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RECENZJIA
rozprawy doktorskiej mgra tukasza Sasuty

Narracyjnos¢ gier. Analiza narratologiczna na przykiadzie watkéw i motywow religijnych

Rozpraweg doktorskg pana mgra tukasza Sasuty organizujg dwie osie. Pierwsza, stanowiaca
zarazem kluczowy dla pracy wybér metodologiczny, to kwestia narracyjnoéci gier. Druga kwestia to
obecno$¢, czy raczej znaczaca obecnosé religii w wybranych tytutach — tam, gdzie watki religijne w
istotny sposob uzupetniajg opisywane historie. Te dwa kluczowe watki odzwierciedlone zostaly tez w
konstrukcji opracowania, im bowiem poswigcone zostaty dwa pierwsze rozdziaty pracy. Cato$¢ domyka

trzeci, wyrainie krotszy, rozdziat Analiza narratologiczna.

Wybdr gidwnej ramy teoretycznej, ustanawiajgcej gry jako media przede wszystkim
narracyjne, przektada sie oczywiscie na ograniczenie zakresu materiatu badawczego, co w wypadku tak
wewnetrznie zréznicowanego medium jest moim zdaniem rozwigzaniem bardzo dobrym. Podoba mi
sig zreszta przyjety przez Autora sposéb prowadzenia wywodu. Pan Sasufa otwarcie pisze o dylematach
stawianych przez materig badawcza i o subiektywizmie podejmowanych wyboréw. Doceniam, ze w
pracy ,na stopien” nie obawia sie eksponowac swoich watpliwosci, co moim zdaniem dowodzi sporej
dojrzatosci teoretycznej Doktoranta, potwierdzanej oczywiscie takze przez pomieszczone w rozprawie

analizy. Stad juz w poczatkowych fragmentach pracy, gdzie pan Sasuta dokonuje kompetentnego
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przegladu teorii narratologicznych, Autor eksponuje np. problemy zwigzane z adaptowaniem na grunt

SWPS Uniwersytet Humanistycznospoleczn; — ul. Chodakowska 19/31, 03-815 Warszawa — tel. 22 517 96 00 www.swps.pl

Wpgeafe 93.05.704



game studies teorii literaturoznawczych, wynikajgce czy to z wiasciwosci gier, czy z wpisywania ich w
zakres opowiesci obejmujacych rézne media. Musze tez pochwali¢ Doktoranta za to, ze nie tylko
sprawnie referuje wybrane zagadnienia z obszaru studiow nad grami, ale tez nie ,stawia chochota” —
co wiele 0sdb uznaje za istotny element konwencji pisania o grach. Zamiast pisa¢ o dziewiczym niemal
obszarze i braku zrozumienia badaczek i badaczy, pan Sasuta trafnie okreéla stan badan jako
zaawansowany, wcigz jednak pozostawiajacy miejsce dla uzupetnien. Ktérych to uzupetnien, pokazujac

spore rozeznanie w obszarze badan gier, udanie dokonuje.

Podstawe narratologicznej czesci rozprawy stanowi Narratologia Mieke Bal i jest to wybér, z
ktérym doprawdy trudno polemizowacd. Co istotne, Autor referujac kolejne koncepcje holenderskiej
badaczki, nie tylko — jak juz wspomniatem — sygnalizuje ewentualne ograniczanie z ich aplikacjg do gier,
ale tez stara sie te problemy rozwigzywac lub wskazywacé na nowe relacje, ktére wytwarzane sg po
przytozeniu danej kategorii do gier. Tak jest chocby z klasyfikacjg narratoréw u Bal i powigzaniem ich
przez Autora z gatunkami gier. Bardzo udany jest takze koncept narratora rozproszonego — az chciatoby
sie, by zostat (zapewne przez inne osoby, operujgce narzedziami blizszymi naukom spotecznym — to
nie jest apel do Autora) zestawiony w dalszych badaniach z kategorig rozproszonej publicznosci
Abercrombiego i Longhursta, co mogtoby pokaza¢ ztozonos¢ relacji wchodzacych w obreb
wspotczesnego doswiadczenia lektury. Do listy takich udanych rozwigzan mozna doda¢ takze kategorie
narracji srodowiskowej (cho¢ w tym wypadku szkoda, ze bez odniesiert do mocno juz ugruntowanej w
studiach nad grami koncepcji retoryki proceduralnej, zaproponowanej przez lana Bogosta — analiza
relacji tych kategorii mogtaby by¢ interesujaca). Intertekstualnosé z kolei doktorant opracowuje w
oparciu o ksigzke Ryszarda Nycza, cho¢ — znéw stusznie — za nim takie wspomina o problemach
definicyjnych (inna sprawa, ze od tych probleméw nie jest wolny tez inny zestaw definicji, zwigzany z
Jenkinsowska kategorig transmedialnosci). Autor trafnie nadmienia, ze w grach niezbedne jest

uwzglednienie dodatkowej warstwy, odnoszgcej sie¢ do konwencji rozgrywki czy mechaniki.

Cho¢ praca ma wyraznie literaturoznawczy rys, Autor $wiadomie odnosi sie tez do badan
kulturowych; stara sie réwniez zachowa¢ — choé nie jest to tekst religioznawczy — zgodno$é
terminologiczng z tym obszarem badan, co manifestuje w otwarciu drugiego rozdziatu, w duzej jednak
mierze juz analitycznego. Czytelnik otrzymuje analize wigzania motywodw religijnych ze

Swiatotwdrstwem w grach, budowanie mitologicznego tta i pogtebianie tym samym swiata

spotecznego fikcyjnego uniwersum. Réine funkcje religijnego ,zaplecza” fikcyjnych uniwerséw to N
1]
C
istotny watek tej pracy, w istocie nieczesto reprezentowany w pi$miennictwie poswieconym grom. o
42
w1
SWPS Uniwersytet Humanistycznospoteczny - ul. Chodakowska 19/31, 03-815 Warszawa — tel. 22 517 96 00 www.swps.pl



Waing cze$¢ opracowania peini analiza tytutéw, w ktdrych religia petni wazng role. Autor dobiera je
niezwykle trafnie, pod wzgledem popularnosci, znaczenia motywéw mitycznych i religijnych, choé
chyba takze po prostu wiasnych sympatii, co nie jest zarzutem. Metoda doboru jest urefleksyjniona w
tekscie, a wlasne zaangazowanie Autora — w wypadku pracy podkre$lajacej wptyw uzytkownikéw
tekstdw na ich znaczenia jak najbardziej wiasciwe — przektada sie na ogromny zaséb prezentowanej

wiedzy, czgsto pochodzacej nie tylko z samych gier, ale z rozmaitych, takze fanowskich, paratekstow.

Nie bede tutaj wylicza¢ kolejnych poddawanych analizie tytutéw, ogranicze sie do
pojedynczych przyktadéw i zaznaczenia, ze Autorowi w kazdym wypadku udaje sie znalez¢ inny wariant
uzycia watkow religijnych, ich zwigzkéw z opowiescig gry, logika funkcjonowania prezentowanego
uniwersum czy mechanikg rozgrywki. To przykiady chwilami zaskakujace, bo przyznaje, ze nie
wiedziatem na przyktad, ze w wypadku Diablo fabularyzacja to element dodany na p6Znym etapie prac,
pod naciskiem wydawcy. To dobrze wyjasnia, dlaczego efekt jest w duzej mierze pomijalny, zaréwno
w grze, gdzie gracze moga darowac sobie bez wielkich strat tekst, ale tez w instrukcji, ktérej przeciez
nie czytaja wszyscy (a nawet nie wszyscy posiadajg) - a réwnoczesnie przeciez moze stanowic podstawe
dla eksploracji dla oséb, ktére tematykg sg zainteresowane. Doktorant sprawnie rekonstruuje
nawigzania do mitologii, dokonuje tez analiz kluczowych motywdw, jak $wiat duchowy, wedréwka dusz
i temat $miertelnosci (ciekawie uzyta w Planescape: Torment czy w zupetnie inny, ale nie mniej ciekawy
sposéb, w Dark Souls). Odrebny fragment poswiecony zostat instytucjom religijnym. Oczywiscie do
tego typu zestawow zawsze mozna co$ dotozy¢ — ja sam widziatbym tu np. serie Civilization, gdzie
zinstytucjonalizowana religia jest elementem (kwestionowalnego jako model) linearnego postepu,
choé pewnie wpisywatoby sie to raczej w myélenie bardziej kategoriami mechaniki, niz dominujgcej w
rozprawie pana Sasuly narracji. Podsumowujac jednak te czes¢ musze znéw doceni¢ prowadzenie
sprawnych analiz w obrebie ograniczonej, ale chyba juz wystarczajacej dla przedstawienia pewnych
wariantéw proby. By¢ moze, zgodnie z sugestiami Autora, kto$ inny podchwyci te watki i dokona
iloSciowego opracowania, ktére mogtoby zweryfikowaé, na ile modele zrekonstruowane w tej
rozprawie sg reprezentatywne. Nie mam jednak watpliwosci, ze w tym ksztalcie moga stanowié

ciekawy wktad w badania nad grami, a przy tym moga okazac sie tez pozyteczne dla tworcow.

Jesli mam tu jako recenzent jaki§ niedosyt, to chyba tylko w odniesieniu do uzycia dos¢

Zmudnie, chwilami nieco wrecz mechanicznie przytaczanych w pierwszym rozdziale kategorii

narratologicznych. Drobiazgowe przechodzenie przez kolejne kategorie moze by¢ dla czytelnika nieco 0 )]
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uwagi, bedace efektem przytozenia kategorii z literatury do gier, ale tez uwzglednienia perspektywy
uzytkownikéw. Wydaje sie jednak, ze tak pracochtonnie opracowany aparat pojeciowy nie jest w
dalszej czesci wywodu wykorzystywany w petni. Rozumiem, ze dwa pierwsze rozdziaty pracy mozna w
pewnym stopniu traktowaé autonomicznie, a wywdd w pierwszej czesci to takze zapis procesu
badawczego. Jednak w kontekscie krotkiego rozdziatu trzeciego, gdzie narzedzia i analizowane tresci
tgczone sa z kategoriami specyficznymi dla gier i decyzyjnoscig graczy mam poczucie, ze chyba zabrakto
czasu i Autor po prostu nie zapanowat nad wywodem w petni — mozna bylo to zrobi¢ zgrabniej. Gdyby
praca miafa trafi¢ do druku, sugerowatbym wiec pewng reorganizacje tekstu i by¢ moze rozwiniecie

zakoriczenia.

Nie zmienia to faktu, ze w przedstawionym do recenzji tekécie Autorowi udato sie zrealizowac
wiele z postawionych celéw, zas zatoZenia catosci, osadzone w podejsciu ktére stawia na wigeksze niz
zazwyczaj wyczulenie na wplyw uzytkowniczek i uzytkownikdéw tekstu na jego odczytania, sa
pozyteczne przeciez nie tylko w odniesieniu do gier, ale i innych, takze bardziej klasycznych lektur.
Réwnoczesnie przystajg one do zwrotu materialnego w badaniach gier | przystaja do coraz wazniejszej
dzi§ w odniesieniu do oprogramowania nie .tylko rozrywkowego refleksji, ze kto$ to wszystko
zaprojektowat, ze interaktywno$¢ nie oznacza, ze pole naszych dziatan jest catkiem otwarte, a swoboda
kreowania dziatan i senséw moie by¢ ziudna. Dlatego catos¢, pomimo zasygnalizowanych
niedoskonatosci, oceniam jednoznacznie pozytywnie. Praca dowodzi dobrego opanowania narzedzi
narratologicznych i sprawnego ich wykorzystania do analizy gier, stanowigcych obszar, w ktérym Autor
réwniez porusza sie sprawnie. Tym samym zgtaszam wniosek o dopuszczenie pana mgr. tukasza Sasuty

do dalszych etapéw postepowania doktorskiego.
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