro ze znajdujacego si¢ na jej szczycie orlego gniazda.
Jest to rytuat inicjacji bezposrednio nawigzujacy do wierzeh Apaczow, a dokladnie do
pierwszego stopnia szkolenia mtodych Indian tego plemienia. Wedtug Edwina Sweeneya juz
sze$cio- |1 siedmioletni Apacze otrzymywali tuk i strzaly, by polowaé na ptaki i drobng
zwierzyne. Wtedy tez uczylo sie chtopcow jazdy konnej?®*. Z kolei wejscie na Orla Gore miato

by¢ dla Billy’ego proba odwagi 1 zapoznaniem z wierzeniami ApaczOow, z mitycznymi

252 K westig sylwetek antagonistow w obu odstonach serii omowie w cze$ci poswigconej COJ: WK, gdyz

w drugiej odstonie serii znacznie rozwinigto watek glownego przeciwnika w COJ, czyli Juareza.

258 Jest to klisza, ktora wystepuje w wielu westernach, m.in. w Dylizansie (Stagecoach, rez. J. Ford, USA
1939).

254 E. Sweeney, Apacze. Chochise i lud Chiricahua, thum. Z. Kozimor, Panstwowy Instytut Wydawniczy,
Warszawa 2017, s. 31.
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postaciami, takimi jak Duchy Gor, czy ,,istotami nadprzyrodzonymi, zyjacymi wsrod swigtych
gor, czuwajacymi nad calym plemieniem i stanowigcymi «potencjalne zrodto nadnaturalnej
mocy»”?*°. Rytuaty miatly przygotowaé Billy’ego do skonfrontowania sie ze $cigajacym go
Rayem. To tez jedyny moment w COJ, gdy gracz moze blizej pozna¢ fragment wierzen
I rytualow Apaczow i przekonac sig, ze to nie tylko bezwzglgdni, bezmyslni zabojcy, a ludzie,
ktérzy rdwniez maja swoja kulture i wartosci. Przypomina to wigc zwrot, jaki mial miejsce po
Ztamanej Strzale (1950) w filmowych westernach. Sg to tez kolejni przedstawiciele Dzikiej
Przyrody w grze.

Do tej sfery przyporzadkowa¢ mozna réwniez wigkszo$¢ lokacji przemierzanych pot-

Meksykanin. Sa to gtéwnie wzgorza, lasy i kaniony?*®

. Wigkszo$¢ z nich jest korytarzowa,
jednak w wielu przypadkach stworzono je w taki sposob, by sprawiaty wrazenie chodzenia po
niczym nieograniczonej przestrzeni. Jedyny etap z wigkszym, otwartym $wiatem, ktory Billy

przemierza konno, znajduje si¢ w okolicy Orlej Gory®’ (patrz: ilustracja 5).

llustracja 5. Orla Gora, na ktorg wspina si¢ Billy. Otacza jg otwarta
przestrzen, na ktora sktadaja si¢ lasy i pola. Podczas jednego z

etapow gracz moze jag w miar¢ swobodnie eksplorowac
To wtedy bohater otrzymuje zadanie, by upolowa¢ kroliki majace stac si¢ pdzniej ofiarg
dla duchow. Z duzym prawdopodobienstwem etap ten ma by¢ nawigzaniem do kojarzonych

z westernami uje¢ na dalekim planie, prezentujacych dzikie krainy przemierzane przez

25 Tamze, s. 30.

2% Wyijatek stanowig miasteczko Hope oraz ranczo ojca Molly. Do pierwszego bohater trafia po zejéciu z
gbr, a nastepnie zostaje z niego brutalnie wypgdzony (i ucieka z powrotem w gory). Do drugiego musi si¢ zakras¢,
a gdy zostaje zlapany, grozi mu $mier¢. Te przyktady pokazuja, ze jesli Billy trafi do miejsca, w ktorym panuje
Cywilizacja, jest tam traktowany jak obcy, jak wrdg, a schronienia moze szukac jedynie w przyrodzie.

257 |okacja ta bedzie poddana analizie pod wzgledem réznych sposobdw rozgrywki w rozdziale 3.2.
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samotnego kowboja?®8. Z kolei gracz, ktory zwiedza te lokacje, ma poczué pewnego rodzaju
zjednoczenie z otaczajacg go naturg, w czym pomoc ma spokojna, melancholijna muzyka
odtwarzana w trakcie wykonywania zadania.
Obrazu $wiata natury dopelniajg przeciwnicy, ktorzy znajdujg si¢ na wymienionych
wyzej obszarach — sg to gtownie wilki i Indianie, a w przypadku Orlej Gory — weze i orzel.
Wymienione powyzej lokacje, nalezace do $wiata Dzikiej Przyrody (nie liczac Orlej

259 i same w sobie nie sg

Gory), maja gtownie stanowic atrakcje dla przemierzajacego je gracza
sfunkcjonalizowane fabularnie.

Oprocz tego Billy odwiedza dwa obszary stanowigce bezposrednie nawigzanie do filmow
znanych z popkultury. Do pierwszego z nich trafia zaraz po tym, jak zostaje porwany przez
bandytéw na zaawansowanym etapie rozgrywki. Jak si¢ okazuje, na zlecenie Juareza, ktory
wyjawia mu, Ze jest jego ojcem, a nastgpnie kaze mu zdoby¢ skarb ukryty gdzie§ w Juarez.
Kluczem do niego ma by¢ medalion pozostawiony milodziencowi przez matke. W tym
momencie rozpoczyna si¢ czesciowo otwarty etap, bedacy nawigzaniem do kultowej sceny ze
spaghetti westernu Dobry, zly i brzydki. W grze Billy zostaje wyrzucony na meksykanskim
pustkowiu. Aby dotrze¢ do skarbu, musi najpierw uda¢ si¢ na cmentarz, spotka¢ tam chtopca

I pomo6c mu pogrzebac jego ojca. W zamian otrzyma klucz do pobliskiej kaplicy, ktéra da mu

dostep do trzech grobow znajdujacych si¢ na placu na jej tytach (zob. ilustracja 6).

llustracja 6. Cmentarz na tytach kaplicy, ktory wygladem przypomina scenerig

z filmu Dobry, zly i brzydki

28 Jak chociazby w Mscicielu z Laramie (1955).

259 Warto zaznaczy¢, ze gra pojawita sie na rynku w 2006 roku. Choé dzisiaj juz nie robi takiego wrazenia,
kilkanascie lat temu gracze chwalili jg za stron¢ wizualng — zob. np. komentarze na forum.purepc:
https://bit.ly/3PfrOsH, dostep: 10.06.22.
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To jeden z nich, po rozwigzaniu prostej zagadki zwigzanej z medalionem, wskaze miejsce
ukrycia zlota. Szczesny zauwaza, ze znajomo$¢ wspomnianego westernu nawet nieSwiadomie
moze pomédc w odszukaniu skarbu. Prowadzaca do niego droga na pierwszy rzut oka jest

niezbyt intuicyjna, chyba ze zna si¢ wspomniany film, w ktorym:

W finatowej scenie bohaterowie znajduja skarb ukryty w jednym z wielu grobow na
olbrzymim cmentarzysku. Istotne jest rOwniez to, ze wspomniany cmentarz z Call of
Juarez ewokuje ten, ktory znamy ze spaghetti westernu wloskiego rezysera. Jego wyglad
wydaje si¢ by¢ zatem swego rodzaju wskazowka, dang graczowi przez tworcow gry [...],

ktorej odczytanie wymaga znajomosci konkretnego filmu utrzymanego w konwencji
gatunkowej westernu®,

Dalej nastgpuje etap, ktéry zdaniem Szczgsnego nawigzuje do filmow o Indianie
Jonesie?®!, Billy wchodzi do kompleksu podziemnych korytarzy strzezonych przez krwiozercze

pajaki 1 pradawne putapki (zob. ilustracja 7) prowadzace go do antycznego azteckiego
skarbu?62,

3 A

llustracja 7. Putapki, ktore strzega skarbu Juarez i stanowig nawigzanie do

serii 0 Indianie Jonesie

280 T, Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesies..., s. 22-23.

261 Przed premierg gry cykl skladat sie z trzech filmow: Poszukiwacze zaginionej arki (Raiders of the Lost
Ark, rez. S. Spielberg, USA 1981), Indiana Jones i swigtynia zagtady (Indiana Jones and the Temple of Doom,
rez. S. Spielberg, USA 1984) oraz Indiana Jones i ostatnia krucjata (Indiana Jones and the Last Crusade, rez.
S. Spielberg, USA 1989).

22 W drugiej odslonie serii gracz znowu ma mozliwoéé odwiedzié skarbiec w Juarez, ale tym razem
rowniez inne, wigksze pomieszczenie. Podczas wydarzen majacych w nim miejsce uruchamia si¢ kolejna
charakterystyczna pulapka — z rzezb pod sufitem zaczyna sypac¢ si¢ piach, ktéry zasypuje calg komnate.
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Nietrudno dostrzec tu odniesienia do przygdd stawnego archeologa, ktéry réwniez

263 \W komnacie ze zlotem

wspomagat si¢ biczem, by dotrze¢ w normalnie niedost¢pne miejsca
Billy, zupehie jak Indiana Jones, konfrontuje si¢ ze zbirami podazajgcymi potajemnie jego
sladem.

Rytuat przejscia na Orlej Gorze, walka z Juarezem i pomoc Raya w wydostaniu si¢ ze
skarbca ze zlotem sprawiaja, ze w pot-Meksykaninie zachodzi pewna zmiana. W zwigzku z nig

i wydarzeniami w finatowym epizodzie mlodzieniec staje sie czgscia $wiata Cywilizacji?®.

3.1.1.2. Swiat Cywilizacji w Call of Juarez

Glownym przedstawicielem tej grupy jest pastor Ray. Gracz poznaje go w chwili wyglaszania
niedzielnego kazania, niedtugo przed morderstwem na farmie brata. Juz w pierwszej scenie
pojawiaja si¢ informacje, ze Ray nie jest zwyktym kaznodzieja. Jeden z bandziorow bioracych
udzial w mszy méwi mu, ze wie o nim wszystko i ze pastor nie jest w zadnym stopniu lepszy
od innych grzesznikow. Co znamienne, podobne kwestie padajg w kierunku duchownego dos¢
czgsto 1 to tylko ze strony napotkanych ztoczyncow. Jest to wigc wyrazna sugestia, ze Ray ma
przeszto$¢ kryminalng (ktoéra jednak dane bedzie graczowi poznaé¢ dopiero w COJ: WK).
Niektorzy z napotkanych oponentéw zwracaja tez uwage na najbardziej charakterystyczng

cecheg wyposazenia bohatera, czyli metalowy napier$nik (zob. ilustracja 8).

llustracja 8. Grafika przedstawiajaca pastora

Raya w charakterystycznym, metalowym

napiersniku.

263 T, Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesie..., s. 20.
264 Wiecej na ten temat w kolejnym podrozdziale.

68



Chronigcy Raya napier$nik jest istotny glownie w kontekscie rozgrywki (zwigksza
wytrzymato$¢ kowboja na obrazenia). W samej grze nie zostala podana informacja, jak
bohaterowi udalo si¢ zaopatrzy¢ w tak nietypowy ekwipunek. Istniejg jednak historie
potwierdzajace, ze na Dzikim Zachodzie zyt mezczyzna noszacy pod ptaszczem metalowy
napier$nik. Inspiracja dla twércoéw COJ mogt by¢ James Brown Miller, znany tez jako ,,Killin’
Jim Miller” lub ,,Killer Miller”. Byt to platny zabodjca, ktory zastynat m.in. z tego, ze 29 lutego
1908 roku w Nowym Meksyku zastrzelil Pata Garretta, szeryfa i zabojce Billy’ego Kida. Jednak
w konteks$cie gry istotna moze by¢ inna historia zwigzana z tym przestepca. 12 kwietnia 1894
roku zostal on postrzelony w plecy przez stroza prawa Buda Frazera, jednak kula odbita si¢ od
welnianego plaszcza Millera. Jak si¢ podzniej okazato, skrywal si¢ pod nim metalowy
napier$nik, ktory uratowat ptatnego zabdjce od $Smierci. Kilka miesigcy pdzniej obaj me¢zczyzni
ponownie si¢ spotkali i ich starcie zakoficzyto si¢ doktadnie w ten sam sposob?®®.,

Druga charakterystyczng cecha Raya sa jego nadzwyczajne zdolnos$ci strzeleckie

266 W rzeczywistosci jest to

I umiejetnos¢ poshugiwania si¢ dwoma rewolwerami jednoczes$nie
niepraktyczna metoda strzelecka, rozpropagowana przez westerny, takie jak Wyjety spod prawa
Josey Wales (The Outlaw Josey Wales, rez. C. Eastwood, USA 1976), w ktorych znakomici

267 Widowiskowos¢

rewolwerowcy sg w stanie oddawac celne strzaty z dwoch pistoletow naraz
tej techniki spowodowala, ze na dobre utrwalila si¢ ona w popkulturze, w tym w grach
cyfrowych, takich jak COJ, Red Dead Redemption 2 (2019) czy Call of Duty: Modern Warfare
(2019). Potwierdzeniem wysokich zdolnosci strzeleckich Raya jest tez tryb Koncentracji.
Umozliwia on graczowi pokonanie duzej liczby wrogéw w spowolnionym tempie i za pomoca
dwdch rewolwerow?®®. Stanowi on bezposrednie nawigzanie do kultowych scen, takich jak ta

przedstawiona w filmie Za gars¢ dolaréw (Per un pugno di dollari, rez. S. Leone, Hiszpania-

2685, C. Metz, James Brown Miller, [w:] The Encyclopedia of Lawmen, Outlaws and Gunfighters, Facts On
File Inc., New York 2003, s. 173.

26 Cho¢ w COJ Billy réwniez potrafi korzysta¢ z dwoch rewolwerdw w tej samej chwili, rozgrywka
nastawiona jest raczej na to, by unikat on bezposredniej konfrontacji. Z kolei epizody, w ktérych gracz steruje
pastorem, wrecz gratyfikuja korzystanie z dwoch broni i sitowe starcia z wrogami. Mozna wigc uznac, ze jest to
domyslnie umiejg¢tnos¢ kojarzona z Rayem. Tym bardziej, ze w COJ: WK tylko on potrafi korzystac z tej techniki
strzeleckiej.

257 Nie jest to oczywiscie mozliwe w trakcie strzelaniny. Jednak faktem jest, ze kowboje czesto nosili ze
soba wigcej niz jeden klasyczny szesciostrzatlowiec. Po pierwsze ze wzgledow praktycznych — wyciagnigcie
drugiej broni trwato znacznie krocej niz przetadowanie, a sze§¢ naboi mogto nie wystarczy¢ nawet do pokonania
jednego przeciwnika. Po drugie — mogli dzieki temu ,,trzymac na muszce” dwa cele jednocze$nie, co utatwiato im
kontrolowanie wigkszej liczby ludzi naraz.

268 Wigcej na temat tego trybu w rozdziale 3.2.
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Wiochy-RFN 1964), w ktorej gtéwny bohater dzieki swojej szybkosci i celnosci jest w stanie
w pojedynke pokona¢ kilku stojacych naprzeciw niego wrogow?®°,

Trzecim charakterystycznym elementem wyposazenia pastora jest jego Biblia. To
interesujacy element ekwipunku, ktory nie ma w zasadzie zadnego zastosowania w rozgrywce
(stuzy tylko do rozpoczecia mszy na poczatku gry), jest za to istotny z punktu widzenia warstwy
reprezentacyjnej gry. Bohater zawsze ma ja przy sobie i w dowolnym momencie za sprawg
gracza moze jg wzig¢ do reki 1 wyglosi¢ grzmigcym glosem losowo wybrany fragment
z Apokalipsy Swietego Jana, m.in.: ,,Oto nadejde niebawem, a zaplate mam z soba, abym oddat
kazdemu wedhug uczynkéw jego” (Ap 22:12); ,,A dano jej usta mowiace wielkie rzeczy
I bluznierstwa” (Ap 13:5); ,,A dym meki ich wystepuje na wieki wiekow” (Ap 14:11). Ten
konkretny egzemplarz Biblii ma znaczenie fabularne — nalezata ona wczeéniej do zmartego
brata bohatera — Williama — o czym gracz dowiaduje si¢ pod koniec gry, a sam ma szanse
zobaczy¢ wydarzenia, ktére doprowadzity do jego $mierci, w COJ: WK. Ma ona przypominac
pastorowi, by nie zszedl na drogg ciemnosci, tak jak zrobit to w przesztosci. Oprocz tego
cytowane fragmenty korespondujg z fabula gry i wzmacniaja uczucie immersji u gracza.
Otrzymuje on szansg, by poczué, ze faktycznie ma do zrealizowania boskg misje i to on
decyduje, kiedy w trakcie walki majg rozbrzmie¢ biblijne wersety.

Sylwetka pastora Raya symbolizuje Cywilizacje na kilku poziomach. Jest to duchowny,
a wigc mozna zaktada¢, ze to on miat za zadanie krzewi¢ kultur¢ chrzescijanska wérdd pogan
przynaleznych do Dzikiej Natury, nawet jesli dokonywat tego za pomoca rewolwerow, strzelb,
karabinow 1 dynamitu, ktore (w przeciwienstwie do bicza 1 tuku Billy’ego) rowniez s3 oznaka
nadchodzacych przemian, tym razem technologicznych.

Okazji do wymierzania sprawiedliwo$ci gracz sterujagcy duchownym otrzymuje bardzo
duzo. Pierwsza przytrafia si¢ niedtugo po zawigzaniu akcji, gdy szeryf miasteczka Hope zostaje
brutalnie zamordowany przez lokalnych bandytow. Pastor od razu postanawia si¢ ich pozby¢,
a caly etap (jak 1 kazdy kolejny, w ktorym gracz steruje Rayem) wienczy pojedynek
z przywodca bandy. Jak zauwaza Szczesny, ten ikoniczny motyw zostal w tym wypadku
wykorzystany w taki sam sposob, jak miato to miejsce w spaghetti westernach autorstwa Sergio

Leone.

269 Wspomniang scene mozna zobaczyé np. na platformie YouTube, https:/bit.ly/30aFQiL, dostep:
11.06.22.
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Wedtug badacza:

W klasycznych westernach amerykanskich do pojedynkéw rewolwerowych dochodzito na
samym koncu filmu (w momencie kulminacyjnym), o tyle u Leone pojawiaty si¢ one
znacznie czesciej. Na dodatek spora czgs¢ z nich byla bardzo rozciggnigta w czasie
i nadmiernie celebrowana poprzez uzycie bardzo specyficznych $rodkow stylistycznych.
Podobne rozwigzania formalne znajdziemy w Call of Juarez. Kiedy sterowana przez nas
posta¢ przystepuje do pojedynku, na samym poczatku bardzo dtugo mierzy si¢ wzrokiem
z kazdym przeciwnikiem. Roéznica polega jednak na tym, ze calo$¢ pojedynku
obserwujemy z perspektywy kabury sterowanego przez nas bohatera?® (w COJ: WK
i p6zniejszych odstonach serii; w COJ pojedynki obserwujemy z perspektywy oczu
protagonisty).

Oprocz tego Szczgsny zwraca uwage na spowolnienie czasu w momencie oddania strzatu,
mogace stanowi¢ nawigzanie do tworczosci Sama Peckinpaha, ,,w ktoérej pokazywanie
przemocy w zwolnionym tempie bylo jedna z gtownych zasad formalnych, pozwalajaca na
uwypuklenie fizjologicznego charakteru $mierci”?’l. Z perspektywy tematycznej warstwy
gatunkowosci w COJ stanowi to stylistyczne polaczenie rozwigzan stosowanych przez
popularnych tworcow XX wiecznych westernow. Wszystkie omowione zabiegi realizuja tez
inne, roOwnie istotne zalozenia w warstwie ludycznej produkcji, co zostanie szczegdélowo
omowione w odrebnym podrozdziale po§wigconym mechanice pojedynkow.

W analizie nalezy tez zwrdci¢ uwage na lokacje, po ktorych porusza si¢ Ray. Sg to
miasteczka, kopalnie lub forty. W kluczowej dla gry opozycji mozna skategoryzowac je po
stronie Cywilizacji. Sa to jednocze$nie kolejne charakterystyczne dla westernu przestrzenie,
aich celem ma by¢ usatysfakcjonowanie uwaznego gracza. Na przyktad Hope (zob.
ilustracja 9) ewokuje obraz typowego westernowego miasta. Jest drewniane, z jedng gtdéwna
droga przebiegajaca przez sam srodek i charakterystycznymi budynkami — salonem, hotelem,
bankiem i biurem szeryfa potaczonym z wiezieniem. Kolejne etapy rowniez odnoszg si¢ do
charakterystycznych westernowych klisz. To m.in. udaremniony przez Raya napad na pociag.
Motyw ten byl eksploatowany juz w pionierskim Napadzie na ekspres czy w filmie W samo
potudnie. W nastepujacym po nim epizodzie dochodzi do starcia pomigdzy bandytami a Rayem
w Kopalni, co rowniez bylo juz ukazywane w kinematografii, np. w Nocnym przejsciu (Night
Passage, rez. J. Neilson, USA 1957).

210 T, Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesier..., s. 22.
21 Tamze.
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llustracja 9. Gtéwna ulica Hope, ktore stanowi odwzorowanie

utrwalonego w kulturze westernowego miasteczka

Podobne wnioski mozna wysnu¢ po wzigciu udzialu w poscigu za dylizansem, czyli
wydarzeniu konczacym przetomowy epizod na ranczu, gdzie Ray uzmystawia sobie, ze jego
zaslepienie checig dokonania zemsty doprowadzito do $mierci uczciwych ludzi i porwania
Molly, ukochanej Billy’ego. Jak zauwaza Szcze¢sny, gonitwa za dylizansem, w tym wypadku
przez pustkowia kojarzace si¢ z plenerami ukazywanymi w rezyserowanych przez Johna Forda
filmach, to kolejna archetypowa dla tego gatunku aktywno$¢?’2. Podobna atrakcje zapewnia tez
ostatnia lokacja — fort Juarez. Ray trafia do niej niedtugo po uratowaniu Billy’ego w lokacji ze
skarbem. To tam po raz pierwszy pokonuje gtéwnego antagoniste. Po starciu Juarez grozi mu,
ze zamorduje porwang dziewczyng, jesli pastor nie podda si¢ 1 nie przywiezie zlota do fortu. Po
jakim§ czasie kaznodzieja faktycznie przyjezdza na zatadowanym wozie i zostaje wpuszczony
do fortu, jednak pod plachta skrywa nie skarb, a Gatlinga (czyli prototyp ci¢zkiego karabinu
maszynowego), ktorym ostrzeliwuje posiadtos¢ zbirow. To réwniez klarowne nawigzanie do
znanego westernowego motywu wykorzystanego m.in. w filmie Wyjety spod prawa Josey
Wales (1976). Szczesny zaznacza, ze wszystkie te wydarzenia i lokacje petnig ,,role atrakcji
stworzonej z my$lg o uwaznym graczu. W tym jednak przypadku, aby mogt on zidentyfikowac
cytaty, potrzebna jest mu znajomo$é najbardziej reprezentatywnych westernow XX wieku”2’3,

Jak wspominatem pod koniec poprzedniego podrozdziatu, w pewnym momencie Billy
porzuca $wiat Dzikiej Przyrody na rzecz Cywilizacji. Do przej$cia dochodzi w momencie, gdy
zdaje sobie sprawe, ze musi skonczy¢ z ciggtym uciekaniem i stawi¢ czota Juarezowi. W tym

momencie rozpoczyna si¢ ztozony z kilku etapéw finat gry. Rozpoczyna si¢ on konfrontacja

272 Tamze, s. 23.
273 Tamze, s. 21.
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214 \Wykorzystuje w nim

Z ojcem, przeciw ktéremu Billy staje po raz pierwszy do pojedynku
jeden z dwoch pistoletow, przechowywanych przez oponenta specjalnie dla mtodzienca. Kazdy
ma po trzy kule. Szybszy jest oczywiscie Billy. Dzigki temu udowadnia, ze w trakcie przeprawy
pokonat Igki i stat si¢ mezczyzng, do tego znakomicie wykorzystuje rewolwer, podczas gdy
wczesniej korzystat gtownie z bicza i tuku. Nastepnie mlodzieniec ratuje Raya i Molly. Wtedy
okazuje si¢, ze Juarez nie zginal, bo miat na sobie napiersnik podobny do noszonego przez
kaznodziej¢. Bandyta strzela do pastora, a nastgpnie pocigga za spust, celujgc do Billy’ego.
Okazuje si¢, ze w rewolwerze skonczyly si¢ naboje (rowniez charakterystyczny, filmowy
motyw?"®). Dlatego staja do walki wrecz, a wigc ponownie dochodzi do sytuacji, w ktore;
0 rozstrzygnigciu sporu decyduje sita fizyczna. I tym razem rowniez wygrywa pot-Meksykanin,
udowadniajac, ze jest w stanie poradzi¢ sobie z wszystkimi wyzwaniami, jakie stawia przed
nim Cywilizacja. Ostatnia scena, ukazana z perspektywy Raya, pokazuje jego ostateczne
odkupienie. Gdy odzyskuje przytomnos¢, widzi, ze Juarez zakrada si¢ do Billy’ego, by ugodzi¢
go nozem. Ostatkami sit podnosi rewolwer, strzela w zbira (ktory tym razem faktycznie ginie),
a nastepnie sam umiera®’®. Billy i Molly, chcac uszanowaé pamigé o nim, grzebig go na
cmentarzu nieopodal. Niedtugo p6zniej biorg $lub i1 zaktadajg rodzing.

W analizie warstwy reprezentacyjnej COJ nalezy réwniez odnotowac role pojawiajacych
si¢ na drugim i trzecim planie wydarzen kobiet, ktore odpowiadatyby zaproponowanym przez
Lukasza A. Plesnara stereotypowym typom przedstawicielek pici pigknej prezentowanych
W westernach. Pierwsza z nich jest ,strazniczka domowego ogniska”?’’, czyli wdowa po
zamordowanym w Hope szeryfie. Ray ratuje ja niedlugo po rozpoczeciu strzelaniny
w miasteczku. Ta prosi go, by powstrzymat bandytow i pomscit Smier¢ jej me¢za. Reprezentuje
ona w COJ symboliczny tad moralny i dobro, a w zasadzie upadek tych warto$ci w mieScie
przejetym przez ztoczyncoéw. Kolejng postaciag jest Suzy, archetypowa ,dziewczyna

29278

z salonu”“"® w Hope. To do niej na samym poczatku gry udaje si¢ Billy, by prosi¢ o pomoc. Co

znamienne, ona jako jedyna w miescie traktowata pot-Meksykanina z szacunkiem 1 chciata

214 Motyw ten wykorzystano m.in. w westernie Szybcy i martwi, w scenie pojedynku Fee ,,The Kida”
Heroda z ojcem — Johnem Herodem.

215 Wykorzystany migdzy innymi w kultowej scenie w metrze w filmie Matrix (rez. L. Wachowski,
L. Wachowski, USA-Australia 1999).

218 To rowniez wielokrotnie eksploatowany w kinematografii motyw. Przed premierg COJ pojawil sie m.in.
w Leonie zawodowcu (Léon, rez. L. Besson, Francja-USA 1995), czy Sin City — Miescie grzechu (Sin City, rez.
R. Rodriguez, F. Miller, USA 2005), a po premierze gry np. W Nienawistnej Osemce (The Hateful Eight, rez.
Q. Tarantino, USA 2015).

277 }.. Plesnar, dz. cyt., s. 574-578.

278 Tamze, s. 585-596.
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udzieli¢ mu wsparcia, jednak uniemozliwit jej to zbir zarzadzajacy salonem. Trzecig typowa

dla westernu kobieca bohaterka jest Molly, ,,corka ranczera”?’®

, Z ktorag Billy zwigzatl si¢
niedtugo przed tym, jak zostal wypedzony z farmy przez jej ojca. To gtownie dzieki niej jej
adorator nie zostal zamordowany, gdy wykryto jego obecno$¢ na ranczu. Jako jedyna nie
zwracala tez uwagi na jego pochodzenie.

Wszystkie wymienione powyzej kobiety maja ze sobg wiele wspdlnego: ,,reprezentuja
fad moralny, uczciwos$¢, dobro 1 Cywilizacj¢. Majg ponadto dwie wazne cechy: sg pickne
i niewinne, stajac si¢ dzieki temu pozgdanymi partnerkami dla pozytywnych meskich
bohateré6w”?%°. Zadna z nich nie pehni tez istotnej funkcji fabularnej. Wdowa po szeryfie i Suzy
sa wylacznie postaciami epizodycznymi. Z kolei funkcja Molly, wokoét ktorej rozgrywajg sie
kluczowe wydarzenia w grze, ograniczona jest w zasadzie do osoby, ktorg trzeba uratowac¢?®?,
Na koncu jest ona tez lacznikiem Billy’ego ze $wiatem Cywilizacji. Po pokonaniu Juareza

I Smierci Raya biorg oni $lub i zakladaja rodzing, a pot-Meksykanin ostatecznie zrywa ze

$wiatem Dzikiej Przyrody.

3.1.1.3. Podsumowanie

COJ to produkcja wykorzystujaca w swej warstwie tematycznej szereg archetypicznych
sylwetek bohateréw, wydarzen i lokacji, ktére uwazny i zaznajomiony z konwencja westernu
gracz natychmiast rozpozna i doceni. Podstawg gry jest opozycja Dzika Przyroda — Cywilizacja
determinujaca nie tylko sfer¢ wizualng COJ, ale tez charakter rozgrywki. Po stronie Dzikiej
Przyrody gracz steruje Billym, pot-Meksykaninem. Bohater ten z racji swego pochodzenia
zostaje wykluczony ze spotecznos$ci, co ostatecznie doprowadza do tego, ze zostaje niestusznie
oskarzony o zamordowanie matki i ojczyma. W trakcie ucieczki przed Zagdnym zemsty Rayem
bierze udzial w wydarzeniach rozgrywajacych si¢ w lasach, kanionach, gorach i1 pustkowiach,
a na jego drodze stajg najczesciej Indianie lub dzikie zwierzgta. W nielicznych wypadkach,
kiedy trafia do miejsc (takich jak miasteczko Hope czy ranczo ojca Molly), ktére mozna
przyporzadkowa¢ do sfery Cywilizacji, jest traktowany wrogo, gldéwnie z uwagi na
pochodzenie i zwigzane z tym cechy wygladu. Do czasu rytuatu inicjacji na Orlej Gorze Billy

stara si¢ za wszelka cene unika¢ konfrontacji z wrogami. Jednak po wykonaniu zadan zleconych

2® Tamze, s. 578-581.

280 Tamze, s. 578.

281 Jest to typowy dla klasycznej odmiany westernu (i nie tylko) przyktad niewinnosci uciénionej, ktora
W omawianej konwencji przestala by¢ tak powszechna wraz z pojawieniem si¢ antywesternow (zob. rozdziat
2.1.3).
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mu przez Spokojng Wode przechodzi przemiang i staje si¢ m¢zczyzng gotowym do podjgcia
wyzwania — ratuje Molly i Raya, dwukrotnie pokonuje Juareza i bierze $lub z ukochang kobieta,
czym ostatecznie zrywa z przesztoscia.

Z kolei przedstawicielem Cywilizacji jest Ray. To pastor, ktéry chce zemscié si¢ za
$mier¢ brata. W zwiagzku z tym $ciga Billy’ego — nieslusznie oskarzonego o popehnienie
zbrodni. Postuguje si¢ nowoczesniejsza niz poét-Meksykanin bronig — rewolwerami, strzelbami,
karabinami i dynamitem. To silny bohater o wyjatkowych zdolnosciach. W trakcie poscigu
przemierza on miasteczka, farmy i rancza, do tego bierze udzial w archetypicznych dla
konwencji westernu wydarzeniach — napadzie na pocigg, poscigu za dylizansem czy
W pojedynkach rewolwerowcow. Wszystko to réwniez przynalezy do $wiata Cywilizacji
przedstawionego w COJ.

Omawiana produkcja to tez western w odmianie ,,z zemsta” wedtug klasyfikacji Willa
Wrighta. Realizuje on wszystkie wymienione przez badacza funkcje, czyli kolejno:

1. ,.Bohater jest lub byt cztonkiem spotecznosci” — w grze Ray od dwudziestu lat jest
pastorem w miasteczku Hope 1 jest jednym z najbardziej powazanych czionkow
tamtejszej wspolnoty.

2. ,Ztoczyncy wyrzadzaja zto bohaterowi 1 spotecznosci” — dochodzi do
zamordowania brata Raya i jego zony, a pozniej postrzelenia szeryfa i przejecia
wladzy przez bandytow w Hope.

3. ,.Spoteczno$¢ nie jest zdolna ukara¢ ztoczyncow” — gdy szeryf ginie, wszyscy
mieszkancy Hope chowajg si¢ w domach, a na drodze staje bandytom tylko Ray.

4. ,,Bohater szuka zemsty” — dlatego Ray rusza w poscig za Billym, a przy okazji ms$ci
si¢ na wszystkich grzesznikach, ktorych spotyka.

5. ,,Bohater opuszcza spoteczno$¢” — pastor wyrusza w podroz sladami domniemanego
przestepcy, dlatego opuszcza Hope i swoja parafig.

6. ,,Bohater ujawnia swe szczeg6lne zdolnosci” — dzieki wyjatkowym umiejetnosciom
strzeleckim Ray pokonuje wszystkich przeciwnikow, ktdrzy stajag mu na drodze.

7. ,Spotecznos¢ dostrzega réznice migdzy soba a bohaterem, bohater zajmuje
specjalng pozycje” — o czym $§wiadcza m.in. stowa wdowy po szeryfie, ze tylko Ray
jest w stanie ich powstrzymac.

8. ,,Reprezentant spotecznosci prosi bohatera, by porzucit mys$l o zemscie” — w COJ
m.in. maszynista napadnigtego pociagu prosi Raya, by przestat szukac¢ zemsty i stat

si¢ sowicie oplacanym ochroniarzem maszyny. Pastor jednak si¢ na to nie zgadza.
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9. ,.Bohater rezygnuje z zemsty” — Ray zmienia nastawienie dopiero wtedy, gdy
uswiadamia sobie swoje zaslepienie i widzi masakre, jaka dokonala si¢ na farmie
ojca Molly gtéwnie z winy samego pastora.

10. ,,Bohater walczy” — podczas gdy Billy gléwnie ucieka, Ray konfrontuje si¢
Z wszystkimi ludzmi, ktorzy stang mu na drodze.

11. ,,Bohater pokonuje ztoczyncow” — to Ray oddaje decydujacy strzat usmiercajacy
Juareza, gtéwnego wroga w COJ?%,

Ostatnie dwie funkcje, czyli ,,Bohater rezygnuje ze swej pozycji specjalnej” i ,,Bohater
staje si¢ cztonkiem spotecznosci” mozna odnies¢ zaréwno do Raya, jak i Billy’ego po
przemianie (po wejsciu na Orlg Gorg). Pastor pod koniec gry ginie, jednak przed $miercig
moéwi, ze wypetnil swoja misje, jednoczesnie zrzekajac si¢ roli boskiego wystannika, ktory ma
ukarac¢ niewiernych grzesznikéw. Nastepnie zostaje pogrzebany na cmentarzu, a wigc w pewien
sposob zostaje polaczony ze spotecznoscia, ktorej wezesniej stuzyt. Z kolei Billy pod koniec
fabuty COJ rowniez walczy — staje do pojedynku ze swoim ojcem i pokonuje go. Gdy Ray
umiera, Billy nie jest juz uciekinierem 1 wyrzutkiem, a matzenstwo z Molly sprawia, ze zostaje
cztonkiem wspolnoty.

Pewne kwestie, ktoére w tej czesci analizy zostaly jedynie wskazane (m.in. sylwetka
glownego antagonisty — Juareza — oraz wizerunek Indian), zostang poruszone w kolejnym
podrozdziale, tym razem poswieconym warstwie tematycznej COJ: WK. Gra ta stanowi
prequel COJ i to w niej zostaly doktadniej nakre§lone niektore kwestie pominigte lub
potraktowane pobieznie w pierwszej odstonie cyklu. W trakcie jej omdwienia poming kwestie,
ktore nie zmienily si¢ znaczaco w obrgbie tych dwoch czgéci serii. Mowa tu m.in. o lokacjach
stanowigcych (z paroma wyjatkami) scenerie charakterystyczne dla konwencji westernu

i przedstawionych w podrozdziale 3.1.1.

3.1.2. Call of Juarez: Wigzy Krwi jako western

COJ: WK ma kilka elementow wspdlnych z pierwsza odstong serii, omawiang w poprzednim
podrozdziale. Mowa tu przede wszystkim o gldwnych bohaterach, wokot ktorych rozgrywa si¢
wickszos¢ kluczowych wydarzen drugiej cze$ci cyklu — o braciach McCall, czyli Rayu
I Thomasie (ktory zgingt na poczatku gry z 2006 roku), a takze o Juarezie, czyli gldéwnym

antagoniscie w COJ. Gracz ma tez okazj¢ poznac postaci jedynie wspominane w oryginalnym

282 7ob. W. Wright, Struktura westernu (3)..., s. 141-150.
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tytule. Wsréd nich wymieni¢ mozna Marise, czyli matke Billy’ego Swiecy, oraz Williama,
najmtodszego z braci McCall.

Podobne do tych z pierwszej czeSci serii sg tez lokacje przemierzane przez bohaterow
w COJ: WK — to gléwnie klasyczne, westernowe miasteczka (z jednym wyjatkiem, ktory
zostanie omowiony w osobnym podrozdziale), lasy, kaniony, pustynie, kopalnie i forty. Czes¢
z nich, m.in. fort Juarez, to doktadnie te same miejsca, ktore dane byto graczowi odwiedzic¢
w COJ. Fabuta w obu odstonach cyklu rowniez jest ze sobg powigzana. Wydarzenia ukazane
w COJ: WK majg miejsce okoto dwadziescia lat przed COJ 1 wyjasniajg wiele kwestii
poruszonych pobieznie lub pominigtych w oryginalnej produkcji z 2006 roku.

Jednak druga z analizowanych w mojej pracy gier realizuje zatozenia konwencji westernu
w zupelnie inny sposob. Zmiany dotyczg przede wszystkim typu fabuty — COJ: WK jest

wariacja na temat tzw. intrygi profesjonalnej?®

, w ktorej, wedlug Wrighta, znacznie
wyrazniejsze s3 trzy opozycje charakterystyczne dla filméw o Dzikim Zachodzie
nieuwzglednione w poprzednim podrozdziale: silny — slaby, wewnatrz — na zewnatrz
spotecznos$ci 1 dobry — zty. Rola ostatniego, kluczowego dla COJ przeciwstawienia, czyli Dzika
Przyroda — Cywilizacja, w drugiej czeSci serii zostala zmarginalizowana. Oprocz tego
COJ: WK wykorzystuje znacznie wigcej rozwigzan formalnych, charakterystycznych dla
kinematografii w ogole. Podczas gdy w pierwszej odstonie cyklu gracz obserwuje wydarzenia
wylacznie z poziomu oczu jednego z dwoch bohateréw, w drugiej czgsci serii, szczegdlnie
W wystepujacych stosunkowo czesto przerywnikach filmowych, akcja ukazywana jest
z perspektywy wirtualnej kamery. Charakterystyczne najazdy i zblizenia na twarze bohateréw
wraz z szerokimi ujeciami na archetypiczne dla Dzikiego Zachodu krajobrazy od razu kojarza
si¢ z rozwigzaniami wykorzystywanymi w spaghetti westernach Sergio Leone, takimi jak m.in.
Dobry, zly i brzydki. Nowoscig w COJ: WK jest tez zaburzenie chronologii narracji poprzez
wykorzystanie zabiegu retrospekcji. Te 1 wszystkie inne rozwigzania zostang szczegdlowo

omowione w nast¢pnych podrozdziatach.

283 Zob. W. Wright, Struktura westernu (5), thum. P. Kaminski, ,,Dialog: miesigcznik Zwigzku Literatow
Polskich” 1978, t. 23, nr 7, s. 148-160; W. Wright, Struktura westernu (6), ttum. P. Kaminski, ,,Dialog:
miesiecznik Zwigzku Literatow Polskich” 1978, t. 23, nr 8, s. 163-169; W. Wright, Struktura westernu (7), thum.
P. Kaminski, ,,Dialog: miesigcznik Zwigzku Literatow Polskich” 1978, t. 23, nr 9, s. 152-158.
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3.1.2.1. Fabula i narracja

Gra rozpoczyna si¢ w kulminacyjnym momencie akcji, gdy Ray i Thomas celuja do siebie
w skarbcu pelnym zlota. Jest z nimi Marisa, czyli matka Billy’ego z COJ, oraz William,
najmtodszy z trgjki braci McCall. Mierzacy do siebie m¢zczyzni w krotkiej wymianie zdan
nakreslaja, ze historia gry bedzie oscylowata wokoét takich wartos$ci, jak: milosé, rodzina,
sprawiedliwo$¢ i chciwos$é. Po chwili nastepuje zblizenie wirtualnej kamery na twarz Williama
sygnalizujgce przejécie do wlasciwego poczatku opowiesci, w ktorej to ten bohater jest
narratorem.

Historia, podobnie jak w COJ, przedstawiana jest tutaj na dwa sposoby. Akcja
standardowo ,,dzieje si¢” na oczach gracza i moze on w niej uczestniczy¢ za posrednictwem
Raya albo Thomasa. W COJ: WK wybor bohatera ma znaczenie tylko pod wzgledem rozgrywki
— bracia niemal caty czas sobie towarzysza, a wigc biorg udzial w tych samych wydarzeniach.
Oprocz tego, podobnie jak w pierwszej odstonie serii, cz¢$¢ historii jest przywotywana
pomiegdzy kolejnymi etapami gry, podczas wyswietlania szkicow obrazujacych wypowiedz
narratora. William opowiada o przygodach, w ktorych bral udzial razem ze starszym
rodzenstwem. Nakresla tez tlo historyczne 1 dzieli si¢ swoimi przemysleniami. Po potaczeniu
tego z wymienionym na koncu poprzedniego akapitu zabiegiem formalnym (najazd wirtualnej
kamery symbolizujacy ,,wejScie w gtowe bohatera”) mozna domniemywac, ze gracz widzi
retrospekcje wydarzen, doprowadzajacych do ukazanego na poczatku gry starcia w skarbcu.

Zmiana formuly narracji to pierwsza innowacja poczyniona wzgledem COJ. Druga jest
umieszczenie akcji w jasno okreslonym kontekscie historycznym, niekiedy w prawdziwych
miejscach i z nawigzaniami do realnych postaci i zdarzen?4,

Wydarzenia dziejace w grze rozpoczynaja si¢ w sierpniu 1864 roku, czyli w trakcie wojny
secesyjnej. Wymieniony z nazwiska general Unii — William Tecumseh Sherman — wraz ze
swojg armig przemierza Georgie, ,,palac wszystko na swojej drodze”. Ray i Thomas, Zolnierze
Konfederacji, biorg udziat w starciu przy brzegach rzeki Chattahoochee, ostatniej linii obrony
Atlanty. Jest to nawigzanie do rzeczywistej kampanii wojennej, nazwanej pdzniej Marszem
Shermana. Podczas tego epizodu gracz, sterujac Rayem, walczy w okopach, broni si¢ przed
szarzg JankesOw oraz bierze udziat w wysadzeniu mostu. To nie tylko popularne w filmowych

westernach motywy (ukazane np. w filmie Dobry, zly i brzydki) — zniszczenie mostu na

284 Ta istotna zmiana mie¢ zwigzek z pojawieniem sie na rynku gry Assassin’s Creed (prod. i wyd. Ubisoft,
Francja 2007), ktora realizuje podobne zatozenie — tlo historyczne stanowi podstawe do fikcyjnej opowiesci
thumaczacej niektére prawdziwe wydarzenia.
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Chattahoochee, by powstrzymaé nacierajacych zotnierzy Potnocy, faktycznie miato miejsce?®®.
Dziatania braci McCall doprowadzaja do utrzymania linii obrony, jednak oddziaty putkownika
Jeremy’ego Barnsby’ego nie przychodza ze wsparciem. Zamiast tego pada rozkaz, by wycofa¢
si¢ pod Jonesboro, co miatoby zapobiec upadkowi Atlanty. Bracia w tym momencie
postanawiaja zdezerterowaé, poniewaz decyzja dowoddztwa doprowadzilyby do sytuacji,
w ktorej wrogie wojska wkroczytyby na teren ich rodzinnej farmy, o obrong ktorej walcza, co

t288_ 7 petng $wiadomoscia, Ze zostana posadzeni o zdrade,

jeden z bohateréw powiedzial wpros
wyruszaja, by spotka¢ si¢ z matka i mtodszym bratem. Gdy docierajg na miejsce, okazuje sig,
ze 1 tak si¢ spoznili. Jankesi zniszczyli posiadto$¢, ich matka zmarta, przezyt jedynie William,
ktory wezesniej zrezygnowal z seminarium duchownego, by chroni¢ matkg. Celem braci staje
si¢ odbudowanie farmy, dlatego wyruszaja w podrdz, by na to zarobié. Ich decyzja o dezercji
okazuje si¢ tragiczna w skutkach — Atlanta sptongta (tak jak miato to miejsce w rzeczywistosci),
a putkownik Barnsby oskarza o to wszystkich dezerteréw i przysig¢ga, ze znajdzie braci McCall
i ich powiesi. Dowodca nie zmienia swojego nastawienia nawet po zakonczeniu wojny w dniu
9 kwietnia 1865 roku.

Dzigki Williamowi gracz dowiaduje si¢, jak wyglada poczatek podrozy trzech braci.
Dwaj najstarsi McCallowie przechodza w jej trakcie wewnetrzng przemiang — stajg si¢
bezwzglednymi zawodowcami, ktorzy swoimi umiejetnosciami strzeleckimi zarabiajg na zycie.
Jedynie William pozostaje wierny wyznawanym wartosciom i regularnie probuje przypominaé
braciom, ze ich pierwotnym celem bylo odbudowanie rodzinnej posiadtosci. Ze wzgledu na
fakt, ze fabuta COJ: WK jest nieco bardziej rozbudowana, niz miato to miejsce w przypadku
pierwszej czesci cyklu, postaram si¢ teraz dla porzadku skrotowo stresci¢ gtowny watek gry.
Poboczne historie (m.in. gtéwnego oponenta — Putkownika Barnsby’ego, wodza Apaczow
Rwacej Rzeki 1 jego plemienia oraz innych napotkanych indianskich szczepow) omowig przy
okazji analizy poszczegdlnych grup bohaterow w kolejnych podrozdziatach.

Po wyruszeniu w podroz, zdaniem Williama, jego bracia stali si¢ zimni i agresywni, mieli
bra¢, co chcieli, nie zwazajac na konsekwencje. Dlatego tez zaczeli mie¢ klopoty z prawem,
m.in. przez zastrzelenie szeryfa federalnego. Juz na samym poczatku widoczny staje si¢

konflikt, ktory wraz z rozwojem opowieSci w koncu postawi braci przeciw sobie. Jego

285 Zob. np. M. Staniszewski, Wojna secesyjna: menuet wokét Atlanty, 2014, Histmag.org,
https://bit.ly/3aJEGX2, dostep: 30.05.22.

286 Ponadto Ray wczesniej ryzykowal zyciem, przedzierajac sie przez linie wroga, by uratowaé brata. To
wszystko ma pokazaé, jak wazna jest dla nich rodzina.
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przyczyna jest, jak nazwat to Ray, ,.kradziez kobiety?®’. Watek ten rozwija si¢ w San Lorenzo
w 1866 roku. Braci ,,dopadta goraczka poszukiwan skarbu”, zwana ,,Zewem Juarez” (,,Call of
Juarez”). W trakcie odpoczynku w jednym z salonow spotykaja, a nastgpnie ratujg Marisg. Jest
ona, jak si¢ poézniej okazuje, zong Juana Mendozy, czyli znanego z COJ Juareza. To on
przekazuje im wigcej informacji o skarbie (m.in. ze byl to okup za Montezume,
przetrzymywanego przez Hernando Cortésa?®®). McCallowie nawiazuja wspétprace z Mendoza
1 pomagaja mu pozby¢ si¢ jego wroga — irlandzkiego inwestora Devlina. Bracia McCall staja
si¢ wiec najemnikami na zlecenie.

Nastepne etapy, koncentrujace si¢ gtownie na rozgrywce, pokazuja przemiang Raya
I Thomasa, ktorzy staja si¢ pyszni i bezwzgledni. Jedynie William caty czas stara si¢ ich
przekonacd, by nie zabijali bez potrzeby. Po wykonaniu zadania dla Juareza, bracia wyruszaja
w podrdz do Arizony, by sprzeda¢ bron Apaczom w zamian za medalion prowadzacy do skarbu.
W migdzyczasie okazuje si¢, ze Ray zakochuje si¢ w Marisie. Ta z kolei darzy uczuciem
Thomasa, jednak oboje ukrywajg swoje uczucia przed Rayem. To istotny fakt, ktory pdzniej
doprowadzi do starcia braci.

W toku wydarzen bohaterzy wpadaja w putapke zastawiong przez Barnsby’ego, a pdZniej
trafiaja do obozu Apaczow. Tam poznajg Widzacego Dalej. Mtody Indianin pomaga im zdoby¢
medalion. Bracia w trakcie potyczki ze strzegacymi medalionu wojownikami Nawaho pierwsi
przelewaja krew na ich pradawnym cmentarzu. Widzacy Dalej zapewnia wtedy
rewolwerowcow, ze za obraze przodkow tego indianskiego plemienia spotka ich kara.

Po zdobyciu medalionu William i Marisa zostaja wyprowadzeni z obozu Apaczoéw,
podczas gdy Ray 1 Thomas majg odwroci¢ uwage wojownikéw. W tym momencie zaczynajg
ktoci¢ si¢ o wzgledy kobiety. Podczas bojki obdz zostaje zaatakowany przez Barnsby’ego. Po
pokonaniu go okazuje si¢, ze putkownik pojmat Widzacego Dalej, Williama i1 Maris¢. Pada
propozycja wymiany — syn wodza w zamian za medalion — ktora miataby odby¢ si¢ w Miescie
Duchéw?®. Tam jednak, wskutek strzelaniny, ginie syn Rwacej Rzeki. Wédz Apaczéw w tym

momencie dostrzega, ze $lepa nienawis¢ 1 dazenie do wojny sprowadzily na jego plemie

27 To rowniez istotny w westernach motyw. W zwigzku z tym, ze kobiet na Dzikim Zachodzie nie byto

zbyt wiele, kazda przedstawicielka plci pigknej, nawet ta, ktora trudnita si¢ mniej szanowanym zawodem (np.
prostytucja), byta obdarzana uznaniem — L. Plesnar, dz. cyt., s. 585.

28 Co warte odnotowania, jest to nawigzanie do podboju Meksyku przez Hiszpanow w XVI w. Zgodnie ze
zrédtami Cortés, hiszpanski konkwistador, pojmat wiadce Aztekéw — Montezume i zazadat za jego uwolnienie
okupu. Optatg miat by¢ skarb wiadcy, ktory, jak sie okazuje, faktycznie istniat — Zob. np. M. Guzowska, Naukowcy
przypadkiem odkryli zaginiony skarb Montezumy, 2022, histmag.org, https://bit.ly/3aQ3x2e, dostep: 4.07.22.

289 To jedna z bardziej interesujgcych lokacji, ktérg omoéwig w osobnym podrozdziale.
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zaglade, dokladnie tak, jak przewidywal Widzacy Dalej. Dlatego tez postanawia rozpoczaé
nowe zycie i przybra¢ nowe imi¢ — Spokojna Woda. Wédz przestaje zabijaé, co udowadnia
tym, ze puszcza wolno pojmanego przez braci McCall Barnsby’ego, o czym ci dowiedzg si¢
dopiero w finatlowym epizodzie gry.

Nastepuje przeniesienie akcji do fortu Juareza. Jego wtasciciel torturuje w nim Williama,
probujac wydoby¢ od niego informacje o tym, jak dotrze¢ do skarbu. Ponadto zmusza mtodego
seminarzyst¢ do zastrzelenia w samoobronie jednego z jego zbirow. To zatamuje miodzienca.
Mendoza wydaje rozkaz, by zabi¢ najmtodszego z braci McCall. Chwilg p6zniej Marisa
przyznaje przed Juarezem, ze jest z nim w cigzy, a nastepnie pozbawia go przytomnosci i ucieka
z medalionem.

W tym samym momencie Ray i Thomas szykuja si¢ do odbicia brata i kobiety z fortu.
Thomas przygotowuje droge ucieczki, jednak zamiast poczeka¢ na rodzenstwo, daje si¢
przekona¢ Marisie, ze juz na pewno dawno zgingli. Z kolei Ray w ostatniej chwili ratuje
Williama, a nastepnie ucieka z nim tunelami, gdy orientuje si¢, ze brat go zdradzit.

W opuszczonych korytarzach dochodzi do pierwszego z dwoch finatowych pojedynkow.
Ray staje do walki z Juarezem. Przedtem jednak McCall dowiaduje si¢ od Mendozy, ze Marisa
uciekta z Thomasem. Juarez zostaje postrzelony, jego ciato wpada do wody, a Ray nie jest w

2% Wraz z Williamem rusza w strone wyjscia. Jak sie okazuje, prowadzi ono

stanie go odnalez¢
do krypty ze skarbem Juarez. Tam bracia spotykaja Maris¢ i Thomasa. Dochodzi do momentu
kulminacyjnego akcji, zapowiedzianego na samym poczatku gry. Ray chce sprawiedliwos$ci
I dlatego ma zamiar zabi¢ Thomasa. Jednak przeszkadza mu w tym William, ktory staje migdzy
bra¢mi 1 daje najstarszemu bratu ultimatum. Albo odpusci, albo sam zabije Raya, skoro juz wie,
jak to si¢ robi. Gdy odlicza do trzech, mtody seminarzysta zostaje postrzelony przez
najstarszego z McCallow. Ten dopiero po pociagnigciu za spust uswiadamia sobie, Ze zaslepila
go che¢¢ zemsty 1 dokonania sprawiedliwo$ci za wszelka ceng. W tym momencie w krypcie
pojawia si¢ putkownik Barnsby z armig. Koniec gry to finalowy pojedynek migdzy nim a
Rayem. Co warte uwagi, realizacyjnie przypomina on starcie z finatu spaghetti westernu Dobry,
zty i brzydki— przeciwnicy mierzg si¢ przez dtuzsza chwil¢ wzrokiem, a z kazda chwilg
rosngcego napig¢cia (wzmaganego tez przez muzyke) nastepuja coraz wigksze zblizenia na
twarze oponentow. Gra konczy si¢ zabojstwem Barnsby’ego, ktory zostaje zasypany piachem

w Krypcie. Po tym wydarzeniu Ray przyznaje, ze William byt jego zbawicielem i wyrwat go

290 To thumaczy, dlaczego pojawienie sie Juareza w COJ jest dla Raya zaskoczeniem.
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Z rak diabta, mimo Ze sam zginagl. Dlatego tez postanawia zosta¢ pastorem. Udziela §lubu
Marisie i Thomasowi i przyznaje, ze Smieré najmtodszego brata nie byta daremna, bo dzieki
temu wszyscy pozostali rodzing.

Streszczona powyzej opowies¢ realizuje, zgodnie z podzialem Wrighta, funkcje
charakterystyczne dla intrygi o zawodowcach. Wedtug badacza taka fabuta powinna spetniaé
dwana$cie wymogow:

1. ,,Bohaterowie sg zawodowcami.
Bohaterowie podejmujg si¢ pracy za pienigdze.
Ztoczyncy sa bardzo silni.
Spotecznos¢ jest niezdolna do dziatania i samoobrony.
Praca zmusza bohateréw do walki.
Wszyscy bohaterowie maja wyjatkowe talenty i specjalng pozycjeg.
Bohaterowie tworza grupe, aby wykona¢ swa prace.

Bohaterowie jako grupa darzg si¢ szacunkiem, sympatig i lojalno$cia.

© 0 N o g bk~ DD

Bohaterowie tworzg grup¢ niezalezng od spolecznosci.
10. Bohaterowie walczg ze ztoczyncami.
11. Bohaterowie pokonujg ztoczyncow.
12. Bohaterowie zostaja (lub ging) razem”?%,

Obecnos¢ kilku z nich mozna wywnioskowa¢ juz na podstawie streszczenia fabuly
COJ: WK, jednak wigkszo$¢ cech szczegdlnie uwidacznia si¢ w sylwetkach bohateréw oraz
w relacjach pomiedzy nimi. Ta kwestia zostanie poglebiona juz na konkretnych przyktadach

w kolejnych podrozdziatach.

3.1.2.2. Kreacje centralnych postaci — bracia McCall
W poprzednim podrozdziale jedynie zaznaczytem obecno$¢ kilku kluczowych postaci i grup.
Ponizej postaram si¢ przedstawi¢ wybranych bohateréw, ktorzy odpowiadaja niektorym
archetypom utrwalonym w konwencji westernu, oraz nakresli¢ relacje migdzy nimi, majgce
W intrydze profesjonalistow szczegdlne znaczenie.

Rozpoczne od omoéwienia sylwetek braci McCall — Raya, Thomasa oraz Williama.
Pierwszy z nich, znany z poprzedniej czgsci jako szukajacy zemsty pastor, w drugiej odstonie

cyklu jest mezczyzng w Srednim wieku, ktory wykorzystuje fakt wcielenia do armii

291 W. Wright, Struktura westernu (6)..., s. 169.
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Konfederatow, by mie¢ jakikolwiek wplyw na zabezpieczenie swojej rodziny. Ta jest zreszta
dla niego nadrzedng wartos$cig. Udowadnia to juz na samym poczatku gry. Wie, ze ptynacej
nieopodal rzeki broni jego brat, Thomas, i ze wkrotce dotrze tam spory oddziat Jankesow, czyli
zomhierzy Unii. Dlatego przekonuje swojego przetozonego, putkownika Barnsby’ego, ze sam
przedrze si¢ przez linie wroga, by poméc Thomasowi. Dzigki swoim wyjatkowym
umiej¢tnosciom strzeleckim Rayowi udaje si¢ dotrze¢ do okopdw przy rzece i uratowac brata.
Nastepnie razem odpierajg szturm zotierzy Pétnocy. Gdy okazuje si¢, ze Barnsby ich oszukat,
dezerterujg. Kilkukrotnie pada informacja, ze robig to tylko dla rodziny, czyli matki i ich
najmlodszego brata. Pierwszy etap jest wiec okazjg przede wszystkim do poznania Raya jako
mezcezyzny o niezwyktych umiejetnosciach strzeleckich, dla ktorego najwigksza wartoscia jest
rodzina. Dla niej nie zawaha si¢ pociggnaé za spust czy zdezerterowac, nawet jesli odbytoby
si¢ to kosztem innych ludzi.

Z kolei Thomas na poczatku gry jest pod wiecloma wzgledami podobny do Raya — nic nie
stanie mu na przeszkodzie, by walczy¢ za rodzing. Dlatego tez nie waha si¢ natychmiast
wycelowaé rewolwerem w kapitana, ktory grozi im $miercig za dezercje¢, 1 wraz ze starszym
bratem opusci¢ armi¢. Rowniez jest doskonatym strzelcem — pokazuje to, gdy w drodze na
rodzinng farme rodzenstwo napotyka Jankesow i wspolnie ich eliminuje.

Obaj bracia nie wahajg si¢ z zimng krwig pociagnac za spust, ale jednoczesénie starajg si¢
by¢ dobrymi ludzmi. Udowadniaja to, gdy ratuja z otoczonego i plonacego domu sasiada. Sa
tez ze sobg zzyci, co udowadniaja, czesto przekomarzajac si¢ ze sobg. Bedzie to istotne
w kontekscie kreacji grupy, ktorg pdzniej utworza — bliskie relacje migdzy jej cztonkami
I wzajemny szacunek, mimo wielu napi¢é, sg cechg charakterystyczng dla fabuly
o zawodowcach?®,

Wizualnie bracia McCall przypominaja typowych kowbojow ukazywanych w filmach
o Dzikim Zachodzie (zob. ilustracja 10). Ray nosi charakterystyczny, czarny ptaszcz, kapelusz
zrondem w tym samym kolorze. Jedyng wyrdzniajaca si¢ czeScig jego ekwipunku jest
metalowy napier$nik. Wizerunek Raya w COJ: WK wzgledem poprzedniej czesci serii zmienia
si¢ tylko w jednym aspekcie — nie ma koloratki. Jest tez o dwadziescia lat mtodszy. Thomas
rowniez nosi charakterystyczne dla kowboja wyposazenie — skorzang kurtke z fredzlami

zaszytymi w rekawach, bialg koszule i kapelusz?®.

292 \W. Wright, Struktura westernu (5)..., s. 149.
29 Kolorystyka kapeluszy obu braci moze by¢ wizualnym zasygnalizowaniem ich charakterow,
nawigzujgcym do klasycznych westerndw, gdzie zty bohater nosit czarne nakrycie gtowy, a dobry — biate, jak np.
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llustracja 10. Ray i Thomas McCall przed rozpoczg¢ciem strzelaniny w

kopalni

Zdolnos$ci braci réwniez si¢ od siebie rdznig. Ray preferuje walke na bliski dystans,
korzysta z dwdch rewolwerow 1 dynamitu, a jego napiersnik daje mu wigksza wytrzymato$¢ na
otrzymywane obrazenia. Z kolei Thomas jest szybszy i zwinniejszy, potrafi si¢ wspinac
w miejsca niedostegpne dla Raya. Pomaga mu w tym lasso, ktore moze zaczepié
w wyznaczonych do tego miejscach i wspig¢ si¢ po nim jak po linie. Preferuje tez walke na
daleki dystans z wykorzystaniem karabinu, a w bliskim starciu postuguje si¢ nozami do
rzucania. Fabularnie ma to znaczenie w kilku miejscach, migdzy innymi w drodze na rodzinna
farme, gdy muszg po cichu wyeliminowa¢ szukajacych ich w zbozu wrogow lub gdy zostaja
przygwozdzeni ostrzalem z Gatlinga na polnej drodze. Thomas wspina si¢ na drzewo, by
Z bezpiecznej odleglosci zabi¢ strzelca Jankesow. Innym razem Ray podklada dynamit pod
wiezg ci$nien, by utorowac sobie i bratu droge do niedostepnego w inny sposob miejsca. Rozne
specjalizacje poszczegdlnych bohaterow w grupie maja znaczenie w intrydze profesjonalnej?®,
co zostato odzwierciedlone w COJ: WK.

Najmtodszego z braci McCall — Williama — gracz na poczatku poznaje jako narratora
uzupetniajacego opowies¢ migdzy kolejnymi etapami. Bezposredni udziat w dziejacych sie na
ekranie wydarzeniach bierze dopiero po przybyciu jego starszego rodzenstwa do ich rodzinne;j
posiadtosci. To mtody chtopak, ktory ze wzgledu na wojne przerwat nauki w seminarium

I wrocit do domu, by pomagac schorowanej matce. Wyznaje podobne wartosci, co jego bracia

w pionierskim Napadzie na ekspres. Cho¢ sylwetki braci McCall sg zbyt skomplikowane, by kategoryzowa¢ ich
jako dobrych lub ztych, to w toku fabuty jednak Ray jest kreowany na tego, ktory zdaniem Williama ,,stacza si¢
w otchtan” i doprowadza do tragedii.

294 W. Wright, Struktura westernu (5)..., s. 157.
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—rodzina jest dla niego najwazniejsza. Cho¢ nie skonczyl nauk, zachowuje si¢ jak prawdziwy
duchowny — rezygnuje z uzycia sily i potgpia zatracajacych si¢ w niej braci. Ponadto
nieustannie powtarza im, by powstrzymali si¢ od zabijania. Mimo niepowodzen odnajduje sit¢
w wierze 1 praktycznie do samego konca trwa w swoich postanowieniach. Cho¢ przez
wigkszos¢ gry pelni gtownie funkcje obserwatora i komentatora, pod koniec jego rola staje si¢
Kluczowa.

Tak szczegdlowe omowienie wizerunku braci na samym poczatku rozgrywki konieczne
byto do tego, aby unaoczni¢ zmiang, jaka nastgpita w nich wszystkich w trakcie pdzniejszych
wydarzen. Ray i Thomas w pierwszych etapach gry przypominaja kowbojow prosto
z westernow klasycznych — walczg w obronie stabszych i dla wartosci takich, jak rodzina, ktére
sg dla nich nadrzg¢dne. Jednak, jak powiedziat William, wojna zmienia jego braci. Stajg si¢
zimni 1 okrutni, a che¢ zarobienia pienigdzy, by odbudowaé¢ dom, zastepuje czysta chciwosé
i zadza zysku?®®. To dlatego podazaja tropem skarbu Juarez, wchodza w uklad z Juanem
Mendoza i staja si¢ najemnikami na zlecenie?®. Apaczom tez nie pomagaja z dobrej woli, tylko
po to, by mie¢ mozliwo$¢ odzyskania amuletu, ktory doprowadzi ich do zlota. To niemalze
identyczne odwzorowanie opisanych przez Wrighta zalozen intrygi profesjonalnej —
cztonkowie grupy darza si¢ szacunkiem, ale nie przez przywigzanie do idei porzadku
i sprawiedliwosci, tylko do sity i meskiej przyjazni wzmacnianej w trakcie walki®®’. Ray
| Thomas, mimo narastajacego miedzy nimi konfliktu (o ktorym wspomne¢ przy okazji
omoéwienia sylwetki Marisy), niemalze do samego konca stajg rami¢ w rami¢ do walki przeciw
wspolnym wrogom. Cechuje ich przy tym ,,zimna krew 1 wisielcze poczucie humoru w obliczu
niebezpieczenstwa”?®®, Przed rozpoczeciem szturmu na kopalnie Ray pyta Thomasa, czy
,»Zrobig to po cichu”. Nastgpnie wymieniaja si¢ spojrzeniami i $mieja si¢ w glos. Mlodszy
Z braci, stojac na krawedzi klifu, lekcewazaco spluwa na jednego z wrogdéw i rozpoczyna
strzelaning. Ponadto czgsto w trakcie rozgrywki bohaterzy wymieniajg si¢ spostrzezeniami
odpowiadajagcymi wspomnianemu wyzej wisielczemu poczuciu humoru. Na przyktad

w sytuacji, gdy Ray trafia kilkukrotnie w jednego przeciwnika, nawet majac pewnos¢, ze zginie

2% Dyzieki tej zmianie (i do$¢ dokladnemu zarysowaniu psychiki gléwnych postaci) COJ: WK w kreacji
bohaterow zbliza si¢ do antywesternu.

2% Dodatkowo podkresla to fakt, ze dwukrotnie w grze pojawia sig¢ pot-otwarty etap, w trakcie ktorego
gracz za posrednictwem wybranego bohatera moze zarobi¢ dodatkowe pieniadze na ulepszenie ekwipunku przez
realizowanie zlecen z listow gonczych. W odstonie z 2006 roku, ktéra realizowata zatozenia intrygi ,,z zemsta”,
takiej mozliwoS$ci nie byto.

297 W. Wright, Struktura westernu (5)..., s. 149.

2% Tamze.
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od jednego, maksymalnie dwoch pociskow, Thomas mowi mu, ze nie musi strzela¢ pigé razy
we wroga, bo kule sg drogie. Na to brat odpowiada mu, ze woli tak zrobi¢, jesli pozwoli mu to
unikng¢ wrogich strzatow.

Ray i Thomas to postaci centralne w COJ: WK. Jednak spoiwem dla ich relacji nie jest
tylko walka, ale i William. Od samego poczatku opowiesci realizuje si¢ on jako wzorowy
duchowny. Gdy Ray stoi nad bezbronnym wiascicielem kopalni, William do ostatniej chwili
probuje przekona¢ brata, by zostawit zemst¢ Bogu 1 nie dokonywat samosadu. W pewnym
momencie mtody duchowny przyznaje wprost, ze jego bracia to przestepcy, a mimo to dalej
robi wszystko, by ich uratowa¢. Udowadnia to w kulminacyjnym momencie akcji, gdy
McCallowie celuja do siebie w skarbcu. Jak sam stwierdzit, chce im pokazac, ze istnieje co$
wiecej niz duma, chciwos¢ 1 zadza. Dlatego staje migdzy nimi 1 daje Rayowi ultimatum — jesli
chce zabi¢ Thomasa, to bedzie musiat najpierw zastrzeli¢ jego. Najstarszy mezczyzna nie
wytrzymuje i morduje Williama. Reakcja braci na to wydarzenie po zakonczeniu gry realizuje
ostatni punkt z listy Wrighta opisujacej funkcje wystepujace w intrydze zawodowcow —
bohaterowie zostaja (lub ging) razem?®. Ray przyznaje, ze byto ich trzech i nikt nie byt im
rowny, gdy trzymali si¢ razem. Z calej grupy najlepszy byt jego zdaniem William, ,,bo wyrwat
go z rak diabta. Jak zbawiciel”. To dzigki najmlodszemu z braci Ray odnalazt Boga, zostat
kaznodzieja 1 udzielit §lubu Thomasowi i Marisie. Kluczowe jest jego ostatnie stwierdzenie, ze
$mier¢ Williama nie byta daremna. Jedno miato si¢ nie zmieni¢ — wedlug niego wszyscy

pozostali rodzina.

3.1.2.3. Kobieta w COJ: WK

W tym miejscu nalezy wspomnie¢ o jedyne;j istotnej fabularnie kobiecej postaci w COJ: WK,
czyli Marisie. Bracia McCall poznaja ja w San Lorenzo w 1866 roku. Siedzacy w salonie Ray
zwraca na nig uwage, gdy jeden ze zbird6w w salonie zaczepia j3, a ona uderza go w twarz.
Wywiazuje si¢ strzelanina, najstarszy McCall morduje bandyte napastujacego Marise, ktéra to
z kolei zostaje porwana przez szefa bandy. Bracia postanawiajg ja uratowac. Cho¢ pierwsze
wydarzenia sugeruja, ze Marisa moze probowac tamac stereotyp typowej kobiety w westernie,
okazuje sig, ze jest wrecz przeciwnie. Jej rola sprowadza si¢ do osoby, ktérej potrzeba
uratowania (w przypadku COJ: WK nawet dwukrotna) napedza fabule. Marisa jest tez

nieustannie rozpatrywana w kategoriach przynaleznosci do jednego z trzech mezczyzn —

299 W. Wright, Struktura westernu (6)..., s. 168—169.
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Thomasa, Raya i Juareza. Cho¢ jest zong Meksykanina, kocha Thomasa, a Raya kokietuje
wylacznie dlatego, ze zauwaza jego krotkowzroczno$¢ i wie, ze moze on by¢ dla nigj
alternatywa, gdyby inni zawiedli. W wielu aspektach jest wigc podobna do Molly z COJ.

Jest jednak migdzy tymi bohaterkami jedna zasadnicza réznica, wynikajaca wedtug
Wrighta z charakterystyki intrygi o zawodowcach. Zdaniem badacza, czlonkowie grupy
interesuja si¢ tylko kobietami, ktore rowniez do niej przynaleza. Ponadto one same nie moga
oferowaé cztonkom bandy innego systemu warto$ci®®’. Molly z COJ od poczatku proponowata
Billy’emu zycie rodzinne. Z kolei Marisa najpierw zdoby¢ skarb, a ewentualne zamazpdjscie
rozpatrywata dopiero po osiagnieciu tego celu. Cho¢ sama nie bierze udzialu w walce (co jest

elementem opcjonalnym w tego typu fabutach westernowych), na pozostatych ptaszczyznach

realizuje zatozenia opisane przez Wrighta.

3.1.2.4. AntagoniSci

W COJ: WK przedstawione zostaty sylwetki dwéch gtownych przeciwnikéw — Juareza
| putkownika Barnsby’ego. Ich najbardziej widoczng cecha wspdlng jest ,,odpychajgca”
aparycja (zob. ilustracje 11 i 12) kojarzaca si¢ z urodag meksykanska.

o Ly } I

~

llustracja 11. Sylwetka ,:Juareza”, przeciwnika gtownych bohaterow w

COJi COJ: WK

Zabieg ten stanowi wizualne nawigzanie do spaghetti westernow Sergio Leone, w ktorych

to wspomniany rezyser kreowat podobne sylwetki antagonistow>%t. Motywacje obu mezczyzn

300 W. Wright, Struktura westernu (5)..., s. 149.
301 T. Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesier..., s. 21.
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jednak znaczaco si¢ od siebie r6znig. Ponadto stosunek pierwszego z nich do braci McCall
zmienia si¢ wraz z rozwojem wydarzen, podczas gdy nastawienie drugiego do gléwnych
bohaterow od samego poczatku jest skrajnie negatywne.

Juarez poznaje braci McCall, gdy ci uwalniajg jego zon¢ z rak bandytow. Nawigzuja
wspotprace ze wzgledow czysto zarobkowych. Ray i Thomas moga pomodc Juarezowi
w wyeliminowaniu konkurencji (czyli Devlina, irlandzkiego potentata kopalnianego),
a nastgpnie dokonaniu transakcji z Apaczami. Maja oni wymieni¢ karabiny w zamian za
medalion, ktory doprowadzi rewolwerowcow do skarbu ukrytego w miejscowosci Juarez.

Mendoza jest rownym McCallom czlonkiem bandy ze wzglgdu na jego znakomite
umiejetnosci strzeleckie 1 kontakty z Indianami, mogace pomdc doprowadzi¢ ich wszystkich
do skarbu. Poniewaz wie, co potrafig bracia, czuje przed nimi respekt. Jednak najwazniejszy
jest dla niego zysk, a wigc oszukuje Indian (oferowane przez niego karabiny byly zepsute),
wpedza McCallow w zasadzke, a ostatecznie chce ich zamordowaé za zdrade Marisy. Jego
motywacje jako antagonisty sg wiec charakterystyczne dla intrygi o zawodowcach, podobnie

jak sama kreacja — jest przebiegtym, ale silnym przeciwnikiem, ktory nie boi si¢ konfrontacji.

Nacisnij 'Esc', by pominaé film

[lustracja 12. Sylwetka putkownika Barnsby’ego, gtéwnego
antagonisty w COJ: WK

Sylwetka gtownego rywala braci McCall w COJ: WK, czyli putkownika Barnsby’ego,
nawigzuje nie tylko do filmoéw o Dzikim Zachodzie, ale tez do Kina Nowej Przygody. Wida¢
to przede wszystkim w motywacjach tej postaci. Barnsby nie pogodzit si¢ z przegrana
Konfederacji w wojnie secesyjnej. Dlatego postanowil zebra¢ armi¢ podobnie myslacych
zothierzy 1 odbudowac¢ dawng potegge ,,Poludnia”. Szczegdlnie wyrazne jest to w finalowym
epizodzie, gdy podczas strzelaniny putkownik wykrzykuje w ekstatycznym natchnieniu hasta

takie, jak: ,,Dzieki ztotu odbuduj¢ Armi¢ Skonfederowanych Stanow Ameryki. Pod moja
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wodzg Poludnie powstanie i tym razem si¢gnie po zwycigstwo!”. Od razu nasuwaja si¢ tu
skojarzenia do oryginalnej trylogii Gwiezdne Wojny*°? (1977-1983) i Imperatora Palpatine’a
(Dartha Sidiousa), ktorego celem rowniez byto odbudowanie Imperium, zniszczenie Republiki
1 zapanowanie nad catg galaktyka.

Z kolei braci McCall Barnsby $ciga z osobistych pobudek — uwaza, ze wszyscy
dezerterzy, w tym oni, winni sg spalenia Atlanty, w ktorej zgineta cata jego rodzina. Jest wiec
mscicielem, ktory zebrat wokot siebie duzg armi¢ zotierzy doswiadczonych wojng secesyjna.
To z kolei jasne nawigzanie do kina westernowego, a moze nawet do konkretnej kreacji
przedstawionej w Dzikiej bandzie, czyli generata Mapache’a, ktory rowniez stworzyt
kilkusetosobowa, dobrze uzbrojong i do§wiadczong armi¢. Dowodztwo nad armig jest tez

swiadectwem sity Barnsby’ego, co odpowiada charakterystyce typowego antagonisty w fabule

0 zawodowcach?3%,

3.1.2.5. Plemiona Indianskie

Zasadnicza réznicg migdzy COJ a COJ: WK jest zmiana sposobu przedstawiania Indian.
W drugiej czgsci cyklu ich watek zostat znacznie rozbudowany. Przede wszystkim przedstawia
si¢ juz nie tylko jedno plemig, lecz kilka. Bohaterzy napotykajg znanych z pierwszej odstony
serii Apaczow, ale maja tez do czynienia z Komanczami i Nawaho (cho¢ dwa pozostate szczepy
Indian pelnig tu wytacznie rolg przeciwnikow). R6znig si¢ miedzy sobg wygladem, wierzeniami
i zachowaniem. W konteks$cie westernu jest to kluczowe — Plesnar zauwaza, ze duza
roznorodno$¢ Indian spowodowata, ze przybywajacy do Ameryki Europejczycy starali sie
ujednolici€ ich obraz, co poskutkowato wytworzeniem dwoch odmiennych, ale dopetniajgcych
si¢ stereotypow na temat rdzennej ludnosci Ameryki —,,szlachetnego dzikusa” i oraz ,,dzikiego

i okrutnego zabojcy’3*4. Zostaly one utrwalone przez wczesna literature amerykanska*® oraz

302 Gwiezdne Wojny: Czesé IV — Nowa nadzieja (1977); Gwiezdne wojny: Czesé ¥ — Imperium kontratakuje
(Star Wars — Episode V: The Empire Strikes Back, rez. I. Kershner, USA 1980); Gwiezdne Wojny: Czesé VI -
Powrét Jedi (Star Wars: Episode VI — Return of the Jedi, rez. R. Marquand, USA 1983).

303 W. Wright, Struktura westernu (5)..., s. 158.

304 }.. Plesnar, dz. cyt., s. 500-501.

305 Zob. np. wydang oryginalnie w 1783 r. ksigzke N. How, A Narrative of the Captivity of Nehemiah How,
Who Was Taken by The Indians at the Great-Medow Fort above Fort-Dummer, Where He Was an Inhibitant,
October 11 1745: Giving an Account of What He Met with in His Travelling to Canada, and While He Was in
Prison There. Together with an Account of Mr. How’s Dead at Canada, Garland, New York 1977.
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literature groszowa>®, a nastepnie przeniesione do kinematografii®®’, w ktore;j ,,Indianie byli po

prostu Indianami — przedstawicielami swojej rasy, a nie konkretnego szczepu’38,

W COJ Apacze przedstawiani byli prawie wylacznie jako dzicy mordercy. Jednak
w COJ: WK sie¢ to zmienia. Nie sg to juz dzikusy atakujace kazdego, kto przemierza las. Temu
plemieniu po$wigcony zostat rozbudowany watek fabularny, a gracz ma okazje, by poznac t¢
spotecznos¢ od wewnatrz. Wodz Apaczow, Rwaca Rzeka (ktory wygladem odpowiada
utrwalonemu w kulturze wizerunkowi Indian, zob. ilustracja 13) zbiera sity na wojne przeciwko

,Biatym” i dlatego decyduje si¢ wymieni¢ medalion prowadzacy do skarbu Juarez za karabiny.

Nacisnij 'Esc', by pominaé film

llustracja 13. Rwaca Rzeka, wodz Apaczéw w COJ: WK

Jego charakter odpowiada noszonemu przez niego imieniu — to gwattowny i skory do walki
mezczyzna. Jednak rozmowa z przedstawicielami Rady Plemienia pokazuje, ze tylko on chce
wojny. Inni, w tym syna wodza i Metys®®, Widzacy Dalej, przestrzegaja, ze moze sie to
skonczy¢ dla nich tragicznie. Juz na samym poczatku gry wida¢ wigc, Ze jest to zroznicowana
spotecznos¢®l?. Istotne s3 tez dla nich wartosci takie, jak szczero$é. Bracia McCall przekonuja
si¢ 0 tym osobiscie, gdy wpadajg w pulapke zastawiong przez Apaczow. Uchodzg z zyciem
tylko dlatego, ze William ostrzegl towarzyszacego im w przeprawie Widzacego Dalej
0 oszustwie przygotowanym przez Juareza. William poprosil o utaskawienie braci, a Rwaca

Rzeka si¢ zgodzit. Przywigzanie do prawdomdéwnosci réwniez mozna odnie$¢ do historii

306 Zoh. np. R.M. Bird, Nick of the Woods, Or The Jibbenainosay: A Tale of Kentucky, Carey, Lea &
Blanchard, Philadelphia 1837.

307 Zob. np. M. Hilger, From Savage to Nobleman: Images of Native Americans in Film, Scarecrow,
Lenham 1995.

308 } . Plesnar, dz. cyt., s. 510.

309 Czyli cztonek plemienia Indian, ktorego jeden z rodzicow jest rdzennym Amerykaninem.

310 Podobne zaprezentowanie réznorodnosci indianiskiej wspélnoty miato miejsce np. w Run of the Arrow
(rez. S. Fuller, USA 1957).
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Apaczoéw, np. do postawy wielkiego wodza Cochise’a wzglgdem ludzi, ktorzy byli wobec niego
szczerzy®!!,

Ponadto tworcy pokusili si¢ o przedstawienie historii Rwacej Rzeki i ukazanie jego
zmiany. Po ataku Barnsby’ego na obozowisko Apaczoéw wodz zatamuje si¢, widzac, ze to on
doprowadzit do tragedii. Potajemnie wyrusza za bra¢émi McCall do Miasta Duchow, by uwolni¢
Widzacego Dalej, ktory zostal pojmany przez putkownika. Po zakonczeniu etapu, gdy syn
Rwacej Rzeki ginie, woédz opowiada histori¢ swojego zycia. W milodosci mial on by¢
swiadkiem rzezi dokonanej przez Biatych na jego plemieniu. Gdy dorost, w akcie zemsty
wyruszyt do Miasta Duchow i wraz ze swoimi ludzmi wymordowal wszystkich tamtejszych
mieszkancow, z wyjatkiem jednej kobiety. Poczut do niej mito§¢ i poslubit ja, a owocem ich
zwiazku byl Widzacy Dalej. Po wszystkim wodz postanawia porzuci¢ mysli o wojnie, wies¢
samotnicze zycie 1 przybra¢ nowe imi¢ — Spokojna Woda. Jest to wigc ten sam Indianin, ktory
dwadziescia lat pozniej pomoze Billy’emu przejs¢ wewnetrzng przemiang. Historia Rwace;j
Rzeki sktada si¢ na rozbudowany wizerunek Indianskiego Wodza, ktérego motywacje nie
koncza si¢ na dzikiej zadzy mordu®'2,

Wspomneg jeszcze o jednej kwestii dotyczacej Apaczow, poruszonej przy okazji analizy
COlJ. Droge do medalionu braciom McCall wskazuje Duch Szarego Kojota (w formie
materialnej), co stanowi odniesienie do wierzen tego plemienia, wedle ktorych duchy
ukazywaty sie pod postacig dzikich zwierzat.

Cho¢ gracz ma okazj¢ najblizej poznaé spoteczno$¢ Apaczow, ma tez kilkukrotnie do
czynienia z Nawaho 1 Komanczami. Wizualnie r6znig si¢ oni mi¢dzy sobg (przede wszystkim
ubiorem 1 barwami wojennymi), do tego w grze nakres§lono relacje migdzy poszczegolnymi
plemionami — sa ze soba poktocone, ale dopoki nie wchodza na swoje terytoria, nie dochodzi
do star¢.

Watek Komanczéw nie jest specjalnie rozwinigty (wykradaja jedynie woz z bronig dla
Apaczow), za to w przypadku Nawaho gracz ma okazje przekonac sig, jak istotne sg dla nich
ich wierzenia. Gdy bracia McCall wchodzg na pradawne cmentarzysko, indianscy wojownicy
przestaja do nich strzela¢, gdyz nie chcg splami¢ §wigtej ziemi. Zaczynaja si¢ broni¢ dopiero

wtedy, kiedy Ray i Thomas pierwsi otwierajg ogien. Cho¢ to plemie¢ Indian pelni wylacznie

1L E. Sweeney, dz. cyt., s. 14-15.

312 Indianscy wodzowie wielokrotnie stawali sie centralnymi postaciami westernéw, m.in. w filmie
Ztamana strzata (1950), Siedzgcy Byk (Sitting Bull, rez. S. Salkow, USA 1954) czy Buffalo Bill i Indianie (Buffalo
Bill and the Indians, or Sitting Bull ’s History Lesson, rez. R. Altman, USA 1976).
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role przeciwnikow wspominanych rewolwerowcoéw, przywotana powyzej scena pokazuje, ze
to tez nie sg stereotypowe dzikusy, a wspodlnota z jasno okres§lonymi zasadami.

Indianie w COJ: WK reprezentuja drugorzedng w intrydze o zawodowcach opozycje
Dzika Przyroda — Cywilizacja. Podczas gdy w COJ zostala ona wyraznie nakreslona, tutaj
granice miedzy sferami si¢ zacieraja. Zaden z gldéwnych bohateréw nie przynalezy do §wiata
Cywilizacji, o czym $§wiadczy ich konflikt ze spotecznos$cig miejska. Zdecydowanie tez nie sa
przedstawicielami Dzikiej Przyrody, czego dowodem sg wykonywane przez nich zlecenia
I narzedzia, ktorymi si¢ postugujg. Plasujg si¢ raczej gdzies pomiedzy oboma $wiatami.
Najblizsi Dzikiej Przyrody sa w grze Indianie, jednak ze wzgledu na koneksje z Cywilizacja
(handel, wykorzystywanie karabiné6w) nie s3 oni typowymi przedstawicielami tej sfery.
Ponadto w szeregach Apaczoéw pojawia si¢ tacznik z Cywilizacjg w postaci Metysa Widzacego
Dalej. W COJ: WK znacznie wazniejsze s pozostale trzy opozycje wystepujace w westernach,

czyli silny — staby, wewnatrz — na zewnatrz spotecznosci i dobry — zty.

3.1.2.6. Spolecznos¢ miejska
Na koniec omdwienia poszczegolnych grup bohateréw w COJ: WK pozostawitem spotecznosé
miejska, ktéra w tej grze nie odgrywa praktycznie zadnej roli. Tak naprawd¢ jedyny przejaw
jej obecnosci pojawia si¢ w pierwszym etapie po zakonczeniu wojny secesyjnej, czyli zaraz na
poczatku omawianej produkcji. Przedstawicielem miasta jest szeryf. Wyzywa on braci McCall
na pojedynek za to, ze wspolzyli z jego corka — jest to wigc dla niego kwestia osobista.
Dodatkowo pokazuje, ze nie jest przywigzany do chronionych przez niego wartosci, gdyz przed
starciem zdejmuje 1 wyrzuca swojg odznake. Po jego przegranej na ulice wychodza bandyci,
a ludno$¢ chowa si¢ w zamknigtych domach. Jedyng oznaka obecnosci miejskiej wspolnoty sa
wykrzykiwane od czasu do czasu zza zamknigtych drzwi hasta, by McCallowie wynosili si¢
z ich miasta.

Takie przedstawienie roli spotecznosci nie jest przypadkowe. W intrydze profesjonalnej,
zdaniem Wrighta, jest ona niezdolna do dziatania i samoobrony. Ponadto zawodowcy do niej

nie przynalezg®"

. Wszystkie te zatozenia sg realizowane COJ: WK, a odr¢gbnos¢ bohaterow od
spoteczno$ci podkre§lona jest dodatkowo w narracji. William migdzy poczatkowymi
epizodami opowiada, ze bracia podr6zujg z miasta do miasta i w zadnym z nich nie znajduja

miejsca dla siebie, bo zawsze wchodzg w konflikt z mieszkancami i ostatecznie zostaja

313 W. Wright, Struktura westernu (5)..., s. 158.
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wypedzeni. W tym epizodzie nakre§lone zostalty dwie z trzech gtownych opozycji
wystepujacych w intrydze o zawodowcach, czyli silny — staby i wewnatrz — na zewnatrz

spolecznosci.

3.1.2.7. Charakterystyczne lokacje

Wigkszos¢ miejsc, ktore odwiedzajg bracia McCall, to omdéwione juz w analizie COJ lasy,
kaniony, forty, kopalnie 1 miasteczka. Realizuja one doktadnie taka samg funkcje, jak miato to
miejsce w pierwszej odslonie serii — stanowig wizualng atrakcj¢ dla gracza. Dotyczy to tez

jedynej wyrdzniajacej si¢ w COJ: WK lokacji — Miasta Duchow (zob. ilustracja 14).

ZapiSywanieipunktu kontrolnego: ﬁ';}*){;'

llustracja 14. Miasto Duchéw w COJ: WK

Wyglad 1 krazace wokot tego miejsca legendy sugerowatoby istnienie w $wiecie
przedstawionym jakich$ nadprzyrodzonych mocy. Wizja ta podtrzymywana jest przez kilka
minut po przej$ciu przez bramy miasta. Bohaterzy sa wtedy przywotywani przez wroga, ktory
tajemniczym sposobem zawsze znika z budynku, gdy oni do niego wejda. WrazZenie niepokoju
wzmachnia utrzymujaca si¢ w miescie mgta.

To realizacja utrwalonego w konwencji westernu motywu opuszczonego miasta®!*, Na
przestrzeni dekad byt on eksploatowany wielokrotnie w kinematografii, m.in. w Ghost Town
Gold (rez. J. Kane, USA 1936) czy w Przedsionku piekta (Purgatory, rez. U. Edel, USA 1999).
Utluda nadnaturalno$ci tego miejsca znika wraz z rozwojem wydarzen, gdy do bohateréw
zaczynaja strzela¢ poplecznicy Barsnsby’ego. Po zakonczeniu etapu gracz dowiaduje si¢ tez,
ze przeszto$¢ Miasta Duchow powigzana jest z historig wodza Apaczéw — Rwacej Rzeki — i nie

wydarzylo si¢ tam nic, co mogloby $wiadczy¢ o ingerencji nadnaturalnych sit.

814 Zob. film dokumentalny na platformie YouTube: Ghosts in Ghost Towns — Haunting the Wild West,
(rez. A. Megargle, A. Meyer-Evans, USA 2018), https://bit.ly/3uUGv1f, dostep: 03.07.22.
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3.1.2.8. Podsumowanie
W ramach uporzadkowania informacji dokonam krotkiego przegladu tego, w jaki sposob fabuta
w COJ:WK realizuje wszystkie zalozenia klasyfikujace ja do intrygi o zawodowcach:

1. ,,Bohaterowie sg zawodowcami” i 2. ,,Bohaterowie podejmujg si¢ pracy za pienigdze”
— Ray 1 Thomas McCall po zdezerterowaniu z wojska staja si¢ najemnikami. Zabijaja na
zlecenie oraz $cigajg (w ramach opcjonalnej aktywnosci) bandytoéw, za ktorymi wyznaczono
listy goncze.

3. ,,Ztoczyncy sg bardzo silni” — Juarez jest znakomitym strzelcem, z kolei putkownik
Barnsby ma armi¢ zlozong z setek bytych zotnierzy Konfederacji.

4. ,.Spolecznos¢ jest niezdolna do dzialania i samoobrony” — o czym $wiadczy jeden
z pierwszych etapoéw po zakonczeniu wojny Secesyjnej. Bracia McCall $cierajg si¢ z szeryfem
jednego z miasteczek, morduja go, a nastepnie pokonuja bandytow, ktérzy wychodza na ulice,
by ich powstrzymaé. Z kolei jedyna oznaka obecno$ci innych ludzi sg ich krzyki zza
zamknietych drzwi.

5. ,,Praca zmusza bohaterow do walki” — wykonywanie zlecen wigze si¢ z koniecznos$cia
walki, m.in. z ochroniarzami z kopalni inwestora Devlina lub bandytami, za ktorymi
wystawiono listy goncze.

6. ,,Wszyscy bohaterowie majg wyjatkowe talenty i specjalng pozycje¢” — Ray jest bardzo
wytrzymaty, potrafi strzela¢ z dwoch rewolwerdéw jednoczesnie i uzywaé dynamitu. Thomas
jest szybki i zwinny, sprawnie si¢ wspina i eliminuje wrogoéw z wigkszego dystansu. Juarez ma
znakomite zdolnosci strzeleckie 1 kontakty, a William jest uczciwy 1 wytrwaly w wierze, czym
ratuje zycie swoich braci.

7. ,,Bohaterowie tworza grupg, aby wykona¢ swg prace” — wszystkie wymienione
powyzej postaci (wraz z kilkoma drugoplanowymi) tacza sity, by dostarczy¢ Apaczom bron.

8. ,,.Bohaterowie jako grupa darza si¢ szacunkiem, sympatig i lojalnoscig” — bracia McCall
na poczatku szanuja si¢ bez wzgledu na wszystko, a w trakcie fabuly, mimo konfliktow,
wspotpracuja i odczuwaja wobec swoich umiejetnosci respekt. Podobnie jest w przypadku
Juareza, ktdry przez pewien etap przynalezy do ich grupy.

9. ,,Bohaterowie tworza grupe niezalezng od spotecznosci” — §wiadcza o tym nakreslone

na poczatku rozgrywki konflikty, m.in. z szeryfem jednego z miasteczek.
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10. ,,Bohaterowie walczg ze ztoczyncami” i 11. ,,Bohaterowie pokonuja ztoczyncow” —
ztoczyncami sg w tym wypadku banda Juareza i armia Barnsby’ego — McCallowie pokonuja
ich wszystkich po kolei.

12. ,,Bohaterowie zostaja (lub ging) razem” — dzigki poswigceniu Williama, Ray
potwierdzit, ze McCallowie pozostali mimo wszystko rodzing.

COJ: WK realizuje tez cztery gtowne opozycje wystepujace w filmach o Dzikim
Zachodzie. Przeciwstawienie silny — staby i wewnatrz — na zewnatrz spotecznosci wida¢ w
kreacjach gltoéwnych bohaterow i1 antagonistow (silni, poza wspolnota) oraz w wizerunku
spotecznosci (stabi, wewnatrz wspolnoty). Bracia McCall wyraznie izoluja si¢ od ludzi z miasta
i sg z nimi w stanie konfliktu. Z kolei opozycja dobry — zty ujawnia si¢ w kreacjach Raya
i Thomasa oraz antagonistow (zli), a takze Williama i Widzacego Dalej (dobrzy). Ostatnia
z opozycji, czyli Dzika Przyroda — Cywilizacja, jest najstabiej zaznaczona (co jest typowe dla
intrygi profesjonalnej wedlug Wrighta). Do $wiata przyrody czgsciowo przynaleza Indianie.
Z Kkolei po stronie Cywilizacji znajduje si¢ staba spoteczno$é miejska z porzucajacym
dotychczasowe wartosci szeryfem na jej czele. Glowni bohaterzy znajduja si¢ pomigdzy tymi
sferami.

Analizowana produkcja studia Techland jest mieszaning klisz 1 motywow
charakterystycznych dla klasycznej odmiany westernu (sylwetki kobiet), spaghetti westernow
(m.in. charakter i realizacja pojedynkow oraz sylwetki antagonistow), antywesterndw (m.in.
glowni bohaterzy nie sag kowbojami bez skazy, zaakcentowane sg tez zachodzace w nich
przemiany psychiczne) oraz Kina Nowej Przygody (motyw zaginionego azteckiego skarbu,
ukrytego w strzezonych putapkami komnatach). Takie polaczenie ma stanowié¢, podobnie jak
w pierwszej odstonie cyklu, atrakcje¢ dla uwaznego odbiorcy, ktory bedzie czerpaé satysfakcje

z rozpoznawania kolejnych charakterystycznych tropow.

3.2. Analiza warstwy ludycznej — Call of Juarez i Call of Juarez: Wiezy Krwi
jako FPS-y

3.2.1. Mechaniki zwiazane z atakowaniem wrogow

Analize rozpoczng od oméwienia mechanik umozliwiajacych atakowanie przeciwnikéw, ktore,
obok swobodnego poruszania si¢ i eksploracji, stanowi kluczowa aktywno$¢ w grach FPS.
W kolejnych podrozdziatach przytocze pozostale systemy zaimplementowane w COJ i1 COJ:

WK, a nastepnie pokaze, jak lacza si¢ one z warstwg tematyczng wymienionych produkcji 1
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udowodnig, ze remediowanie formut gatunkowych znanych z westernéw filmowych w istotny

sposob wptywa na ostateczny wyglad rozgrywki.

3.2.1.1. Strzelanie

W COJ i COJ: WK oddawanie strzatow we wrogéw jest dominujaca aktywnos$cia, ktorej
czestotliwos$¢ wystepowania jest uzalezniona od tego, jak zorganizowany jest §wiat westernu
w wymienionych grach. W rozdziale 3.1.1. zwrocitem uwage na fakt, ze rozgrywka w COJ
zalezna jest od kluczowej dla tej produkcji opozycji Dzika Przyroda-Cywilizacja. W wigkszosci
etapow Raya, przedstawiciela Cywilizacji, strzelanie stanowi trzon rozgrywki. Urozmaicajg ja
unikalne dla tego bohatera mechaniki, zdolnosci i wyposazenie. Mowa tu o trybach
koncentracji i1 szybkiego strzelania, kopnigciu oraz mozliwo$ci wykorzystania dynamitu
I metalowego napier$nika, gwarantujacego zwigekszong odporno$¢ na obrazenia od pociskow
wrogow. Z kolei w rozgrywce Billym, przedstawicielem Dzikiej Przyrody, akcenty roztozone
sa zupelie inaczej. Wigkszo$¢ etapow stanowi mieszanke rozwigzan znanych z gier
platformowych (wspinanie si¢, bujanie na biczu 1 wcigganie si¢ po nim jak po linie) oraz tzw.
gier skradankowych, w ktérych przekradnigcie si¢ pomigdzy wrogami z wykorzystaniem
elementdw otoczenia jest znacznie korzystniejsze 1 bezpieczniejsze niz bezposrednia
konfrontacja.

W obu przypadkach zalozenia rozgrywki dopelniane sa przez charakterystyczng
konstrukcje lokacji. Billy ma szans¢ unikng¢ starcia z przewazajacymi liczebnie wrogami,
chowajac si¢ w krzakach, z kolei Ray moze zabezpieczy¢ si¢, wykorzystujac jedng z wielu
oston rozstawionych po grywalnej przestrzeni. Jak wspomniatem w rozdziale 3.1.1., lokacje te
wizualnie rowniez odpowiadaja determinujacej rozgrywke binarnej opozycji Dzika Przyroda-
Cywilizacja.

W COJ zaimplementowano jednak jedng mechanike zwigzang ze walkg, ktora
niezaznajomionemu z konwencja westernu odbiorcy wydawac si¢ moze niezrozumiata. Mowa
tu o blokadzie strzelania do bezbronnych i neutralnie nastawionych do gracza ludzi, zwierzat
oraz trupow. Gdy gracz wyceluje bronig w jedno z nich, celownik zamienia si¢ w czerwony
krzyz, a posta¢ krzyczy stanowczo ,,Nie!” lub ,,Nie moge tego zrobi¢!”.

Pierwszym tego wyjasnieniem jest, jak zauwazyt Szczesny, che¢ odniesienia do

westernow z klasycznego okresu Hollywood, w ktorym bohater mogt uzywac broni tylko
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W sytuacji zagrozenia lub w obronie spotecznosci®®.

Ograniczenie to bylo zwigzane
z konieczno$cig uwzglednienia wskazowek zawartych w Kodeksie Haysa. Dokument ten
sugerowat, w jaki sposob nalezy przedstawiaé¢ m.in. akty przemocy w filmach®®. W latach 60.
zrezygnowano z przestrzegania zasad Kodeksu, a wspomniana w podrozdziale 2.1.5.
demitologizacja westernu spowodowata, ze wigkszo$¢ wspotczesnych odbiorcéw nie dostrzega
juz sensu tego typu rozwigzan>’.

Drugim wyjasnieniem, ktore nie wyklucza pierwszego, moze by¢ tez che¢ unikniecia
przez tworcow krytyki zwigzanej z nadmiernym eksponowaniem przemocy w ich grze. Nalezy
pamigta¢, ze od wielu lat w opinii publicznej funkcjonuje falszywe twierdzenie, ze gry

komputerowe wywotuja agresje;?’18

. W zwigzku z tym producenci nieraz decydowali si¢ na
ograniczenie swobody gracza, nawet w nowszych tytulach, jak w WiedZzminie 3, w ktérym nie
ma zadnej mozliwo$ci wyrzadzenia krzywdy dzieciom.

Cho¢ nie mozna jednoznacznie odrzuci¢ zadnego z dwoch wymienionych rozwigzan,
pierwsze wydaje si¢ w tym kontek$cie bardziej prawdopodobne. Przedstawione w COJ postaci
kieruja si¢ sprawiedliwo$cig (nawet jesli w przypadku Raya jest ona opacznie rozumiana),
a bohaterzy COJ: WK (w ktdrym tej mechaniki juz nie ma) odrzucaja wszelkie wartosci i zalezy
im jedynie na zysku. Ponadto druga czg¢$¢ cyklu jest blizsza antywesternom tworzonym juz po
odejsciu przez wytwornie od Kodeksu Haysa.

Strzelaniu w obu odstonach analizowanej serii towarzysza inne mechaniki i aktywnosci,
ktore urozmaicaja rozgrywke. Mowa tu m.in. o niszczeniu si¢ i ulepszaniu ekwipunku, walce
wrecz, leczeniu czy wykorzystywaniu elementow otoczenia jako oston. Ich omowienie

znajduje si¢ w kolejnych podrozdziatach.

3.2.1.2. Umiejetnosci specjalne

Ray (w obu odstonach serii) oraz Thomas sg przedstawieni jako znakomici strzelcy. Tworcy
odwzorowali to w specjalnych umiejetnosciach, ktorymi si¢ postuguja, by pokonywacé wrogow.
Co istotne, wszystkie one remediuja rozwigzania wykorzystywane w filmach o Dzikim

Zachodzie.

315 Jak np. w westernie Destry znéw w siodle (Destry Rides Again, rez. G. Marshall, USA 1939)

316 Zoh. np. R. Syska, Film i przemoc, Rabid, Krakéw 2003, s. 57.

817 T. Szczesny, Sposoby funkcjonowania odniesien..., s. 23-24.

318 Zob. np. B. lgielska, Jasniejsza strona gamingu. Granie w gry to nie patologia, 2021, Onet.pl,
https://bit.ly/3Pciz1f, dostep: 5.07.22.
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Jedna z kluczowych zdolnosci obu braci McCall jest tryb koncentracji, pozwalajacy
szybko eliminowa¢ wielu wrogéw znajdujacych si¢ w zasiggu wzroku bohatera. Co istotne,
W obu czg$ciach cyklu tryb ten wystepuje w trzech roznych wariantach.

W COJ zdolnos$¢ ta podkresla umiejetnos¢ wykorzystywania przez Raya dwoch
rewolwero6w naraz. Gracz uruchamia jga poprzez jednoczesne wcisnigcie lewego i prawego
przycisku myszy. Odzwierciedla to wyciaggnigcie obu pistoletow z kabury. W tym momencie
nastepuje zwolnienie czasu w grze, a na ekranie pokazujg si¢ dwa celowniki — po jednym dla
kazdej z trzymanych broni (zob. ilustracja 15) — ktore zblizaja si¢ do centrum ekranu, az do
polaczenia si¢ i wylaczenia trybu. Do tego momentu gracz musi wykazac¢ si¢ zdolnoscig
jednoczesnego oddawania celnych strzatow z obu rewolwerow. To réwniez proba

zwizualizowania faktycznego procesu strzelania z dwoch broni w tym samym momencie.

e

|

lustra

cja 15. Tryb koncentracji w COJ

Istotna role odgrywa tutaj kontroler. Celowniki zblizaja si¢ do centrum ekranu niezaleznie
od ruchéw myszki — odpowiada ona w tym wypadku wylacznie za zmian¢ miejsca, w ktore
patrzy Ray. Dlatego gracz musi przenosi¢ uwage z jednego znacznika na drugi, doktadnie tak
samo, jak zrobitby to rewolwerowiec w prawdziwym zyciu, ale z wykorzystaniem przyrzadow
celowniczych na obu broniach.

W COJ: WK tryb ten zostat urozmaicony i wystepuje w trzech r6znych odmianach, jedne;j
wspolnej dla braci McCall 1 po jednej unikalnej dla kazdego z nich. Rozpoczng od wersji
wspolnej, poniewaz dziata ona dokladnie tak samo, jak w COJ, z tg roznica, ze kazdy
z celownikow odpowiada broni trzymanej przez jednego z dwoch bohaterow. Uaktywnia sig
on tez tylko w wyznaczonych momentach, na przyklad zaraz po wywazeniu drzwi podczas

wspolnego szturmu na budynek.
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U Thomasa tryb koncentracji dziata inaczej i odwzorowuje jego szybkos¢. Po
uruchomieniu zdolnosci strzelec zbliza bron do biodra, a drugg r¢ke ustawia nad rewolwerem,

przy kurku3®

. Nastepnie czas gry spowalnia, celownik automatycznie nakierowuje si¢ na gtowe
najblizszego wroga i zaczyna si¢ zwezaé. Rolg gracza jest oddanie strzatu zanim celownik
zacznie si¢ ponownie rozszerza¢, a nastepnie wykonanie ruchu myszg do siebie, co w grze
odpowiada pociagni¢ciu przez bohatera za kurek rewolweru i zaladowanie kolejnego naboju.
Wtedy tez celownik automatycznie przechodzi na kolejnego wroga, do momentu, az gracz nie

zepsuje sekwencji lub nie skonczg sie naboje w pistolecie (zob. ilustracja 16).

llustracja 16. Tryb koncentracji Thomasa McCalla w COJ:WK

Z kolei zdolno$¢ Raya wymaga przede wszystkim celnosci. Tym razem, po spowolnieniu
czasu w grze, gracz musi samodzielnie najecha¢ celownikiem na widoczng czg$¢ ciata
przeciwnika. Po oznaczeniu dwunastu celow®? lub recznym wytaczeniu trybu, Ray oddaje tyle
strzalow i w takiej kolejnosci, jaka ustalit gracz (zob. ilustracja 17).

Tryby koncentracji w COJ 1 COJ: WK wymagaja od gracza refleksu, szybkosci, celnosci
1 umiej¢tnosci wykonywania wiecej niz jednej aktywnosci jednoczesnie, co sprawia, ze do
efektywnego dziatania potrzebna jest pewna wprawa. Bedzie to istotne w kontekscie analizy
warstwy funkcjonalnej obu produkeji, rozpatrywanych jako gry angazujace kognitywnie.
Ponadto jest to wielopoziomowa remediacja rozwigzan ukazanych w filmach o Dzikim

Zachodzie. W przypadku COJ obecnosé wspomnianych zdolnosci u Raya®?! utwierdza go na

319 Doktadnie tak, jak filmowi kowboje, ktorzy szybko chca odda¢ kilka strzalow. Scena przedstawiajaca
podobne wydarzenie zostata zawarta m.in. w filmie Za gars¢ dolaréw. Odwotywatem si¢ do niej w podrozdziale
3.1.1.2.

30 Qgraniczenie to wynika z faktu, ze Ray zawsze wykorzystuje w tym trybie dwa rewolwery
szesciostrzatowe.

321 Nalezy tez doda¢ do tego nieomawiang osobno mozliwo$é wlaczenia trybu szybkiego strzelania, ktory
dziata podobnie jak tryb koncentracji u Thomasa, jednak bez automatycznego celowania, w ,,czasie rzeczywistym”
gry i ze zmniejszong celno$cia broni.
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pozycji znakomitego strzelca postugujacego si¢ zdobyczami Cywilizacji, z kolei ich brak

u Billy’ego pokazuje, ze nie jest on tak doswiadczony.

Pomo6z bratu, albo zginie.

lustracja 17. Tryb koncentracji Raya McCalla w COJ:WK

Za to réznice w mechanikach u Raya i Thomasa w COJ: WK wyr6zniaja ich jako
zawodowcow o réznych zdolnosciach, co jest istotne w przypadku intrygi profesjonalne;j.
Wzmocnieniu immersji u gracza stuzy rowniez zabieg polegajacy na przesuwaniu kontrolera

W sposob, ktory nasladuje konkretne ruchy reka wykonywane podczas strzelania.

3.2.1.3. Pojedynki rewolwerowcow

Jak wspomnialem w analizie warstwy tematycznej gier z serii Call of Juarez (zob. s. 60-95),
obie pozycje realizuja pojedynki rewolwerowcow w taki sposob, jak robili to tworcy filmowych
spaghetti westernéw — starcia tego typu wystepuja nie tylko w finalowej scenie, ale rowniez
kilkukrotnie w trakcie rozwoju fabuty. Ta decyzja podyktowana jest przede wszystkim checig
uatrakcyjnienia rozgrywki. Jednak sama mechanika pojedynkowania to juz wyrazna remediacja
rozwigzan zaczerpnigtych z filmow.

Pojedynki rewolwerowcoOw w pierwszej czesci serii wienczg kolejne etapy, w ktorych
gracz steruje Rayem. Naprzeciw pastora staje zazwyczaj szef pokonanej bandy. Jedynym
wyjatkiem, ale uzasadnionym fabularnie, jest ostatni pojedynek w grze miedzy Billym
a Juarezem. Wszystkie jednak wygladaja doktadnie tak samo — postaci staja w odstepie kilku
metréw twarzg w twarz i rozpoczyna si¢ odliczanie. Po jego zakonczeniu gracz ruchem myszy
w swoja strone®??> wywoluje wyciagniecie broni przez protagoniste. Nastepnie gracz musi

ruszy¢ kontrolerem w przeciwnym kierunku, by zacza¢ mierzy¢ w oponenta. Z kolei moment

322 Jest to jednocze$nie symboliczne nasladowanie rzeczywistego siggnigcia rekg do kabury po rewolwer.
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celowania i oddania strzalu odbywa si¢ w spowolnionym czasie, ponadto celownik nie jest do

konca responsywny, co dodatkowo utrudnia trafienie w przeciwnika. Mozliwo$¢ poruszania si¢

s S o Telh

lustracja 18. Perépektywa try‘bﬁ bbjea:ynku W COJ: WK
jest tez ograniczona do uchylania si¢ w lewo lub w prawo przed wrogim pociskiem, co przy
odrobinie szczegscia 1 refleksu umozliwia podjgcie kolejnej proby oddania celnego strzatu. Co
istotne, gracz $ledzi akcje z perspektywy pierwszej osoby. Zmienia si¢ to w COJ: WK —
w drugiej odstonie serii pojedynki obserwuje si¢ z perspektywy umiejscowionej za kaburg
protagonisty (zob. ilustracja 18), co samo w sobie jest nawigzaniem do uj¢é pochodzacych
z filmowych westernéw®%,

Podobnie jest z aktywnosciami, ktore gracz wykonuje, by w pojedynku zwyciezy¢. Musi
bra¢ pod uwage trzy czynniki. Pierwszym jest odleglos¢ dioni od rewolweru — w trakcie
mierzenia si¢ wzrokiem trzeba stopniowo przybliza¢ ja do kabury (za pomoca odpowiednich
ruchéw myszg), aby w momencie, gdy wybije dzwon, siegna¢ po bron szybciej niz przeciwnik.
Nie mozna jednak zblizy¢ si¢ za bardzo, gdyz protagonista z niezadowoleniem pokiwa palcem
1 cofnie dton do domyslnej pozycji, co moze skonczy¢ si¢ przegrang w pojedynku.

Drugim czynnikiem jest pozycja wzgledem rywala — ten porusza si¢ w prawo lub w lewo
po okregu. Gdy przestaje by¢ w centrum uwagi, jego sylwetka rozmywa sig, a celne trafienie
staje si¢ niemozliwe. Dlatego gracz musi na biezgco korygowac ustawienie protagonisty,
doktadnie tak, jak kowboje w westernach, ktorzy poruszajg si¢ po okrggu naprzeciw siebie, by

znalez¢ najlepsza pozycje¢ do strzatu.

323 Zastosowano je m.in. w pierwszym pojedynku w filmie Pewnego razu na Dzikim Zachodzie (C 'era una
volta il West, rez. S. Leone, USA-Wtochy 1968).
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Trzecim czynnikiem jest czas — po sygnale gra pozostawia tylko krotka chwile, by ztapaé
za bron w tym samym momencie, co rywal, a nastgpnie wycelowacé i odda¢ celny strzat.
Wszystkie te dziatania sg remediacja charakterystycznych zachowan kowbojow w filmach
0 Dzikim Zachodzie. Jednak znacznie wigkszy stopien zaawansowania pojedynkow
w COJ: WK i konieczno$¢ zwracania uwagi na te same czynniki, co prawdziwi kowboje,
sprawia, ze starcia w drugiej odstonie serii s3 duzo bardziej immersywne niz miato to miejsce

w COJ.

3.2.1.4. Walka wrecz

W COl realizuje si¢ teza Arsenaulta, wedtug ktorego w grach first-person-shooter strzelanie
nie musi by¢ czynnosciag dominujaca. Kluczowe ma by¢ przemieszczanie awatara w poblize
wroga, by skutecznie zadawa¢ mu obrazenia, czyli ogdlnie rozumiana walka w terenie,
obejmujaca zréznicowane aktywnosci®?*. Analizowana produkcja z 2006 roku umozliwia
walke wrgcez na trzy sposoby. Pierwszym jest mozliwo$¢ kopnigcia wroga przez Raya, zdolno$é¢
domyslnie stworzona w celu wywazania niektorych drzwi, ktéra jednak sprawdza si¢ réwniez
w walce. Drugim jest uderzenie biczem Billy’ego. Gracz musi z niego korzysta¢ w trakcie
pokonywania etapu platformowego na Orlej Gorze. Trzeci sposéb stanowig uaktywniane co
jaki§ czas wydarzenia fabularne. W ich trakcie uruchamiana jest unikalna mechanika walki
pigsciami. Wykonywanie ustalonej kombinacji ciosow (lewy-prawy-lewy) i trafianie w glowe
przeciwnika umozliwia zadawanie wigkszych obrazen.

Szczegdlnie ostatni sposdb walki wrecz jest istotny z punktu widzenia przeprowadzane]
analizy, poniewaz ma znaczenie w kontek$cie wszystkich trzech warstw gatunkowych
opisanych przez Garde. W westernach zwycigstwo w bdjce na pigsci stanowito dowdd sity
I byto jednym ze sposobow zdobycia szacunku. Tak tez zostato to ukazane w COJ — zwyciestwo
w bojce przeciwko jednemu ze zbiréw na farmie ojca Molly uratowato Billy’emu zycie. Z kolei
w FPS-ach jest to jedno z narzgdzi do pokonywania wrogéw, jak wspomniatlem na poczatku
tego podrozdziatu. W przypadku warstwy funkcjonalnej gry istotny jest fakt, ze mechanika ta
wymaga niemalych zdolnoéci motorycznych i refleksu — nawet na najprostszym poziomie
trudno$ci trzeba sprawnie wykonywac¢ uniki i jednocze$nie tworzy¢ celne kombinacje ciosoéw,

by mie¢ szans¢ na pokonanie wroga 1 przejscie do kolejnego etapu.

324 D, Arsenault, Video Game Genre..., s. 167—168.
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3.2.2. Pozostale mechaniki

W COJ i COJ: WK zastosowano rozne mechaniki zwigzane z leczeniem i odzwierciedlaniem
stanu zdrowia. Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze Zmiana, ktora zaszta pomigdzy omawianymi
tytutami, odzwierciedla, jest charakterystyczna dla gatunku first-person-shooterow.

W COJ stan zdrowia odzwierciedlany jest liczbg umiejscowiong w prawym dolnym rogu
ekranu (zob. ilustracja 20). Odnowi¢ punkty zycia mozna tylko poprzez znalezienie apteczki,
ktéra w przypadku tej gry zostala zwizualizowana w postaci czerwonego flakonika. Jest to
charakterystyczne rozwigzanie, wykorzystywane juz w pierwszych FPS-ach, takich jak Doom.
Cho¢ to tylko jeden system z wielu, ma on kluczowy wptyw na wyglad rozgrywki — spowalnia
ja, bo wymaga od gracza wigkszej ostrozno$ci i1 rozsagdnego zarzadzania znajdowanymi
apteczkami i pozostatymi punktami zdrowia bohatera. Gratyfikuje tez spostrzegawczosc,
poniewaz czasem przedmioty leczace mogag by¢ dobrze ukryte.

Z kolei w COJ: WK zrezygnowano z tego rozwigzania na rzecz innego, ktore
rozpowszechnilo sie po premierze Call of Duty 2 (2005), a mianowicie automatycznej
regeneracji zdrowia bohatera po kilku sekundach. Aktualny stan zdrowia protagonisty
wizualizowany jest za pomoca diegetycznych wskaznikow — pojawienia si¢ krwi na ekranie,
czerwonego filtra, rozmycia obrazu (zob. ilustracja 19) i cigzszego oraz przyspieszonego
oddechu.

lustracja 19. Wizualizacja niskiego stanu zdrowia
bohatera w COJ: WK

To rozwigzanie rOwniez ma diametralny wplyw na rozgrywke — staje si¢ ona bardziej

dynamiczna, ale tez prostsza, bo wystarczy schowac si¢ na kilka sekund za ostong, by po chwili
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wroci¢ z petnig sit na pole walki. Jest to mechanizm wykorzystywany szczegolnie czgsto we
wspotczesnych FPS-ach®?® (np. w wiekszosci gier z cyklu Call of Duty po 2005 roku).

W drugiej odstonie analizowanej serii zostala tez zaimplementowana mechanika
zarabiania pienigdzy, odwzorowujaca kluczowe w westernowej intrydze o zawodowcach
zalozenie, zgodnie z ktodrym bohaterzy pracuja i wykonuja zlecenia przede wszystkim dla
zysku. Gotowke zdobywa si¢ na trzy sposoby — poprzez eksploracje, zbieranie wypadajacych
z zabitych wrogéw mieszkow lub zabijanie bandytow $ciganych listami gonczymi.
W przypadku pierwszej metody gratyfikowana jest istotna w FPS-ach spostrzegawczo$¢. Druga
nagradza sprawne pokonywanie wrogow. Z kolei trzecia stanowi odwotanie do archetypicznej
dla westernow (szczegodlnie z intryga profesjonalng) aktywnos$ci. Zarobione pienigdze mozna
potem wykorzysta¢ do kupowania coraz lepszego wyposazenia, co z kolei jest odwotaniem do
systemow kojarzonych raczej z grami cRPG.

Inny interesujacy w kontek$cie analizy warstwy ludycznej mechanizm pozwala na
podnoszenie przedmiotdw i rzucanie nimi. Jest on warty uwagi dlatego, ze w obu odstonach
serii petni inne funkcje, odpowiadajace zupetnie odmiennym gatunkom.

W COJ Ray moze przenosi¢ charakterystyczne skrzynie w kilku rozmiarach.
Wykorzystuje si¢ je do jednego celu — by dostaé si¢ w niedostepne innym sposobem miejsca.
Mechanizm ten pochodzi z gier platformowych, w ktérych uktadanie wszelkiego rodzaju
blokéw umozliwia przejScie niektorych etapow rozgrywki. To pierwszy z kilku systemow
zaczerpnigtych z platforméwek w tej grze. Z kolei w COJ: WK mozna rzuca¢ krzestami
I lampami, ale w zupelnie innym celu — by zada¢ obrazenia wrogowi. Wynika to z tego, ze
w drugiej odstonie analizowanej serii zrezygnowano z poziomow i aktywnosci platformowych,

koncentrujac si¢ wyltacznie na rozgrywce typowej dla FPS-ow.

3.2.3. Wyposazenie bohaterow

W obu analizowanych odstonach serii gracz otrzymuje do dyspozycji zroéznicowane
wyposazenie, ktorego wyglad i dziatanie bezposrednio wynikaja z przyjetej przez tworcow
konwencji westernu. Cze$¢ z nich jest dostepna dla wszystkich grywalnych bohaterow, czgsé
moze by¢ wykorzystywana tylko przez jednego z nich, co znoéw zalezne jest od nawigzania do

konkretnego typu dziel o Dzikim Zachodzie.

325 Cho¢ niektore nowe produkcje, szczegoélnie te nawigzujace do pierwszych FPS-6w, takie jak
Doom: Eternal (prod. id Software, wyd. Bethesda Softworks, USA 2020) czy Wolfenstein: Youngblood (prod.
Machine Games, Arkane Studios, USA 2019) dalej korzystajg z klasycznego systemu punktow zdrowia.
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Ekwipunkiem dostepnym dla wszystkich sa wystepujace w kilku odmianach rewolwery,
karabiny i strzelby. Cho¢ wygladem nawigzuja do rzeczywistego uzbrojenia
wykorzystywanego na Dzikim Zachodzie, ich nazwy w wigkszosci odzwierciedlajg raczej ich
cechy charakterystyczne. I tak na przyklad rewolwer Quickshooter, ktéory wyraznie
inspirowany jest pistoletem Smith & Wesson Model 3, cechuje si¢ krotkim czasem
przetadowania. Wynika to z tamanej konstrukcji broni, pozwalajacej jednym ruchem od razu
zatadowaé caly bebenek pociskami. Z kolei Heavy Rifle stanowi odwzorowanie karabinu
Sharps, a jego cechami charakterystycznymi sg wysokie obrazenia od pojedynczego trafienia
oraz brak magazynka — po kazdym wystrzale trzeba tadowac kolejny nabdj. W grze pojawiaja
si¢ wiec wylacznie ikoniczne bronie wykorzystywane w westernach®?®, co z jednej strony
ogranicza mozliwos$ci tworcoéw, ale z drugiej zwigksza immersj¢ u gracza, ktory ma szans¢
skorzystac¢ z takiego samego uzbrojenia, jak prawdziwi kowboje.

Podobnie jest w przypadku jednego z unikalnych elementéw ekwipunku Raya —
dynamitu. Jego wyglad wynika z remediacji rozwigzan stosowanych w filmowych westernach.
Jego dziatanie odpowiada spotykanemu w shooterach umiejscowionych w czasach
wspotczesnych granatowi. Po odpaleniu lontu gracz ma chwilg, by wyrzuci¢ tadunek, ktory
niedlugo pdézniej wybucha. W COJ: WK laski dynamitu dodatkowo stuza do wysadzania
niektorych przejs¢ i bram. Metalowy napiersnik roéwniez moze by¢ uznany za diegetyczne
rozwigzanie kwestii zwigkszonej wytrzymalo$ci pastora na obrazenia od wrogich kul. Taki
zabieg nierzadko stosuje si¢ we wspoiczesnych FPS-ach. Na przyktad w ostatniej misji w grze
Call of Duty: Modern Warfare 3 (prod. Infinity Ward, wyd. Activision Blizzard, USA 2011)
bohater przywdziewa tzw. pancerz Kolosa, ktéry do pewnego momentu znacznie zwigksza
odpornos$¢ protagonisty na obrazenia.

Ostatni element wyposazenia Raya juz typowy dla FPS-6w nie jest. Mowa o egzemplarzu
Biblii nalezacym w przeszto$ci do Williama. Poniewaz w podrozdziale 3.1. omawialem juz
znaczenie tego przedmiotu w kontek$cie warstwy tematycznej analizowanych gier, nakreslajac
jego znaczenie pod wzgledem immersji 1 zupelng bezuzytecznos¢ w kontekscie rozgrywki,

W tym miejscu nie bede ponownie poruszal tego tematu

326 Dla przyktadu — karabin Sharps zastynat dzieki jednej ze scen w filmie Quigley na Antypodach (Quigley
Down Under, rez. S Wincer, Australia-USA 1990), ktéra mozna zobaczy¢ na platformie YouTube:
https://bit.ly/3PyKCrG, dostep: 15.07.2022. Z kolei jedna z odmian wspomnianego rewolwera Smith & Wesson
Model 3 uzywana byta np. w filmie Szybcy i martwi przez The Kida, granego przez Leonardo DiCaprio. Z tej broni
korzystal rowniez Virgil Earp, jeden z bohateréw westernu Tombstone (rez. K. Jarre, George P. Cosmatos, USA
1993).
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Warto w tym miejscu nadmienié, ze w obu analizowanych odstonach serii wykorzystano
dwa roézne rozwigzania w kwestii ulepszania uzbrojenia. W COJ bron psuje si¢, co
sygnalizowane jest na kilka sposobow®?’, a coraz to lepsze wyposazenie upuszczaja pokonani
przeciwnicy. Z kolei w COJ: WK pojawity si¢ sklepy, w ktérych z czasem mozna kupowac
potezniejsza bron. Zmiana mechaniki w drugiej czgséci cyklu wigze si¢ z zastosowang w niej
intrygg o zawodowcach — tworcy réwniez w ten sposob mogli chcie¢ podkresli¢ istotnos¢
wystepujacego w tym typie fabul aspektu zarabiania pieni¢dzy.

Nieco inaczej kwestia wyglada w przypadku wyposazenia Billy’ego i Thomasa. Obaj
bohaterzy majg do dyspozycji tuk i bicz, jednak ich zastosowanie W obu odstonach serii
znaczaco si¢ rozni. W COIJ Billy korzysta z bicza tylko w etapach platformowych —
w wyznaczonych do tego miejscach obwigzuje nim galezie, aby z jego pomoca modc
przeskoczy¢ przez rozpadling lub wspia¢ sie na wyzszy poziom planszy, do ktérego nie da si¢
dosta¢ innym sposobem. Co istotne, w tej czesci serii nie ma mozliwo$ci wykorzystania bicza,
by dostac si¢ na lepsza pozycje strzelecka. Zupetlie odwrotnie jest w COJ: WK — Thomas
uzywa tego przedmiotu gtownie po to, by utatwi¢ sobie pokonanie wrogéw (jak w omowione;j
w podrozdziale 3.1.2. misji, w ktorej z dystansu musial zabi¢ przeciwnika postugujacego si¢
Gatlingiem) lub by dostac¢ si¢ w niedost¢pne dla Raya miejsca, co ma znaczenie pod wzgledem
opowiadanej historii (np. jeden z bohateréw musi dostac si¢ na najwyzszy budynek w miescie,
by dowiedzie¢ si¢, dokad i§¢). Czasem jest to tez istotne w kontekscie eksploracji — niektore
poziomy w COJ: WK sa stworzone w taki sposob, by w pewne miejsca mozna byto dostac si¢
tylko za pomocg bicza lub dynamitu, a dotarcie do nich gwarantuje dodatkowe nagrody.

Nieco bardziej zblizone zastosowanie w obu odstonach serii ma tuk. W COJ i COJ: WK
stuzy do cichej eliminacji wrogoéw z dystansu. Jednak w COJ jego uzycie traktowane jest jako
ostatecznos$¢, gdy gracz sterujacy Billym nie potrafi znalez¢ innego rozwigzania, by przejs$¢
niezauwazonym obok wroga w etapach skradankowych. Tylko wtedy uzywanie tuku ma sens.
W przypadku bezposredniej konfrontacji z kilkoma wrogami jest to zbyt wolna 1 za staba bron.
Z kolei w COJ: WK poziomy wymagajace skradania si¢ nie wystepuja, do tego gra w zaden
sposob nie sugeruje, kiedy warto uzywac tuku. Dlatego gracz sterujacy Thomasem moze
uzywac go zazwyczaj tylko po to, by z dystansu wyeliminowac jednego czy dwoch wrogdw po
cichu, zanim reszta zorientuje si¢, ze kto$ ich atakuje. Takie samo zastosowanie, tylko ze na

bliskim dystansie, maja noze do rzucania znajdujace si¢ wytgcznie w ekwipunku Thomasa.

327 Wiecej o tym w podrozdziale po§wieconym interfejsowi.
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Wybdr wyposazenia, jego funkcjonalno$¢ i réznice w ekwipunku bohaterow w obu
odstonach serii maja nie tylko fundamentalne znaczenie dla réznorodnosci i1 atrakcyjnosci
rozgrywki, ale sg tez podkresleniem roznic w realizacji konwencji westernu w obu odstonach
serii. COJ jest westernem z dominujagcym motywem zemsty, w ktérym szczegolnie uwypukla
si¢ opozycja Dzika Przyroda-Cywilizacja. Billy, jako $cigany, korzysta z wyposazenia
pozwalajacego mu przekrada¢ si¢ bezglosnie migdzy wrogami i pokonywac naturalne
przeszkody, takie jak rozpadliny czy wysokie poiki skalne. Z kolei Ray, jako $cigajacy,
korzysta z calego arsenalu zabojczej broni, by sprawnie ecliminowa¢ napotkanych
przeciwnikow. Podobne zalozenie realizowane jest w COJ: WK, tam jednak wyposazenie obu
braci McCall odpowiada ich specjalizacjom, co jest istotne w intrydze o zawodowcach. Ray,
dzigki metalowemu napiersnikowi, mozliwosci korzystania z dynamitu i dwoch rewolwerow
jednoczesnie, dobrze radzi sobie na bliskim dystansie z wieloma przeciwnikami. Z kolei
Thomas znakomicie walczy na dalekim dystansie, do tego moze wspinac si¢ na korzystniejsze

dla niego pozycje strzeleckie.

3.2.4. Interfejs
Glownym zatozeniem przy projektowaniu interfejsu jest pomoc graczowi w zorientowaniu si¢
W przestrzeni, w sytuacji, w ktorej si¢ znajduje, i w odpowiednim wykorzystaniu otrzymanych
narzedzi. Niektore rozwigzania mogg tez stuzy¢ zwigkszeniu immersji u gracza. W nastgpnych
podrozdzialach przeprowadze analiz¢ konkretnych elementéw interfejsu w konteks$cie
powyzszych zatozen.
3.2.4.1. Niediegetyczne elementy interfejsu
W obu analizowanych grach dominuje interfejs niediegetyczny, czyli nieistniejagcy w Swiecie
gry i stanowiagcy swego rodzaju naktadke na rzeczywisto$¢ przedstawiong (tzw. HUD, Head-
Up Display). W kilku przypadkach jego elementy zostaly poddane stylizacji, by kojarzyly si¢
z konwencja westernu. Chojnacki nazywa taki interfejs zremediowanym?3?®. Analize rozpoczne
od GIU w COJ (zob. ilustracja 20).

W pierwszej czgsci omawianej serii wyposazenie bohatera zostalo zwizualizowane
w postaci belki znajdujacej si¢ u dotu ekranu. Kazdy element ekwipunku mozna zaczaé

wykorzystywac po kliknieciu klawisza oznaczonego numerem od jeden do szes¢.

328 M.M. Chojnacki, dz. cyt., s. 113.
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Zty stan przedmiotu symbolizuje btyskawica obok ikony reprezentujacej dang bron. Ta
z kolei zaczyna pulsowaé na czerwono, gdy dany element uzbrojenia jest bliski catkowitego
zuzycia. W lewym dolnym rogu ekranu widnieje liczba wolnych nabojéw do kazdego z trzech
typoéw amunicji. Z kolei liczba pociskow w magazynku broni okres§lona jest cyfra znajdujaca
si¢ obok ikony uzywanego wyposazenia. Sg to elementy interfejsu, ktore znikajg z ekranu tylko

w trakcie cutscenek i pojedynkéw, ponadto ich wyglad ma znaczenie czysto funkcjonalne.

llustracja 20. Elementy interfejsu w COJ

Podobnie jest w przypadku ikony postaci sterowanej przez gracza (w prawym dolnym rogu
ekranu) 1 liczby punktow zdrowia obok wizerunku bohatera. Za jedyny stylizowany element
mozna tutaj uzna¢ przedstawiajaca rewolwer w kaburze grafike, ktéra symbolizuje tryb
koncentracji Raya — jesli jest podswietlona, oznacza to, ze mozna uruchomic t¢ zdolnos¢.

Takie rozwigzania powoduja, ze gracz na biezaco jest w stanie kontrolowac stan amunicji
1 wyposazenia w kazdym momencie rozgrywki. Interfejs spetnia wigc swoja podstawowa
funkcje, jednak traci na tym immersja. Przez to, ze gracz caty czas widzi belke¢ z wymienionymi
informacjami, trudniej jest mu zanurzy¢ si¢ w rozgrywce, gdyz na ekranie w duzej liczbie
obecne sg elementy nieprzynalezne do swiata gry.

Innym stale wyswietlanym elementem interfejsu niediegetycznego jest kompas, ktory
wskazuje kierunki $wiata (informacja na ich temat nie ma Zzadnego znaczenia w konteks$cie
rozgrywki). W COJ pelni on rol¢ zamiennika minimapy — gdy gracz musi udaé si¢
W wyznaczone miejsce, na kompasie pojawia si¢ czerwona kropka wskazujgca przyblizony

kierunek celu. Takie rozwigzanie nie spetnia zbyt dobrze swojej funkcji. Po pierwsze, nie jest
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zbyt precyzyjne. W toku rozgrywki wielokrotnie zdarzato si¢, ze wiedziatem, w ktorg strong
miatem si¢ uda¢, jednak nie zostalem w zaden sposob poinformowany, ze powinienem obej$¢
jaki$ element otoczenia, by trafi¢ do celu. Przez to kilkukrotnie zgubitem si¢ na niewielkim
obszarze mapy. Po drugie, umiejscowienie kompasu wymaga odwrocenia wzroku od centrum
ekranu, co jest niekomfortowe i utrudnia rozgrywke, szczegoélnie podczas bardziej
dynamicznych momentéw. Po trzecie, zremediowanie kompasu na potrzeby gry komputerowe;j
w tym konkretnym przypadku nie wzmacnia immersji, a wrecz przeciwnie — zmniejsza ja,
poniewaz jest dodatkowym, niezbyt przydatnym i nienalezagcym do $wiata przedstawionego
elementem interfejsu.

Pozostate niediegetyczne czesci GIU korzystaja ze standardowych dla gier z gatunku FPS
rozwigzan. Celownik na $rodku ekranu zmienia si¢ w zalezno$ci od uzywanej broni. Im mniej
jest celna, tym szerszy robi si¢ znacznik. Ponadto, gdy jest nakierowany na wroga, zmienia
kolor na czerwony. Zielony znacznik nad celownikiem oznacza miejsce, skad padt niecelny
strzat wroga. Taki sam symbol, tylko czerwony, wskazuje kierunek celnego trafienia
przeciwnika. To sprawdzone rozwigzania wykorzystywane praktycznie od samego poczatku
istnienia tréjwymiarowych strzelanek pierwszoosobowych3?°,

Niediegetyczny GIU w COJ w wigkszosci przypadkdéw speilnia swojg podstawowa,
informacyjng funkcje. Jedynym wyjatkiem jest w zasadzie kompas-minimapa. Ten element
niezbyt skutecznie pomaga w orientacji w terenie, poniewaz nie jest precyzyjny. Z kolei duza
liczba znacznikéw nieustannie wyswietlanych na ekranie komputera utrudnia petne zanurzenie
si¢ w §wiecie gry.

W COJ: WK tworcy zupehie przeprojektowali graficzny interfejs uzytkownika. Liczba
wyswietlanych jednoczes$nie informacji jest ograniczona do minimum, a najczgsciej uzywane
elementy zostaly poddane stylizacji, by kojarzyly si¢ z konwencja westernu. Ekran przez
wickszos¢ rozgrywki wyglada tak, jak przedstawiono to na ilustracji 21. Widoczne nieustannie
elementy GIU ograniczono w drugiej czg¢sci cyklu do minimum. Belke z ekwipunkiem
zastgpiono osobnym kotem wyboru broni uruchamianym $rodkowym przyciskiem myszy (zob.
ilustracja 22). Ten element interfejsu, pojawiajace si¢ na ekranie komunikaty (zob. np. ilustracja
18) oraz wskaznik natadowania trybu koncentracji (w prawym goérnym rogu ilustracji 21)

zostaly zremediowane 1 przypominajg sze$cionabojowy bgben rewolweru. Konsekwentne

329 Wiecej na ten temat pisalem w podrozdziale 2.2.
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stosowanie tego zabiegu wywoluje odczucie, ze gracz ma do czynienia z dzietem
westernowym.

Podobnie jest w przypadku znacznika pozycji towarzysza, ktory wygladem przypomina
kowbojski kapelusz z rondem. Jedynie gwiazda oznaczajaca cel misji ma neutralny wyglad,
cho¢ moze tez kojarzy¢ si¢ z odznaka szeryfa. Jednak te dwa elementy nie sa juz tylko
elementami HUD-u, poniewaz czg¢$ciowo przynaleza do $wiata gry. Znacznik pozycji
towarzysza umiejscowiony nad glowa jednego z braci McCall porusza si¢ razem z nim, z kolei
gwiazda zmienia swojg pozycje¢ w zaleznosci od celu misji 1 jest w pewnym sensie

przytwierdzona do przestrzeni. Mozna wigc uznac te elementy za transdiegetyczne.

Thomas: Kolejny Gatling! Sciagne ogien, a ty si¢ podkradnij!

llustracja 21. Fragment rozgrywki w COJ: WK z widocznymi elementami

interfejsu

Gotowka}960s

Przelad
Szybkos¢

llustracja 22. Koto wyboru broni w COJ: WK
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Pozostate informacje (takie jak m.in. liczba nabojow do konkretnego typu broni)
pojawiajag si¢ tylko po wyekwipowaniu danego elementu uzbrojenia lub podczas
przetadowywania. Komunikaty wygladaja tak samo, jak wiadomos$¢ o gotowce ukazana na
ilustracji 22 — zotte napisy na czarnym tle, jakby recznie wymalowanym farbg. Pod wzgl¢dem
wizualnym te komunikaty rowniez moga by¢ kojarzone z konwencja westernu — kolorystyka
wraz z charakterystycznym fontem moga przywodzi¢ na mysl utrwalony w popkulturze wyglad
napisow na listach gonczych.

Decyzje projektowe tworcow COJ: WK koncentruja si¢ przede wszystkim na
zagwarantowaniu jak najwigkszej immersji graczowi. Minimalna liczba komunikatéw
wyswietlanych nieustannie na ekranie i wykorzystanie elementow transdiegetycznych, ktore
utatwiaja orientacj¢ w terenie i nie wymuszaja ciagltego odwracania wzroku, spetniajg funkcje
informacyjng i jednocze$nie nie przeszkadzaja graczowi w zanurzeniu si¢ w $Swiecie gry.
Z kolei zremediowanie charakterystycznych dla westernu symboli utwierdza gracza

w przekonaniu, ze ma do czynienia z dzielem o Dzikim Zachodzie.

3.2.4.2. Diegetyczne elementy interfejsu

Interfejs diegetyczny w obu odstonach serii zostal zaimplementowany tylko do
zwizualizowania Kilku najistotniejszych z perspektywy gracza mechanik. W COJ dotyczy on
w zasadzie wylacznie poziomu zuzycia broni 1 polega na tym, ze z lufy zaczyna ulatywac czarny
dym, ktory jest wyraznym sygnatem, ze pistolet wybuchnie po oddaniu kilku kolejnych
strzatow.

W obu odstonach serii wyraznie wizualizowana jest tez jako$¢ wyposazenia. Stare 1 mniej
skuteczne rewolwery, karabiny i strzelby sa brudne i zardzewiate. Z kolei nowe modele
z lepszymi statystykami 1$nig, a najlepsze egzemplarze sg dodatkowo poztacane (por. stary
rewolwer na ilustracji 22 i nowy na ilustracji 21).

W COJ: WK mechanika automatycznej regeneracji stanu zdrowia bohatera poniekad
wymusza zastosowanie pewnych konwencjonalnych rozwigzan. Zamiast liczby informujacej o
punktach zdrowia bohatera, obraz przystania czerwony filtr, zmniejsza si¢ ostro$¢ oraz pojawia
si¢ graficzna wizualizacja krwi zalewajacej oczy protagonisty (zob. ilustracja 19).

Diegetyczne elementy interfejsu w obu odstonach serii sluzg przede wszystkim
dopehieniu informacji przedstawianych przez niediegetyczny GIU. Stuzg tez wzmocnieniu
immersji u odbiorcy dzieta, ktory w trakcie rozgrywki, zamiast skupia¢ si¢ na akcji, mogtby na

przyktad zastanawiac¢ si¢, dlaczego rewolwer ,,stary Ranger” wyglada jak nowy; jednak dzigki
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zastosowaniu omowionego powyzej zabiegu wizualnego natychmiast zdaje sobie sprawe, z jak
skutecznej broni korzysta sterowany przez niego protagonista. Dzigki temu gracz moze w pelni

poswigcic si¢ rozgrywce.

3.2.4.3. Transdiegetyczne elementy interfejsu sonicznego
Warte odnotowania sg tez sygnaly soniczne, uznawane przez Kristine Jorgensen za

transdiegetyczne3°

, gdyz odnoszg si¢ zaré6wno do warstwy tematycznej, jak i ludycznej
omawianych produkcji.

W COJ zaimplementowano ich ledwie kilka, do tego wszystkie wykorzystywane sa
w trakcie walki jako ostrzezenie, ze zbliza si¢ niebezpieczenstwo. W gestych lasach wilki wyja,
zanim zaatakuja bohatera — gtownie po to, by zostawi¢ graczowi chwile na reakcj¢. Podobnie
jest w przypadku atakujacego orta, weza i Indian, czyli elementow przynaleznych, w warstwie
tematycznej produkcji, do swiata Dzikiej Przyrody. Z kolei w $wiecie Cywilizacji takie
elementy interfejsu sonicznego wystepuja w dwoch sytuacjach. Po pierwsze, gdy konczy si¢
odliczanie w trakcie pojedynku, dodatkowa informacja, Ze mozna juz wyciggna¢ bron, jest
gwizd pochodzacy z blizej nieokreslonego miejsca®®l. Po drugie, gdy celny pocisk z broni
wroga odbije si¢ od napier$nika Raya, nie wyrzadzajac mu zadnych szkdd. W tej sytuacji da
si¢ wyraznie ustysze¢ metaliczny odglos uderzenia kuli o zelazo. Ten sam zabieg zastosowano
w COJ: WK, jednak odgtosy dzikich zwierzat zastgpiono krzykami przeciwnikow.

Wymienione powyzej rozwigzania rowniez stuza przede wszystkim potwierdzeniu
informacji dostarczanych przez pozostate elementy interfejsu. Szczegolnie w przypadku
drugiej odstony analizowanej serii uwiarygadniajg one wymienione wyzej sytuacje, w ktorych

gracz bierze udzial.

3.2.5. Budowa lokacji

W obu odstonach serii wigkszo$¢ lokacji zostalo zbudowanych na zasadzie ,,szyn”, gdzie, jak
okresla to Artur Petz, przeplata si¢ uktad liniowy przestrzeni z paralelnym. Oznacza to, Ze gracz
wchodzi kolejno do nastepujacych po sobie w ustalonej kolejnosci etapow, ale czasem ma do
dyspozycji wiecej niz jedng Sciezke do osiggnigcia celu. Ponadto wszystkie drogi 1 tak zawsze

prowadza do jednego punktu. W COJ i COJ: WK, podobnie jak w analizowanym przez badacza

330 Zob. K. Jergensen, dz. cyt., s. 105-117.
381 W COJ: WK zostato ono zastgpione zremediowanym z filmowych westernéw ,,uderzeniem dzwona w
samo potudnie”.
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Call of Duty 4: Modern Warfare (prod. Infinity Ward, Beenox Inc., wyd. Activision Blizzard,
USA 2007), kluczowa opozycja jest przod-tyl. Jest ona wazna w kontekscie analizy przestrzeni,
gdyz w wickszosci przypadkow cofanie si¢ nie spowoduje posunigcia akcji gry do przodu®®?.
Wyjatkiem od tej reguly sa pototwarte etapy w drugiej odstonie analizowanej serii, polegajace
na wzigciu zlecenia ze sklepu, udaniu si¢ do wyznaczonego punktu na mapie, wykonaniu misji
i powrocie do miejsca, w ktorym wywieszone sg listy goncze. Ta zmiana jest jednak
uzasadniona fabularnie — poboczne zlecenia nie posuwajg fabuty naprzod, a stanowig jedynie
okazje do zebrania dodatkowej gotowki i dozbrojenia sie¢ przed kolejnym, istotnym z punktu
widzenia opowiesci wydarzeniem.

Wigkszos¢ lokacji w COJ: WK oraz etapy, w ktorych gracz steruje Rayem w COJ,
skonstruowano w taki sposob, by jak najbardziej uatrakcyjni¢ glowna aktywnos¢, czyli
strzelanie. Porozstawiane w strategicznych miejscach budynki, wozy, skrzynie, drzewa i gtazy
ulatwiajg znalezienie ostony przed wrogimi pociskami. Szczegoélnie widoczne jest to podczas
pierwszej misji fabularnej COJ: WK umiejscowionej w okopach — porozstawiane wszg¢dzie
skrzynie w rzeczywisto$ci co najwyzej przeszkadzalyby w sprawnym poruszaniu si¢ z miejsca
na miejsce, jednak w grze zapewniajg one schronienie i umozliwiaja w miar¢ bezpieczne

eliminowanie wrogow (zob. ilustracja 23).

Stan przy krawedzi, by automatycznie przejsé w tryh

ukrycia.

{" I

llustracja 23. Przedstawienie typowej przestrzeni zaprojektowanej do etapow

strzeleckich w COJ: WK

332 A, Petz, dz. cyt., s. 218-220.
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Jednak catkowicie inaczej wyglada przestrzen Dzikiej Przyrody, po ktdrej porusza si¢
Billy — jest ona dostosowana do skradankowo-platformowego charakteru rozgrywki i zawiera
elementy otoczenia i wydarzenia, ktorych nie mozna znalezé w innych etapach.

W przestrzeniach zwigzanych ze skradaniem si¢ wystepujg geste krzewy (zob. ilustracja 24).

llustracja 24. Przedstawienie mechaniki ukrywania si¢. Patrzacy na bohatera

przeciwnik nie widzi go, co zasygnalizowane jest przyciemnionym

wizerunkiem protagonisty w interfejsie

Zwigzana jest z nimi unikalna mechanika chowania si¢. Gdy Billy kucnie i wejdzie
W zaro$la, staje si¢ niemozliwy do zauwazenia przez okolicznych wrogow, chyba ze odda w ich
kierunku strzal. W jednym z takich etapéw mechanika ta zostala rozwinigta poprzez
wprowadzenie dodatkowych czynnikéw wptywajacych na mozliwos¢ wykrycia przez wrogow.
W $wiecie gry nadchodzi burza, co sygnalizowane jest grzmotami i blyskawicami. Swiatto
moze zdradzi¢ pozycj¢ ukrywajacego si¢ Billy’ego, z kolei grzmot mozna wykorzysta¢, by
zakamuflowa¢ odgtos uderzenia biczem przeciwnika. Takie diegetyczne czynniki wystepuja
wylacznie w niektorych etapach skradankowych 1 stanowig rozwinigcie tej formy rozgrywki
W grze.

W COJ pojawiaja si¢ tez etapy platformowe, ktore nie sg standardowa czgscia gier FPS.
Billy, przemierzajac wzgoérza i lasy, musi od czasu do czasu zawigza¢ bicz wokoét konara,
a nastepnie rozbuja¢ si¢ na nim jak na linie, by przeskoczy¢ rozpadling. Taka aktywno$¢
wystepuje W catej gry, jednak w najwiekszym stopniu podczas etapu na Orlej Gorze (zob.
ilustracja 5). Gracz dostownie musi wspia¢ si¢ na jej szczyt po korytarzowej $ciezce, a kazdy
btad konczy si¢ Smiercig protagonisty. Ponadto, oprocz skakania, wspinania si¢, wdrapywania

na wyzej potozone poéiki skalne i1 przebiegania przez zapadajace si¢ chwile pozniej podioze,
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gracz musi unika¢ atakow orta. Przywodzi to na mysl rozwigzania wykorzystywane w grach
platformowych, takich jak Super Mario Bros. (1985), gdzie przeskakiwanie przeszkod
utrudniane jest przez chodzacych po planszy przeciwnikow. Wasaty hydraulik moze ich jedynie
omijac.

W kilku miejscach etapy pseudo-platformowe wystepuja rowniez w etapach, w ktorych
steruje si¢ Rayem. Przez to, ze bohater bardzo nisko skacze, konieczne jest uktadanie skrzynek
w stosy, by dosta¢ si¢ do wyzej potozonych poziomow mapy (zob. ilustracja 25). Jest to kolejny
zabieg typowy dla gier platformowych, takich jak na przyktad Prince of Persia: Piaski Czasu
(prod. i wyd. Ubisoft, Francja 2003).

llustracja 25. Przedstawienie mechaniki uktadania skrzyn, ktéra w COJ stuzy

bohaterowi do przedostawania si¢ na wyzej potozone poziomy

W COJ: WK wspinanie si¢ obu bohaterow na wyzsze platformy zostatlo rozwigzane
W nieco inny sposob, ale z zachowaniem charakterystycznych zdolnos$ci protagonistow. Ray
dalej niezbyt dobrze skacze, dlatego pomoc we wspinaniu si¢ zawsze oferuje mu Thomas, ktory
wskakuje na wyZszy poziom pierwszy, a potem podaje dton bratu333,

Jak juz wspomnialem w podrozdziale poswigconym pozostalym mechanikom
zaimplementowanym w analizowanych produkcjach, kluczowe jest to, w jakim celu gracz
moze wykorzystywac dane systemy. W przypadku COJ rozgrywka oraz projekt lokacji jasno
wskazuja, czy gracz ma do czynienia z etapami platformowymi, skradankowymi, czy

koncentrujacymi si¢ na strzelaniu. Gra ta jest wiec specyficzng mieszaning tych trzech typow

gier. Z kolei w COJ: WK te same rozwigzania, ktore w poprzedniej odstonie pozwalaly pokonad

333 To kolejny zabieg podkreslajacy wage wspolpracy bohateréw w fabule o zawodowcach.
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etapy platformowe, stanowig dodatkowe mozliwosci do wykorzystania w trakcie walki. Drugg

cze$¢ serii mozna wigc nazwac typowym first-person-shooterem.

3.2.6. Podsumowanie

Jak staralem si¢ pokazaé podczas analizy poszczegolnych elementow warstwy ludycznej, COJ
nie jest typowym FPS-em, tylko hybryds taczacg shootery z elementami gry platformowej
i skradanki. Z kolei COJ: WK mozna okre$li¢ jako FPS, w ktorym mechaniki z pierwszej
odstony serii pochodzace z innych gatunkéw zostaly zaadaptowane na potrzeby walki
Z wrogami.

Co istotne, wigkszos$¢ zastosowanych rozwigzan koresponduje z gatunkiem tematycznym
omawianych gier — westernem. Tryb koncentracji to wizualizacja zdolnosci najlepszych
rewolwerowcow Dzikiego Zachodu. Z kolei rdéznice w umiej¢tnosciach i wyposazeniu
odpowiadaja zatozeniu o podziale specjalizacji bohateréw w fabule o zawodowcach. Ponadto
zasada zakazujaca strzelania do zwlok i neutralnie nastawionych wzgledem protagonisty
postaci 1 zwierzat w COJ wywodzi si¢ z przestrzeganego w klasycznej odmianie westernu
kodeksu honorowego. Za to grze COJ: WK blizej do pdzniejszych antywesternow, w ktorych
nie stosowano si¢ do zasad kodeksu, dlatego takiego ograniczenia juz w tej produkcji nie ma.

W obu analizowanych cze$ciach cyklu dominujg niediegetyczne elementy interfejsu,
ktoére w przypadku COJ: WK zostaly w wigkszosci zremediowane, by zwigkszy¢ uczucie
immersji u gracza. Pojedyncze diegetyczne czg$ci interfejsu wraz z transdiegetycznym
interfejsem sonicznym stuza przede wszystkim dopetnieniu informacji przekazywanych przez
HUD.

Z kolei projekt lokacji zostat w obu grach dostosowany do dominujacej na danym etapie
aktywnosci. W przestrzeniach przeznaczonych do strzelania pojawia si¢ np. wigcej oston,
z kolei we fragmentach platformowych w COJ — skrzynie oraz p6iki skalne do wspinania sie,
a w etapach skradankowych — gestwiny, w ktorych bohater moze si¢ schowaé. Koresponduje
to z zalozeniami w warstwie tematycznej, dotyczacymi opozycji Dzika Przyroda-Cywilizacja,
determinujacej charakter rozgrywki pierwszej odstony serii. Obie analizowane produkcje
stanowig tez przyktad remediacji archetypicznych aktywno$ci 1 wydarzen ukazywanych

w westernach filmowych.
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3.3. Analiza warstwy funkcjonalnej — Call of Juarez i Call of Juarez: Wiezy
Krwi jako gry angazujace kognitywnie

W tej czesci analizy skoncentruje sie przede wszystkim na tym, jak zastosowane w omawianych
produkcjach rozwigzania mogg wptywac¢ na koniecznos$¢ zaangazowania kazdej z sze$ciu
podstawowych funkcji kognitywnych: intelektu, pamigci, wyobrazni, uwagi, motoryki i emocji.
Na tej podstawie postaram si¢ uzasadni¢, ze COJ i COJ: WK moga by¢ uznane za gry

angazujace kognitywnie*,

3.3.1. Intelekt

Zdaniem Grabarczyka intelekt w grach cyfrowych wykorzystywany jest szczegdlnie w razie
konieczno$ci rozwigzania zagadki, kojarzenia faktow czy tworzenia sieci przekonan i powigzan
odnoszacych sie do $wiata gry, w tym do fabuly lub narrac;ji®®.

W przypadku analizowanych odston serii Call of Juarez, gracz nie ma do czynienia ze
skomplikowanymi zagadkami. Jedyna tajemnicag w COJ jest kwestia dotarcia do skarbu Juarez
zwigzana z rymowanka powtarzang przez Billy’ego 1 noszonym przez niego medalionem.
Jednak rozwigzanie problemu jest stosunkowo proste, gldwnie dlatego, ze jest wyraznie
sygnalizowane przez gre — nalezy wejs¢ w interakcje z jednym z trzech grobowcow. Nawet
jesli bohater wybierze niewtasciwy, jest o tym jasno informowany i nie ponosi Zadnych
konsekwencji ztej decyzji.

Ponadto COJ 1 COJ: WK nie oferujg rozbudowanej, wielowatkowej fabuly. Narracja jest
stosunkowo prosta 1 przebiega linearnie, wszystkie wydarzenia dziejg si¢ na oczach gracza i sg
eksponowane w dialogach lub monologach narratora. Odbiorca nawet nie musi domysla¢ sig,
ze to nie Billy zamordowat swego ojczyma (bo w momencie oddania strzalu byt poza farma)
lub Ze krotkowzrocznos$¢ Raya skloni go do popetnienia zbrodni — to wiadomo od samego
poczatku danej gry. Rowniez stereotypowy $wiat przedstawiony i archetypiczne aktywnosci,
ktére ma wykona¢, nie wymuszaja na graczu wysitku intelektualnego. Dla osoby znajacej
ogolne zatozenia konwencji westernu wykreowana na potrzeby obu produkcji rzeczywisto$¢
od samego poczatku bedzie jasna. Wszystko to sprawia, ze mozliwe jest postawienie tezy, iz

obie analizowane produkcje wykorzystujg intelekt gracza w minimalnym stopniu.

334 W tej czesci pracy, aby unikngé powtdrzen, bede stosowal zamienne okreslenia na terminy ,.gra
angazujgca kognitywnie” i ,,gra nieangazujgca kognitywnie”, ktorymi sg kolejno ,,gra hardcore’owa” oraz ,,gra
casualowa”.

3% p, Grabarczyk, dz. cyt., s. 100.
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3.3.2. Pamieé

Zdaniem Grabarczyka zaangazowanie pamigci w grach wymaga tworzenia notatek
i podrecznych map, by rozeznaé si¢ w przestrzeni i dziejacych si¢ wydarzeniach. Rowniez
powroty do produkcji po dtuzszym czasie sg utrudnione przez to, ze odbiorca nie pamigta, co
miat zrobi¢, gdzie pojsé i jak wykona¢ dana aktywno$é33®.

COJ 1 COJ: WK wymagaja jedynie zapamigtania klawiszy niezbednych do wykonywania
podstawowych czynnosci, takich jak chodzenie, strzelanie czy wchodzenie w interakcje
Z wybranymi przedmiotami. Poza tym jednak powrot do tych gier nawet po dluzszym czasie
nie sprawia problemow. Wczytanie zapisu zawsze poprzedzone jest wypowiedzig narratora,
ktoéry opowiada o niedawnych wydarzeniach i swoich odczuciach wzgledem nich. Zaraz po
rozpoczeciu gry wyswietla si¢ tez komunikat z aktualnie realizowanym celem. Ponadto zadanie
do wykonania jest zawsze tylko jedno i nigdy nie jest ono specjalnie skomplikowane,
najczesciej ogranicza si¢ do schematu: ,,udaj sie¢ z punktu A do punktu B i w migdzyczasie
pokonaj wszystkich wrogéw”. Czesto tez misje sa stosunkowo krotkie (ukonczenie jednego
epizodu nie trwa zazwyczaj dhuzej niz p6t godziny, a wykonanie celu trwa od kilku do
Kilkunastu minut) mozliwe jest wigc przejscie gry w wielu niedtugich sesjach.

Nie jest tez wymagane od gracza rozeznanie w fabule i zalezno$ciach mi¢dzy bohaterami
oraz pamigtanie, co spowodowato, ze grywalne postaci zachowuja si¢ w dany sposdéb —w obu
odstonach analizowanej serii powtarzane jest to nieustannie do samego konca. I tak na przyktad
Ray, gdy tylko moze, méwi do siebie lub innych napotkanych osob, ze chce si¢ zemsci¢ na
Billym za morderstwo. Z kolei, gdy uswiadamia sobie, ze to nie mtody pot-Meksykanin jest
winny i chce go jednak uratowac, regularnie przypomina o tym graczowi w ekspozycji
w monologach 1 dialogach. To wszystko oznacza, ze w COJ 1 COJ: WK pamigé jest
angazowana w minimalnym stopniu i tylko do tego, by wiedzie¢, w jaki sposob wykorzystywaé

wszystkie narzgdzia 1 umiejetnosci bohaterow.

3.3.3. Wyobraznia

Wedlug Grabarczyka wyobraznia szczegdlnie potrzebna jest w grach symbolicznych lub takich,

337

ktore nie posiadajg grafiki>>’. W COJ 1 COJ: WK interpretacji nie musi by¢ poddawany zaden

element $wiata przedstawionego. Jest on w calosci czytelny, zrozumialy i przedstawiony

336 Tamze, s. 101.
337 Tamze.
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wprost, a zauwazenie konkretnych odniesien do konwencji westernu wymaga uwagi, nie
wyobrazni. Jedynym elementem, ktéry moze pobudza¢ t¢ funkcje kognitywna w
ponadprzeci¢tnym dla obu analizowanych gier stopniu, jest Biblia Raya w pierwszej odstonie
serii. Ma ona znaczenie wylgcznie symboliczne — jest ona dla pastora pamiatka po Williamie
I nie daje bohaterowi zadnych bonuséw w rozgrywce. Jednak mozliwos¢ wykrzykiwania
dzialajacych na wyobrazni¢ hasel moze zwigkszy¢ uczucie immersji u gracza, ktory wyobrazi
sobie, ze sam jest szukajacym zemsty pastorem i to od niego zalezy, kiedy wypowie dang
kwestie pochodzaca z Apokalipsy Swietego Jana. To wszystko sprawia, ze wyobraznia

angazowana jest w analizowanych grach w minimalnym stopniu.

3.3.4. Uwaga

Uwaga jest pierwsza z analizowanych funkcji kognitywnych, ktéra w COJ 1 COJ: WK jest
wykorzystywana w bardzo duzym stopniu. Utrzymanie jej na wysokim poziomie jest kluczowe
do ukonczenia rozgrywki.

Gracz w trakcie wykonywania misji musi nieustannie kontrolowa¢ stan zycia bohatera,
ilo$¢ posiadanej amunicji do wszystkich typéw broni i poziom natadowania umiejetnosci
specjalnej. Rownoczes$nie konieczne jest, by rozgladat si¢ po otoczeniu w poszukiwaniu
apteczek, naboi, nowych broni i —w przypadku COJ: WK — gotowki.

Projekt konkretnych etapow rozgrywki wywoluje tez regularne zmiany poziomu
zaangazowania uwagi gracza. W obu produkcjach przeplatane sg etapy niebezpieczne, ktore
wymagaja duzej koncentracji, by nie da¢ si¢ zabi¢ wrogom, oraz etapy spokojniejsze — W ich
trakcie gracz moze odpoczac 1 poswigci¢ czas na dialogi lub eksploracjg otoczenia.

Ponadto maksymalnego skupienia wymaga pomys$lne ukonczenie pojedynkéw w obu
analizowanych produkcjach. Chwila rozkojarzenia i spowodowana tym sp6zniona reakcja
niemal na pewno poskutkuja $miercig protagonisty. Bez wysokiego poziomu zaangazowania
uwagi (potaczonego ze zdolno$ciami motorycznymi) gracz nie bedzie tez w stanie ukonczy¢
ostatniej sekwencji COJ. W jej trakcie Ray odzyskuje przytomnosc¢ i widzi, ze Juarez zachodzi
Billy’ego od tytu, by dzgna¢ go nozem w plecy. Gracz na poczatku tylko obserwuje poczynania
Juareza, a odzyskuje kontrole nad Rayem w niezapowiadanym w zaden sposdb momencie.
Ponadto ma tylko okoto dwdch sekund, by wycelowa¢ w antagonistg 1 trafi¢ go, ratujac tym
samym Billy’ego. Do tego, nawet na najlatwiejszym poziomie trudnosci, wymagane jest bardzo

duze skupienie, ktore pozwoli na reakcje od razu, gdy tylko stanie si¢ to mozliwe.
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Analizowana funkcja kognitywna jest tez potrzebna, by rozpoznawaé pojawiajace si¢
w trakcie gry wyznaczniki gatunkowe, mogace wywota¢ skojarzenia z kultowymi dzietami
0 Dzikim Zachodzie lub pomocne w przechodzeniu niektorych pozioméw. I tak uwazny
| zaznajomiony z konwencjg spaghetti westernu gracz znacznie szybciej pokona etap na
pustkowiach wokot fortu Juarez, gdyz od razu rozpozna nawiazania do dzieta Sergio Leone®®,

Oznacza to, ze uwaga w COJ 1 COJ: WK angazowana jest w bardzo duzym stopniu.

3.3.5. Motoryka
Ta funkcja kognitywna jest zdaniem Grabarczyka kluczowa we wszelkiego rodzaju grach

zreczno$ciowych, a w szczegdlnosci w FPS-ach3*®

. Wynika to z faktu, ze do sprawnego
poruszania si¢ po polu walki i eliminowania przeciwnikow fundamentalne znaczenie maja
zdolno$ci motoryczne gracza. Strzelanki kazdego rodzaju wymagaja tez wysokich umiejetnosci
obstugi kontrolera i duzej precyzji. To sprawia, ze gry tego typu maja wysoki prog wejscia.

W COJ 1 COJ: WK duze zdolno$ci motoryczne s3 niezbedne do ukonczenia rozgrywki,
nawet na najlatwiejszym poziomie trudnosci. W wigkszosci przypadkow gracz musi
kilkukrotnie odda¢ celny strzat w przeciwnika, aby go pokona¢, nieraz z duzej odlegtosci. Cho¢
zaimplementowane w obu odstonach serii tryby koncentracji utatwiaja pokonywanie wielu
wrogow naraz, i tak konieczne do ich skutecznego wykorzystania sg umiejetnosci motoryczne.
Wielokrotnie zdarza si¢ tez, ze czas na wykonanie danego zadania jest ograniczony, a zbyt
powolne dziatanie konczy si¢ $miercig. W jednym z takich etapow w COJ Ray ucieka
Z plongcego biura szeryfa. Aby wejs¢ na dach, musi odnalez¢ skrzynie, ktore moze przeniesc,
anastepnie odpowiednio ustawi¢, by moéc doskoczy¢ do drabinki. Jesli gracz nie bedzie w stanie
zrealizowac¢ tego zadania na czas, sterowany przez niego bohater zginie.

Wysokie zdolnos$ci motoryczne sg tez kluczowe do przejscia poziomoéw platformowych
w COlJ. Lokacje sg skonstruowane w taki sposob, ze dziury w podtozu mozna przeskoczy¢
tylko po odpowiednim rozpgdzeniu si¢ 1 wyskoczeniu we wlasciwym momencie, przy czym
margines btedu jest niewielki. Ponadto putapki strzegace wejscia do skarbu Juarez wymagaja
nie tylko precyzji, ale 1 szybkos$ci dziatania. Gdy sterujacy Billym gracz nie reaguje natychmiast

na zmieniajgce si¢ otoczenie, protagonista zawsze ginie.

33 Wiecej na ten temat w podrozdziale 3.1.
339 p, Grabarczyk, dz. cyt., s. 102.
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To wszystko sprawia, ze motoryka jest kluczowa dla COJ i COJ: WK funkcja
kognitywna, ktéra jest angazowana w bardzo wysokim stopniu przez catg rozgrywke. Bez

znacznych zdolnos$ci tego typu gracz nie bedzie tez w stanie ukonczy¢ analizowanych gier.

3.3.6. Emocje
Zdaniem Grabarczyka emocje angazowane sg przez kazda gre, jednak produkcje uznawane za
hardcore’owe siegaja przede wszystkim po fikcje negatywna, czyli taka, w ktorej przecigtny

cztowiek nie chcialby funkcjonowaé w prawdziwym zyciu®*®.

Rozwigzanie tego typu
zastosowali tez tworcy COJ i COJ: WK. Przedstawiony przez nich $wiat jest pelen
okrucienstwa i rzgdzi w nim przede wszystkim sita. W obu grach jeden z gtéwnych bohaterow
morduje, w imi¢ opacznie rozumianej moralnosci i sprawiedliwosci, wielu dobrych 1 ztych
ludzi, w tym wlasnego brata. Ponadto konieczno$¢ ciggtej walki o przetrwanie i zwigzane z tym
napiecie moglyby zniecheci¢ gracza casualowego do poznawania historii. To sprawia, ze COJ

1 COJ: WK angazuja emocje w wysokim stopniu. Jednak, co kluczowe, emocje te wywotywane

sg przez doswiadczenie fikcji negatywnej, typowe dla gier hardcore owych.

3.3.7. Podsumowanie

Z powyzszej analizy wynika, ze omawiane gry z serii Call of Juarez w bardzo duzym stopniu
angazuja uwage 1 motoryke — bez wysokiego stopnia koncentracji i duzych zdolnosci w zakresie
obstugi kontrolera gracz nie bedzie w stanie ukonczy¢ omawianych produkcji. Inng istotng w
kontekscie tych gier funkcja kognitywna sa emocje, pobudzane przez wykorzystang w COJ
i COJ: WK fikcje negatywna. Z kolei intelekt, wyobraznia i pamigé sg angazowane
w niewielkim stopniu.

Oznacza to wigc, ze trzy funkcje kognitywne sg w analizowanych grach bardzo istotne,
a trzy — mato istotne. Wynika to przede wszystkim z charakterystyki gier FPS, ktore, jako gry
zreczno$ciowe, bazuja na zdolnosciach motorycznych gracza i jego wysokim stopniu
koncentracji. Wysoki prog wejscia i konieczno$¢ wielokrotnego udowodnienia umiejetnosci
w trakcie rozgrywki sprawiaja, ze COJ i COJ: WK mozna uzna¢ za gry angazujace
kognitywnie. Nie zmienia tego nawet niski poziom zaangazowania intelektu, pamieci
| wyobrazni. Sam fakt, ze do ukonczenia rozgrywki wymagane sa od odbiorcy konkretne

zdolnoéci powoduje, ze gracz casualowy z duzym prawdopodobienstwem zrezygnuje

340 Tamze, s. 102—103.
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Z poswigcania czasu na rozw6j] w wymaganych przez produkcje¢ aspektach. Gre casualowg
mozna byloby bez problemu przej$¢ ,przy okazji” wykonywania innych aktywnosci, np.
podczas stuchania wyktadu®*'. W przypadku COJ i COJ: WK bytoby to praktycznie niemozliwe
do wykonania.

341 Tamze, s. 101-102.
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Zakonczenie

Celem pracy bylo przeanalizowanie rozwigzan zastosowanych w COJ 1 COJ: WK, dzi¢ki
ktéorym mozna byloby uzna¢ te produkcje za westerny (w warstwie tematycznej), FPS-y
(w warstwie ludycznej) i gry angazujace kognitywnie (w warstwie funkcjonalnej).

W pierwszym rozdziale przedstawitlem podstawowe teorie badawcze, ktore miaty pomoc
w zrozumieniu warstwowej koncepcji postrzegania gatunkowosci w grach cyfrowych
autorstwa Marii B. Gardy. Przedstawiajac histori¢ rozwoju badan groznawczych, pokazatem,
ze istnieja trzy gldwne nurty badan nad dzietami tego typu. Pierwszy, wywodzacy si¢
Z postulatoéw narratologéw, koncentruje si¢ na analizowaniu warstwy reprezentacyjnej gier
(czyli fabuty, narracji, kreacji postaci 1 $wiata przedstawionego). Drugi, zapoczatkowany przez
ludologow takich jak Johan Huizinga i Roger Caillois, zajmuje si¢ przede wszystkim sferg regut
I zasad rzadzacych $wiatem przedstawionym. Trzeci, rozwinigty juz w czasach gier cyfrowych,
skupia si¢ na do§wiadczaniu rozgrywki przez gracza. Zalozenia wszystkich trzech kierunkéw
realizowane sg W Kolejnych warstwach gatunkowosci zaproponowanych w koncepcji Gardy.

Z kolei rozdziatl drugi w zatozeniu miat przyblizy¢ najwazniejsze informacje na temat
kazdego z analizowanych w kontekscie COJ i COJ: WK gatunkéw. W podrozdziale 2.1.
zawarte zostalo omowienie konwencji westernu i wskazane jego zrodto, czyli mitologia
amerykanskiego pogranicza, ktora inspirowata tworcow literatury groszowej, pras¢ i tworcoOw
wczesnego kina do tworzenia historii majacych stac si¢ fundamentem dla nowo powstajacego
spoteczenstwa. Nastepnie przedstawiono najwazniejsze cechy gtdéwnych odmian tej konwencji.
Klasyczny western ukazywal wyidealizowany obraz Dzikiego Zachodu, w ktérym samotnie
przemierzajacy prerie kowboje i traperzy kierowali si¢ szlachetno$cig i bronili spotecznos$ci
przed bandytami. Swiat przedstawiony z jasno zarysowanym podziatem na dobrych i ztych
bohaterow, schematyczno$¢ oraz duza liczba powstajacych dziet tego typu sprawily, ze western
zaczal traci¢ odbiorcow. Tworcy, chcac zaoszczedzié, zaczeli kreci¢ filmy w Europie,
a w szczegolnosci we Wioszech 1 Hiszpanii, gdzie powstala kolejna odmiana tej konwencji —
spaghetti western. Zmodyfikowano w nim klasyczne schematy i zrezygnowano z uproszczonej
kategoryzacji bohaterow. W tym typie dziet o Dzikim Zachodzie kazdy mégt by¢ ,,tym ztym”.
Ze spaghetti westernow czerpali tez tworcy kolejnej, tworzonej poczatkowo w USA odmiany
— antywesternu. Zaczeto W niej ukazywac psychike gléwnego bohatera oraz jego kompleksy
I moralne rozterki. Porzucono tez jasny podzial na dobrych i ztych ludzi — kazda posta¢ miata
mie¢ pozytywne 1 negatywne cechy. Zakwestionowano rowniez wigkszo$¢ klasycznych

schematow — kowboj nie byl juz bohaterem o ponadprzecigtnych zdolnosciach, a Indianie
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przestali by¢ ukazywani jednoznacznie negatywnie. Po latach 70. XX w. western traci na
popularno$ci — przyczynily sie do tego przede wszystkim doswiadczenia wojny w Wietnamie
i zmiany kulturowe w USA. Za istotny czynnik, ktory doprowadzil do zmniejszenia
zainteresowania westernami, uznano tez zdominowanie rynku przez produkcje z tzw. Kina
Nowej Przygody. Badacze zauwazyli jednak, ze western byt w stanie przetrwac¢ na rynku dzieki
tworzeniu hybryd gatunkowych z innymi typami dziet, przez tworzenie westernéw
wspotczesnych 1 uwspoéiczesnionych spaghetti westernow, a takze przez realizowanie
westernOw sensu stricto odwotujgcych sie do rzeczywistosci USA z drugiej potowy XIX wieku.
Powyzsze informacje miaty stanowi¢ ogolng podstawe i okazje do rozeznania si¢ w konwencji
westernu, w kontekscie ktorej przeprowadzana byta pierwsza czgs¢ analizy COJ 1 COJ: WK
Celem podrozdziatu 2.2. byto przyblizenie historii FPS-6w, z ktorej wynika wigkszo$¢
cech charakterystycznych tego gatunku. Za zrodto first-person-shooterow badacze uznali tzw.
gry z lekka bronig. Na rozwoj strzelanek pierwszoosobowych kluczowy wplyw miala
technologia umozliwiajaca wyswietlanie tréjwymiarowej grafiki oraz zniesienie ograniczen
uniemozliwiajacych swobodne poruszanie si¢. Wtedy tez tworcy pierwszych FPS-ow
(Wolfenstein 3D, Doom [1993]) zaczeli stosowaé rozwigzania, ktore pdzniej uznano za
charakterystyczne dla first-person-shooterow. Cho¢ rozwoj tego gatunku jest nieliniowy,
mozna wskazaé kilka typowych mechanik i srodkéw stosunkowo czesto wykorzystywanych
przez tworcoOw. Najwazniejsza jest stanowigca trzon rozgrywki mozliwos$¢ swobodnego
poruszania si¢ 1 atakowania wrogéw na rdzne sposoby. Z kolei za typowe, cho¢
nieobowigzkowe rozwigzania, uznaje si¢: pierwszoosobowg perspektywe, leczenie za pomocg
apteczek (w klasycznych produkcjach lub nowych, ale odwotujacych si¢ do klasyki) lub
autoregeneracj¢ zdrowia (glownie w nowszych grach), wydzielanie mniej lub bardziej
wrazliwych na obrazenia czeSci wirtualnego ciala oraz stosowanie diegetycznych
I niediegetycznych elementow interfejsu przedstawiajacych niezbedne podczas rozgrywki
informacje. Czgste jest tez stosowanie zblizonych do siebie schematow sterowania, by utatwic
zaznajomionemu z konwencjg graczowi natychmiastowe rozpoczecie satysfakcjonujacej
rozgrywki, bez koniecznosci uczenia si¢ podstaw. Warto jednak zaznaczy¢, ze projektanci gier
nierzadko decyduja si¢ na wprowadzenie rozwigzan typowych dla innych gatunkow
ludycznych. Przedstawienie tych informacji mialo w zalozeniu pomoc zrozumie¢, dlaczego
niektore rozwigzania zwigzane z poruszaniem si¢ 1 projektem lokacji zastosowane w COJ

sprawiaja, ze jest to hybryda gatunkowa, a COJ: WK — typowy FPS.

124



W podrozdziale 2.3. przedstawione zostaty kluczowe dla analizy warstwy funkcjonalnej
COJ i COJ: WK rozréznienie na gry angazujace i nieangazujace oraz graczy zaangazowanych
i niezaangazowanych. Podziat ten, wynikajgcy z historycznego procesu (tzw. casual revolution)
spowodowat, ze z grami zaczeli interesowac sie rowniez ludzie, ktorzy nie mieli duzych
zdolno$ci motorycznych ani czasu, by w pelni angazowaé si¢ w zaawansowang
I skomplikowana rozgrywke. Pojawito si¢ rowniez krotkie omowienie sze$ciu podstawowych
funkcji kognitywnych, ktorych stopien zaangazowania w danym tytule jest kluczowy, by
okresli¢, z jakim typem produkcji ma si¢ do czynienia. Informacje te mialy utatwié
zrozumienie, jakimi grami, z perspektywy do$wiadczenia rozgrywki przez gracza, s COJ
I COJ: WK.

Trzeci rozdzial zostat w calo$ci poswigcony analizie wymienionych produkcji studia
Techland jako westernow (3.1.), FPS-6w (3.2.) 1 gier angazujacych kognitywnie (3.3.).

Z analizy warstwy tematycznej COJ wyniknelo, ze jest to western z glownym motywem
zemsty. W tej grze szczegblnie wyrdznia si¢ opozycja Dzika Przyroda — Cywilizacja,
determinujaca nie tylko kreacje bohaterow (ich wyglad, wyposazenie, zachowanie), ale tez
przestrzenie, po ktorych si¢ poruszaja. Sa to lasy, wzgorza 1 kaniony w $wiecie Dzikiej
Przyrody oraz miasta i rancza w sferze Cywilizacji. Gra remediuje rozwigzania z trzech
gléwnych odmian dziet o Dzikim Zachodzie. Odwotaniem do westernu klasycznego jest tutaj
m.in. stereotypowy wizerunek kobiet i Indian. Nawigzaniem do spaghetti westernéw jest
karykaturalne przedstawienie sfery fizycznej antagonistow oraz sposob realizacji pojedynkow,
do ktorych dochodzi w calej grze kilkukrotnie. Z kolei realizacjg zatozen antywesternow sg
niejednoznaczne 1 zmieniajace si¢ w toku wydarzen sylwetki gtownych bohaterow oraz
mozliwo$¢ wgladu w ich rozbudowana psychikg. Omawiana gra sigga tez po rozwigzania
stosowane w Kinie Nowej Przygody — widoczne sg one w projekcie etapu zwigzanego
Z docieraniem do skarbca Juarez oraz w sposobie wykorzystania bicza, ktory umozliwia
bohaterowi bujanie si¢ na gat¢ziach drzew i wystajacych skatach, by przeskakiwac rozpadliny.
Z kolei rozdwojenie narracji jest nawigzaniem do chwytow stosowanych we wspotczesnym
kinie. Remediacja charakterystycznych wzorcoéw gatunkowych oraz intertekstualno$é
w przypadku COJ maja znaczenie przede wszystkim w kontekscie uatrakcyjnienia rozgrywki
uwaznemu odbiorcy zaznajomionemu z konwencjg westernu.

Analiza warstwy tematycznej COJ: WK wykazala, ze realizowane s3 w niej zalozenia
intrygi o zawodowcach, w ktorej istotne sg trzy opozycje: silny — staby, wewnatrz — na zewnatrz

spotecznos$ci 1 dobry — zty. Z kolei najwazniejsza w COJ opozycja, czyli Dzika Przyroda —
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Cywilizacja ma w drugiej odstonie cyklu marginalne znaczenie, co rowniez jest typowe dla
wykorzystanego w niej typu fabuly. Wymienione czynniki determinujg m.in. kreacje gtéwnych
bohaterow — bracia McCall to bezwzgledni rewolwerowcy, ktorzy zarabiaja, wykonujac
zlecenia z listow gonczych lub z polecenia Juareza, co wielokrotnie zmusza ich do si¢gniecia
po bron. Kazdy z nich specjalizuje si¢ w obstudze innego typu uzbrojenia, a ich umiejetnosci
si¢ dopelniajg. COJ: WK, podobnie jak poprzednia odstona, czerpie ze wszystkich odmian
gatunkowych westernu oraz z rozwigzan Kina Nowej Przygody. Charakterystyczne dla
klasycznego westernu sg w tej czeSci serii sylwetki kobiet, dla spaghetti westernu — kreacje
antagonistow oraz realizacja pojedynkéw (urozmaicona wzgledem COJ o dodatkowe zabiegi
formalne, takie jak m.in. zmiana perspektywy wirtualnej kamery). W grze zawarto tez typowe
dla antywesternu rozbudowane i zmieniajace si¢ w czasie psychiki gtéwnych bohateréw oraz
poglebiony watek Indian, ktorzy nie sa juz przedstawiani wylacznie negatywnie. Cel
stosowania znanych klisz i motywow jest doktadnie taki sam, jak w przypadku pierwszej
odstony cyklu — uatrakcyjnienie rozgrywki uwaznemu graczowi.

W zawartym w podrozdziale 3.2. omowieniu warstwy ludycznej COJ 1 COJ: WK
pokazatem, ze gatunek tematyczny tych produkcji miat kluczowy wptyw na wyglad wielu
mechanik, konstrukcje pozioméw i charakter rozgrywki. W pierwszej odstonie serii
najistotniejsza okazata si¢ opozycja Dzika Przyroda — Cywilizacja. Billy, przedstawiciel
pierwszej sfery, przemierza przede wszystkim lokacje dostosowane do rozgrywki platformowej
(np. Orla Goéra), gdzie musi korzysta¢ z unikalnych mechanik umozliwiajacych mu wspinanie
si¢ na potki skalne, bujanie na biczu i przeskakiwanie rozpadlin. Ponadto, by pokonac etap,
musi unika¢ atakéw znajdujacych sie¢ na kolejnych platformach wrogdéw. Oprécz tego
podrézuje po poziomach dostosowanych do gry skradankowej, skonstruowanych w taki
sposOb, ze bezpieczniejsze od bezposredniego starcia jest dla bohatera wykorzystywanie
otoczenia, by oming¢ wrogdéw. Moze ukrywac¢ si¢ w gestych krzakach 1 atakowaé biczem
w trakcie zagluszajacego odglos uderzenia grzmotu. Jednocze$nie musi uwazaé, by blask
btyskawicy nie zdradzit jego kryjowki w cieniu. Z kolei poziomy typowo nastawione na walke
z przeciwnikami sg w jego przypadku rzadkos$cig. Za to etapy, w ktérych gracz steruje
przedstawicielem Cywilizacji — Rayem — dzieki duzej liczbie oston dostosowane sg do
rozgrywki typowej dla FPS-6w. Walke z oponentami ulatwia tez wyposazenie pastora.
Metalowy napiersnik zwigksza odporno$¢ na obrazenia i daje szanse na odbicie kuli, dynamit
umozliwia szybka eliminacj¢ duzych grup przeciwnikdéw. Pomagaja tez specjalne zdolnosci,

ktoérymi tylko on moze si¢ postugiwaé — tryb koncentracji i tryb szybkiego strzelania.
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Podobnie jest w przypadku COJ: WK. Tutaj wigkszo$¢ rozwigzan w warstwie ludycznej
réwniez odpowiada zatozeniom realizowanego w niej gatunku tematycznego. Intryga
profesjonalna determinuje m.in. podziat zdolnosci bohaterow na poziomie dostepnego
wyposazenia i1 zdolnosci specjalnych (kazdy z braci McCall lepiej sprawdza si¢ w innych
warunkach). Charakter rozgrywki rowniez blizszy jest zatozeniom fabuly o zawodowcach —
jest tu wigcej strzelania, ponadto mozliwe jest realizowanie zlecen z listow gonczych, by
zarobi¢ gotowke, ktora w tej odstonie serii wykorzystywana jest do ulepszania ekwipunku.
Znikajg tez etapy skradankowe i platformowe z COJ, jednak wykorzystywane podczas ich
przechodzenia mechaniki pozostaty, zmienit si¢ tylko sposob ich uzycia. Dlatego np. Thomas
nie uzywa juz bicza, by jak Billy przeskakiwaé nad przepasciami, tylko po to, by znalez¢ lepsza
pozycje strzelecka.

W obu odstonach serii wyglad i dziatanie ekwipunku rowniez odnosza si¢ do westernu —
grywalne postaci maja do dyspozycji rewolwery, karabiny, strzelby i tadunki wybuchowe
typowe dla tej konwencji. Z kolei interfejs zostal zremediowany tylko w drugiej odstonie serii,
dzigki czemu COJ: WK jest produkcja bardziej immersywna niz COJ. Podobnie jest
w przypadku pojedynkéw, ktore w obu czgsciach cyklu wykorzystuja kontroler, by imitowaé
ruchy rewolwerowca. Jednak w sequelu zostato to zrealizowane z wykorzystaniem wigkszej
liczby zabiegow. Wsrdd nich wymieni¢ mozna oderwanie perspektywy wirtualnej kamery od
oczu bohaterow 1 przeniesienie jej za plecy, na wysokosci kabury, oraz wprowadzenie
koniecznosci korygowania pozycji wzgledem wrogdéw przy jednoczesnym zblizaniu dtoni do
kolby rewolweru. Te rozwigzania stanowig remediacj¢ charakterystycznych czynnos$ci
wykonywanych przez kowbojow w trakcie pojedynkéw ukazywanych w filmach
westernowych.

W  ostatnim podrozdziale zbiorczo przyjrzatem si¢ dwom omawianym grom
Z perspektywy angazowania przez nie sze$ciu podstawowych funkcji kognitywnych: intelektu,
pamieci, wyobrazni, uwagi, motoryki 1 emocji. Analiz¢ przeprowadzitem z uwzglednieniem
projektu gry i zastosowanych rozwigzan, ktore wymagatyby wykonywania konkretnych
czynnos$ci angazujacych dane funkcje. Kluczowe okazaly si¢ motoryka, uwaga i emocje, przy
czym niezbedne do ukonczenia rozgrywki byty duze zdolno$ci motoryczne gracza oraz wysoki
poziom koncentracji. Pozostate funkcje kognitywne angazowane byly w minimalnym stopniu.
Nie zmienito to jednak sposobu postrzegania COJ i COJ: WK jako gier angazujacych

kognitywnie, gdyz wysoki prog wejscia analizowanych produkcji, zwigzany ze
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zrecznosciowym charakterem rozgrywki, sam w sobie jest wystarczajagcym powodem, by
zniechgci¢ potencjalnego gracza niezaangazowanego do przejscia gry.

Analiza pokazata, ze COJ 1 COJ: WK to gry FPS w konwencji westernu zaprojektowano
w taki sposob, aby w duzym stopniu angazowaé¢ uwage¢ i motoryke odbiorcy. Ponadto
potwierdzita si¢ teza Gardy, ze wszystkie warstwy gatunkowe sa ze soba powigzane,
a potaczenie western-FPS-gra angazujaca kognitywnie stanowi kolejny model fuzji
gatunkowej. Takich charakterystycznych kombinacji z pewnoscig jest wiecej. Groznawcy,
ktorzy zajmujg si¢ stosunkowo mtodym, bo ledwie kilkudziesigcioletnim medium, moga w
przysztosci podja¢ si¢ kolejnych, podobnych badan gatunkowych $redniego stopnia,
analizujacych juz konkretne produkcje. W obrebie bliskiej mi tematyki westernu warte
przebadania sg nieuwzglednione w mojej pracy gry Call of Juarez: The Cartel (2011) oraz Call
of Juarez: Gunslinger (2013). Pierwsza produkcja dotychczas nie doczekata si¢ jeszcze
zadnego polskojezycznego studium. Potencjalny badacz moglby podjaé probe
przeanalizowania, jak w tym tytule realizowana jest wspotczesna odmiana westernu. Z Kolei
druga wymieniona gra byla poddawana analizie jedynie przez pryzmat interfejsu
wykorzystujacego zabiegi emersyjne oraz kreacje niewiarygodnego narratora, determinujacego
i W pewnych etapach diametralnie zmieniajacego cata rozgrywke®*2. Jednak w warto byloby
przyjrzec si¢ tej produkeji W kontekscie analizy gatunkowej, gdyz dochodzi w niej w pewnym
sensie do skarykaturalizowania konwencji westernu.

Podjete przeze mnie w niniejszej pracy badania genologiczne, koncentrujace si¢ na
omowieniu konkretnych produkcji, moga otworzy¢ pole do refleksji naukowej nad mniej
znanymi, rodzimymi grami, ktore maja nikla szans¢ na dostrzezenie przez badaczy, zar6wno
polskich, jak i zagranicznych. Przyktadem takiego tytutu jest chociazby The Medium (prod.
i wyd. Bloober Team, Polska 2021), ktére w interesujacy sposob wykorzystuje rozwigzania
typowe dla gatunku horroru. Sadzg, ze badania lokalnego rynku gier bytyby, cenne, poniewaz
potencjalnie umozliwityby poglebienie rozwazan dotyczacych specyfiki tworzonych w Polsce
gier cyfrowych.

342 Dla przyktadu, w jednym z epizodow gtéwny bohater wpada w pulapke zastawiong przez Apaczy i broni
si¢ przed nimi. Akcja dzieje si¢ na oczach gracza, do tego rownolegle prowadzony jest monolog narratora z offu,
skierowany do stuchaczy w salonie (co jest uzasadnione fabularnie), ktory opisuje dziejace si¢ wydarzenia. W
pewnym momencie jeden z odbiorcéw opowiesci zwraca uwage na niescisto§¢ zwiazang z faktem, ze bohater
jeszcze chwile wczesniej walczyt z rewolwerowcami Clantona, wige dlaczego nagle mieliby zaatakowac go
Indianie? Narrator natychmiast prostuje, ze byta to pomylka i faktycznie zaatakowali go kowboje, ale zrobili to w
stylu Apaczéw — z zaskoczenia. Rownolegle z przekazaniem tej informacji Indianie zostaja podmienieni na
rewolwerowcoOw. Podobnych sytuacji w tej grze jest wigcej — nieraz z nieba doslownie spada drabina, ktora
umozliwia przej$cie w niedostepny wczesniej rejon (co narrator uzasadnia tym, ze dopiero wtedy ja dostrzegt).
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Wykaz ilustracji

Numer Tytul Zrédlo Strona
Wikiwand.com,
. 1. Broncho Billy w stroju kowboja https://bit.ly/3aKRJOY, | 30
dostep: 13.07.2022.
Wykres czestotliwo$ci wystgpowania Wikipedia.org,
. 2. okreslen ,,klon Dooma” i ,,first-person- https://bit.ly/3PCIikF, 48
shooter” w postach Usenetu dostep: 30.01.2022.
I3 Jedna z plansz wyswietlanych miedzy Call of Juarez (2006), 61
o kolejnymi etapami w COJ Opracowanie wlasne
L4 Billy Swieca, przedstawiciel Dzikiej Natury Call of Juarez (2006), 62
Y w COJ opracowanie wlasne
Orla Gora, na ktora wspina si¢ Billy. Otacza
L5 ja otwarta przestrzen, na ktorg sktadajg si¢ Call of Juarez (2006), 65
T lasy 1 pola. Podczas jednego z etapow gracz opracowanie wilasne
moze ja w miar¢ swobodnie eksplorowac
tach kaplicy, kté 1
Cmentar% na tytac . aplicy, Kiory wyg q.d ‘M| call of Juarez (2006),
Il. 6. przypomina sceneri¢ z filmu Dobry, zly i . 66
. opracowanie wlasne
brzydki
Putapki, ktore st karb i
Hapi], KIOTE STEEa SKarbt Juare; g Call of Juarez (2006),
1. 7. stanowig nawigzanie do serii o Indianie . 67
. Oopracowanie wiasne
Jonesie
L8 Grafika przedstawiajaca pastora Raya w Call of Juarez (2006), 68
o charakterystycznym, metalowym napiersniku | opracowanie wlasne
Gltowna ulica_ Hope, ktore stanowi Call of Juarez (2006),
1. 9. odwzorowanie utrwalonego w kulturze . 72
. opracowanie wlasne
westernowego miasteczka
. . Call of Juarez: Wiezy
Ray i Th McCall .
11 10. ay i Thomas cCa_ przed rozpoczgciem Krwi (2009), 84
strzelaniny w kopalni .
opracowanie wtasne
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Sylwetka ,,Juareza”, przeciwnika gtownych

Call of Juarez (2006),

Il 11. bohaterow w COJ i COJ: WK opracowanie wlasne 87
Sylwetka putkownika Barnsby’ego, gtéwnego Call.ofJuarez: Wiezy
. 12. . Krwi (2009), 88
antagonisty w COJ: WK .
opracowanie wlasne
Call of Juarez: Wiezy
Il. 13. | Rwaca Rzeka, wodz Apaczéw w COJ: WK Krwi (2009), 90
opracowanie wtasne
Call of Juarez: Wiezy
Il. 14. | Miasto Duchow w COJ: WK Krwi (2009), 93
opracowanie wilasne
Il. 15. | Tryb koncentracji w COJ Call of Juar ¢z (2006), 98
opracowanie wiasne
L 16 Tryb koncentracji Thomasa McCalla w Ecrl\f\iio(é{)%cgez: Wiezy 99
7T | COEWK !
opracowanie wlasne
Call of Juarez: Wiezy
II. 17. | Tryb koncentracji Raya McCallaw COJ:-WK | Krwi (2009), 100
opracowanie wlasne
Call of Juarez: Wiezy
Il. 18. | Perspektywa trybu pojedynku w COJ: WK Krwi (2009), 101
opracowanie wtasne
I 19 Wizualizacja niskiego stanu zdrowia bohatera Efxioéjobécgr)ez" Wiezy 103
T |wCOJ: WK !
opracowanie wlasne
. . Il of Juarez (2
II.20. | Elementy interfejsu w COJ Call o Jua‘ ez (2006), 108
opracowanie wlasne
. ) Call of Juarez: Wiezy
121, | Fragment rozgrywkiw COJ: WK z Krwi (2009), 110
widocznymi elementami interfejsu .
opracowanie wtasne
Call of Juarez: Wiezy
Il. 22. | Koto wyboru broni w COJ: WK Krwi (2009), 110

opracowanie wlasne
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Przedstawienie typowej przestrzeni Call of Juarez: Wiezy
Il. 23. | zaprojektowanej do etapow strzeleckich w Krwi (2009), 113
COJ: WK opracowanie wtasne

Przedstawienie mechaniki ukrywania sie.
Patrzacy na bohatera przeciwnik nie widzi go, | Call of Juarez (2006),
co zasygnalizowane jest przyciemnionym opracowanie wiasne
wizerunkiem protagonisty w interfejsie
Przedstawienie mechaniki uktadania skrzyn,
ktora w COJ stuzy bohaterowi do Call of Juarez (2006),
przedostawania si¢ na wyzej potozone opracowanie wlasne
poziomy

Il. 24. 114

Il. 25. 115

Wykaz zrédet
Call of Juarez, prod. Techland, wyd. Ubisoft, Polska 2006.
Call of Juarez: Wiezy Krwi, prod. Techland, wyd. Ubisoft, Polska 2009.
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