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Sposoby funkcjonowania odniesien intertekstualnych
oraz konsekwencje remediacji formuty gatunkowej
westernu w grze Call of Juarez

Pod koniec lat 70. poprzedniego stulecia western, jeden z najstarszych gatunkéw fil-
mowych, znalazt sie w kryzysie, ktéry trwa do dzisiaj. Najczesciej doszukiwano sie
socjologicznych przyczyn tego stanu rzeczy. Western miat w latach 60. i 70. dokona¢
nie$wiadomej autodestrukeji, negujac rudymentarne elementy swojej konwencji ga-
tunkowej, takie jak chociazby opozycja binarna dobro - zlo. Przeksztalcajac formule
gatunkowg westernu oraz czyniac ja srodkiem do komentowania specyficznej sytuacji
spoleczno-politycznej (na przyklad wojny w Wietnamie) — rezyserzy tacy jak Samuel
Peckinpah czy Arthur Penn, mieli zanegowa¢ te elementy gatunku, ktére byly gwa-
rantem jego zywotnosci [por. Legutko, 1994, 203-209].

W chwili obecnej gatunek ten jest zjawiskiem efemerycznym. Bardzo rzadko
producenci hollywoodzcy decyduja si¢ na finansowanie westerndw sensu stricto. Wy-
jatkami sg filmy, powstajace z inicjatywy rezyseréw o okreslonej renomie, takich jak
Clint Eastwood czy bracia Coen. Wydaje sie, Ze w tej sytuacji rowniez i tworzenie gier
komputerowych utrzymanych w tej konwencji jest bardzo ryzykowne.

Niezwykle czesto rynek elektronicznej rozrywki stara si¢ odpowiedzie¢ na po-
pularno$¢ danego trendu kinowego. Przykladem moze by¢ chociazby Szeregowiec
Ryan (1998) Stevena Spielberga, i niezwykle swego czasu popularny serial stacji HBO

- Kompania braci (2001). Powodzenie, jakim za sprawg owych dwdch tytulow, cieszyt
sie wérdd dwcezesnej widowni nowy sposob pokazywania II wojny $§wiatowej, zostalo
blyskawicznie i z zyskiem wykorzystane przez tworcow gier. Przykladem sa, przede
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wszystkim pierwsze gry z serii Medal of Honor [2015, Inc., 2001] oraz Call of Duty [In-
finity Ward, 2003], w ktorych poszczegdlne misje byly wzorowane na filmie Stevena
Spielberga badz na wspomnianym wyzej serialu.

Genealogia powstania gry Call of Juarez [Techland, 2006] jest jednak zupelnie
inna. Brak zywotno$ci westernu w tamtym okresie byl podstawowym czynnikiem,
ktéry zwiekszal ryzyko inwestowania w ten projekt. Mimo to, gra odniosta sukces
i doczekala si¢ az trzech kontynuacji. Sadze, ze przyczyna tego stanu rzeczy tkwi
w sposobie funkcjonowania w niej odniesien intertekstualnych oraz remediowania
formuly gatunkowej westernu filmowego'.

Pierwsze istotne zapozyczenia z filmowych westernéw znajdziemy w fabule gry. Jest
ona dosy¢ prosta. Pastor Ray, dawniej okrutny bandyta i rewolwerowiec, postanawia
pomsci¢ brutalne morderstwo swojego brata i jego Zony. Gtéwnym podejrzanym o do-
konanie tej zbrodni jest Billy — pasierb zmarlego brata, ktéry byt przez pastora widziany
na miejscu zdarzenia. Ray rusza wiec w szalenicza pogon za Billym. W jej trakcie, przy
pomocy rewolwerdw, wymierza sprawiedliwos¢ bardzo duzej iloéci ludzi. Méwi o sobie,
ze jest ,,mieczem panskim”, ktéry dokonujac zemsty, wypelnia wole boza.

Pojawiajacy sie tutaj motyw zemsty, pelniacy role gtéwnego motoru napedo-
wego fabuly, nie jest rzecz jasna w westernie niczym nowym. Towarzyszyl mu
praktycznie od poczatku istnienia tego gatunku. Warto jednak zwréci¢ uwage na
postaé, ktéra w toku rozgrywki chce tej zemsty dokona¢. Pastor/msciciel wyraz-
nie ewokuje konkretny film - Niesamowitego JezdZca (1985) Clinta Eastwooda.
Réwniez i tam, protagonista byl - obdarzonym ,nieciekawa” przeszlosciag - du-
chownym, ktéry chwytat za bron, aby chroni¢ niewinnych i msci¢ si¢ na nekaja-
cych ich grzesznikach.

Fabuta Call of Juarez czerpie réwniez ze Spielbergowskiej serii filméw o Indianie
Jonesie2. Pod koniec gry, Billy staje przed koniecznoscig odnalezienia zaginionego
skarbu. Aby to zrobi¢, jest zmuszony do przejscia przez liczne kamienne labirynty pel-
ne jadowitych pajakéw oraz zmyslnych, mechanicznych putapek. Podobne czynnosci
musial wykonywa¢ réwniez stynny fikcyjny archeolog Spielberga, szukajac cennych
artefaktow. Jakby tego bylo malo, Billy - podobnie jak Indiana Jones — nosi przy sobie
pejcz, ktéry pomaga mu dosta¢ sie w trudno dostepne miejsca.

1 Western to gatunek transmedialny, wychodze jednak z zalozenia, ze jego wersja filmowa jest naj-
bardziej znana modelowemu odbiorcy kultury popularnej, a tym samym ksztaltuje ona jego oczekiwa-
nia odbiorcze.

2 W chwili wydania gry owa seri¢ tworzyly trzy filmy Stevena Spielberga: Poszukiwacze zaginionej
arki (1981), Indiana Jones i Swigtynia zaglady (1984) oraz Indiana Jones i ostania krucjata (1989).
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Obydwa te nawigzania petnig dosy¢ istotna funkcje. Nie sg one zawoalowane -
sg wrecz ostentacyjnie widoczne dla kazdego, kto miat kiedys cho¢by krotki kontakt
z Niesamowitym JeZdZcem badz serig filméw o Indianie Jonesie. Takich oséb nato-
miast, jest z pewnoscig bardzo duzo. Zaréwno filmy, ktore rezyserowal i w ktdrych
zagral Clint Eastwood, jak i te autorstwa Stevena Spielberga sg kierowane do sze-
rokiej publicznosci i dobrze jej znane. Tym samym, rozpoznanie odniesienn do nich
nie wymaga szczegolnych kompetencji kulturowych. Sam proces rozpoznawania ich
w trakcie grania w Call of Juarez moze by¢ natomiast, obok samej rozgrywki, gléwna
atrakcja dla gracza.

Kolejng ma by¢ natomiast, w zalozeniu twdrcéw, specyficzna narracja. Mamy tu-
taj mozliwo$¢ wcielenia sie w dwie postacie — Billy'ego i Raya. Dzieki temu bardzo
czesto obserwujemy dane wydarzenie z dwdch perspektyw — najpierw uciekajacego,
a potem goniacego. To réwniez chwyt zapozyczony z kina - tego typu zabawy narra-
cyjne z chronologia i mnogos$cig dostepnych perspektyw, zaczely by¢ bowiem bardzo
popularne na poczatku lat 90. XX wieku, chociazby za sprawa Wsciektych psow (1992)
i Pulp Fiction (1994) Quentina Tarantino. Szybko staly sie one nie tyle autorska eks-
trawagancja, co nowym standardem opowiadania. Podobnie stalo si¢ w grach - tego
typu narracje znajdziemy chociazby w pierwszej czesci Half-Life'a [Valve Corporation,
1998] i dodatkach do niego (kazdy kolejny pokazywal te same wydarzenia z perspek-
tywy innej postaci®). Call of Juarez wpisuje si¢ wiec w opisane powyzej standardy
narracyjne kina wspolczesnego.

Oprocz odniesien intertekstualnych na poziomie fabuly, w grze studia Techland
znajdziemy bardzo duzo nawiazan ikonograficznych do konkretnych tekstow filmo-
wych (rzecz jasna gléwnie do westerndw). Wigkszo$¢ z nich nie jest jednak znaczg-
co sfunkcjonalizowana fabularnie. Wydaje si¢, Ze rdwniez pelnia role swego rodzaju
atrakeji, stworzonej z my$la o uwaznym graczu. W tym jednak przypadku, aby mogt
on zidentyfikowa¢ cytaty, potrzebna jest mu znajomo$¢ najbardziej reprezentatyw-
nych westernéw XX wieku.

Wyraznie rzucajg si¢ tutaj w oczy wizualne odniesienia do spaghetti westernéw
Sergio Leone. Zaczerpnigty z nich jest wyglad niektorych postaci, a w szczegolnosci —

»odpychajace” fizycznie twarze niektérych z nich®. Inspirowany twérczoécia Wiocha
jest rdwniez sposob realizacji i czestotliwo$¢ pojawiania sie pojedynkéw w grze. O ile

3 Wspomniane dodatki to Half Life: Opposing Force [Gearbox Software, 1999], Half Life: Blueshift
[Gearbox Software, 2001] oraz Half Life: Decay [Gearbox Software, 2001].

4 W tworczosci Leone owe ,odpychajace” fizycznie twarze byly bardzo eksponowane poprzez czeste
uzywanie zblizen i detali.
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w klasycznych westernach amerykanskich, do pojedynkéw rewolwerowych bohate-
réw dochodzilo na samym koncu filmu (w momencie kulminacyjnym), o tyle u Le-
one pojawialy sie one znacznie czesciej. Na dodatek spora cze¢$¢ z nich byla bardzo
rozciggnieta w czasie i nadmiernie celebrowana poprzez uzycie bardzo specyficznych
$rodkéw stylistycznych. Podobne rozwigzania formalne znajdziemy w Call of Juarez.
Kiedy sterowana przez nas posta¢ przystepuje do pojedynku, na samym poczatku bar-
dzo dlugo mierzy sie wzrokiem z kazdym przeciwnikiem. Rdznica polega jednak na
tym, Ze calo$¢ pojedynku obserwujemy z perspektywy kabury sterowanego przez nas
bohatera. Leone natomiast czesto korzystal w scenach tego typu z duzej iloéci zmon-
towanych w sposob rytmiczny detali, chociazby pokazujacych skupione oczy poje-
dynkujacych si¢ fowcéw nagréd”. Co jednak ciekawe, w momencie, kiedy sterowana
przez nas w Call of Juarez posta¢ zaczyna pojedynkowac si¢ ze swoimi adwersarzami,
uzywane jest tutaj zwolnione tempo. Ogladamy w nim doktadnie moment, kiedy wy-
strzelone przez nas kule przeszywaja cialo drugiego rewolwerowca. To z kolei moze
przywodzi¢ na mysl westernowg tworczos¢ Samuela Peckinpaha, w ktorej pokazywa-
nie przemocy w zwolnionym tempie bylo jedna z gtéwnych zasad formalnych, pozwa-
lajaca na uwypuklenie fizjologicznego charakteru $mierci.

A zatem, pojedynki w Call of Juarez sa pod wzgledem stylistycznym swego rodzaju
kompromisem, pomiedzy rozwigzaniami formalnymi uzywanymi przez dwie, bar-
dzo wazne postacie w historii westernu — Sergio Leone i Sama Peckinpaha®. Bardzo
duza czgstotliwos¢ ich pojawiania si¢ sprawia jednak, ze nie pelnig one w grze waznej
funkcji dramaturgicznej. S tylko ozdobnikiem, z jednej strony odsylajacym nas do
tworczosci dwoch, bardzo waznych dla westernu rezyseréw. Z drugiej natomiast, da-
jacym nam szanse na wykonanie w $wiecie przedstawionym gry dziatan przypomina-
jacych te z westernéw Leone i Peckinpaha.

Zdarza si¢ tez jednak, zZe znajomo$¢ poszczegdlnych westernéw pomaga graczowi

- nawet w sposob nieuswiadomiony dla niego samego — wykonywac zadania w grze.
Swietnym przykladem jest jeden z jej ostatnich pozioméw, kiedy sterujac Billym, je-
stesmy zmuszeni znalez¢ na meksykanskim pustkowiu skarb. Pierwsza czynno$¢,
jaka musimy w tym celu wykona¢, to pdjscie na cmentarz, gdzie w zamian za pomoc
miejscowemu chlopcu w pogrzebaniu jego ojca, otrzymujemy od niego klucz do ka-
5 Modelowym pojedynkiem tego typu jest chociazby ten finatowy z Dobrego, ztego i brzydkiego
(1966).

6 Nalezy rowniez zauwazy¢, ze jeden z ostatnich pozioméw gry, w ktorym Pastor Ray przy pomocy

karabinu maszynowego rozprawia si¢ z meksykanskimi bandytami, ewokuje konicowa scene strzelani-
ny z Dzikiej Bandy (1969) Peckinpaha.
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plicy. Udanie si¢ tam w celu znalezienia skarbu moze wielu nie wydawac¢ si¢ czynno-
$cig intuicyjng. Jesli jednak wydaje sie taka, to warto zastanowic sie, czy nie ma na to
wplywu znajomos$¢ Dobrego, zlego i brzydkiego (1966) Sergio Leone. W filmie tym,
w finatowej scenie, bohaterowie znajduja skarb ukryty w jednym z wielu grobéw 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 wskazoéwka, dang graczowi przez twor-
cow gry. Dodajmy tylko, ze jest to wskazdwka, ktérej odczytanie wymaga znajomosci
konkretnego filmu utrzymanego w konwencji gatunkowej westernu.

Obok ,naszpikowania” gry réznorodnymi odniesieniami interteksutalnymi,
glowng strategia tworcow Call of Juarez, jest remediowanie wzorcéw formuly gatun-
kowej westernu. Jiirgen E. Miiller zwraca uwage na to, iz remediacja gatunkéw filmo-
wych w grach komputerowych determinuje dziatania gracza w toku rozgrywki. Jak
pisze 6w badacz:

Rodzaje i gatunki maja decydujacy udzial w tworzeniu form i mozliwosci im-
mersji uzytkownika w inne $wiaty gier, czyli «drugiego zycia». Ich ramy steruja
wzorami dzialan, rozumienia i narracji, ktére tym samym bazuja nie tylko
na «logice» gier, ale w znacznym stopniu réwniez na specyficznej prawiedzy
gracza na temat gatunku, przywracanej przez jego pamiec [Miiller, 2010, 446].

Sadze, ze mozna wyrdznic¢ trzy sposoby, w jakie owa remediacja formuty gatun-
kowej westernu determinuje dziatanie gracza w Call of Juarez. Po pierwsze, wykorzy-
stanie formuty gatunkowej westernu wiaze si¢ z wykonywaniem archetypowych dla
niej aktywnosciach takich jak napad na pociag, ratowanie pieknej i niewinnej kobiety
z rak bandytow, czy uczestniczenie w poscigu za dylizansem (notabene rozgrywaja-
cym sie w scenerii typowej dla plenerowych westernéw Johna Forda).

Po drugie, wykorzystanie niektérych motywéw rodem z klasycznych westernow
znaczgco ogranicza mozliwosci dzialania gracza. Najlepszym na to przykladem jest
zakaz strzelania do zwierzat” oraz do ciat zabitych przeciwnikéw, ktérego nieprze-
strzeganie moze si¢ skonczy¢ przymusowym przerwaniem rozgrywki. W westernie
amerykanskim, rodem z tak zwanego okresu klasycznego Hollywood, protagoniscie

7 Wyjatkiem sg tutaj zwierzeta, ktore zagrazajg zyciu sterowanej przez nas postaci, takie jak jadowite
weze i pajaki.
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nie wolno bylo uzywa¢ broni w sposéb niezgodny z moralnymi zasadami. Mégt to
robi¢ tylko w momencie, kiedy zagrozony byl on badz interes spoleczno$ci, w ktorej
obronie stawal. Skrajnym przykladem moze by¢ tutaj posta¢ szeryfa z Destry znéw
w siodle (1939) George'a Marshalla, ktory przez wigkszg czes¢ filmu nie tylko nie uzy-
wa broni, ale tez nie nosi jej przy sobie, wierzac, ze bez jej uzywania jest w stanie
rozwigzaé wiekszo$¢ spordw. Zakaz strzelania do zwlok i zwierzat jest wiec w Call
of Juarez swego rodzaju pozostalosciag po sposobie dziatania bohateréw westernéw
rodem z okresu klasycznego Hollywood. Dodac¢ tylko nalezy, ze wspodlczesnie éw za-
kaz wielu graczom wydawac si¢ moze niezrozumialym i nierealistycznym anachro-
nizmem. W klasycznych amerykanskich westernach, specyficzna moralno$¢ bohate-
réw byta bowiem efektem odwotania sie do specyficznej mitologii Dzikiego Zachodu®
oraz koniecznosci przestrzegania zasad Kodeksu Haysa’. Zaréwno owa mitologia, jak
i Kodeks sg najczesciej dla wspotczesnego widza nieznanymi kontekstami i kodami
determinujacymi tekst kultury. Owa nieznajomos¢ to wynik demitologizacji, jaka
zaczela by¢ podstawowym chwytem w westernie lat 60. i 70., oraz upadku Kodeksu
Haysa w drugiej polowie lat 60. A wiec akceptacja owego zakazu strzelania do zwlok
i zwierzat, jest swego rodzaju anachronizmem, ktorego sens moze zrozumie¢ przede
wszystkim gracz, ktory jest wielbicielem klasycznego westernu.

Po trzecie, mechanike rozgrywki w Call of Juarez znaczaco determinuje pozy-
cja binarna dzika przyroda - cywilizacja, ktéra we wpltywowej ksigzce Jima
Kitsesa [2004] zostala uznana za podstawowq zasade¢ organizujaca $wiat przedstawio-
ny westernu'’. Wydaje sie mato prawdopodobne, zeby twércy Call of Juarez, tworzac
swoja gre, wzorowali si¢ na tej pracy naukowej. Miala ona jednak bardzo duzy wplyw
na sposob postrzegania westernéw — nie tylko w dyskursach naukowych, ale i popu-
larnych. Nic wigec dziwnego, ze chcac uatrakcyjni¢ rozgrywke, tworcy Call of Juarez
postanowili odda¢ graczowi do dyspozycji dwie postacie, ktére mozna by opisa¢ od-
wolujac si¢ do kategorii wprowadzonych w ksigzce Kitsesa. Ray - bylby w ramach ta-
kiej optyki reprezentantem cywilizacji a Billy dzikiej przyrody. Rezultat takiego stanu

8 Wiecej na ten temat [zob. Bazin, 1963].

9  Jak pisze Rafal Syska: ,,Zwolennicy Kodeksu stali na stanowisku, ze film powinien propagowa¢ pe-
wien ustalony system wartosci, wywodzacy sie z religii chrzescijanskiej, nawiagzujacy do tradycji ame-
rykanskiego Srodkowego Zachodu: akcentowanie patriotyzmu, cnoty, kultu pracy i rodziny, dazenia
do wolnoéci i sukcesu. Kodeks wptywat przede wszystkim na ptaszczyzne erotyczng filméw, zakazywat
werbalnych obscenicznosci czy krytyki religii, promowat dobro, wreszcie formutowal prawa dotyczace
filmowych aktéw przemocy” [Syska, 2003, 57].

10 Kitses podkresla jednak, ze jest to regula, ktora przez réznych rezyseréw, moze by¢ uzywana w bar-
dzo rozmaity sposéb i wcigz rekonfigurowana [zob. Kitses, 2004, 13-16].
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rzeczy jest nastepujacy — wigkszo$¢ misji, podczas ktérych przychodzi nam sterowa¢
pastorem rozgrywa sie w przestrzeniach miejskich i charakteryzuje si¢ duza dynami-
ka''. Kiedy natomiast przychodzi nam weciela¢ sie w Billy'ego, musimy przemierzaé
olbrzymie gorzyste i zalesione przestrzenie — trwa to zazwyczaj dosy¢ dtugo i jest do-
sy¢ monotonne.

Rekapitulujac, cel twércow Call of Juarez — jakim bylo stworzenie gry w konwencji
westernu - zdeterminowat postuzenie sie licznymi odniesieniami intertekstualnymi
do filméw oraz remediacje wzorcéw gatunkowych formuty gatunkowej westernu.

Odniesienia intertekstualne funkcjonuja w Call of Juarez w dwojaki sposdéb. Po
pierwsze, stuza do skonstruowania fabuly, bedacej amalgamatem utworzonym
z watkéw rodem z Niesamowitego JezdZca, serii filméw o Indianie Jonesie oraz we-
sternowych klisz gatunkowych. Po drugie, maja czesto tylko i wylacznie charakter
ikonograficzny - nie sg sfunkcjonalizowane dramaturgicznie. Ich rola jest wowczas
pobudzenie widza (zwlaszcza zaznajomionego z konwencja gatunkowa westernu
i konkretnymi filmami) do aktywnosci intelektualnej, polegajacej na odczytywaniu
nawigzan do innych tekstow kultury.

Jesli natomiast chodzi o remediacje wzorcéw formuly gatunkowej westernu, de-
terminuje ona mechanike rozgrywki - znaczgco ogranicza dzialania gracza i okresla
ich charakter. Nalezy jednak zaznaczy¢, Ze sa to ograniczenia, ktére moga byc¢ ele-
mentem oczekiwanym przez wielbicieli westernu filmowego, ktorzy zetkng sie z Call
of Juarez. Sq one bowiem odbiciem wzorcédw gatunkowych, ktore byly niegdy$ konsty-
tutywne dla tego gatunku.

Sadze, ze zardwno owe odniesienia intertekstualne, jak i remediacja westernu sg
tutaj kluczowe i pozwalaja na scharakteryzowanie przyczyn sukcesu gry. Wydaje sie,
ze rozpoznawanie odniesien intertekstualnych o charakterze fabularnym i ikono-
graficznym to jedna z podstawowych atrakeji, ktéra pozwala czerpaé przyjemnosé
z gry. Remediowanie wzorcéw gatunkowych westernu daje nam natomiast okazje,
do aktywnego wspotuczestniczenia w §wiecie przedstawionym, skonstruowanym na
kanwie westernowych filméw. Oczywiscie jest to interakcja o bardzo ograniczonym
charakterze — determinuja ja bowiem liniowa fabula oraz skrypty - jednak jest ona
znacznie wigksza, niz ta, ktora cechuje si¢ dyspozytyw kina. Przyktadéw tego typu
zabiegdw tworcéw gier, mozna by zreszta mnozy¢ znacznie wiecej. Swietnym jest cho-
ciazby, wspomniana juz, pierwsza gra z serii Medal of Honor i zawarta w niej misja,
pokazujgca masakre na plazy Omaha. Stanowi ona niemal wierng kopi¢ analogicznej

11 Wyjatkiem jest misja, w trakcie ktorej Pastor Ray $ciga konno dylizans.

Sposoby funkcjonowania odniesien intertekstualnych. .. 25



sekwencji, ktorg widzowie kinowi mieli okazje zobaczy¢ w Szeregowcu Ryanie (1998)
Stevena Spielberga'”.

Powyzsze konstatacje sg bardzo zastanawiajace w kontekscie stanu agonalnego,
w jakim znajduje si¢ western filmowy. Wydawac¢ by sie bowiem moglo, ze nieobec-
nosé¢ tego gatunku w kinach powinna sprawi¢, iz pewne konwencje gatunkowe, czy
sztandarowe westerny powinny by¢ nieznane wspo6lczesnym widzom i graczom. Tym
czasem popularnos$¢ Call of Juarez moze §wiadczy¢ o tym, Ze jest zupelnie inacze;j.
Moze ona oznaczaé, ze wcigz istnieje spora liczba wielbicieli westernu. Potwierdzaé
zdaja si¢ to $wietne wyniki box office chociazby takiego filmu jak Prawdziwe mestwo
(2010) braci Coen.

Oczywiscie istnieje tez inna mozliwo$¢. Nalezaloby zalozy¢, ze spora czes¢ graczy
zetknela si¢ z konwencjg westernu przede wszystkim, grajac w Call of Juarez. Jesli jed-
nak przyjmiemy, ze nie sg w stanie rozpoznac wiekszoéci nawigzan intertekstualnych
i elementéw formuly gatunkowej westernu, ktére sie w niej znajduja, zastanawiajace
jest to, ze chcg oni uczestniczy¢ w rozgrywce'”. Wskazywatoby to, ze teza gtoszaca,
ze western upadt z powoddéw socjologicznych, wymaga weryfikacji.
Pomimo, iz zwigzana z nim mitologia byta w ostatnich latach negowana i krytykowa-
na w rozmaitych dyskursach naukowych i popularnych [zob. Legutko, 1994], wciaz sa
ludzie, ktérych ten gatunek jest w stanie — w swojej klasycznej formie — przyciggnac
przed ekrany Kkin, telewizoréw i komputeréw. Moim zdaniem $wiadczy to o tym, ze
przyczyny upadku westernu maja przede wszystkim podtoze ekonomiczne.

Kluczowe bytyby tu tragiczne dla tego gatunku lata 80., kiedy filmy utrzymane
w tej konwencji przynosily producentom straty finansowe, a widzéw draznily swoja
wtoérnoscig. W tamtym okresie western stracil zaufanie hollywoodzkich producentéw.
Owo zaufanie, raz utracone, trudno kiedykolwiek odzyska¢. Przyczyna jest prosta —

12 Co jednak znaczace, pomimo iz misja ta imitowata niemal w kazdym calu scene z filmu Stevena
Spielberga, powszechnie uznana zostata za najlepsza w calej grze. Nie bez znaczenia jest to, ze zar6wno
Medal of Honor: Allied Assault jak i Call of Juarez naleza do gatunku strzelanin pierwszoosobowych
(FPS). Mozliwo$¢ obserwowania poczynan awatara niejako jego ,,oczami”, wzmaga immersyjnos$¢ do-
$wiadczenia gracza i nieco rekompensuje mu ograniczony charakter wykonywanych przez niego dzia-
tan, ktérych wykonanie zaplanowali wczesniej tworcy gry.

13 Problem ten zniknalby w przypadku przyjecia perspektywy skrajnie ludologicznej. Wowczas na-
lezaloby wyjé¢ z zalozenia, Ze nieistotna jest owa westernowa otoczka w Call of Juarez, tylko samo
dzialanie gracza w toku rozgrywki, ktore ma znamiona zabawy. Sadze jednak, ze aspektow ludycznych
gier nie nalezy traktowa¢ w oderwaniu od aspektéw narracyjnych, wskazuje na to chociazby Jong-Ho
Pih w artykule Zagadnienia narratologiczne w grach komputerowych [Pih, 2010]. Godne zastanowienia
i zbadania byloby réowniez to, czy osoby, ktore po raz pierwszy zetknely si¢ z westernem przy okazji
grania w Call of Juarez siegaja pdzniej po western filmowy.
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kiedy przestaje si¢ produkowaé westerny, to automatycznie zaczyna znika¢ mloda
widownia, znajaca kody gatunkowe westernu. Przyklad popularnosci Call of Juarez
pokazuje jednak, ze owa formuta wcigz moze by¢ atrakcyjna, réwniez dla osdb, ktore
jej nie znajg. Tworcy tego typu gier znajduja sie jednak w znacznie bardziej komforto-
wej sytuacji, niz producenci filméw. Moga tworzy¢ efektowne poscigi za dylizansami,
strzelaniny i miasteczka, nie ryzykujac wielkich strat finansowych. Natomiast jedyng
w miare ,bezpieczng” mozliwoscig zrealizowania wysokobudzetowego westernu fil-
mowego jest opatrzenie go etykieta autorskg. Pokazuja to dobitnie przykiady filméow
takich jak wspomniane juz Prawdziwe mestwo (2010) braci Coen czy Django (2012)
Quentina Tarantino. Wydaje sie, ze wielbiciele westernu filmowego w najblizszych la-
tach na inne warianty liczy¢ nie mogg. Alternatywa dla nich mogtoby by¢ zatem inne
medium niz kino - na przyktad gra wideo taka jak Call of Juarez.
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Summary

The functioning of intertextual references and the consequences of remediation
of the Western genre in Call of Juarez

The author tries to examine the reasons for the popularity of the Western film co-
nvention manifested by the game Call of Juarez. It seems surprising because Western

- once a popular genre — currently seems to be almost extinct. The key to the investiga-
tion of Call of Juarez appears to be the analysis of the intertextual references and the
remediation of the Western convention. In order to explain the popularity of Western
themed games, the author argues that the reasons responsible for the death of Western

were mainly economic and not as it was previously considered - sociological.

Keywords: evolution of a western genre, intertextuality, narration in the modern ci-

nema, remediation, genre in video games
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