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Niniejsza rozprawa doktorska ma na celu przyblizenie problematyki zwigzanej z
popularyzacja i dystrybucjg obrazow broni palnej we wspdtczesnych mediach masowych.
Zakres moich badan obejmuje zjawisko obcowania z bronig palng poprzez obrazy.
,Obcowanie” Wyraza tu pewien rodzaj adoracji broni palnej, uczestnictwa w kulturze i
obyczajach z nig zwigzanych za posrednictwem obrazéw. Interesuje mnie zarowno to, w jaki
sposob obrazy broni strzeleckiej funkcjonuja w kulturze popularnej, jak i to, jak sa
zbudowane. W tresci pracy podejmuje: (1) probe zbadania wlasciwosci obrazéw broni palnej i
ich zwigzkéw z kulturg masowa; (2) probeg okreslenia, ktore elementy obrazéw broni palnej
sprawiaja, ze jest ona odbierana jako atrakcyjna wizualnie. Ponadto w cze$ci praktycznej
wybrane przeze mnie obrazy broni strzeleckiej zostaja poddane dekonstrukcji malarskiej w
celu wykrycia i wyodrebnienia ich charakterystycznych komponentoéw obrazowych. W
rozdziale pierwszym umiescitem rézne definicje broni oraz okreslenia, ktorymi postuzytem
si¢ w opisach. W rozdziale drugim, opisuj¢ przypadek wspotpracy malarza Georga Catlina z
producentem broni Samuelem Coltem. Ten przyktad jest pomocny dla zrozumienia
wspolczesnych mechanizmoéw masowej dystrybucji obrazéw broni palnej. Wspotpraca
migdzy Catlinem 1 Coltem stworzyla pewien schemat, wiagzacy obrazy broni z zywa,
emocjonujacg fabula. Dzi$, schemat ten wykorzystuja i rozwijaja nowe, wspolczesne nam
media. Rozdziat trzeci poswigcony jest obrazom broni obecnym w sztuce filmowej. Wyjasnia:

(1) w jaki sposob kino rozwija schemat, ktory stworzyli Catlin i Colt; (2) jak



obrazy broni palnej wplywajg na forme obrazu filmowego; (3) jak kino mitologizuje i
popularyzuje bron strzelecka na przyktadzie pistoletu Walter PPK i karabinu maszynowego
AK Katasznikow. Rozdzial czwarty dysertacji opisuje jak gry FPS (First Person Shooter)
rozwijajg fabularny 1 wizualny model zaczerpnigty z amerykanskich superprodukcji
filmowych, w ktorym dominujaca role odgrywajg obrazy broni palnej oraz efekty
spektakularnych zniszczen dokonywanych z jej pomoca. W tresci tego rozdziatu wyjasniam
takze: (1) zasady, jakie rzadza obrazowaniem broni w grach; oraz (2) opisuje, ktore elementy
broni palnej sg szczeg6lnie atrakcyjne wizualnie w grze i w jaki sposob tworcy gier
wykorzystuja je podczas ich tworzenia. Rozdzial piaty, jest probg przyblizenia zjawiska
Gunporn, ktore do tej pory nie doczekato si¢ szerszego opracowania. Ma ono bezposredni
zwigzek z fascynacja fotografia, obrazami, komiksami, filmami oraz grami, ktére
przedstawiajg bron i uzbrojenie. Jest to w pewnym sensie rozdzial podsumowujacy, poniewaz
taczy w sobie wszystkie watki z poprzednich rozdzialéw. Rozdziat szosty zwiera opis czgsci
praktycznej. Przedstawione zostaty w nim wyniki moich badan w formie obrazéw malarskich
oraz objasnienie zastosowanych przeze mnie metod badawczych, sposobu pracy, a takze

doboru materialow, na podstawie ktorych budowatem swoje kompozycje malarskie.
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This doctoral dissertation aims to present the issues related to the popularization and
distribution of firearm imagery in contemporary mass media. The scope of my research includes
the phenomenon of communing with firearms through images. "Communion™ here expresses a
kind of adoration of firearms, participation in culture, and customs associated with it through
images. Im interested in both how images of small arms function in popular culture, as well as
how they are built. In the content of the work | undertake: (1) an attempt to investigate the
properties of images of firearms and their relationship with mass culture; (2) an attempt to
determine which elements of the firearm imagery make them perceived as visually attractive.
In addition, the practical part depicts small arms selected and painted by me that are subjected
to visual deconstruction to detect and isolate their characteristic components. In the first chapter
| have placed the various weapons definitions and the terms with which | used in the
descriptions. In the second chapter, I describe the case of painter George Catlin’s cooperation
with gun manufacturer, Samuel Colt. This example is helpful for understanding the
contemporary mechanisms for the mass distribution of firearm images. The collaboration
between Catlin and Colt created a pattern that tied weapons depictions to a lively, exciting plot.
Today, this scheme is still used and developed by new, contemporary US media companies.
The third chapter is devoted to the images of weapons present in the art of film. I explain: (1)
how cinema developed the scheme that Catlin and Colt created; (2) how firearms affect the
form of the film image; (3) how cinema mythologizes and popularizes small arms, as in the
examples of the Walter PPK pistol and the AK Kalashnikov machine gun. The fourth chapter
describes how FPS (First Person Shooter) games develop a fictional and visual model taken
from American film super-productions, in which the dominant roles are played by images of
firearms and the effects of spectacular destruction caused with their help. In this chapter, 1 also
explain: (1) the rules that govern weapon imagery in games; and (2) describe which elements
of firearms are particularly visually appealing in the game and how game developers use these
when creating them. Chapter Five is an attempt to closer examine the Gunporn phenomenon,
which has not yet been further elaborated on. It has a direct connection with the fascination
with photography, paintings, comics, films, and games that depict arms and armament. In a
sense, this is a summary chapter, because it combines all the threads from the previous chapters.
Chapter six also contains a description of the practical part. It presents the results of my research
in the form of paintings and an explanation of the research methods I used, the way of working,
as well as the selection of materials on the basis for my painting compositions.
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Wstep

Widok pistoletu, rewolweru czy innej broni palnej nikogo nie pozostawia obojetnym.
Reakcje ludzi na te przedmioty i ich obrazy sg skrajnie rézne: od wstretu i obrzydzenia po
fascynacje¢ i zachwyt. Bron palna (lub: bron strzelecka) réznego rodzaju i jej reprezentacja
W postaci obrazu niosg ze sobg olbrzymi tadunek symboliczny i emocjonalny. Przygladanie si¢
broni palnej ma w sobie co$ ze smakowania zakazanego owocu. Bron budzi odrazg i cieckawos¢
jednoczes$nie. Przyciaga swoja wulgarng, a zarazem wyrafinowang formg, budzac niepokoj,
poniewaz patrzagc na bron, przypominamy sobie o naszej $miertelnej, ale rowniez
$mierciono$nej naturze. Wydaje sie, ze za sprawg obrazow masowo produkowanych w Kinie,
telewizji, Internecie czy tez grach wideo rdznego rodzaju wizerunki broni szczegolnie mocno
zawladnetly nasza wyobraznia i naszymi fantazjami. Bron strzelecka jest symbolem przemocy
1 wladzy, ale takze skrajnego indywidualizmu, prestizu czy swobod obywatelskich.

Masowe media, a szczegdlnie kino, utrwalaja i mitologizuja te obrazy. Mozna
z przekonaniem uzna¢, ze medialne przedstawienia broni palnej sg czg¢écia zjawiska, ktore
Martin van Creveld okre$lit mianem kultury wojny: ,\Wojna generuje swoista kulture™!.
Procesy przygotowan do wojny, toczenie jej i upamigtnianie postrzegane sg jako: ,,zasadniczy
element historii zakorzeniony w psychice. Budza one podziw i uczestniczy si¢ w nich
w konsekwencji wojennej tradycji kulturowej, ktéra wskutek intensywnosci emocji jest
najistotniejsza w Zyciu jej uczestnikow”?. Jak zauwazyt Krzysztof Wodiczko w ksigzce
pt. Obalenie wojen, przedstawienia broni sa rodzajem utrwalania i upami¢tniania wojny oraz
towarzyszacej jej przemocy. Za pomocg obrazéw, filméw, muzyki, parad czy innych form
sztuki oswajamy wojne 1 jej narzedzia, jednoczes$nie formujac siebie jako gotowych na jej

nadej$cie:

Motywacja do walki i $mierci na wojnie jest utrwalana przez kulture wojny, ktora
wyraza si¢ poprzez mundur, gry wojenne, parady, odznaczenia wojskowe i pomniki
polegtych (...), powszechng fascynacj¢ bronig, zabawki wojenne, pelne przemocy
filmy wideo i gry komputerowe, rekonstrukcje bitew, kolekcjonerstwo oraz histori¢

wojskowosci i literature poswiecona wojnie®.

1 M. van Creveld, Culture of War, http://www.nids.mod.go.jp/english/event/forum/pdf/2010/03.pdf, ttum. wiasne;
dostep: 06.04.2021.

2 Tamze.

3 K. Wodiczko, Obalenie wojen, ttum. P. Lopatka, Muzeum Sztuki Wspolczesnej w Krakowie, Krakow 2013,
s. 15,



Uczestniczymy w kulturze, ktora nasyca nasza pamieé¢ obrazami wojny. To powoduje, ze
jestesmy nauczeni rozpoznawaé i w okreslony sposob reagowaé na obrazy broni. Do tych
zapamigtanych przez nas obrazow odwoluja sie tworcy filmowi, producenci gier wideo czy
zabawek militarnych, ksztaltujac z kolei w ten sposob pamig¢ nowych generacji. Szczeg6lnie
chetnie korzystaja z mozliwosci pokazywania obrazow broni palnej tworcy filmowi
I telewizyjni, ktorzy wykorzystuja je jako rodzaj katalizatora, podnoszacego poziom emaocji
I zwigkszajacego ogladalnosé.

Obrazy broni, pomimo ze sg tylko obrazami, majg niezwykla site¢ oddziatywania na
ludzkie emocje. W wigkszosci krajow na $wiecie obywatele majg znacznie ograniczony legalny
dostep do broni strzeleckiej lub uzyskanie go jest zupetnie niemozliwe. W Europie wyjatek
stanowig Czechy, Norwegia i Szwajcaria. W pozostatej cz¢séci $wiata tylko Stany Zjednoczone
Ameryki Potnocnej posiadajg wyjatkowo liberalne prawo pozwalajace na posiadanie i zakup
broni palnej. Trudno jednak oprze¢ si¢ wrazeniu, ze bron wcigz obecna jest w naszych domach
1 w naszym zyciu. Dzieje si¢ tak, poniewaz stale obcujemy z bronig wtasnie poprzez obrazy.
Przez ostatnie sto lat dominujacg rol¢ w ich rozpowszechnianiu odgrywatly produkcje filmowe
i telewizyjne. Dzisiaj t¢ funkcje przejmujg gry wideo. Okreslenie wspélczesne panoplium, ktore
zostalo uzyte w tytule niniejszej dysertacji, odnosi si¢ do catego zbioru obrazow, statycznych
i filmowych, wykorzystywanych obecnie do popularyzacji i upamig¢tniania wojennych tradyc;ji,
oraz narzg¢dzi wojny, takich jak uzbrojenie i wyposazenie wspotczesnego zotnierza. Panoplium
(panoplia) z greckiego to: 1. pelne uzbrojenie starogreckiego hoplity lub $redniowiecznego
rycerza, 2. motyw dekoracyjny skomponowany z elementéw uzbrojenia, sztandarow
i proporcow*.

Celem niniejszej dysertacji doktorskiej jest przyblizenie problematyki zwigzanej
Z przedstawieniami broni strzeleckiej, ktore od drugiej potowy XIX wieku obecne sa w kulturze
masowej. Zostanie ponadto podjeta proba zbadania wlasciwosci obrazéw broni palnej i ich
zwigzkow z kultura masowsa, a takze okreslenia, ktore elementy obrazoéw broni palnej
sprawiaja, ze jest ona odbierana jako atrakcyjna wizualnie.

W pierwszym rozdziale pracy przywotano rozne definicje broni oraz okreslenia, ktore
beda najczesciej stosowane w opisach. W rozdziale drugim zostal opisany przypadek
wspotpracy malarza George’a Catlina z producentem broni Samuelem Coltem. W wyniku tej

niezwyktej wspolpracy powstata legendarna bron — kolt. Stworzony zostal takze pewien

4 W. Szolginia, llustrowana encyklopedia dla wszystkich. Architektura i budownictwo, Wydawnictwa Naukowo-
Techniczne, Warszawa 1975.



schemat, wigzagcy obrazy broni z zywsg, emocjonujgca fabulg. W nastepnych rozdziatach
zostanie wykazane, ze schemat ten wykorzystuja i rozwijaja wspotczesne media.

Kolejny rozdzial poswigcony jest obrazom broni obecnym w sztuce filmowe;j.
Wyjasniono w nim, w jaki sposob kino rozwija schemat, ktory stworzyli Catlin i Colt, jak
obrazy broni palnej wplywajg na forme obrazu filmowego oraz w jaki sposob kino mitologizuje
i popularyzuje bron strzelecka, na przyktadzie pistoletu walther PPK i karabinu maszynowego
katasznikow.

W czwartym rozdziale dysertacji opisano, jak pierwszoosobowe ,,strzelanki” rozwijajg
fabularny 1 wizualny model zaczerpnigty z amerykanskich superprodukcji filmowych,
w ktorym dominujaca role odgrywaja obrazy broni palnej oraz spektakularnych zniszczen
dokonywanych z jej uzyciem. Opisano takze zasady, jakie rzadzg budowaniem obrazu broni
w grach, oraz te elementy broni palnej, ktore sa szczegdlnie atrakcyjne wizualnie w grze.
Wyjasniono rowniez, w jaki sposob tworcy gier to wykorzystuja.

W rozdziale piatym podjeto probeg przyblizenia zjawiska gunporn, ktore do tej pory nie
bylo przedmiotem szerszego opracowania. Ma ono bezposredni zwigzek z fascynacja
fotografia, obrazami, komiksami, filmami, grami, ktére przedstawiajg bron i uzbrojenie. Jest to
takze rozdzial podsumowujacy, poniewaz potaczono w nim wszystkie watki omawiane we
wezesniejszych rozdziatach.

Ostatni rozdziat zawiera opis czgsci praktycznej. Zostaty w nim przedstawione wyniki
przeprowadzonych przeze mnie badan — w formie obrazéw malarskich — oraz objasnienia
dotyczace zastosowanych metod badawczych, sposobu pracy, a takze doboru materiatow, na
podstawie ktorych zostaly zbudowane kompozycje malarskie. Zamieszczono w nim réowniez
opis zastosowanej w obrazach kolorystyki.

Pragng zaznaczy¢, ze temat prowadzonych przeze mnie badan ma $cisty zwigzek
Z osobistym doswiadczaniem odbioru obrazéw broni palnej. Sam uleglem tytulowemu
fatalnemu zauroczeniu®. Naleze do pokolenia, w ktorym czesto podejmowato sie temat wojny,
a obrazy wojny byly dos¢ powszechne. Wojna czesto powracata w opowiesciach krewnych,
ktorzy doswiadczyli jej bezposrednio. Tereny Pomorza Zachodniego, na ktorych si¢ urodzitem
I wychowatem, petlne byty powojennych artefaktow zwigzanych z druga wojng swiatowg. Na
moja 1 moich kolegdéw dziecigca wyobrazni¢ oddziatywaty opowiesci ojcow 1 wujow, ktorzy
spedzali czas, szukajgc W powojennych gruzach ,,broni po Niemcach”. W polskiej telewizji i ha

ekranach kin dominowaty wowczas rosyjskie filmy wojenne, amerykanskie westerny lub filmy

% Zob. Fatalne zauroczenie (Fatal Attraction), rez. A. Lyne, USA 1987.
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gangsterskie, w ktorych bron byla statym rekwizytem. Nic wigc dziwnego, ze ulubiong zabawa
dziecinstwa, obok gry w pitke nozna, byta zabawa w wojne. Kazdy z nas mial swoj dzieciecy
domowy arsenat i ulubiony pistolet lub karabin. Obcowanie z zabawkowga bronig zapamigtatlem
jako szczegodlnie intensywne, pelne emocji doswiadczenie.

Przez wiele lat temat zabawy z bronig palng powracal w moich wspomnieniach.
Szukatem wtasciwej formy, ktora mogibym wyrazi¢ i opisa¢ swoje emocje i spostrzezenia.
Uznatem, ze bycie malarzem predestynuje mnie do zajecia si¢ tym tematem w konteks$cie
obrazu. Analizujgc obrazy broni palnej, dostrzegam w nich ciekawe formy, ksztalty
I powierzchnie. Wspotczesna bron strzelecka to bardzo wyrafinowane urzadzenia powstajace
zgodnie z najnowsza technologia, badaniami i designem, ale przede wszystkim w wyniku
doswiadczen bojowych z catego §wiata.

Moja uwage przyciaga mnogo$¢ detali 1 kolorow, ale takze odzialywanie broni na
cztowieka — jej posiadacza i1 uzytkownika. Bron w rekach mezczyzny staje si¢ bowiem
artefaktem wzbudzajacym skrajne emocje. Wiedza, z ktorej dzisiaj korzystaja projektanci
uzbrojenia, okupiona jest zyciem milionéw ludzi. Z jednej strony, posiadanie i uzycie broni
podbudowuje meskie ego: daje poczucie sity, wszechmocy i potencji. Z drugiej strony, wigze
si¢ jednak ze strachem, niepewnoscig chwili i ostatecznie $miercig, ktora jest konsekwencja
nacisni¢cia spustu. Ten arsenatl mysli, odczué, emocji i zwigzanych z bronig obrazéw stale

towarzyszyl mi podczas mojej pracy badawcze;j.

1. Definicje broni

Wystarczy naprawde pobieznie przesledzi¢ historie ludzkosci, aby dostrzec, jak silne
i zZtozone sa zwiazki cztowieka z bronig, a takze jak wielki wplyw wywarly one na rozwoj
wspoélczesne] cywilizacji. Bron, ktorag ludzie nieprzerwanie udoskonalali, umozliwiata
prowadzenie wojen na coraz wigkszg skale, co miato coraz wigkszy wptyw na ludzkie losy:
oddziatywato juz nie tylko lokalnie, ale globalnie. Przewaga zbrojna pozwalata na zdobywanie
nowych terytoriow, zmiang ustrojow politycznych i obyczajow. Na przestrzeni dziejow bron
miata wiele zastosowan: stuzyla do polowan, prowadzenia wojny, samoobrony, byta
narzedziem w rekach strozow prawa i przestgpcoéw. Oprocz tego znalazta swoje zastosowanie

w sporcie i jako obiekt dekoracyjny czy kolekcjonerski®.

6 Zob. J. Diamond, Strzelby, zarazki, maszyny. Losy ludzkich spoteczenstw, ttum. M. Konarzewski, Proszynski
i S-ka, Warszawa 2020; S. Bidzinski, Mechanicy i syylisci, Wydawnictwo MAK, Wroctaw 1996.
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Przez te wszystkie wieki, kiedy towarzyszyta ludziom, bron obrosta w bogatg symbolike
1 bez watpienia wywarla takze spory wptyw na kulture. Jest obecna w mitach, legendach,
literaturze, a takze w filmach i grach komputerowych. Cywilizacja zachodnia stworzyta
olbrzymi przemyst zbrojeniowy, a badania majace na celu udoskonalanie broni niejednokrotnie
miaty rowniez ogromny wplyw na rozwoj nauki i nowych technologii w innych dziedzinach.
Czym jednak jest bron? Kiedy dany przedmiot mozna nazwac bronig? Definicji jest wiele, lecz
zadna nie okresla tego precyzyjnie.

W Stowniku etymologicznym jezyka polskiego autorstwa Wiestawa Borysia mozna

przeczyta¢ nastepujacg definicje:

Bron — od XIV w. ‘narzgdzie walki, or¢z’ (staropolskie wyjatkowe ‘ndz zelazny
stanowigcy cze$¢ sktadowa ptuga, kroj’), w XVI w. w formie bron, brun (...);
broni¢ — od XIV w. ‘chroni¢, ostania¢, strzec, odpiera¢ napad, uymowac si¢ za kims,

nie pozwala¢ na co$, nie dopuszczaé, zakazywaé’’.

Bron, broni¢, obrona czy obronny to rodzina wyrazow o tym samym rdzeniu.

W jezyku angielskim jest inaczej: stowo weapon (w jezyku staroangielskim: waepen)
oznaczato nie tylko narzedzie walki i obrony, ale takze °penis’. Wczesniejsze bylo
protogermanskie waepnan, ktore miato to samo znaczenie w prawie kazdym jezyku
wywodzacym si¢ ze starogermanskiego.

Ciekawa etymologi¢ ma takze angielskie gun, oznaczajace ‘pistolet’. Przypuszcza sie,
ze pochodzi ono od staronordyckiego imienia zenskiego Gunnhildr, ktore jest zlepkiem stow
gunnr i hildr. Oba oznaczaja ‘wojne, bitwe’. W przesztosci bardzo cze¢sto taczono imiona
zenskie z bronig: bron byta nazywana Brown Bess, Mons Meg, Big Bertha itp®.

Nalezy doprecyzowaé¢ nazewnictwo, ktore bedzie uzywane w odniesieniu do
przedmiotu przeprowadzonych badan. Poniewaz jest duzo roznych rodzajow broni, to rowniez
definicji broni sformutowano wiele. Prezentowana praca badawcza dotyczy wizerunkow broni
palnej, czy tez strzeleckiej, i te dwa terminy bede stosowane w tekscie. Aby przyblizy¢
problematyke zwigzang z nazewnictwem oraz proba okreslenia, czym jest bron, ponizej
przedstawiono kilka definicji.

Wedlug Stownika wspolczesnego jezyka polskiego bron to: ,,1. «Srodek stuzacy do
obrony lub walki z kims$, czyms$ (zwykle w postaci narzedzia, z ktérego wystrzeliwuje si¢ lub

miota pociski): Bron strzelecka, mysliwska, przeciwpancerna, rakietowa. Bron sportowa

"'W. Borys$, Stownik etymologiczny jezyka polskiego, Wydawnictwo Literackie, Krakow 2008.
8 E. Weekley, An Etymological Dictionary of Modern English, vol. 1, Dover Publications, Dover 2013.
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pneumatyczna»”®. Przeprowadzone badania dotycza wizerunkow indywidualnej i zespotowe;
broni palnej (strzeleckiej).

Definicje broni starano si¢ ujaé takze w ramy prawne; takie proby podjeto juz
w starozytnym Rzymie. Prawo rzymskie wyrozniato dwa rodzaje uzbrojenia: telum (orez, bron
zaczepna, shuzaca do napasci) i arma (bron odporna, stuzaca do obrony)!°: Armatos non uticue
eos intellegere debemus, qui tela habuerunt, sed etiam quid aliud nocere potest (za uzbrojonych
niekoniecznie tych powinni$my uwazaé, ktorzy maja orez, lecz takze tych, ktérzy [maja] cos
innego, co moze szkodzi¢)'!, Telorum autem appellatione omnia, ex quibus singuli homines
nocere possunt, accipiuntur (nazwa or¢za jest przyznawana wszystkiemu, czym mozna
zaszkodzié pojedynczej osobie)!?, Qui telum tutandae salutis suae causa gerunt, non videntur
hominis occidendi causa portare (kto postuguje si¢ orezem w celu obrony swojego zdrowia,
nie wydaje sie, aby nosil bron w celu zabicia cztowieka)®2.

Wspotczesng prawng definicje broni mozna znalezé w polskiej Ustawie o broni
i amunicji**. W artykule czwartym mozna przeczytaé, ze w kontekécie zapisow ustawy bron

nalezy rozumie¢ jako:

(1) bron palng, w tym bron bojowa, myS$liwska, sportowa, gazowa, alarmowa
i sygnatowa; (2) bron pneumatyczna; (3) miotacze gazu obezwladniajacego;
(4) narzegdzia i urzadzenia, ktorych uzywanie moze zagraza¢ zyciu lub zdrowiu;
a) bron biatag w postaci: ostrzy ukrytych w przedmiotach niemajacych wygladu
broni, kastetow i nunczakoéw, patek posiadajacych zakonczenie z cigzkiego
i twardego materialu lub zawierajacych wkiadki z takiego materiatu, patek
wykonanych z drewna lub innego cigzkiego i twardego materiatu, imitujacych kij
bejsbolowy, b) bron cieciwowa w postaci kusz, c) przedmioty przeznaczone do

obezwladniania 0sob za pomoca energii elektryczne;.

Badania przeprowadzono w zakresie przedstawien broni palnej (strzeleckiej) z uwzglednieniem

broni indywidualnej (pistoletu, rewolweru, karabinu maszynowego, pistoletu maszynowego)

¥ Stownik Wspotczesnego jezyka polskiego, red. A. Sikorska-Michalak, O. Wojnitko, t. 1, Wydawnictwo Wilga,
Warszawa 2000.

10 E. Loska, Ustawa julijska o przemocy publicznej — 6 tytut 48 ksiegi Digestéw. Tekst — tlumaczenie —
komentarz, ,,Zeszyty Prawnicze” 2005, z. 5(2), s. 236.

1 Tamze, s. 235.

12 Tamze.

18 Tamze.

14 Zob. http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU19990530549/U/D19990549L j.pdf;  dostep:
19.03.2021.
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oraz broni zespotowej (cigzkiego karabinu maszynowego, wielokalibrowego karabinu

maszynowego).

2. Kolt

2.1. Obraz kolta

»2Amerykanski bohater — kowboj — nosit masowo produkowany pistolet, taki jak kolt
45, ktory mogt kupi¢ w sklepie z narzedziami za dziesigé dolaréw'® — rewolwer kolt byt znany
jako Great Equalizer: nazwa czeSciowo odzwierciedla fakt, ze ,,bron palna czyni mniejsza,
mniej potezng osobe funkcjonalnie rowng wigkszej osobie, poniewaz pozwala mniejszej osobie
broni¢ sie w pewnej odleglosci od wickszej osoby”°.

Przypadek komercyjnej wspotpracy producenta broni Samuela Colta i artysty malarza
George’a Catlina, ktoremu poswigcono kolejny podrozdziat dysertacji, okazatl si¢ niezwykle
istotny w prowadzonych badaniach, i to z kilku powodow. Wspoltpraca, jakg artysta nawigzat
z Samuelem Coltem, przypada na okres intensywnie rozwijajacej si¢ techniki
wysokonaktadowego druku. Wigkszo§¢ z namalowanych na zamowienie Colta obrazéw byta
pierwowzorem dla masowo produkowanych litografii reklamujacych jego rewolwery
I karabiny. Przygladajac si¢ poczatkom seryjnej produkcji obrazéw broni palnej, mozna lepiej
zrozumie¢ wspotczesne mechanizmy dystrybucji tych obrazéw. W wyniku tej wyjatkowe;j
wspolpracy artysty malarza i producenta broni powstat ikoniczny rekwizyt amerykanskiego
kina, jakim niewatpliwie stal si¢ rewolwer kolt. W konsekwencji kino zyskato takze nowego
filmowego bohatera — cztowieka z bronig palng. To bardzo wazne, poniewaz ta postac stala
si¢ sitg, ktora przez kolejne dekady napedzata dystrybucje¢ obrazow broni palnej poprzez takie
media, jak kino czy telewizja. Ostatnim, ale nie mniej istotnym powodem byto to, ze George
Catlin byt artysta malarzem i wtasnie na podstawie obrazéw malarskich rodzita si¢ legenda

stynnego kolta. W konteksécie prowadzonych przeze mnie badan dotyczacych potencjatu

5 D. B. Kopel, The Ideology of Gun Ownership and Gun Control in the United States,
University of Denver 1995 s. 3; thum. wiasne, https://www.researchgate.net/publication/
252857426_THE_IDEOLOGY_OF GUN_OWNERSHIP_AND_GUN_CONTROL_IN_THE_UNITED_STAT
ES; dostep: .

16 Tamze.
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malarskiego wizerunkow broni palnej studia nad tym przypadkiem staty si¢ dla mnie istotnym
zroédtem wiedzy i inspiracji.

Twoérczo$¢ George’a Catlina jest pierwszym (jesli nie jedynym) tak dobrze opisanym
i udokumentowanym przyktadem wspolpracy artysty i producenta broni. Obrazy Catlina
W swojej warstwie fabularnej rozpalaty wyobrazni¢ tysiecy obiorcow, kierujac ich uwage na
produkty Colta. Ten schemat, oparty na powigzaniu obrazu z fabula, bedzie pdzniej
udoskonalany i wielokrotnie stosowany w fotografii, filmie czy grach wideo. Jest to wigc
przyktad, ktory moze by¢ zrodlem wyjasnien dotyczacych tego, w jaki sposéb wizerunki broni
palnej znalazly stale miejsce we wspolczesnej wizualnej kulturze masowej. Termin kultura

masowa zostat uzyty zgodnie z definicja, jaka sformutowat Noél Carroll:

mozemy zdefiniowaé dzielo sztuki masowej nastgpujaco: X jest dzietem sztuki
masowej wtedy i tylko wtedy, gdy (1) jest dzietem sztuki o wielu egzemplarzach lub
formie typu; (2) zostalo wytworzone i jest rozpowszechniane za pomoca masowych
technologii; (3) celowo korzysta z takich struktur (jak formy narracyjne, typy
symboliki, zamierzony efekt emocjonalny, a nawet tre$¢), ktore daja najwigksze
szanse na dostepnos¢ bez specjalnego wysitku, wtasciwie od pierwszego zetknigcia,
dla mozliwie najwigkszej liczby niewyrobionych (czy wzglednie niewyrobionych)
odbiorcéw. Ujete w nawias wyrazenie «wzglednie niewyrobionych» ma na uwadze
fakt, ze w pewnym stopniu publicznos$¢ ulega treningowi poprzez cechujace sztuke

masowg powtarzalno$¢ i schematyzm?’.

Catlin na zlecenie Colta stworzyt szereg réoznych obrazéw: od typowych katalogowych
i technicznych wizerunkow pojedynczych rewolwerow i karabindbw po starannie
wyrezyserowane sceny rodzajowe, w ktorych przedstawiat si¢ w roli bohaterskiego podroznika,
pioniera wychodzacego calo z opresji wlasnie dzigki broni Samuela Colta. Warto zaznaczy¢,
ze zardwno Colt, jak i Catlin mieli doskonate wyczucie ,,ducha czasu”. Ich strategie i dzialania
marketingowe byly nowatorskie i niezwykle skuteczne — zapewnity obu migdzynarodowa
stawg, uznanie, a W wypadku Colta rowniez znaczne dochody finansowe. George Catlin
Swiadomie wykorzystywat swoj wizerunek artysty awanturnika, co przykuwalo uwage prasy
I zaowocowato wspolpraca z Coltem. Obaj istotnie przyczynili si¢ do wykreowania
wspolczesnego amerykanskiego mitu wolnos$ci, opartego na powszechnym dostgpie do broni

palnej. George Catlin, malujac na zlecenie Colta seri¢ obrazow olejnych, na ktorych

' N. Carroll, Filozofia sztuki masowej, thum. M. Przylipiak, Wydawnictwo stowo/obraz terytoria, Gdansk 2011,
$196,197.
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przedstawial siebie jako barwng postac¢ artysty, pioniera, i podréznika postugujacego si¢ bronig
Colta, stworzyt co$ na ksztatt prawesternu, ktory pdzniej jako gatunek filmowy utrwalit
ikoniczno$¢ szesciostrzatowego rewolweru.

Mozna powiedzie¢, ze wspotpraca Colta i Catlina utrwalata mit broni jako wiernego
towarzysza podrozy, dajacego poczucie bezpieczenstwa, ale rowniez jako symbolu wiadzy
I dominacji biatego ,,cywilizowanego cztowieka” w Ameryce. W kolonizowanej Ameryce
Potnocnej bron palna byla niezbednym narz¢dziem pionierow. Pozwalata skutecznie broni¢
dobytku, zwickszata szans¢ udanego polowania, dawata przewage w walce z tubylcami o nowe

terytoria:

Oczywiscie istnieja inne, by¢ moze bardziej praktyczne powody, dla ktérych
pistolety staty si¢ tak popularne w Stanach Zjednoczonych. W przeciwienstwie do
Europy, w ktorej arystokracja zwykle probowata utrzymac¢ monopol na polowania,
polowanie w Ameryce byto powszechne od pierwszych dni, kiedy biali zaczeli si¢
tam osiedla¢ (i do tego od czasow, gdy pierwsi Indianie przekroczyli Cie$ning
Beringa). Nigdzie indziej na $wiecie warunki srodowiskowe i spoteczno-kulturowe

nie sprzyjaty tak uzywaniu strzelb i pistoletow?,

Owczesna bron palna byla wytwarzana przez kilku producentéw takze na potrzeby
cywilnych uzytkownikow, ale przede wszystkim dla wojska. Konstruktorzy i producenci broni,
tacy jak: Samuel Remington, Oliver F. Winchester, Horace Smith i Daniel B. Wesson,
przescigali si¢ w rozwigzaniach technicznych, ktore moglyby im zapewni¢ intratne umowy
zrzadowa armig. W tym wyscigu brat udziat takze Samuel Colt, ktory zdobywat uznanie
zarowno dzigki swoim nowatorskim konstrukcjom, jak chocby w modelu Paterson Colt,
w ktorym zastosowal mechanizm automatycznego obracania bebna, jak 1 niezwykle
intensywnym zabiegom promocyjnym. Co ciekawe, takze Catlin zabiegal o zamodwienia
rzadowe na swoja malarskg Kolekcje indianskq 1 obaj wielokrotnie pisali petycje do
owczesnego sekretarza wojny Joela R. Poinsetta z prosbg o finansowe wsparcie ich projektow.
Colt miat silng konkurencj¢ w osobie konstruktora broni, swojego imiennika, Samuela
Remingtona. Bron projektowana przez Remingtona cieszyta si¢ w 6wczesnej Ameryce wigksza
popularnoscig wsrod wojskowych niz rewolwery Colta. Remingtony uchodzity za solidniejsze
i bardziej niezawodne. Za jeden rewolwer remington New Army 1858 zotnierze chetnie
oddawali nawet kilka koltow. Jednak to rewolwer kolt, nie remington, ostatecznie stal si¢

jednym z symboli Dzikiego Zachodu. Samuel Colt wiedziatl, ze aby pokona¢ konkurencje na

18D. B. Kopel, dz. cyt., s. 4; ttum. wiasne.
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rynku broni, potrzeba czego$ wigcej niz zwyklej reklamy w prasie: potrzebna jest fabula,
efektowna opowies¢, ktora uruchomi w ludziach emocje, zawladnie ich wyobraznig i tym
sposobem przyciagnie klientow. Tak zaczeta si¢ jego wspotpraca z malarzem i podrdznikiem

George’em Catlinem?®®.

2.2. Sylwetka malarza George’a Catlina

Zanim George Catlin nawigzal wspotprace z Coltem, byt artystg, ktoremu marzylta si¢
wielka kariera malarza historycznego i portrecisty Indian. Prawdopodobnie pod wpltywem
filadelfijskiej wystawy innego artysty i przyrodnika: Charlesa Willsona Peale’a, ktora
odwiedzil w 1828 roku, postanowit zrealizowa¢ swoje marzenie. Jednak to nie obrazy Peale’a
zrobity na Catlinie najwigksze wrazenie, lecz spotkanie z delegacja Indian, ktora stanowita
zywa czg$¢ ekspozycji.

W roku 1829 George Catlin postanowit napisac list do sekretarza wojny generata Petera
Portera, w ktorym wyrazit chg¢ wzigcia udziatu w wyprawach wojskowych na tereny zachodnie
zamieszkiwane przez rdzennych Indian Ameryki Poinocnej. W glowie artysty zrodzit sie
pomyst na zrealizowanie wielkiego projektu, ktorego celem byto artystyczne dokumentowanie
zycia, ZWyczajow, wizerunkoéw i artefaktow rdzennych mieszkancéw zachodnich terenow
Ameryki. Efektem tych artystycznych ekspedycji miata by¢ autorska kolekcja obrazow
i artefaktow, ktora miata przynies¢ artyscie stawe i pieniadze. W latach 1830-1836 Catlin odbyt
pie¢ podrozy na zachdd, i byt to prawdziwy wyscig z czasem, poniewaz w 1830 roku weszta
W zycie ustawa o przesiedleniu rdzennych mieszkancow Ameryki z ich terenéw plemiennych
znajdujacych si¢ na wschod od Missisipi. Planowano, Zze w ciggu dwunastu lat uda si¢
catkowicie usung¢ Indian z tych terenéw. Catlin chciat zdazy¢ utrwali¢ wizerunki Indian w ich
naturalnym otoczeniu.

W kolejnych latach artysta byt §wiadkiem wielu dramatycznych wydarzen, jakie
towarzyszyly kolonizacji tych ziem. Malarz odwiedzit pi¢édziesigt plemion indianskich
zamieszkujacych tereny na zachdd od rzeki Missisipi i wykonat ponad piecset portretow,
pejzazy i scen rodzajowych ukazujacych zycie i obyczaje Indian; zgromadzit takze sporg
kolekcje artefaktow, takich jak: ubiory, bron, fajki, drobne przedmioty uzytku codziennego.
Caly ten wielki zbidr obrazoéw i eksponatow nazwal Kolekcjg indianskq. Planowal szereg

komercyjnych pokazow swojej kolekcji.

1% Tre$¢ podrozdziatu Obraz kolta opracowano na podstawie: S. Bidzifiski, dz. cyt.
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Aby zwiekszy¢ wiarygodnos¢ 1 popularnos¢ swojego dzieta Catlin, podobnie zresztg jak
Samuel Colt, korzystat z rekomendacji znanych, szanowanych i wptywowych osobistosci. Obaj
zabiegali takze o wysokie tytuly, doskonale zdajgc sobie sprawg z sity autopromoc;ji. Catlin byt
Swietnym mowcg, kazdy pokaz jego Kolekcji indianskiej byt poprzedzony starannie
przygotowanym wyktadem. Dbat takze o reklame w prasie i, podobnie jak Colt, zamieszczat
w niej reprodukcje promujace jego dzieta. Wszystkie te zabiegi zapewnity Catlinowi rozglos
I popularno$¢. To, ze podczas ekspedycji uzywat produktow Colta, nie umkneto uwadze ani

prasy, ani samego Colta.

2.3. Wspolpraca George’a Catlina i Samuela Colta

18 pazdziernika 1839 roku dziennikarz ,,New York Evening Post” relacjonujacy
przebieg targdbw American Institute zauwazyl: ,,To wlasnie przy uzyciu jednego z pistoletow
Colta Catlin, artysta o manierach indianskich, niedawno zastrzelit trzy jelenie podczas podrozy
przez stan Pensylwania”??.

Catlin 1 Colt spotkali si¢ w Europie. Catlin w latach 40. XIX wieku pokazywat swoja
Kolekcje indianskq najpierw w Anglii, gdzie urzadzit pokaz dla krélowej Wiktorii 1 ksigcia
Alberta na zamku w Windsorze, a nastepnie udat si¢ do Francji i zaprezentowat ja przed krolem
Ludwikiem Filipem w Luwrze. Pod koniec pobytu w Wielkiej Brytanii pojechat takze do
Brukseli. Wybuch rewolucji lutowej zmusit go do ucieczki do Anglii. Eskapada ta przyniosta
mu tylko straty finansowe 1 pograzyta go w dtugach.

W Paryzu Catlin poznal niemieckiego przyrodnika i odkrywce Aleksandra von
Humboldta, ktory zainspirowat go do nastgpnej podrozy — do Ameryki Potudniowej, gdzie
mial nadziej¢ pozyska¢ nowe przedmioty do swojej kolekcji. Cho¢ szczegdty organizacji tej
wyprawy nie sg znane badaczom, przypuszcza sig, ze Catlin dostat wsparcie finansowe od Colta
oraz zostal wyposazony w pistolety jego produkc;ji.

Podczas pierwszej wyprawy powstat cykl siedmiu obrazoéw olejnych przedstawiajacych
bron palng. Na ich podstawie powstalo szes¢ komercyjnych litografii, ktore Samuel Colt
rozdawal w celach promocyjnych. Po drugiej wyprawie Catlin namalowat kolejne trzy obrazy

olejne, ktore razem z poprzednimi tworzyly cykl reklamujacy bron palng Colta. Cztery sposrod

20 Tre$¢ podrozdziatu Sylwetka George’a Catlina zostala opracowana na podstawie: H. G. Houze, Samuel Colt:
Arms, Art and Invention, Yale University Press—Wadsworth Atheneum Museum of Art, New Haven—London
2007.

2 Tamze, s. 207; thum. wiasne.
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siedmiu obrazow przedstawiaty sceny z Ameryki Poludniowej, a pozostate trzy — z Ameryki
Potnocnej. Sceny rozgrywajace si¢ w amazonskim rejonie Brazylii, datowane na 1854 rok,
przedstawiaja Catlina, ktéry za pomoca swojego szesciostrzalowego karabinu Colta ratuje
z opresji towarzysza podrozy?2.

Na kolejnym obrazie wida¢ Catlina strzelajacego do dzikiej $wini, a na jeszcze innym

malarz przedstawil siebie prezentujacego karabin marki Colt przed plemieniem brazylijskich

Indian (rysunek 1). W tej scenie wystepuje w roli stynnego podroznika i artysty.

g

Repeating Rifle Before a Tribe of Carib Indians in South America, 1855, olej na ptétnie,
Max and Carolyn Williams Family Trust

Zrédlo: H. G. Houze, Samuel Colt: Arms, Art and Invention, Yale University Press-Wadsworth
Atheneum Museum of Art, New Haven-London 2007, s. 213.

Obrazow, na ktorych George Catlin jest przedstawiony jako podroznik-pionier
W egzotycznej scenerii, jest wiecej: na jednym z nich wida¢ par¢ lampartow, ktora zakradta sig
do obozu podréznikow; Catlin dopada do swojego karabinu, lezacego w przycumowanej do
brzegu rzeki todzi i strzalem miedzy oczy powala lamparta, ratujac od S$mierci $pigcego
towarzysza podrozy (rysunek 2). To wlasnie takie sceny, 0 bogato rozbudowanej narracji,
dzialaly najbardziej na wyobrazni¢ widzow i klientow Colta. Byly doskonalym narz¢dziem

marketingowym: ,Najbardziej jawnym komercyjnie obrazem Catlina z serii Firearms jest

22 Zob. H. G. Houze, dz. cyt.
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obraz zatytulowany Catlin the Artist Shooting Buffalos with Colt’s Revolving Pistol z 1855
roku?®” (rysunek 3).

Scena przedstawiona na obrazie rozgrywa si¢ prawdopodobnie w okolicach potnocnego
rozwidlenia rzeki Platte, dokad artysta podrézowat w latach 30. XIX wieku. Jest to jedyny obraz
z calej serii, na ktorym Catlin nie jest uzbrojony w karabin, lecz w rewolwer produkcji Colta.
Artysta namalowat si¢ w centralnej czesci obrazu, na pierwszym planie. Wida¢ go galopujgcego
na koniu posréd stada bizonéw, w prawej rece trzymajacego kolta, z ktorego strzela do
zwierzat. Cztery bizony lezg juz martwe, kolejny kona, trafiony kulg z rewolweru. Catlin
Z tatwoscig zabija wszystkie upatrzone sztuki, a Indianie, ktorych sylwetki wida¢ na drugim
planie, bez powodzenia probuja upolowaé bizony za pomocg tukéw. Przekaz tego obrazu jest
oczywisty: artysta przedstawil siebie jako cztowieka czynu, przewyzszajacego cywilizacyjnie
swoich indianskich towarzyszy — jest to symbol nadchodzacych zmian i dominacji cywilizacji

biatego czlowieka, opartej na przemocy 1 wiedzy techniczne;j.

Rysunek 2. G. Catlin, Mid-Day Halt on the Rio Trombutas, 1854, olej na plotnie,

Wadsworth Atheneum Museum of Art, The Ella Gallup Summer and Mary Catlin Summer
Collection Fund, 2005.2.4
Zrodto: H. G. Houze, dz. cyt, s. 212.

2 H. G. Houze, dz. cyt., s. 216.
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Rysunek 3. G. Catlin, Catlin the Artist Shooting Buffalos with Colt’s Revolving Pistol,

1855, olej na plotnie, Wadsworth Atheneum Museum of Art, The Ella Gallup Summer
and Mary Catlin Summer Collection Fund, 2005.2.1
Zrodho: H. G. Houze, dz. cyt., s. 216.

William Truettner pisal o wewnetrznej sprzecznosci tkwigcej w sztuce Catlina:
,, IT'wierdzil, ze celem jego tworczosci jest ocalenie dziedzictwa kulturowego Indian. Jednak
w efekcie wygtadzat 1 estetyzowat faktyczny proces eksterminacji catej rasy, jednoczesnie

24 Wigkszo$¢ z namalowanych na

odbierajagc wage pytaniom o odpowiedzialno$¢ i wine
zamowienie Colta obrazéw olejnych zostato zreprodukowanych w formie sztychow lub
litografii i reklamowato jego produkty. Atrakcyjna forma prac, ubranych w zywa, efektowng
narracje, oraz legenda, jaka otaczata wyprawy Catlina, zapewnity broni Samuela Colta wielka
popularnos¢ na catym $wiecie. Kolt stat si¢ synonimem rewolweru, symbolem Dzikiego

Zachodu i najwazniejszym rekwizytem w wielu obrazach filmowych w XX wieku.

% H. G. Houze, dz. cyt., s. 224; ttum. wiasne.
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3. Obrazy broni palnej w produkcjach filmowych

3.1. Rewolwer w roli gldéwnej
What is cinema? A girl and a gun. | believed in that®®
David Wark Griffith

Obecnie wielka popularnoscig ciesza si¢ roéznego rodzaju repliki pistoletow,
rewolwerow 1 broni automatycznej, szczegolnie w krajach, w ktorych dostep do broni palnej
obwarowany jest wieloma rygorystycznymi przepisami prawnymi. Mozna uzna¢, ze posiadanie
repliki w jaki$ sposob rekompensuje entuzjastom broni palnej brak mozliwosci obcowania
z prawdziwa bronig. Repliki broni palnej sa tansze, ogolnodostepne i mozna ich uzywaé
w przydomowym ogrodku. Producenci replik broni, reklamujac swoje produkty, bardzo czgsto
nawigzuja do popularnych filmow akcji, w ktérych pojawil si¢ pierwowzor danej repliki.
Specjalisci od marketingu maja utatwione zadanie, poniewaz trafiaja na podatny grunt.
Reklama jest kierowana do klienta, ktory jest juz przygotowany na tego typu przekaz.

Sprzedawcy w sklepach internetowych zachg¢caja do zakupu roznego rodzaju replik

broni palnej, na przyktad w taki sposob:

Dzi$ replika — rewolwer Legends S25, ktorego wyglad z pewnoscig — szczeg6lnie
odrobing starszym czytelnikom — przywiedzie na mysl filmy i seriale policyjne
z lat 60. 70. i 80. zza wielkiej wody, na ktorych sie wychowywalismy i ktore byty

powiewem ,,zachodu” w Polsce sprzed lat?.

Lub tez nastepujaco: ,,Umarex Legends P08 to wiatrowka mocno charakterystyczna i dla
kazdego, kto pamieta filmy czy seriale o IT wojnie §wiatowej, nieobca”?’. To nie przypadek, ze
w wigkszosci reklam pojawiajg si¢ odniesienia do produkcji filmowych z Hollywood. Kino
amerykanskie, szczegdlnie w latach 70., kiedy przezywato renesans, i w latach 80., w epoce
block buster cinema, promieniowato swoja sitag na odbiorcéw i tworcow filmowych catego
Swiata. Wiele pomystow, rozwigzan technicznych i konwencji, ktore w nim powstaly, byto
pozniej chetnie powielanych w filmach na calym $wiecie 1 weszto na state do kanonu sztuki

filmowej:

%5 (Cytat czesto przypisywany jest J. L. Godardowi, jednak jego autorem jest D. W. Griffith. Por.
https://www.thecinetourist.net/a-girl-and-a-gun.html#; dostep: 21.03.2021.

2% Zob. https://zwiatremwlufie.pl/recenzja/umarex-legends-p08-recenzja/; dostep: 21.03.2021.

2" Tamze.
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Filmowy przemyst amerykanski jest niezwykle ekspansywny nie tylko w sferze
dystrybucji, ale rowniez propagowania okreslonych postaci (np. gangsterzy, ktorzy
z takg tatwos$cig przyjeli si¢ w kinie francuskim [filmy Jeana Pierre’a Melville’a] czy
rosyjskim [filmy Aleksieja Batabanowa]), stylu (tzw. styl zerowy wypracowany

W okresie klasycznym), formut (gatunki) oraz motywow i rozwigzan fabularnych?,

Jednym z najczesciej wykorzystywanych szablondw zaczerpnigtych z amerykanskiego
kina jest posta¢ filmowego bohatera uzbrojonego w bron palng. Kowboj, traper, kryminalista,
samotny msciciel, twardy glina, detektyw czy tajny agent — to tylko kilka przyktadow postaci,
ktorych nieodtgcznym ekranowym rekwizytem jest rewolwer lub pistolet. Przedstawienia broni
palnej zdominowaty zwtaszcza dwa gatunki filmowe, najbardziej popularne w latach 70. i 80.:
western i, mowigc bardzo ogoélnie, filmy kryminalne (kino kryminalne dzieli si¢ na kilka
podgatunkow?®). Bron palna w tych filmach jest niemal partnerem filmowego bohatera.

Eric Lichtenfeld w swojej ksiazce Action Speaks Louder® zauwaza, ze w wypadku
filmu Sita magnum®, jednego z serii, w ktorej inspektor Harry Callahan (Clint Eastwood)
rozprawia si¢ z przestgpcami, sam tytul nie pozostawia watpliwosci, Kto jest prawdziwym
bohaterem fabuly, a tytulowa bron pojawia si¢ juz w czotdéwce (rysunek 4). Na
krwistoczerwonym tle wida¢ meska dton trzymajaca rewolwer Smith & Wesson model 29.
Bron jest widoczna z boku 1 eksponowana przed kamera w tej pozycji niemal do konca trwania
czolowki. Po wyswietleniu nazwiska rezysera dion trzymajaca rewolwer napina kurek, kieruje
ja w strong kamery, styszymy stynng sentencje wyglaszang przez Callahana: This is a 44
Magnum, the most powerful hundgun in the world. And it could blow your head clean off... do
you feel lucky?32. Rewolwer strzela, konczac czotdwke. Bron funkcjonuje tu jako wizytowka
bohatera, jego znak rozpoznawczy. Eric Lichtenfeld zwraca rowniez uwage na to, ze bron,
oprocz tego, ze napgdza dialogi w niektorych scenach, ma réwniez wplyw na formalne
wlasciwos$ci procesu filmowego, takie jak ruch kamery czy kompozycja. Kamera czgsto
umieszczona jest jakby na koncu lufy i podaza za celem podobnie jak ma to miejsce w grach
wideo. Rowniez krecenie scen zniszczen dokonywanych za pomocg broni palnej powoduje, ze

zmienia si¢ sposob filmowania i predkos¢ uje¢. W jednej z takich 10-sekundowych scen Sify

B E. Durys, Amerykarskie popularne kino policyjne w latach 1970-2000, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego,
16dz 2013, s. 12-13.

29 Zob. A. Helman, Filmy kryminalne, Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1972 (Maty Leksykon
Filmowy), s. 8-9

30 E. Lichtenfeld, Action Speaks Louder: Violence, Spectacle, and the American Action Movie, Wesleyan
University Press, Middletown 2007, s. 41-42.

3L Sita magnum (Magnum Force), rez. T. Post, USA 1973.

% Tamze.
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magnum jest az 12 ujeé, ktore zsynchronizowane sg z wystrzatami karabinu maszynowego.

Taki spektakl zniszczen jest nie tylko okazja do pokazania broni, ale rowniez jej niszczacej sity.

Rysunek 4. Kadr z czotéwki filmu Sifa magnum (Magnum Force), rez. T. Post, USA 1973
Zrodto: http:/Amww.imfdb.org/images/b/b3/DH2S%26W29-1.jpg; dostep: 21.03.2021.

Pierwszy okres rozwoju filméw kryminalnych naznaczony byt pietnem westernu.
Western narodzit si¢ jako forma literacka, ale realizowany byt takze w malarstwie, sztukach
scenicznych i filmie. Ogdlnie rzecz ujmujac, nalezy stwierdzi¢, ze traktowat on 0 Zyciu
osadnikéw w Ameryce XIX wieku®3. Sam termin western wedtug Oxford English Dictionary®*
wszedl do powszechnego uzytku w 1912 roku. Czgsto zreszta o filmach policyjnych lat 70.
moéwi sie jako o miejskich lub wielkomiejskich westernach (urban westerns)®®. Sa one
W pewnym sensie rozwinigciem i kontynuacja form westernu rozumianego jako opowiesc
dziejaca si¢ na pograniczu, gdzie bron palna zapewniata przetrwanie, a przemoc z uzyciem
broni byta usankcjonowana, poniewaz miata na celu przywrécenie pokoju i porzadku

prawnego:

Przyzwolenie na otwarte pokazywanie przemocy w kinie glownego nurtu oraz
uczynienie jej tematem (niezaleznie czy glownym, czy pobocznym, ale zawsze
wyraznie zarysowanym) pewnych gatunkow, cykli 1 formut (rzecz dotyczy bowiem
nie tylko kina policyjnego, ale rowniez horroru, thrillera, gros filméw science fiction
i wielu innych) mialo bardzo wazne odniesienie i uprawomocnienie w kulturze

amerykanskiej. Richard Slotkin twierdzi, ze jednym z podstawowych i kluczowych

33E. Durys, dz. cyt., s. 52-53.
34 Zob. https://www.lexico.com/definition/western; dostep 24.03.2021.
% E. Durys, dz. cyt., s. 53.
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dla niej mitdéw jest mit regeneracji poprzez przemoc, scisle powigzany z mitem

pogranicza®,

Filmem uznawanym za pierwowzor filméw kryminalnych, w ktorych szczegdlng role
odgrywa bron palna, jest The Great Train Robbery®’. Film ten uznaje sie rowniez za pierwszy

filmowy western. Chociaz wedtug znawcy tematu Charlesa Mussera jest to btad:

Jak dowiodt tego Charles Musser w opublikowanym w 1984 roku artykule, Porter
siegnat po wydarzenie opisane w gazetach oraz zrealizowany na ich podstawie
spektakl teatralny, wykorzystujac do jego przedstawienia schematy melodramatu,
»filmu poscigowego” (chase film), ,.filmu kolejowego” (railway genre) i filmu
kryminalnego (crime film). Dlatego obecnie mowi si¢ o nim jako protoplascie kina

kryminalnego czy sensacyjnego, nie za$ westernu®,

W kazdym razie mozna uznaé, iz kino rozwijato watki i motywy podjete w komercyjnej
tworczosci malarskiej George’a Catlina. The Great Train Robbery (polski tytul: Napad na
ekspres) powstat w 1903 roku. Jego rezyserem byt Edwin S. Porter. Film w warstwie fabularnej
nawigzywat do historii napadéw rabunkowych na kolei, ktore zdarzaty si¢ czgsto w tamtym
czasie 1 byly prawdziwym utrapieniem dla miejscowej wtadzy. Dzieto Portera byto rewolucyjne
pod wzgledem montazu i wykorzystanych scen kaskaderskich. Akcja filmu, ukazana
W pigtnastu scenach, rozgrywa si¢ W trzech rownolegtych czasach. Kamera operowata zaréwno
ujeciami pleneru, jak i bliskiego planu, co zwigkszato efekt psychologiczny scen ukazujacych
przestepcow. Film zawierat wszystkie elementy charakterystyczne dla przysztego gatunku:
rewolwerowe pojedynki, konng pogon, przestepstwo, wymierzong kare. Bron pojawia si¢ juz
w pierwszej scenie, w ktorej widaé, jak dwoch uzbrojonych bandytow terroryzuje kasjera
kolejowego, a nastgpnie W scenach: trzeciej, piatej, szostej, dwunastej, trzynastej, czternastej
I pigtnastej. W o$miu scenach na pigtnascie tego krotkiego filmu ogladamy bron. W wigkszosci
uje¢ rewolwery widoczne sg z daleka, poniewaz mamy do czynienia z planem og6lnym, dopiero
w koncowej scenie wida¢ bron z bliska, wymierzong w naszym kierunku. W koncowej,
pigtnastej, ikonicznej scenie aktor Justus D. Barnes celuje z rewolweru prosto w kamere

(rysunek 5).

3% Tamze, s. 98. Szerzej o fazie przej$ciowej migdzy westernem a filmem policyjnym zob. rozdz. Blef Coogana,
S. 68-72.

37 Napad na ekspres (The Great Train Robbery), rez. E. S. Porter, USA 1903.

38 E. Durys, dz. cyt., s. 129.
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Rysunek 5. Kadr z filmu Napad na ekspres (The Great Train Robbery), rez. E. S. Porter,
USA 1903

Zrédio: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b5/Great _train_robbery still.jpg; dostep:
21.03.2021.

Scena byta tak sugestywna, ze publiczno$¢ zgromadzona w kinie reagowata podobnie
jak widzowie na seansie filmu braci Lumigre: ludzie kryli si¢ za fotelami w nadziei, Ze unikng
trafienia wystrzelong z ekranu kulg. Koncowa scena z Napadu na ekspres zostata zacytowana
piecdziesiat dziewiec lat pozniej w czotowcee filmu o przygodach Jamesa Bonda Doktor No
z 1962 roku®.

Od czaséw nakrecenia w 1903 roku The Great Train Robbery amerykanski przemyst
filmowy rozwinat sie, osiggajac monstrualne rozmiary. Stany Zjednoczone staly si¢ liderem
w dziedzinie nowoczesnej techniki filmowej, przyczyniajac si¢ do powstania wielu nowych
gatunkow i technik filmowych (np. steady cam). Przemyst filmowy jest obecnie wazng gatezia
amerykanskiej gospodarki przynoszac rocznie miliardy dolarow zysku. Szacuje si¢, ze w 2018
roku w Stanach Zjednoczonych wptywy z produkcji filmowej wyniosty okoto 11,9 miliarda

dolarow?°.

39 Zob. https:/fwww.youtube.com/watch?v=7Q9QyChJeNU; dostep:25.03.2021.
40 Zob. http://filmozercy.com/wpis/branza-filmowa-pobije-rekord-wplywow-podsumowanie-2018-roku; dostep:
21.03.2021.
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Na potrzeby tak olbrzymiego przemystu filmowego tworzy si¢ rownie olbrzymie
zaplecze produkcyjne, zapewniajace dekoracje, kostiumy oraz rekwizyty, takze te militarne.
Rocznie w Hollywood powstaja setki filmoéw akcji, w ktorych uzywa si¢ tysigcy sztuk broni
oraz ich replik. Wiasnie na potrzeby filméw akcji w Stanach Zjednoczonych powstata
najwicksza na $wiecie wypozyczalnia broni palnej i rekwizytow militarnych, okreslana jako
$wigtynia militarnych artefaktow filmowego $wiata — Stembridge Gun Rentals. Obecnie
znajduje si¢ w Glendale, ale zostata zatozona okoto 1920 roku na terenie studia Paramount.
Wypozyczano z niej uzbrojenie wykorzystywane na planach praktycznie wszystkich
hollywoodzkich produkcji filmowych*. Miejsce to jest otaczane prawdziwa czcia przez fanow
amerykanskiego kina, poniewaz jest skarbnicg niezwyktych artefaktow. Zgromadzono tu
tysigce sztuk filmowej broni: od rewolwerdw, ktore zagraty w pierwszych westernach, po bron,

ktora znamy z Gwiezdnych wojen®2. Jak wspomina Dan Baum:

Wiasnie do tej §wiatyni mitologii broni palnej udatem si¢ po wyladowaniu w Los
Angeles. Mowi si¢, ze Stembridge Gun Rentals nigdy nie sprzedata zadnej sztuki
broni ze swojej kolekcji. Podobno sa tam strzelby Johna Wayne’a z Dylizansu, bron
maszynowa, ktora zestrzelita King Konga z Empire State Building, i karabiny
z Braterstwa broni (...) Eksponaty ciagnety si¢ gablota za gablotg. Czterdziestka
pigtka Steve’a McQueena z Ucieczki gangstera. Star automatic Kevina Costnera
(zastgpujacy colta 45) z Nietykalnych z 1987 roku. Pistolet Wiliama Holdena
z Dzikiej bandy. Swigte relikwie®.

O tym, jak wielka sit¢ mitologizowania broni posiada kino, $wiadczy¢ moga rowniez
zawrotne ceny, jakie na aukcjach osiaga filmowa bron, nawet jesli nie jest prawdziwa. Oto opis

jednej z nich (rysunek 6):

Jeszcze w tym miesigcu, bo 21 grudnia 2013 roku, odbedzie si¢ aukcja, w ktorej do
nabycia bedzie jedyny, oryginalny blaster DL-44, ktérego uzywat Harrison Ford
podczas gry w filmach Star Wars (...), cena wywotawcza 6000 $, czy karabin z filmu

Indiana Jones i krélestwo krysztatowej czaszki, cena wywotawcza 8000 $*.

4 D. Baum, Wolnosé¢ i spluwa. Podréz przez uzbrojong Ameryke, ttum. R. Lisowski, Wydawnictwo Czarne,
Wotowiec 2018, s. 139.

42 Gwiezdne wojny (Star Wars), rez. G. Lucas (cze$é IV, I, II, IIT), I. Kershner (cze$é V), R. Marquand (czes¢ VI),
J. J. Abrams (cze$¢ VII, IX), R. Johnson (czgs¢ VIII), USA 1977-20109.

43 D. Baum, dz. cyt., s. 140-144.

4 Zob. https://antyweb.pl/kup-oryginalny-blaster-hana-solo-za-cwierc-miliona-dolarow/2013.12.03;  dostep:
21.03.2021.
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Rysunek 6. Rekwizyt blaster DL-44

Zrédlo:  https:/antyweb.pl/kup-oryginalny-blaster-hana-solo-za-cwierc-miliona-dolarow/;  dostep:
12.03.2013.

Szczegolnie filmowcey, ktorych rutyng jest postugiwanie si¢ rekwizytami filmowymi,
dostrzegaja, jak wiele emocji wzbudza wprowadzenie do fabuty broni. Ponizej przytoczono

wypowiedz Larry’ego Zanoffa:

Bron na ekranie dziata na ludzi w réwny sposob. Cieszylem sie, ze dane mi byto
odkry¢, czego potrzeba, by na ten ekran trafita. Jest tak seksowna, tak potezna i tak
wazna dla filmowych dramatow, ze dziwil mnie brak Oscara dla najlepszej broni

w roli drugoplanowej®.

Przywotane cytaty $wiadczy¢ moga o ogromnej sile, z jaka kino mitologizuje
i popularyzuje bron palng. Bron w kinie to dodatkowy zastrzyk emocji, nic wiec dziwnego, ze
tworcy filmowi tak chetnie z tego korzystaja. Filmowcy maja swoje ulubione modele broni,
ktore uwazajg za szczegdlnie fotogeniczne. I podobnie jak aktorzy, te szczegolne modele broni
robig za sprawg kina mi¢dzynarodowa kariere.

Na szczegOtows analize zastuguja dwa najbardziej ikoniczne (poza opisanym juz
koltem) modele broni spopularyzowane przez kino: pistolet automatyczny AK-47 i pistolet
walther PPK. W wypadku AK-47 mamy do czynienia z niezwykle charakterystyczng sylwetka,
ktora stata sie¢ wrecz modelem wspotczesnego pistoletu maszynowego. Jest to obecnie najlepiej
rozpoznawana bron na $wiecie. Walther PPK to natomiast do$¢ szczegdlny przypadek,
poniewaz nie nalezy do kategorii najpopularniejszych, lecz jest przyktadem tego, jak dzigki

kreacji filmowej $mierciono$na bron moze sta¢ si¢ synonimem elegancji, luksusu i dobrego

4 D. Baum, dz. cyt., s. 158.
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smaku. Za sprawg filmowej serii przygdd Jamesa Bonda pistolet ten zyskatl status meskiej
bizuterii.

Wedlug Larry’ego Zanoffa, ,zbrojmistrza najwickszej na $wiecie filmowej
zbrojowni”* (Independent Studio Services w San Fernando), niektérym broniom mozna by
przyzna¢ Oscara za gtowng role w filmie. Jako kandydatow do tej nagrody wymienit: PPK
z thumikiem Jamesa Bonda, magnum 44 Brudnego Harry’ego, thompsona Malego Cezara oraz

sktadany karabin Szakala.

3.2. Filmowa popularnos¢ AK-47

Na planie filmu Lord of War z ust aktora Nicolasa Cage’a padajg nastgpujace stowa:

Nie byto bardziej optacalnej broni w rosyjskim arsenale z 1947 r. od automatu
Katasznikowa. Bardziej znanego jako AK-47 lub katasznikow. To najpopularniejsza
bron szturmowa na catym $wiecie, ktorg uwielbiajg wszyscy wojownicy. Eleganckie
1 proste potaczenie dziewigciofuntowej kutej stali i sklejki, nie peka, nie zacina sig¢
ani nie przegrzewa. Bedzie strzelal bez wzgledu na to, czy jest pokryty btotem, czy

piaskiem. Jest tak prosty, ze nawet dziecko moze z niego korzystac, i tak jest’.

Cage gra w nim role cynicznego handlarza bronig. AK (AK-47 to w rzeczywistosci potoczna
nazwa lub nazwa rozwojowa kolejnego modelu, poniewaz dowddztwo armii radzieckiej
odrzucito oznaczenia rocznikowe; karabin Katasznikowa to po prostu AK) cieszyl si¢ sporg
popularno$cig w krggach wojskowych, byt znany ze swojej niezawodnosci, ale do konca zimne;j
wojny produkowano go w wielu wersjach tylko w krajach komunistycznych®®. Chyba zaden
inny model broni nie zyskat tak ogromnej popularnosci dzigki produkcjom filmowym jak
AK-47. Obecnie jest on najbardziej popularnym i najlepiej rozpoznawanym modelem karabinu

szturmowego na $wiecie. Mozambik ma go nawet na swojej fladze (rysunek 7).

46 Tamze.
4 Pan zycia i $mierci (Lord of War), rez. A. Niccol, Francja—Niemcy—USA 2005; ttum. wlasne.
48 Zob. https://iwww.tactical-life.com/firearms/rifles/kalashnikov-pop-culture-firearms-icon/; dostep: 20.03.2021.
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Rysunek 7. Flaga Mozambiku
Zrédto: https://pl. wikipedia.org/wiki/Mozambik; dostep: 21.03.2021.

Nic jednak nie zapowiadatlo olbrzymiej popularnosci AK-47. W Stanach
Zjednoczonych do lat 80. byt niedostepny dla producentow filmowych. W filmach
produkowanych w USA przed 1990 rokiem nie byto na planie AK-47, cho¢ byta to bron bardzo
popularna wéréd rewolucjonistow i powstancow*®. W filmie Green Berets®® z 1968 roku,
ktorego akcja rozgrywa si¢ podczas wojny w Wietnamie, nie zostal pokazany ani jeden karabin
Katasznikowa. Powodem byta zimnowojenna blokada na bron z uktadu Warszawskiego,
obowigzujaca w latach 1947-19809.

Filmowcy radzili sobie z tym problemem na rézne sposoby. W filmie Czas apokalipsy
(Apocalypse Now)® z 1979 roku zamiennie uzywano chifiskich kopii AK-47 — Noriko 56.
Nawet w ZSRR katasznikow nie byt gwiazdg ekranu. Za pierwszy film, w ktorym wystapit ten
model, uznaje sic komedie z 1956 roku Maxcum Iepenenuya®® w rezyserii Anatolija Granika®.
Co ciekawe, Rosjanie nie ocenzurowali wizerunku tego nowego modelu broni palnej; film
ukazat si¢ na rok przed rewolucja na Wegrzech 1 dopiero tam zachodni analitycy wojenni mieli
okazj¢ przyjrzeé si¢ nowej sowieckiej broni. Jej pierwsze egzemplarze trafity do filmowych
zbrojmistrzoéw w 1967 roku, po sze$ciodniowej wojnie izraelsko-arabskiej.

AK-47 po raz pierwszy pojawit si¢ w zachodnim kinie w 1977 roku. Pokazano go
w izraelskim filmie Operacja piorun®. Byt to jeden z trzech filméw przedstawiajacych
operacj¢ izraelskich komandoséw na lotnisku w Entebbe 4 lipca 1976 roku. Dwa pozostale

zostaly nakrecone w USA. W izraelskiej produkcji filmowej jako jedynej przedstawiono

49 Zob. https://www.britannica.com/technology/AK-47; dostep 24.03.2021.

%0 Zielone berety (The Green Berets), rez. M. LeRoy, R. Kellogg, J. Wayne, USA 1968.
51 Czas apokalipsy (Apocalypse Now), rez. F. F. Coppola, USA 1979.

52 Wesoty chtopak (Maksim Perepelitsa), rez. A. Granik, ZSRR 1956.

53 Zob. http:/fwww.imfdb.org/wiki/AK-47#Film; dostep: 19.03.2021.

% Operacja ,, Piorun” (Mivtsa Yonatan), rez. M. Golan, lzrael 1977.
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wojsko ugandyjskie uzbrojone w AK-47. Pierwszym aktorem Hollywood, ktéry postuzyt si¢

na planie filmowym autentycznym katasznikowem, byt Kirk Douglas (rysunek 8).

Rysunek 8. Kadr z filmu The Fury
Zrodio: https:/Avww.syfy.com/syfywire/brian-de-palmas-the-fury-at-40; dostep: 10.03.2021.

W filmie Briana De Palmy The Fury®® z 1978 roku sceny, w ktorych Douglas zostat
sfilmowany z AK-47, powstaly w Izraclu. Dopiero jednak fala filmow o Wietnamie, ktore
zostaly nakrecone w latach 80., przyczynita si¢ do popularnosci AK-47, cho¢, paradoksalnie,
filmowcy postugiwali si¢ wtedy zamiennie chinskim karabinem Noriko 56. Prawdziwy AK-47
pojawit si¢ ponownie dopiero w 1986 roku w filmie Delta Force®®, z Chuckiem Norrisem, oraz
Rambo 111°". W obu produkcjach filmowcy korzystali z pomocy izraelskich zbrojmistrzow —
ze wzgledu na ograniczong liczbe autentycznych egzemplarzy w USA. Wraz z upadkiem
Zwiazku Radzieckiego skonczyto si¢ w Stanach Zjednoczonych embargo na bron z bylego
Uktadu Warszawskiego. W latach 90. AK-47 byt juz dostgpny dla filmowcow. Na lata 90.
przypada rowniez szczyt popularnosci AK-47. Karabin pojawia si¢ w filmach, serialach, grach

komputerowych, powstaja o nim utwory muzyczne, inspiruje artystow i designerow.

% Furia (The Fury), rez. B. De Palma, USA 1978.
% Oddziat delta (Delta Force), rez. M. Golan, USA—Izrael 1986.
5 Rambo Ill, rez. P. MacDonald, USA 1988.
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Rysunek 9. Gun Lamp (Flos), Philippe Starck
Zrédio: https:/Awww.starck.com/gun-lamp-flos-by-starck-p2959; dostep: 17.04.2021.

Philippe Starck stwierdzit: ,,Nie ma wojny bez pienigdzy. Lampy w formie pistoletow
moga by¢ postrzegane jako prowokacja, ale tak nie jest. To jest symbol. Moje wyobrazenie
lampy w ksztalcie karabinu Katasznikowa jest symbolem wojny. Wybratem ztoto, ktére
reprezentuje pienigdze, czarny abazur z krzyzami symbolizuje jej ofiary”*® (rysunek 9). Bron

staje si¢ jedna z ikon popkultury®®.

3.3. Walther PPK — elegancki pistolet Jamesa Bonda

Kolejnym przyktadem broni, ktora zyskata status kultowej za sprawg filmu, jest pistolet
walther PPK — stuzbowa bron Jamesa Bonda: ,,Pistolet ten jest niewatpliwie niewielki i lekki,
co sprzyja posiadaniu go przy sobie na co dzien, a w pracy szpiega bron zawsze moze si¢
przyda¢. Ponadto uwazany jest za bron elegancka, pasuje wiec Bondowi do wizerunku”®,
James Bond to fikcyjna postac¢ szpiega brytyjskiego wywiadu, stworzona przez pisarza lana
Fleminga. W roku 1953 ukazuje si¢ pierwsza ksigzka 0 przygodach agenta 007, pt. Casino

Royale®!, a w 1962 roku na ekrany kin wchodzi pierwszy oficjalny film o Bondzie, oparty na

%8 Philippe Starck, https://www.starck.com/gun-lamp-flos-by-starck-p2959; ttum. wlasne; dostep: 17.04.2021.

59 Zob. https://www tactical-life.com/firearms/rifles/kalashnikov-pop-culture-firearms-icon/; dostep: 20.03.2021.
80 Z czego strzelajq filmowi bohaterowie?, http:/fendushop.pl/a/epph,z-czego-strzelaja-filmowi-bohaterowie;
dostep: 24.03.2021.

81 1. Fleming, Sam chciafes te karty, czyli Casino Royale, tham. A. Sylwanowicz, R. Stiller, Wema, Warszawa
1990.
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ksiazce Fleminga, pt. Doktor No®2. W roli Jamesa Bonda wystapit Sean Connery. Dzicki catej
serii filmowych przygod posta¢ Jamesa Bonda weszla na state do kanonu popkultury.

Bond to typ przystojnego szpiega amanta, otaczajacego si¢ pigknymi kobietami,
jezdzacego luksusowymi autami. Ma nieograniczone mozliwosci finansowe, supergadzety
i superbron. W catej serii filmoéw o przygodach agenta 007, poczawszy od Doktora No z 1962
roku, a na Spectre®® z 2015 roku skoficzywszy, Bond miat do dyspozycji ogromny arsenat broni
palnej. Literacki pierwowzor Bonda postugiwatl si¢ cala gamag réznych modeli pistoletow
i rewolwerow, takich jak: kolt 38 Police Positive, kolt Detective Special, Smith & Wesson
Centennial Airweight, kolt Army 45, kolt 1911 Government, beretta 418, jednak to walther
PPK stat si¢ pistoletem kojarzonym z Jamesem Bondem. Z cala pewnoscia przyczynita si¢ do
tego filmowa adaptacja przygod agenta 007, ale sam pomyst wyposazenia Bonda w pistolet
walther jest autorstwa Fleminga.

W pierwszym filmie z serii, Doktor No, jest scena, w ktorej poprzedni pistolet Bonda:
beretta 418, uzywany przez niego przez 10 lat, zostaje zastgpiony wtasnie modelem walther
PPK. Od tej pory ten pistolet jest statym elementem przygdd filmowego agenta. Fleming
wyposazyt swojego bohatera w nowa bron zapewne z kilku praktycznych powodow: przede
wszystkim walther dysponowat wigksza moca od beretty 418. Walther PPK to bron produkcji
niemieckiej; skrot PPK oznacza Politzeipistole Kurz — krotki pistolet policyjny. Zostat
zaprojektowany jako bron boczna lub zapasowa dla policji. Byl chetnie uzywany przez
detektywéw i nieumundurowanych $ledczych®. Miat niewielkie rozmiary, posiadat
wystarczajacg site razenia (wersja na naboj 9 mm browning) i byt elegancki. Na wigekszosci
plakatow filmowych posta¢ agenta 007 ukazana jest z bronig w rgku. Na wielu z nich bron jest
dodatkiem do eleganckiego ubioru, czesto do czarnego lub biatego garnituru. Przewaznie jest
to walther PPK (rysunek 10), 6w elegancki pistolet, ale nie tylko: widzi si¢ Bonda rowniez

z pistoletem maszynowym HK UMP-9 oraz z wiatrowka walther LP-53.

82 Doktor No (Dr. No), rez. T. Young, Wielka Brytania 1962.

83 Spectre, rez. S. Mendes, USA-Wielka Brytania 2015.

8 F. Myatt, Pistolety i rewolwery. llustrowana encyklopedia. Ilustrowana historia broni krétkiej od szesnastego
wieku do czasow wspotczesnych, tham. Leszek Erenfeicht, Espadon 2014, s. 174.
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Rysunek 10. James Bond z pistoletem walther PPK
Zrodto: https://celebwiki.blesk.cz/peoplegallery/3402foto=9; dostep: 16.03.2021.

Jakie parametry ma elegancki pistolet filmowego bohatera? Pierwszg cechg walthera
PPK sa jego kieszonkowe rozmiary — niewielki pistolet fatwiej wykorzystac jako dodatek do
stylizacji, w charakterze meskiej bizuterii. Wiekszo$¢ pistoletow z rodziny walther: od modelu
P1 do P9 oraz modele PP i PPK, miata potencjal, by sta¢ si¢ bronig Bonda (rysunek 11). Walther
PPK nie jest tak naprawd¢ najmniejszym i najzgrabniejszym pistoletem z tej rodziny:
najmniejszy byl model P9 (dlugo$¢ catkowita: 100 mm), ktory byt 55 mm krétszy od PPK.
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Tablica 1.

Mod. 1:6,35-1908r.

Rt

Mod. 4: 7,65-1910r.

Mod.PP: 7,65-1929r.

Mod. 5:6,35-1913r.

== e W
T ("=,

P>

Mod.6: 9-1915r.

Rysunek 11. Pistolety walther
Zrodto: S. Bidzinski, Mechanicy i stylisci, Wydawnictwo MAK, Wroctaw 1996.

Wydaje si¢, ze czynnikiem, ktory zdecydowat o wyborze tego modelu przez pisarza,
mogla by¢ tak naprawde jego moc, czyli przewazyly wzgledy praktyczne. W ksigzce, inaczej

niz na ekranie, walory wizualne zdajg si¢ mie¢ drugorzedne znaczenie. Wybor Fleminga okazat
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si¢ jednak bardzo trafny — bron ta przetrwata ekranowg probe czasu, stajac si¢ wizytowka
Bonda. Smukta, delikatna w poréwnaniu z masywng bryla wspodtczesnych pistoletow,
oldskulowa sylwetka tego modelu faktycznie dodaje szyku. Jak si¢ okazuje, daje rowniez
mozliwo$¢ rozbudowy i technicznego liftingu. W filmie Skyfall® zostaje poddana pewnym
unowoczes$niajagcym modyfikacjom: Bond otrzymuje specjalng wersje walthera PPK /S,
wyposazong w czytnik linii papilarnych oraz wskazniki w formie $wiecacych diod

umieszczonych w tylnej czgéci zamka (rysunek 12).

Rysunek 12. Kadr z filmu Skyfall
Zrodto: http:/Amww.imfdb.org/wiki/File:SkyF-pistol-2.jpg; dostep: 21.03.2021.

Swiecace wskazniki to bardzo efektowny zabieg, zwtaszcza w scenach rozgrywajacych
sic¢ w potmroku. Kiedy kamera podaza za aktorem, powstaje efekt zblizony do tego, jaki
obserwuje si¢ W grach typu FPP (first person perspective). Z cata pewnoscig lifting starej broni
Bonda dodat jej nowoczesnego sznytu 1 byt niezbedny, aby przyciggna¢ uwage nieco mtodsze;j
publicznos$ci. Zreszta watek walki starego porzadku z nowym jest dominujacym motywem
w Skyfall. Scena, w ktorej Bond otrzymuje stary nowy pistolet, rozgrywa si¢ w National
Gallery. Za tto stuzy obraz Williama Turnera Ostatnia droga Temeraire’a (oryginalny tytut:
The Fighting Temeraire Tugged to Her Last Berth to Be Broken up)®®, ktory przedstawia stary,
wyeksploatowany okret HMS Temeraire w trakcie holowania na miejsce rozbiorki.

Wydaje si¢, ze w warstwie konstruowania obrazu formuta, na jakiej oparte jest
wspolczesne kino popularne, rowniez jest nieco wyeksploatowana. Kino coraz czesciej
korzysta z obrazoéw cyfrowych, tworzonych za pomoca komputeréw, a nie jak dotychczas za

pomoca kamery. Tworcy filmowi wykorzystuja najnowsze osiagnig¢cia z dziedziny technik

8 Skyfall, rez. S. Mendes, USA-Wielka Brytania 2012.
8 J. M. W. Turner, The Fighting Temeraire Tugged to Her Last Berth to Be Broken up, olej na ptétnie, National
Gallery, London.

34



cyfrowych, tworzac spektakularne obrazy. Probujg w ten sposob zdoby¢ mtodszych widzow.
Ci jednak czg¢sciej niz w kinie siedzg przed ekranem komputera lub z konsola, grajac w swoje

ulubione gry:

Wspolczesne kino réwniez si¢ zmienia, cho¢by dzigki btyskawicznemu postepowi
w dziedzinie cyfrowej obrobki obrazu czy coraz doskonalszym narzedziom
rejestracji obrazu. Wspoétczesna kultura komputerowa stopniowo wyzbywa si¢
mechanicznych obrazow optycznych (fotografia, kino) i zastgpuje je syntetycznymi
trojwymiarowymi obrazami generowanymi przez komputer. Charakterystyczng
cechg jest przejscie od obrazowania dwuwymiarowego (fotografia, film, wideo) do
trojwymiarowej grafiki komputerowej, ktora charakteryzuje si¢ znacznie wigksza

progresywnos$cig i modularno$cia®’.

To wilasnie gry wideo maja dzisiaj najwickszy wktad w rozwdj cyfrowych fikcyjnych
rzeczywisto$ci 1 obrazow. RozwoOj w tej dziedzinie napedzany jest coraz wigkszymi
wymaganiami, jakie gracze stawiajg przed producentami. Kolejny rozdziat zostat poswigcony

problematyce zwigzanej z przedstawianie m broni palnej w grach wideo.

4. Obrazy broni strzeleckiej w grach wideo

4.1. Wprowadzenie

We wspotczesnych grach wideo, ktorych scenariusze oparte sa na réznego rodzaju
konfliktach zbrojnych, niezbednym rekwizytem sa cyfrowe modele broni palnej. Bron palna
jest w nich najwazniejszym elementem demonstracji sily oraz narzedziem majacym znaczacy
wpltyw na przebieg fabuly. Wydaje si¢, ze wirtualna zabawa w wojne¢ jest przeniesieniem
naszych dziecigcych fascynacji 1 zabaw plastikowymi zolierzykami na plaszczyzne
wspoélczesne] technologii. Jest jednak inny czynnik, ktory sprawia, ze modele broni palnej
cieszg si¢ tak wielka popularnoscig wsrod graczy — bron palna w grach wideo jest jedynym
rekwizytem, ktéry pozwala uzytkownikowi w tak duzym stopniu wptywac na srodowisko gry.
Za pomocg wirtualnej broni moze on neutralizowaé zaréwno cele w swoim najblizszym

zasiegu, jak 1 te znacznie od niego oddalone. Moze wywola¢ za jej pomoca efektowne eksplozje

87 J. Musiat, Fotografia jako przestrzen kulturowa. Obraz — media — autor, praca doktorska, Uniwersytet Slaski,
Katowice 2008, s. 70-71.
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duzych obiektow, takich jak: budynki, mosty, statki, samoloty, samochody itp. Bron w grach
jest wiec narzedziem dajacym graczowi najwigce] mozliwosci zdalnego manipulowania

obiektami przedstawionymi w grze:

Biorac to pod uwage, nietrudno si¢ dziwi¢, ze wirtualna bron od dawna byla
nieodzownym przyrzadem w zestawie narzedziowym projektantow gier. Lecz gdy
bron wkroczyta w trzeci wymiar, tworcy zaczeli tworzyé gry bazujace na
rzeczywistych, §wiatowych konfliktach oraz pozada¢ markowej broni palnej. Bron
wyjeta z zycia mogta nadac grze polysku autentycznosci. Rola broni w grach wideo

rosta®.

Wydaje si¢ zupetnie naturalne to, ze wizerunki broni przenikng¢ty z kina do $wiata gier
komputerowych. Czerpiac z osiagni¢¢ fotografii oraz techniki filmowej, gry sa ich naturalnym
rozwini¢ciem, a jednoczesnie proponuja widzowi co$§ nowego: mozliwos¢ wpltywania na
wydarzenia, ktore dzieja si¢ w obrebie fabuly, i mozliwo$¢ manipulowania $§wiatem

przedstawionym:

Najnowsze osiggniecia kultury oparte na systemach komputerowych umozliwiaja
generowanie w czasie rzeczywistym obrazow — trojwymiarowych grafik, ktore
odznaczaja si¢ niezwykle silng fotorealistycznos$cig. Tak skonstruowane §rodowiska
umozliwiajg szeroki zakres interakcji widza-uczestnika — przemieszczanie sie,

dotykanie obiektow, podnoszenie ich — a w efekcie potegujg wrazenie ,,realnosci”®.

Gry wideo inspirujg obrazami broni w takim samym stopniu, jak robito to do tej pory
kino. Wedlug badacza Mattea Bittantiego ,,strzelanka pierwszoosobowa reprezentuje ostatni
krok w dlugiej historii strzelaniny zaposredniczonej, historii, ktéra zaczyna si¢ wraz
Z pojawieniem sie medium fotograficznego w XIX wieku”’®. Ciekawe wnioski mozna
wyciaggngc€, analizujgc §wiadectwa graczy. Ponizej przytoczono wypowiedz jednego z nich,

zawartg W eseju Simona Parkina Jak gry wideo wspierajq przemyst zbrojeniowy:

Mam sze$¢ Srutowek i wiatrowek — mowi Aidin Smith, 13-letni mieszkaniec
Springfield w Illinois. — W sktad mojej kolekcji wchodza dwie wiatrowki oparte na

modelach karabinu M14 i pistoletu M1911 oraz dwie $rutdowki wzorowane na

88 S, Parkin, Jak gry wideo wspierajq przemyst zbrojeniowy, https://www.eurogamer.pl/articles/2013-03-20-jak-
gry-wideo-wspieraja-przemysl-zbrojeniowy; dostep: 24.03.2021.

89 J. Musiat, dz. cyt., s. 30.

oM. Bittanti, From Gunplay to Gunporn: A Techno-Visual History of the First-Person Shooter, ,,Humanidades
de la Universidad Europea de Madrid” 2006, nr 1, s. 1, thum. wlasne.
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AK-47 i M16. Mam wiatrowy karabin M14 i pistolet M1911. No i mam karabin
AK-47 i karabin M16.

Moja ulubiong bronig jest M1911. Strzelatem z prawdziwego M1911, kiedy
mieszkalem na wsi. Robilem to z dziadkiem. Uwielbiam sposob, w jaki dziata ta
wiatrowka, jak prawdziwe M1911, ma rozrzut i odrzut jak prawdziwy pistolet.
Wszystkie moje karabiny sg tez w Call of Duty. Lubi¢ bron bardziej ze wzglgdu na
Call of Duty. M1911 to pistolet obecny w niemal kazdym Call of Duty (...). Mysle,
ze kiedy dorosne, bede chciat posiada¢ taki karabin (...)".

A ta wypowiedz gracza zostala zaczerpnigta z ksigzki Dana Bauma Wolnos¢ i spluwa. Podroz

przez uzbrojong Ameryke:.

— No wiesz — zaczat i ozywiony znoéw usiadt prosto. — Szczerze méwiac, w bron
wkrecitem si¢ dzieki grom komputerowym. Gram w seri¢ Battlefield. Znasz? U mnie
wszystko zaczeto si¢ od Counter-Strike 'a. Dtugo opowiadat o swoich ulubionych
strzelankach — Battlefield 1942, Armed Assault Il i Call of Duty 4. Kazda z nich to
internetowa gra wojenna widziana z perspektywy pierwszej osoby, w ktorej nie tylko

kieruje si¢ cyfrowym awatarem, ale dostownie jest si¢ tam’2,

4.2. Zarys rozwoju gier FPS

Obecnie ogromng popularnos$cia ciesza si¢ gry z perspektywy pierwszej osoby — FPP
(first person perspective), w ktorych gracz widzi akcj¢ oczami glownego bohatera. To wlasnie
ten typ gry zdominowat wspoétczesny rynek gier komputerowych. Gry FPP byly przetomem
W branzy gier wideo. Pozwalaty jeszcze mocniej zaangazowaé gracza, ktory dzigki nowej
perspektywie latwiej utozsamial si¢ z postacia w grze. Wraz z rozwojem technologii
rozwigzanie typu FPP zyskiwato coraz wigkszg popularnosé, szczegolnie w grach RPG (role
playing games).

Prawdziwy przetom w dziedzinie gier FPP nastapit na poczatku lat 90. XX w. W 1992
roku firma Id Software wprowadzita na rynek gre Wolfenstein 3D. W przeciwienstwie do
swoich poprzednich wersji (Castle Wolfenstein, Muse Software 1981, Beyond Castle
Wolfenstein, Muse Software 1984), ktore ukazywaly rozgrywajace si¢ sceny na

dwuwymiarowej planszy, Wolfenstein 3D byt pierwsza gra w typie FPP i oczywiscie

LS. Parkin, dz. cyt..
2D, Baum, dz. cyt., s. 29.
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z widokiem ,,z oczu postaci”. Mozna jg uznaé takze za pierwszg gre typu FPS (first person
shooter).

Poczatkowo ekran gry podzielony byl na dwie czesci: jego wigkszg czg§¢ stanowit
widok z ,,oczu postaci”, z widoczng w centralnej czes$ci bronig, ktorg aktualnie gracz si¢
postugiwat, a dolng cz¢$¢ ekranu zajmowat waski pasek (interfejs), ktory zawierat informacje
0 zebranych punktach, liczbie ,,zy¢”, poziomie zdrowia postaci, ilo§ci amunicji, rodzaju broni,
jaka posiadal gracz. Ze wzgledu na ograniczenia sprzetowe grafika gry byta do$¢ prosta,
a przedstawione w niej modele broni pokazane byly w sposob bardzo schematyczny. Oczami
postaci byto wida¢ jedynie koniec lufy karabinu albo wycelowang do przodu bron trzymajaca
pistolet lub ndz. Na pasku wyswietlaty si¢ rysunki posiadanego przez gracza uzbrojenia: noza,
pistoletu, pistoletu maszynowego, tzw. chaingun.

Bron wycelowana byla zawsze w jednym kierunku i mialo si¢ mozliwo$¢ oddania
pojedynczego strzatu lub zablokowania trybu ciagglego strzelania. Pomimo znacznych
ograniczen sprzgtowych gra dawata poczucie ,,stopienia si¢” z odgrywang postacig. Gracz nie
patrzyt juz na grajaca postac, lecz widziat jakby swoje r¢ce | swojg bron w przestrzeni gry —
to dawato wigksze poczucie sprawczosci: teraz to on strzelal i do niego strzelano; poziom
emocji wzrést nieporownanie.

Pierwsze tréjwymiarowe modele broni nasladujace pierwowzory pojawily sie w grze
Golden Eye 00773, ktorej tworca byt Martin Hollins. Gra zostata wydana w 1997 roku i byta
przeznaczona na konsole Nintendo 64. Przedstawione w grze modele nasladowaty miedzy
innymi walthera PPK, AK-47 czy FN P9074,

4.3. Rekwizyt broni

Cechg charakterystyczng wszystkich gier FPS jest to, Zze w rogu ekranu pojawia si¢
rekwizyt. Od czasu pierwszych gier FPS, takich jak Wolfenstein 3D czy Doom, wyglad
rekwizytow 1 ich rozmieszczenie ulegly zmianie. Poczatkowo dwuwymiarowe, w miare
rozwoju technologii zmienity si¢ w modele 3D. Rekwizytem moze by¢ ekwipunek postaci,
przedmiot znaleziony w grze lub bron.

Rekwizyt ma dwojaka nature: jest elementem, ktory jednoczesnie nalezy do $wiata gry

1 pelni funkcj¢ interfejsu gracza. Powinien by¢ wizualnie spdjny ze §wiatem przedstawionym

33, Parkin, dz. cyt.
" Tamze.
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gry, w zwigzku z tym podlega takim samym mechanizmom jak inne przedstawione w scenie

elementy (np. jest tak samo o$wietlony), jest takze w pelni modelem 3D:

Warstwe postaci gracza mozemy traktowa¢ w sposob autonomiczny — jest ona
bardzo unikatowa i specyficzna. Model w tej warstwie powinien nie tylko ,,dobrze
si¢ prezentowac”, ale rowniez spetniac okreslone zatozenia projektowe. Obiekt i rgce
obracajg si¢ zgodnie z obrotem kamery (rekwizyt jest przypiety do kamery), co
powoduje, ze zawsze znajduje si¢ w tym samym miejscu kadru i zajmuje okre$long
jego powierzchnig. Warstwa postaci gracza posiada wlasny, niezalezny punkt
widzenia. Dzigki temu rekwizyt, jak i $wiat gry mozemy pokazal

W najatrakcyjniejszy sposob (dopasowanej, niezaleznej perspektywie)™.

Podstawowym rekwizytem w grach typu FPS jest bron. Jak zaznaczono wczesniej, bron
w grze pozwala w wigkszym stopniu niz inne dostepne dla gracza przedmioty wplywaé na
srodowisko gry (ma wigkszy zasi¢g dziatania). Pierwotnie w grach FPS bron byta umieszczana
blizej srodka ekranu, dzisiaj juz nie stosuje si¢ takiego rozwigzania. Rekwizyt pojawia sie
w prawym dolnym rogu ekranu, zapewne dlatego, ze tworcy zaktadajg, iz wigkszo$¢ graczy jest

praworeczna (rysunek 13).

Rysunek 13. Aktualnie w grach FPP rekwizyt umieszczany jest w prawym dolnym rogu
ekranu
Zrodto: http:/piratportfolio.com/fpp_pl/; dostep: 24.04.2021.

5 M. Kubas, Modelowanie broni dla gier FPP, http://piratportfolio.com/fpp_pl/, dostep: 24.04.2021.
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Zasady projektowe dotyczace przedstawianej w grach broni obejmujg wiele aspektow,
miedzy innymi to, czy model bedzie dynamiczny, czyli czy gracz bedzie mégh nim swobodnie
manipulowac oraz ogladac go z kazdej strony, czy tez bedzie to model statyczny, przedstawiany
w postaci nieruchomego obrazu. Na wyglad modelu ma takze wptyw ujecie, w jakim bron
bedzie w grze najczesciej ogladana. O ujeciu z kamery czesto decyduje tez to, jaki element
broni jest najbardziej atrakcyjny i warto go pokazac: ,,Czasami sam projekt broni niejako
wymusza na nas pewien set-up, przy ktérym dany model wyglada wizualnie najkorzystniej”’®.

Najwazniejsze jest to, iz: ,,grafik musi zdawac sobie sprawe, ze bron w grach FPP jest
bardziej istotna niz twarze postaci. Wiasnie bron widzimy przez wiekszo$¢ gry. Celem jest
uzyskanie modelu nie tylko poprawnego, ale i cieckawego, ladnego, prezentujacego
odpowiednie cechy — prawie doskonatego. Kazda bron powinna byé matym arcydzietem”’’.

Jednym z istotnych elementow jest takze skala broni przedstawionej w grze. Jest ona
W znacznym stopniu uzalezniona od typu broni. Przyjmuje si¢, Ze nie powinna zajmowac
wiecej niz 1/8 ekranu, ale: ,,skalg broni powinno si¢ manewrowaé, w taki sposéb, aby
powigkszy¢ kontrast miedzy typami broni. Gracz powinien otrzymaé jasny komunikat: im

wicksza brof, tym wicksza jej moc”’®. Stosuje sie wiec przeskalowanie modeli w celu

osiggnig¢cia odpowiedniego efektu.

4.4, Prawa strona

Analizujgc przedstawiane w grach FPS modele broni, mozna zauwazy¢ pewng
prawidlowos$¢: graficy prezentujg przede wszystkim prawg strone broni. Bron jest po prawej
stronie ekranu i ,,trzymana” jest przez praworgczng osobg. Na ekranie powinno by¢ wigc widac
lewa strong modelu, tymczasem po lewej stronie wida¢ to, co powinno by¢ po prawej,

niewidocznej dla widza stronie:

W wypadku gdy rekwizyt jest osadzony statycznie, po prawej stronie ekranu, jego
lewa strona jest zdecydowanie wazniejsza. To zatozenie prowadzi czasem do
sytuacji, w ktorej pewne fragmenty zostaja odbite lustrzanie, aby model ciekawiej

prezentowat si¢ w kadrze.

8 Tamze.
" Tamze.
8 Tamze.
 Tamze.
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Zabieg przektadania obrazu z jednej strony na drugg stosuje si¢ przede wszystkim ze
wzgledu na atrakcyjny wyglad prawej strony broni. Znajduja si¢ na niej dzwignie (selektory)
stuzace do zmiany trybu ognia (ciagly—pojedynczy), przycisk uwalniajacy magazynek,
dzwignia zamka, wyrzutnik tusek (rysunek 14). Wszystkie te ruchome elementy mozna oglada¢
w animacji gry. Gracz ma obserwowac¢ wylatujace tuski, pracujgce suwadto, reke obstugujaca

dzwignig przetadowania po zmianie magazynka — wszystko to wida¢ lepiej na srodku ekranu.

3Point Studios. Brink weapons [online portfolio]. 2011, 2rodio: hitp/Awww.3pointstudios.comiportiolio_weapons.shtml

Rysunek 14. Widok modelu z elementami przetozonymi z prawej strony na lewa

Zrédio: http://www.3pointstudios.com/portfolio_weapons.shtml; dostep: 21.03.2021.

Prawa strona broni jest atrakcyjniejsza wizualnie, jest bardziej ztozona, posiada wigcej
elementow maszynerii, wigcej detali 1 zroznicowanych powierzchni; jest tam takze wigcej
ruchomych elementow, ktorymi mozna manipulowac. Podczas korzystania z rzeczywistej broni
odbiera si¢ wiele wrazen zmystowych: czuje si¢ jej ci¢zar, temperatur¢ materiatu,
powierzchnie, zapach — doswiadcza sie calej palety doznan wzrokowych i dzwigkow. Bron
jest przedmiotem, ktory w realnym $wiecie angazuje wszystkie zmysty (moze z wyjatkiem
smaku). W grze pozostaje jedynie mozliwos$¢ patrzenia i manipulowania rekwizytem (w sensie

symulacji), wigc na tych dwu aspektach skupia si¢ cata uwaga gracza i praca grafikow:

Pasjonaci broni nie lubig o tym mowi¢ za wiele, bo nie chcg wyjs$¢ na dziwakow:
tym co pocigga nas w broni, w znacznym stopniu jest zmystowa przyjemnosé¢
z dotykania jej podczas strzelania i nie tylko. Chodzi przeciez o doskonale
zaprojektowane, pigknie wykonane przedmioty, podobne pod tym wzgledem do

zegarkow czy aparatéw fotograficznych. Manipulowanie ruchomymi czeS$ciami
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broni — jej mechanizmem — to zrodto glebokiej satysfakcji dla dioni i ucha. Faceci

lubig maszyny, a bron palna to maszyny wyniesione do rangi zabdjczej sztuki®.

Kolejng cechg przedstawien broni w grach wideo jest ich przerysowana
(,,napompowana’) bryta, ktora celowo podkresla najbardziej charakterystyczne cechy broni.
Wierne odwzorowanie bryly pistoletu czy karabinu nie sprawdza si¢ na ekranie. Prawdziwa
bron jest zbyt ptaska i nic wyglada dobrze w grze, poniewaz jej cechy nie sag odpowiednio

uwydatnione: model wyglada zbyt delikatnie i w efekcie gracz nie czuje jej mocy (rysunek 15).

A high poly object - a subdivided and A low poly object - will be used in a
smoothened version of a basemesh game
model

Rysunek 15. Efekt ,,napompowanej” bryty w modelu tréjwymiarowym
Zrédio: http://piratportfolio.com/fpp_pl/; dostep: 24.04.2021.

Zarowno projektanci prawdziwej broni, jak 1 graficy, ktorzy tworza wirtualne modele
na potrzeby gier wideo, doskonale zdaja sobie spraweg, jak wazny jest wyglad broni: z jednej
strony, musi symbolizowaé¢ i podkresla¢ lethality — zabdjcza skutecznos¢, z drugiej za$,
poprzez dopracowanie detali, accuracy — precyzje oddawanych strzatow; z jednej strony —
interesujaca bryta, z drugiej — cala paleta detali, powierzchni o zrdéznicowanej fakturze
i odcieniach barwnych. Olbrzymia popularno$¢ cyfrowych obrazéw broni w wirtualnym
swiecie jest wykorzystywana przez producentoéw prawdziwej broni, migdzy innymi francuskg
firm¢ Cybergun, jednego z najwigkszych na swiecie producentow wiatrowek. Cybergun dziata

jako posrednik miedzy producentami broni i twdrcami gier, negocjujac optaty licencyjne

8 D. Baum, dz. cyt., s. 44.
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W imieniu takich marek, jak: Uzi, Katasznikow, Colt, Famas, FN Herstal, Sig Sauer, Mauser

I Taurus. Anthony Toutain z Cybergun tak komentuje te zaleznos¢:

Zdecydowanie widzimy wzrost sprzedazy poszczegdlnych wiatrowek, gdy dana
bron zagosci w popularnych grach wideo, takich jak Call of Duty (...) Na przyktad,
sprzedaz FAMAS-u eksplodowata w Stanach Zjednoczonych, gdy zadecydowano,
ze w Call of Duty bedzie to jedna z najlepszych broni w grze. Przedtem dzieciaki
W Ameryce nie chcialy kupowa¢ modelu ASG FAMAS-u, gdyz po prostu nie znaly
tej marki. Ale gdy zaczely gra¢ na co dzien tg bronig w grze wideo, ostatecznie
zechciaty rowniez kupi¢ ja w rzeczywistosci. Wzrost sprzedazy w takim przypadku

moze by¢ kolosalny®,

Nasuwa si¢ skojarzenie z charakterem wspotpracy Colt—Catlin, opartej na tworzeniu
obrazéw i mitologii zwigzanych z produktem. Ten pomyst wcigz doskonale si¢ sprawdza, z ta
roznica, ze wspolczesna technika pozwala przezy¢ przygody, jakich Colt i Catlin nie mogliby
sobie nawet wyobrazié, i to wszystko bez konsekwencji w realnym $wiecie.

Wspotczesne obrazy broni, obrazy o doskonatej rozdzielczosci, reprodukowane w druku
czy w formie cyfrowej, posiadaja niemal hipnotyczng moc przyciggania uwagi. W swojej
pornograficznej precyzji bez watpienia dostarczaja nam niewspoOimiernie wigcej bodzcodw

i podniet wzrokowych niz te z poczatku XIX wieku.

5. Gunporn

Termin gunporn nie ma polskiego odpowiednika, nie jest odnotowany w stownikach.
Jest to sformulowanie slangowe, ktorym postuguja si¢ entuzjasci broni oraz gracze gier FPS.
Gunporn to okreslenie charakteryzujace obrazy, na ktorych przedstawiona jest bron lub
uzbrojenie, pociski, naboje itd. Obrazy te wyrdzniajg si¢ takimi cechami, jak: wysoka
rozdzielczo$¢ w wypadku fotografii i filmu, oswietlenie i kompozycja, ktore stuza podkresleniu
i wydobyciu jak najwickszej ilosci detali broni, zwolnione tempo w wypadku obrazu
filmowego, takze sugestywnie opracowany dzwigk w grach i filmach, podkreslajacy efekty
wystrzatu, przetadowania, odbezpieczania, spadajacych tusek, rykoszetujacych pociskow.
Podobnie jak pornografia, ktora za pomocg obrazu czy filmu ma wywota¢ podniecenie

seksualne u ogladajacego, zdjecia i filmy o cechach gunporn réwniez wywotuja wsrod

81, Parkin, dz. cyt.
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entuzjastow broni szczegdlny rodzaj ekscytacji. Gunporn sg to doskonate obrazy fotograficzne,
cyfrowe lub filmowe, ukazujace detale broni, jej najdrobniejsze szczegoty, wszystkie dzwignie,
przelaczniki, ztozone elementy zamka, dodatki pozwalajace modyfikowaé i1 personalizowaé

bron, ale takze efekty zuzycia, przetarcia, ,blizny”, ktére sprawiaja, ze bron ,nabiera
charakteru” (zob. rysunki 16 i 17)

SPECIAL EZ5

FULTON 7.62mm TITAN
ASA 5.56MM SIDE CHARGER

CUSTOM HYBRID M4
S&W M&P15 MOE
STEYR AUG A3 SA

' MID-LENGTH GAS SYSTEM

SUPERSONIC VELOCITY
0.50"/100-YD SURESHOT

BUNS OF THE
FULTON ROKN SPECIAL WARFARE UNI
ARMORY Barrett M82A3 « HK MSG90 7.62m
11| « TITAN 7.62 “

mm
Ultimate
Patrol Rifle

AAC’s Ti- nam Smm
Semi-Auto Suppressor
SKUNKWORKS RECON 7.62wu = STEYR AUG A3 SA 556w mﬁ

SEW MEP1S MOE 5.56uw = WILSON'S RECON 6.8 SPC V’:
" HYBRID M4 5.56uu = ASA SIDE CHARGER CARBINE 5 56uu 7] =

Rysunek 16. Oktadka czasopisma ,,Special Weapons” utrzymana w stylistyce gunporn
Zrodlo:  https:/Avww.tactical-life.com/firearms/special-weapons-for-military-police-15/
26.05.2021.

dostep:

Gunporn tworza rowniez obrazy ruchome: filmy i gry komputerowe. Wszystkie ujgcia
pokazujace bron w akcji, zwolnione zdjecia poruszajgcego si¢ zamka, wylatujace z wyrzutnika
tuski po wystrzelonych nabojach, ogien na koncu lufy, odrzut broni, czynno$ci przetadowania
broni, a takze cala paleta dzwickow towarzyszacych obrazowi

i, doskonale znanych
z hollywoodzkich produkcji — to wszystko okreslane jest jako gunporn
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Rysunek 17. Oktadka czasopisma ,,Stealth” jako przyktad gunporn

Zrodto:https:/Avww.amazon.com/Stealth-Magazine-January-February-2020/dp/B083SSD6BD;
dostep: 26.05.2020.

Okreslenie gunporn poczatkowo byto kojarzone przede wszystkim z gra Black. To
typowa strzelanka w perspektywie pierwszej osoby, cho¢ w momencie wydania (w 2006 roku)
pod kilkoma wzgledami byta wyjatkowa. Wtoski badacz gier wideo Matteo Bittanti
w publikacji pt. From Gunplay to Gunporn: A Techno-Visual History of the First-Person
Shooter®? nawigzuje do pojecia gunporn w odniesieniu wtasnie do gry Black, ktora zastyneta
Z estetyzowania przemocy.

Black jest gra oparta na wszystkich schematach amerykanskiego kina akcji: jest tu sporo
spektakularnych eksplozji, wylatujacych w powietrze wrogdéw, thuczonego szkla i innych
zabiegow skladajacych si¢ na og6lne wrazenie chaosu oraz majacych na celu wyolbrzymienie
zniszczen podczas walki. Gra wniosta do gatunku FPS nowa jakos$¢, jesli chodzi o realizm
ukazanych modeli broni, a takze opracowania scen ukazujagcych momenty jej przetadowywania

i obstuge (wymiane magazynka, sposob noszenia i celowania do przeciwnika). W grze

82 M. Bittanti, dz. cyt..
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dominuje tytutowa czern, ktora podkresla 1$nigce powierzchnie broni. Black miata jak na tamte
czasy bardzo dobrze opracowany silnik, dzigki czemu zapewniata widzowi doskonate wojenne
widowisko. Gracz byt niejako wrzucony w $rodek akcji wojennego filmu, z tym ze byt to film
interaktywny. Scenografia byta opracowana tak, aby mozna jg bylo demolowa¢ za pomoca
najrézniejszych rodzajoéw broni: od pistoletow po granaty. Po zakonczeniu kazdej misji gracz
pozostawal sam na zgliszczach zrujnowanej scenerii.

Jak pisze Matteo Bittanti®, brof jest kluczowym komponentem gier wideo typu FPS,
jest ikong i narz¢dziem, wokoét ktorego tworzy sie narracje. Gry takie jak Black fetyszyzuja
bron jako przedmiot, w ktérym 1 na ktorym skupiaja si¢ wszystkie najnowoczes$niejsze
technologie, takze te, ktére dotycza rejestracji obrazu. Bron jest wiec idealnym modelem
w fotografii i filmie, poniewaz odbija jak lustro (odzwierciedla) doskonatos¢ wspotczesnych
obrazéw. Gloryfikowanie i fetyszyzowanie obrazu wspolczesnej broni jest rownoczesnie

fetyszyzowaniem mozliwo$ci wspotczesnej technologii obrazowania.

6. Opis czesci praktycznej

6.1. Malarska analiza przedstawien broni palnej

W pracy badawczej analizuje problematyke obcowania z bronig poprzez obrazy. Stowo
»obcowanie” wyraza tu pewien rodzaj adoracji broni palnej, uczestnictwa w zwigzanych z nig
kulturze i obyczajach za posrednictwem obrazow. Interesuje mnie zaréwno to, w jaki sposob te
obrazy funkcjonuja w kulturze popularnej, jak i to, jak sa zbudowane. Badam, ktore elementy
wizerunkow broni palnej przyciagaja uwage. W swoim malarskim laboratorium rozktadam te
obrazy na czeSci w poszukiwaniu ich kluczowych elementéw oraz zwigzkéw zachodzacych
migdzy innymi pomigdzy jako$cig obrazu a jego skalg czy konwencja.

Obszar moich poszukiwan artystycznych i badan naukowych obejmuje zaréwno
zagadnienia dotyczace konwencji obrazowania, jak i komponentéw, z ktorych sktadaja si¢
obrazy broni. Poszukiwania w zakresie konwencji, ktore na wiasny uzytek nazwatem
probkowaniem, dotycza czysto mimetycznych funkcji tych obrazow — to proba znalezienia
granicy okreslajacej to, czy obraz jest czytany jako wystarczajaco realistyczny

(iluzjonistyczny), dajacy ogladajacemu mozliwo$¢ nazwania go ,takim samym jak

83 Tamze.
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W rzeczywistosci”. Balansujac na granicy przedstawienia i abstrakcji, staram si¢ ustali¢, jaka
ilos¢ informacji wizualnej wystarcza do odczytania i rozpoznania malowanego przedmiotu i na
ile moze ona odbiega¢ od konwencji fotorealistycznej. Jest to w pewnym sensie nawigzanie do
moich wczesniejszych projektow, cyklu Kraty, Po drodze czy Have a Nice Day, w ktorych
réwniez balansowatem na granicy przedstawienia i abstrakcji geometrycznej.

Badam takze, jak zachowuje si¢ obraz przeskalowany oraz jaki wptyw na forme i jej
odbidr ma zastosowanie tradycyjnych srodkdw malarskich. Jak juz wspomniatem, analizujac
obrazy przedstawiajace wspolczesng bron palng, staralem si¢ wypreparowaé z nich pewne
charakterystyczne komponenty: elementy obrazowe, machinarium broni. Istotng cechg tych
komponentow jest to, ze nawet wyjete i umieszczone poza kontekstem catosci nadal informuja
0 tym, ze patrzymy na fragmenty lub czg$ci obrazoéw broni palnej. Mozna do nich zaliczy¢:
wszelkiego rodzaju przetaczniki, dzwignie, jezyki spustowe, kurki bezpiecznika,
antyposlizgowe ztobienia na zamku czy oktadzinach rgkojesci. Nasza umiejetnos¢ rozpoznania
tych szczegodlnych komponentéw, czastek obrazéw broni palnej, pozwala mi potwierdzi¢
postawiong teze: pami¢é poprzez media kultury masowej jest w pewien sposdb wypelniana
obrazami broni, na skutek czego bezwiednie posiedlismy zdolno$¢ rozroézniania tego, co moze
by¢ fragmentem jej mechanizmu. Wnioskuj¢, ze fragmenty postrzeganych obrazéw znajduja

swoje dopetienie w $ladach pamigciowych:

Obrazy przechowywane w pamigci stuza do identyfikacji, interpretacji
i uzupehiania postrzezen. Zadna wyrazna granica nie oddziela obrazéow czysto
percepcyjnych — o ile takie obrazy w ogole istnieja — 0d obrazow uzupetionych
przez pami¢¢ badz w ogole nie postrzeganych wprost, lecz wydobywanych w catosci

z zasobow pamieci®,

W efekcie tego zjawiska minimalna ilosci informacji wizualnej pozwala rozpozna¢ w tych
fragmentarycznych obrazach wizerunki broni palnej.

W procesie wydzielania tych komponentow obrazowych postuzylem si¢ zaréwno
kolazem tradycyjnym, jak i cyfrowym, ale moim giéwnym instrumentem badawczym byto
tradycyjne malarstwo olejne. Jest ono najlepiej przeze mnie opanowanym narzedziem pracy
z obrazem i poprzez to medium wypowiadam si¢ najpehnie;j.

Malarstwo jako narzedzie ma dla mnie rowniez t¢ zalete, ze zmusza do wolniejszego

przygladania si¢, do wytgzonej obserwacji. Sadze, ze jest to wielka warto$¢ tego medium.

8 R. Arnheim, Myslenie wzrokowe, thum. M. Chojnacki, Wydawnictwo stowo/obraz terytoria, Gdansk 2011,
s. 103.
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Proces malowania obrazu jest przewaznie czynno$cig mozolng, rozciggnigta w czasie,
wymagajacg przygotowan, a na sam akt tworczy sktada si¢ wiele nieudanych prob, zwrotow;
nie ma gwarancji satysfakcjonujagcego zakonczenia pracy. To wszystko sprzyja poglebionej
refleksji na temat malowanego przedmiotu.

Aby zbudowac obraz malarski, za kazdym razem trzeba znalez¢ i zrozumie¢ rzadzaca
nim zasadg, bez wzgledu na to, czy jest to obraz malowany z natury, z fotografii, czy innej
reprodukcji. Badajac wizerunki wspodtczesnej broni palnej, opieralem si¢ gtdéwnie na fotografii
cyfrowej dostepnej w sieci, fotografii prasowej, pojawiajacej si¢ w specjalistycznych
magazynach ilustrowanych oraz cze$ciowo na rycinach i rysunkach technicznych. Jak
wiadomo, malarstwo ze swej natury nie jest tak precyzyjnym i obiektywnym narzgdziem
tworzenia obrazow, jakim moze by¢ wspotczesny aparat fotograficzny — jest to obrazowanie
symboliczne, nie rejestruje rzeczywistosci w sposob mechaniczno-optyczny. Obraz malarski
powstaje w bardzo ztozony sposob — jest efektem wiedzy, popetniania btgdoéw, interpretacji,
zastosowania okreslonych srodkow i techniki uzytej do jego wytworzenia: ,,W malarstwie
obrazy byly tworzone — konstruowane na bazie zasobu tradycyjnych schematdéw, umiejetnosci
i postaw — a w fotografii, jakby to powiedziat zwykty cztowiek, obrazy si¢ bierze, zdjecie to

obraz «zdjety» — wziety z natury”®®

. Mozliwos$ci mimetycznego nasladowania rzeczywisto$ci
sg wigc w malarstwie znacznie ograniczone w pordéwnaniu z metodami mechaniczno-
optycznymi. Malarstwo jako narzedzie daje jednak nicograniczone mozliwo$ci manipulowania
obrazem ijego fizyczng powierzchnig, jak rowniez przesuwania granic konwencji i tym samym
znaczenia catego obrazu. Za pomocg niezliczonych $rodkéw formalnych mozna kontrolowac
site ekspresji i dynamike obrazu. Warto zaznaczy¢, ze realizm obrazu malarskiego, albo
inaczej: prawdziwos¢ obrazu malarskiego, wynika z czego$ innego niz w wypadku obrazu
fotograficznego. Jak zauwazyt Janusz Musiat: ,,Prawdziwo$¢ obrazow fotograficznych opierata
sic na negatywowym, lustrzanym, mechaniczno-optycznym odwzorowaniu $wiata”®®.
Prawdziwos$¢ przedstawien na obrazie malarskim jest budowana subiektywnie, za kazdym
razem od nowa, poniewaz wynika z wielu przebiegajacych w czasie procesdéw, reinterpretacii
obserwowanego $wiata. Wtasnie dlatego za pomoca obrazu malarskiego mozna wydoby¢,
uwypuklié¢, przerysowac okreslone cechy malowanego przedmiotu.

Jeszcze jedng cecha odrdzniajaca obraz malarski od obrazu fotograficznego czy

cyfrowego jest jego trojwymiarowa fizyczna natura. Powierzchnia obrazu malarskiego jest

8 ). Szarkowski, The Photographer's Eye, Museum of Modern Art, New York 1966; cyt. za: D. Hockney,
M. Gayford, Historia obrazéw, thum. E. Hornowska, Rebis, Warszawa 2020, s. 263.
8 J. Musiat, dz. cyt., s. 23.
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rodzajem reliefu. Jest trojwymiarowym zapisem czasu pracy artysty, zapisem bardziej
ztozonym niz fotografia i dostarczajacym o wiele wiecej bodzcoéw i informacji: ,,Malarstwo
moze przekaza¢ niektore z wrazen pojawiajacych si¢ w kontakcie z rzeczywisto$cia — na
przyktad wrazenie faktury, masy i cigzaru — podczas gdy fotografia tego nie potrafi”®’.
Stosujac dostgpne $rodki malarskie, manipulujagc kolorem, faktura, skalg, dokonuje
malarskiej analizy obrazow wspolczesnej broni palnej. Staram si¢ Wydoby¢ z malowanych
przedmiotow cechy charakterystyczne, decydujace o ich wyjatkowosci; cechy, dzieki ktorym

roztaczaja wyjatkowa aurg 1 z magnetyczng silg przyciagajg uwage.

6.2. Metody

6.2.1. Metoda probkowania

Badajac przedstawienia broni palnej za pomoca tradycyjnych technik malarskich,
zastosowatem dwie metody, ktore na wlasny uzytek nazwatem metoda probkowania i metoda
dekonstrukcji sylwetki. Pierwsza metoda dotyczy poszukiwan w obszarze stylistyki, konwencji
1 srodkow technicznych, za pomoca ktorych buduje obraz.

W metodzie probkowania punktem wyjscia jest obraz fotograficzny, jednak w procesie
malowania obrazu §wiadomie przesuwam granic¢ konwencji: raz jestem blizej stylistyki obrazu
fotograficznego, innym razem oddalam si¢ od niej, stosujac bardziej swobodne s$rodki
malarskie. To wlasnie nazywam probkowaniem. W tym procesie chciatem zaakcentowac site
naszego przyzwyczajenia do odbierania obrazu fotograficznego jako tego, ktory najwierniej
odwzorowuje $wiat realny, poniewaz: ,,W ciggu ostatnich stu piecdziesigciu lat nauczylismy

sie traktowaé obraz fotograficzny i filmowy jak rzeczywisto$¢” %,

6.2.2. Metoda dekonstrukcji sylwetki

Malujac, dazytem do dezintegracji sylwetki przedstawionego na fotografii przedmiotu.
Sylwetka to uogdlnienie, pewien skrot, to znak, ktory czgsto odnosi si¢ do tego, co juz znamy.
Jak wiadomo, granic¢ sylwetki wyznacza kontur, ktory w naturze nie istnieje, jest

abstrakcyjnym zapisem w formie linii tego, w jaki sposob ksztalt danego przedmiotu

87 D. Hockney, M. Gayford, dz. cyt., s. 286.
8 |, Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2006, s. 310.
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koresponduje z ttem. Jest pradawnym wynalazkiem, ktéry pozwolit w syntetyczny sposob ujaé
ksztalty rzeczy, ludzi i zwierzat i przedstawic¢ je na plaszczyznie. Przedstawienia konturowe
byly charakterystyczne w okresie od wczesnego neolitu do paleolitu, kiedy umiejetnosé
wyodrgbnienia ksztattow z tla byla warunkiem przetrwania, gwarantowala pomyslnos$c
polowania lub podjecie w odpowiednim momencie ucieczki: ,,Widzenie, uzyte jako narzedzie
walki, odrzuca wszystkie niepotrzebne, komplikujace doznania wzrokowe i przestaje na tych,
ktére pozwalaja stwierdzi¢ istnienie lub nieistnienie przedmiotu na konturze obrysowujacym
przedmiot”®. Sylwetka zarysowana konturem stanowila krotki komunikat i byta impulsem do
dziatania. Obserwujgc sylwetk¢ lub kontur przedmiotu, zwierzecia czy czlowieka,
interpretujemy ich powierzchni¢ znaczeniowa zgodnie ze stanem naszej wiedzy i pogladami.
Nie widzimy szczegotéw i niuansow: koloru, faktury, powierzchni. To, co ja robig w swoim
malarskim laboratorium, to dekonstrukcja sylwety i zwrdcenie si¢ ku temu, CO W niej zawarte,
dlatego operuje cata gama detali.

Celowe rozbicie sylwetki pozwala odwroci¢ uwage od wiedzy o przedmiocie
I skierowac¢ jg na elementy, ktore oddziatujg na naszg wrazliwos¢ estetyczna, takie jak: bryta,
faktura powierzchni, kolor, detal. Badajac poszczegdlne elementy i detale sktadajace si¢ na
architekture broni, zalezalo mi na uniknigciu czego$ na ksztatt ,,efektu broni” — zjawiska

psychologicznego, ktore opisat Leonard Berkowitz. Wedtug niego:

obecno$¢ broni, a wigc sam widok pistoletow, karabinoéw, szabli, bagnetéw czy nozy
mysliwskich wzmaga u widzow sktonno$¢ do agresywnych mysli, uczué, skojarzen,
fantazji i wyobrazania sobie agresywnych dziatan i agresywnych decyzji. Inaczej
mowiace, nie tylko jezyk spustowy broni palnej (cyngiel) jest pociagany przez palec,
ale i palec moze zosta¢ pociagniety przez cyngiel. Do agresywnych mysli i skojarzen
dochodzi zwlaszcza wtedy, gdy wczesniej byliSmy narazeni na dziatanie jakichs$
nieprzyjemnych bodzcow czy zdarzen wywotujacych negatywne emocje, takie jak
np. zto$¢ czy bol.

Zmierzatem do zbudowaniu takiej kompozycji, ktéra odwroci uwage od sylwetki
I jednoczesnie wymusi skupienie uwagi na detalach. Dezintegracja sylwetki pozwolita mi
testowac, ktore elementy i detale oraz w jakiej ilosci staja si¢ rozpoznawalne jako machinarium

broni palnej. Rozbicie formy i jej reinterpretacja polegaly na ukazaniu jednego przedmiotu

z wielu mozliwych punktow widzenia, nie byto to jednak budowanie obrazu w sposob, jaki

89 W. Strzeminski, Teoria widzenia, Muzeum Sztuki w Lodzi, £.6dz 2016, s. 63.
9 Cyt. za: W. Poznaniak, Spoteczno-psychologiczne aspekty posiadania broni, ,,Ruch Prawniczy, Ekonomiczny
i Socjologiczny” 2003, z. 2 s. 273.

50



stosowali na przyktad kubisci, u ktorych wierny opis wygladu poszczegdlnych fragmentow
rzeczywistos$ci zostal zastgpiony uproszczonym znakiem skojarzeniowym. W wypadku moich
prac konstrukcja jest budowana w znacznej mierze na fotorealistycznym modelu, na podstawie
materiatu fotograficznego. Jest to rodzaj agregatu zawierajacego te komponenty obrazéw broni
palnej, ktore przykuwaja wzrok 1 zatrzymujg uwage na dluzej, a takze decydujg o jej wizualnej
atrakcyjnosci. Zaliczam do nich: wszelkie dzwignie, przelaczniki, wystajace elementy zamka,
antyposlizgowe nacigcia na ptaskich powierzchniach, gniazda $rub, perforowane elementy
schtadzajgce lufe, Ztobienia i nacigcia na r¢kojesci.

Konstruujac ptaski obraz malarski oparty na zatozeniu o wielowidokowym odbiorze,
odnosz¢ si¢ takze do sposobu, w jaki obecnie oglada si¢ fotografie w przegladarkach
internetowych. Plaska ze swojej natury fotografia analogowa jest efektem widzenia przedmiotu
poprzez pojedyncze statyczne oko kamery lub aparatu fotograficznego, lecz dzieki
przegladarkom internetowym istnieje mozliwo$¢ manipulowania statycznym obrazem:
powickszania fragmentow, przesuwania ich w dowolnym tempie, jakby to byl rzeczywisty
przedmiot. To wzmacnia wrazenie fizycznej blisko$ci, niemal namacalno$ci poszczegdlnych
elementow skomplikowanego mechanizmu. Jednocze$nie efekty zblizania i obracania
wybranych fragmentow fotografii w przegladarce lub $rodowisku gry wideo symuluja
rzeczywiste, fizyczne manipulowanie przedmiotem. Wzbudzaja ciekawo$¢ 1 zachecaja do
wzrokowego ,,dotykania” formy. Dla osob, ktore z jakiegos powodu nie moga obcowaé
Zrzeczywistag bronig, taka symulacja staje si¢ formg ekscytujacego podgladactwa.

Elementy, ktorych uzywam do budowy moich obrazéw, réwniez zostaty poddane takim
przeksztatceniom: skalowaniu, obracaniu, powielaniu. W doborze tych elementoéw kierowatem
si¢ wlasnymi spostrzezeniami, jak rowniez wiedza, ktora zgromadzilem w toku badan nad
przedstawieniami broni palnej w filmie i grach wideo. Analizy prowadzone w tym ostatnim
obszarze dostarczyly szczeg6lnie wielu cennych wnioskéw. Pozwolily na przyktad okresli¢,

ktore elementy w korpusie broni palnej najszybciej przyciagaja uwage ogladajacego.

6.3. Sposéb organizacji pracy

W praktyce proces badawczy i tworczy rozpoczynalem wyszukaniem interesujacych
mnie zdje¢ lub rysunkow przedstawiajacych bron palng, nastgpnie poddawalem je obrobce
W programie graficznym lub za pomoca tradycyjnego, analogowego kolazu. Tak przygotowane
materiaty byty dla mnie punktem wyjs$cia do budowania obrazow olejnych. Szkice wyjsciowe

byly skalowane i1 przenoszone na ptotno lub malowane akwarelg na papierze. Ten proces
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re-produkcji obrazu byt dla mnie bardzo wazny, poniewaz wtedy zapadaly decyzje dotyczace
kompozycji, kolorystyki i skali przysztego obrazu. Czas wstepnej obrobki obrazow pozwalat
mi przestudiowac ich poszczegolne elementy i detale, lepiej zrozumie¢ interpretowany obraz.
Praca, ktorg wykonatem, to w pewnym sensie studium formy przedmiotu na podstawie obrazu
fotograficznego, zawierajacego czesto wiele znieksztatcen i wizualnego szumu. Wymagato to
uzycia takich srodkéw malarskich, ktore thumaczytyby pewne fragmenty obrazu.

Sam proces malarski byl wiec interpretacja wyjsciowego kolazu fotograficznego
I opieral si¢ na poszukiwaniu rozwigzan malarskich bardzo czesto ttumaczacych pewne partie
obrazu fotograficznego. Dotyczyto to zwlaszcza czerni, ktora jest niemozliwa do przetozenia
jeden do jednego z obrazu fotograficznego. Na obrazie malarskim czern wymaga rozwinigcia
zarowno w zakresie gamy walorowej, jak i barwnej, inaczej jest elementem obcym, tak zwang
dziurg w obrazie. Byt to rodzaj przektadu z jezyka fotografii czy poligrafii na jezyk malarski,
W zwigzku z tym proces budowania kompozycji malarskiej nie byl rygorystycznie
podporzadkowany materialom wyjsciowym — wymagal reinterpretacji. Naturalnie na etapie
realizacji niektore elementy kompozycji obrazu musiaty zosta¢ wzmocnione, a inne ostabione,
ale generalnie $rodki wyrazu stuzyly osiggnieciu maksymalnej kondensacji i wydobyciu tych
elementow broni palnej, ktore dzialaja na nasza percepcje wzrokowa z najwigksza

intensywnoscia, oraz podporzadkowaniu ich ogolnej kompozycji obrazu.

6.4. Dobor materialow

Wybdér materialow, ktére wykorzystatem do badan, obejmowal przedstawienia
wspolczesnej broni palnej, od drugiej potowy XIX do XXI wieku, poniewaz druga potowa XIX
wieku byta poczatkiem przemystowej produkcji broni oraz masowej reprodukcji wizerunkow
broni palnej za pomoca nowych technik drukarskich, takich jak litografia czy prasa drukarska.
Byt to rowniez poczatek ksztattowania si¢ pewnych mitow i postaw zwigzanych z posiadaniem
broni palnej (zob. podrozdziat Obraz kolta). Bazowatem zaréwno na wizerunkach broni
krotkiej, jak 1 dlugiej, pistoletéw 1 rewolwerow, na modelach spopularyzowanych przez kulturg
masowg oraz tych, ktore sg mniej rozpoznawalne. Zalezalo mi na przestudiowaniu jak
najwigkszej ilosci réznych wizerunkow, aby uzyskaé szeroki obraz, obejmujacy catosé

badanego przeze mnie zjawiska.

52



6.5. Kolorystyka

Dobor materialow, szczegolnie fotograficznych, byt zwigzany rowniez z kolorystyka,
ktora objeta rézne gamy czerni, kolory drewna, czeSci chromowanych oraz elementy
wielobarwne charakterystyczne dla wspotczesnej broni. Kolorystyka, jaka postuzytem si¢ na
moich obrazach, ma wigkszg intensywno$¢ i rozpictos¢ barwng niz ta, ktorg mozna
zaobserwowac na wyjsciowych materiatach fotograficznych. Jest to zabieg swiadomy i wynika
z kilku powodoéw. Jednym z nich, jak juz wspomniatem, jest niemozno$¢ przetransponowania
obrazu fotograficznego na obraz malarski bez interpretacji koloru, ktory w wypadku obrazu
malarskiego stuzy mig¢dzy innymi wydobyciu bryly, charakteru powierzchni i cig¢zaru
przedmiotu.

Pracujac gtownie na podstawie materiatu fotograficznego, musialem si¢ w pierwszej
kolejnosci zmierzy¢ z problemem przelozenia obrazu fotograficznego na obraz malarski,
a z tym wigzala si¢ koniecznos¢ reinterpretacji koloru. Z cala pewnoscig na kolor w moich
kompozycjach malarskich miata rowniez wptyw kolorystyka materiatow, ktore stanowity dla
nich punkt wyjscia. Kolor postuzyt mi rowniez do wyrazenia emocji, jakie towarzyszyty mi
podczas studiowania poszczego6lnych wizerunkoéw broni palne;j.

Nalezy zaznaczy¢, ze kolorystyka wspolczesnej broni palnej daleko odbiega od
stereotypowych wyobrazen. Dawniej, cho¢by w potowie XIX wieku, kolor broni palnej
ograniczat si¢ w zasadzie do czerni, ktdra w zaleznosci od uzytej technologii 1 wykonczenia
przybieralta rozne odcienie, oraz do polyskujace; polerowanej stali. Urozmaicenie
kolorystyczne wprowadzaly te elementy broni, ktore byly wykonane z drewna, bakelitu lub,
w drozszych egzemplarzach, na przyktad macicy pertowej. Do potowy XX wieku szkielet broni
palnej przewaznie wykonywany byt ze stali, a reszt¢ elementow, takich jak toze, okladziny
rgkojesci, wyrabiano z materialbw pochodzenia naturalnego. Obecnie stosuje si¢
W przewazajacej czesci elementy z tworzyw sztucznych, szczegdlnie w wypadku pistoletow
maszynowych, cho¢ i w zakresie broni krotkiej mozna zaobserwowac coraz wigksza liczbe
nowych modeli produkowanych z wykorzystaniem tworzyw sztucznych. Liderem w tej
dziedzinie jest austriacka firma Glock GmbH, ktéra w 1982 roku wypuscita na rynek model
Glock 17 — najpopularniejszy na $wiecie pistolet posiadajacy szkielet wykonany z tworzywa
sztucznego. Tworzywa sztuczne daja projektantom broni wigksze pole manewru
w projektowaniu formy i kolorystyki. Oprocz podstawowych kolorow, takich jak czern, khaki

czy oliwkowy, stosowanych w broni produkowanej na potrzeby wojska, w ofercie producentow
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pojawity si¢ wymienne elementy praktycznie we wszystkich mozliwych kolorach. Ulepszanie
I personalizowanie broni stato si¢ modne, glownie wsrod uzytkownikow cywilnych. Moga oni
obecnie swobodnie modyfikowa¢ lub wrecz sktada¢ wlasne wersje karabinkow typu AR1S5,
majac do dyspozycji ogromny wybor akcesoridw podnoszacych ich wizualng atrakcyjnosé
(rysunek 18). Oto cytat z artykutu zamieszczonego na jednej z polskich stron mitosnikoéw broni

palnej:

Gdyby cztowiek chodzit na golasa po ulicy, toby go zamkneli. Dlaczego w takim
razie pistolet ma by¢ goty, skoro tez mozna go odzia¢? | nie méwimy tu o kaburach,
lecz o specyficznych ,,ubrankach”, ktore maja podnies¢ atrakcyjnos$¢ wizualng broni,
a nawet jej wilasnosci uzytkowe. (...) Akcesoria owe to plastikowe oktadki na

metalowe szkielety oraz naktadki na zamki pistoletow o szkieletach z tworzywa

sztucznego®.

Rysunek 18. Przyktad kolorystycznej modyfikacji karabinka AR 15

Zrédto: https:/Avww.rockymountaintacticalcoatings.com/custom-color-
gallery#&gid=1638654831&pid=21; dostep: 29.03.2021.

Uzytkownicy takich modyfikowanych egzemplarzy chetnie chwalg sie swoja bronig na
specjalistycznych forach czy Instagramie. W takich kolorystycznie modyfikowanych modelach
broni uderzajace jest to, jak bardzo kojarza si¢ one z zabawkami dla dzieci. Jaskrawy kolor
zdaje si¢ odbiera¢ im powage i w Zadnym stopniu nie kojarzy si¢ z tym, do czego przyzwyczaito
nas cho¢by wspodiczesne kino. Mimo staran nie udato mi si¢ znalez¢ przyktadu uzycia takiej
kolorowej broni we wspotczesnym obrazie filmowym. Chciatem, aby zjawisko kolorowania

broni znalazto takze swoj wyraz w malowanych przeze mnie obrazach.

% W. Weiler, Taktyczne wubranka dla pistoletow, ,Strzal” 2014, nr 9/10, http://www.magnum-
x.pl/artykul/taktyczne-ubranka-dla-pistoletow; dostep: 21.03.2021.
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Podsumowanie

W badaniach przedstawien broni palnej szukalem przede wszystkim dowodow na
poparcie tezy, ze moc tych obrazoéw, rozumiana jako niezwykle sugestywna sita wywotujaca
emocje, wynika z ich zakorzenienia w masowej kulturze wizualnej. Nasza pami¢¢ jest w pewien
sposOb nasycona tymi obrazami, a nasza wiedza o nich jest obcigzona szeregiem klisz
kulturowych, czy raczej popkulturowych. Doswiadczajac broni poprzez obrazy, poddawani
jestesmy manipulacji zarowno obrazem, jak i sposobem budowania narracji wokot obrazow
broni palnej. Jak wskazuje Martin van Creveld®?, ktéry bada zagadnienie kultury wojny,
generuje ona szereg zjawisk stuzgcych jej upamigtnianiu, utrwalaniu i popularyzowaniu
poprzez wspolczesne media. Sledzac rozwéj masowo reprodukowanych obrazéw broni palnej,
poczawszy od konca XIX wieku (od wspotpracy Colt—Catlin), mozna lepiej zrozumie¢, jak te
obrazy przeniknety do $wiata filmu, telewizji i gier wideo i staly si¢ nierozerwalng czescia
przemystu rozrywkowego.

Dzisiaj obrazy przedstawiajace bron palng sg $§wiadomie wykorzystywane przez
tworcow filmowych, aby ,,podnies¢ temperature” narracji. W wypadku gier wideo obrazy te sg
wrecz gldwnym motorem napedzajacym fabule. Historia przedstawien broni palnej jest rOwniez
$cisle zwigzana z rozwojem oraz doskonaleniem obrazu fotograficznego i cyfrowego. Bron
palna, bedaca symbolem nie tylko wtadzy i przemocy, ale takze nowoczesnej techniki, okazata
si¢ doskonalym obiektem do prezentowania mozliwosci technicznych wspotczesnego
obrazowania fotograficznego, filmowego i cyfrowego.

Potrzeba kontaktu z ekstremalnie doktadnym, realistycznym odwzorowaniem
przedmiotu w obrazie, ktdérego tematem jest bron palna, doprowadzita do pojawienia si¢
zjawiska gunporn. Z obecnej perspektywy wydaje si¢, ze obrazy tego typu, zaréwno te filmowe,
jak i fotograficzne, sg szczytowym osiggnigciem w dziedzinie naturalistycznego odwzorowania
obrazu. Mozna jednak zauwazy¢ coraz wigkszg potrzebg wykraczania poza mozliwosci tych
doskonatych obrazow — staja si¢ niewystarczajace, nie zaspokajaja potrzeb odbiorcow.
W wypadku obrazow statycznych mozna to zaobserwowaé, analizujgc dzialanie narzedzi
internetowych stuzacych do przegladania obrazow cyfrowych. Coraz czeSciej umozliwiaja
wielowidokowe, interaktywne operowanie obrazem, na przyktad na mapach, w wirtualnych

witrynach sklepowych, podczas wirtualnych spaceréw po galeriach lub muzeach. Podobnie jest

92M. van Creveld, Culture of War, http://www.nids.mod.go.jp/english/event/forum/pdf/2010/03.pdf, s. 73; dostep:
21.03.2021.
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z obrazem filmowym, ktéry coraz cze$ciej zastepowany jest trojwymiarows, interaktywng
symulacj3.

Zaréowno fotograficzne, jak i filmowe przedstawienia wspotczesnej broni palnej,
nieustannie eksploatowane w kulturze masowej, oddziatujg na nas okreSlonym zespotem
komponentow obrazowych, ktore w toku swojej malarskiej pracy badawczej staratem si¢
wypreparowaé, a nastepnie na tej podstawie zbudowac kompozycje malarskie bedace swoistym
agregatem tych charakterystycznych i zapadajacych w pamig¢ cech.

Prace malarskg nad cyklem wykonatem, opierajac si¢ na wczesniej przeprowadzonych
badaniach dotyczacych zarowno zwigzkow obrazéw broni palnej z kulturg popularng, jak
I sposobu ich przedstawiania na przyktadzie gier wideo, fotografii i filmow o cechach gunporn.
W badaniach postuzytem si¢ specjalistyczng literaturg przedmiotu oraz materiatami czerpanymi
z Internetu — wykorzystatem teksty niepublikowane w formie ksigzkowej lub takie, ktore nie
doczekaty sie jeszcze polskiego opracowania. Zasoby Internetu byly takze zrodtem wielu
fotografii, rysunkéw i rycin, ktore postuzyty mi do namalowania obrazow.

W procesie tworzenia koncepcji obrazow pomocne byly rowniez kolaze fotograficzne,
ktore tworzylem zar6wno za pomoca narzedzi cyfrowych, jak i w formie analogowej. Efektem
tej pracy przygotowawczej jest seria kolazy analogowych, w ktérych posunagtem si¢ do
catkowitej dekonstrukcji obrazow przedstawiajacych bron palng. Kolaze te, ktore powstaly
niejako ,,przy okazji”, staly si¢ w pelni autonomicznymi dzietami, wyrazajaCymi moj
emocjonalny stosunek do zjawiska popularyzacji obrazow broni.

Malarski proces tworczy pozwolit mi zbudowaé obrazy oparte na wielowidokowym
konglomeracie, w ktorego sktadzie mozna odnalez¢ wyselekcjonowane elementy przedstawien
broni palnej. Elementy te, bedace wizerunkami ztozonego machinarium, sktadaja si¢ na bogaty
zbidr form, ksztaltow, faktur i koloréw. Moim zamiarem byto osiggniecie jak najwigkszej
syntezy tych elementow na plaszczyznie obrazu przy jednoczesnym rozbiciu ksztattu sylwetki.
Efekt koncowy w postaci obrazow nie zawsze byt dla mnie zadowalajacy, jednak najwazniejszy
byt sam proces dekonstruowania, poszukiwania i odkrywania zasad budowy i mechanizmow

rzadzacych komponowaniem obrazoéw wspotczesnej broni palne;.
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