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Recenzja rozprawy doktorskiej zatytutlowanej Narracyjnosé gier. Analiza narratologiczna
na przykfadzie wqtkéw i motywow religijnych, ktoérej autorem jest mgr Lukasz Sasufa.
Promotorem Doktoranta jest prof. dr hab. Adam Regiewicz oraz dr Mateusz Dasal jako
promotor pomocniczy. Mgr Lukasz Sasula jest afiliowany przy Instytucie Literaturoznawstwa
Wydziatu Humanistycznego Uniwersytetu Humanistyczno-Przyrodniczego im. Jana Dtugosza
w Czestochowie.

Dysertacja skfada si¢ z wprowadzenia, trzech rozdziatéw, z =zakofczenia oraz
z bibliografii (w sktad ktorej wchodza: liczne opracowania naukowe, Zrédla internetowe,
bogata ludografia — 106 tytulow, a takze — teksty literackie).

Badania w obszarze game studies maja w Polsce juz swoja tradycje. Powstajg
monografie tematyczne, realizowane s w tym zakresie granty naukowe finansowane migdzy
innymi przez Narodowe Centrum Nauki, kazdego roku osoba zajmujaca si¢ badaniem gier,
w tym cyfrowych, a wsrod nich — réwniez wideo, moze przeczytaé¢ wiele wartociowych
poznawczo artykutdéw naukowych. Mam nadzieje, ze recenzowana rozprawa doktorska mgra
YFukasza Sasuty zostanie w nieodleglej przyszlo$ci wydana jako monografia, a tym samym
wzbogaci o nowe, wazne konteksty badania w obszarze game studies.

Zaczng od tego, ze pozytywnie oceniam przedtozong do recenzji prace Doktoranta.
Ponizej wyjasni¢ swojg oceng, ale juz w tym miejscu pragne zaznaczy¢, iz czytajac tekst
rozprawy mgra Lukasza Sasuly — mialem do czynienia z badaczem, ktéry pasje gracza taczy
z dyscypling dyskursu naukowego. Moim zdaniem praca skfada si¢ z dwoch czgéei:
metodologicznej oraz interpretacyjno-analitycznej. W pierwsze] czgéci mamy wige
do czynienia z lekturg tekstu drobiazgowo, niekiedy zbyt arbitralnie wprowadzajacego
czytelnika w teoretyczne aspekty 1 wymiary narracji. Druga czg$¢ rozprawy jest pisana

w odmienne] stylistyce, z pasjg, z duzg wiedza, tutaj Autor staje si¢ rzeczywistym
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przewodnikiem czytelnika po swiecie gier. Rozprawg bede jednak omawiat, zachowujac
strukture tekstu zaproponowanga przez Doktoranta.

Dysertacja dotyczy zagadnienia narracyjno$ci gier w odniesieniu do watkow 1 motywow
religijnych. Autor stusznie dostrzega, ze w grach wideo wielopoziomowo i wieloaspektowo
wykorzystywane sa tresci religijne: na poziomie symboliki, na poziomie duchowosci,
na poziomie instytucji, wskazujac ich wptyw na poetyk¢ gier — w tym na ich dramaturgie.
Przekonuje mnie podejscie Doktoranta, w ktorym dominuje mys$lenie o grach
w szerszym, spoteczno-kulturowym kontek$cie modelujacym ich odbiér jako waznych
iznaczacych —nie tylko ludycznie — tekstéw kultury. Gry omawiane przez mgra Lukasza Sasute
odzwierciedlajg istotne przemiany w postrzeganiu religii w §wiecie wspolczesnym.

Doktorant pokazat na licznych przyktadach, jak mechanizmy wiasciwe dla kultury
popularnej stuza przetwarzaniu symboli 1 tresci religijnych w $wiecie gier, ktore sg, méwigc
metaforycznie, ,,czule” na to, co w kazdym systemie wierzen jest wyjatkowe oraz na to, co jest
wspolne réznorodnym systemom religijnym, jak chociazby zagadnienie nie§miertelno$ci duszy
czy walki dobra ze ztem. Mozna wigc z pelnym przekonaniem stwierdzi¢, iz przedtozona
do recenzji dysertacja jest pracg taczacy refleksj¢ literaturoznawczg z wiedza na temat sztuki,
antropologii, kulturoznawstwa i medioznawstwa, no 1 oczywiscie ze wszech miar groznawstwa,
cho¢ w tym przypadku nalezy za Doktorantem stwierdzic, iz potrzebne sg w tym zakresie nowe
strategie badawcze (str. 45). Dla Autora rozprawy metodologie literaturoznawcze stanowia
zaledwie prolog do badan groznawczych, tym bardziej, ze podmiotowa, znaczeniowa
i technologiczna ztozono$¢ gier powoduje, iz potrzeba ich opisania wynika z konieczno$ci
rozszerzenia tradycyjnych logocentrycznie uwarunkowanych dociekan. Doprecyzowania
w wydaniu ksigzkowym beda wymagaly pojgcia kluczowe w dysertacji, jak narracja
(transmedialna), jak tekst (kultury), jak fabuta, jak media, jak religia. Autorowi, cho¢ przybliza
On definicyjnie te pojecia i inne, brakuje konsekwencji w ich stosowaniu. Zbyt arbitralnie
Autor podaje definicje, przy czym arbitraino$¢ wynika z niewystarczajaco umotywowanego
wyboru koncepcji i teorii odnoszacych si¢ migdzy innymi do stanu badan na temat narracji,
narratologii transmedialnej czy religii. Mieke Bal cytowana jest czesto, a jej praca naukowa,
Jedyna, wiasciwie determinuje refleksj¢ narratologiczna Doktoranta. Jest to ryzykowna postawa
badawcza w kontekscie konieczno$ci odniesienia si¢ do stanu badan, ktdéry, gdy myslimy
np. o narratologii (w tym: transmedialnej), jest bogaty.

Powyzszg uwagg opre na jednym przyktadzie. Autor dysertacji postuguje si¢ pojgciem ,,tekstu”
definiowanym nastgpujgco: ,,Tym samym rozumiem tekst nie tylko jako obiekt podlegajacy

odczytaniu, ale ktéry jako taki, moze okazac si¢ wptywowy w odbiorze kolejnych tekstow” (str.
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45). Zaproponowana definicja jest funkcjonalna, w nawias bierze si¢ w ten sposob myslenie
logocentryczne, co w kontekécie badan mgra fukasza Sasuly jest oczywiScie zasadne.
Powyzsza definicja powoduje redukcjg tekstu do dziatan, ktore w badaniach okresla si¢ jako
dziatania intertekstualne. Odniesienie do pracy Ryszarda Nycza jest cenne, lecz na temat
intertekstualno$ci jest wiele prac, ktére powinny by¢ w tym zakresie uwzglednione, a ktérych
tre$ci na pewno wplynglaby na precyzyjniejsze i bardziej konsekwentne postugiwanie sig
pojeciem ,,tekstu” i oczywiscie ,,intertekstualnosci”. Warto w tym miejscu wymieni¢ ksigzke
Ewy Szczesnej zatytutowang Cyfrowa semiopoetyka (Warszawa 2018).

Zaproponowane przez Doktoranta podejscie jest zatem podejsciem taczacym tradycj¢ myslenia
majgcg swe zrodlo w teoriach fenomenologicznych, czgsciowo hermeneutycznych, ale réwniez
pragmatycznych. Autor rozprawy odchodzi zatem od badan semiotyczno-strukturalistycznych
(tutaj Doktorant zachowuje konsekwencjg¢), jednak brakuje precyzyjnej, ,.dostosowanej”
do gier definicji tekstu. Mozemy si¢ zapyta¢ o konsekwencje takiego stanu rzeczy:
w perspektywie narratologicznej jest jedna, ale zasadnicza — problem spdjnosci rozgrywki jako
dzialania komunikacyjnego. Prosze zwréci¢ uwage na to, co Autor pisze o relacji migdzy
rozgrywka a tekstem, a co, jak mniemam, potwierdza zasadno$¢ powyzszej konstatacji:
»Rozgrywka nie jest tylko odczytaniem tekstu, ale stanowi zaréwno sam tekst, jak 1 jego
odczytanie. Gra jest gotowym do wykorzystania edytorem, potencjatem, przy pomocy ktérego
dopiero powstaje tekst, jednoczesnie bgdac odczytywanym” (str. 40). Tekst jest wigc nie tylko
dzietem podlegajagcym ,odczytaniu” (to pojecie zanurzone semantycznie jest jednak
w mysleniu logocentrycznym), ale takze elementem posredniczacym w odbiorze kolejnych
tekstdw. Powyzej napisatem o intertekstualno$ci, cho¢ przywotang definicj¢ mozna traktowac
jako hermeneutyczne ,,credo” Autora. Moje uwagi w tym zakresie odnosza si¢ do braku
konsekwencji Doktoranta w definiowaniu przez Niego tak waznego pojgcia.

Arbitralne postugiwanie si¢ przez Autora pojgciem ,tekstu” jest Zrodlem poznawczych
watpliwosci. Z jednej strony mamy podejscie funkcjonalistyczne w badaniach mgra Lukasza
Sasuly, a z drugiej esencjonalistyczne — wszak w jednym z przyblizen definicyjnych czytamy,
ze tekstem jest ,,obiekt podlegajacy odczytaniu” (str. 45). Ta, powiedzmy dwoistos¢, nie jest
zrodltem bledu metodologicznego, co oczywiste, jednakze wprowadza niejasnosci, ktore
wikfaja — i jest to uwaga, ktorg mogtbym odnies¢ do innych fragmentdw pracy — czytelnika
w nieuzasadnione faczenie dyskursu naukowego z innymi gatunkami wypowiedzi, o czym
bedzie jeszcze mowa. Zdajg sobie sprawg, przed jakim wyzwaniem stojg uczeni zajmujacy sig
grami, w tym mgr Lukasz Sasuta, szukajac pojgc, przy wykorzystaniu ktérych udatoby sig

opisa¢ 1 przeanalizowa¢ sytuacje poérednie takie wlasnie, jak sam akt rozgrywki. Uzywam
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pojecia ,,akt”, nawiazujac do przywotanego ze str. 40-tej cytatu, w ktérym Autor pisze, ze gra
jest ,,potencjalem”. Sytuacje poérednie wynikajace ze zlozonej ontologii gier (z powodow
znaczeniowych, podmiotowych i technologicznych) nie uniemozliwiajg jednak tworzenia
pojec, ktore okaza sie porgezne deskryptywnie, analitycznie i interpretacyjnie. Bardzo dobrym
przyktadem wprowadzenia pojecia, ktore sthuzy opisowi zjawisk posrednich, a ktore, jestem
przekonany, utrwali si¢ w dyskursie groznawczym, jest pojgcie narratora rozproszonego
bedacego ,,sumg sposoboéw informowania gracza o przebiegu opowiesci” (str. 49). Jest
to dobrze scharakteryzowany i we wiasciwym miejscu wprowadzony termin, intersubiektywnie
komunikowalny i funkcjonalny. Doktorant, proponujac to pojecie, stwarza mozliwo$¢ opisania
przy jego wykorzystaniu standéw posrednich modelujacych znaczace napigcie miedzy gra
a rozgrywka. Sugerowalbym jedynie rozwinigcie tej koncepcji w ksigzkowej wers;ji dysertacji,
a takze — wyrazny powr6t do tego terminu w ostatnim rozdziale rozprawy.

Autor pisze: ,,W swojej pracy skupiam si¢ przede wszystkim na opowiesciach gier,
jednak uwazam za warte podkres$lenia, ze katalog tych medidow w zaden sposéb nie zostal
wyczerpany i nie tylko spodziewam sie, ale wrgcz oczekuje pojawienia si¢ kolejnych
plaszczyzn, ktérych istnienie zmieni sposOb postrzegania opowiesci w  kulturze”
(str. 33). Doktorant jest konsekwentny w realizacji swojego zamierzenia, wszak w dysertacji
czytamy, iz jej Autor nie chce zredukowac refleksji m.in. do badan strukturalistycznych.
Uwazam, ze doprecyzowania definicyjnego wymaga — nie tylko z powod6éw metodologicznych
— wykorzystywane przez Niego pojgcie ,,opowiesci”. Moja watpliwos¢ o charakterze
poznawczym odnosi si¢ do tego pojecia, gdyz odnoszg wrazenie, iz jego zakres semantyczny
zdominowany jest logocentrycznie, a przeciez doskonale rozumiemy, ze w przypadku gier
wideo takie podejécie powoduje realny redukcjonizm opisowy i eksplanacyjny. W badaniach
z obszaru narratologii transmedialnej w nawias metodologicznie umotywowany bierze si¢ za$
nie tylko refleksje logocentryczna, ale nawet okulocentryczna. Gdyby wigc Autor dysertacji
precyzyjnie zdefiniowat pojgcie ,,opowieéci’, wtedy mozna by mie¢ pewnosc,
iz Jego sceptycyzm wobec np. refleksji strukturalistycznej jest potwierdzony na poziomie
terminologii, na ktérym naleZzatoby odzwierciedli¢ osobliwos$¢ 1 — w dobrym rozumieniu —
»idiomatyczno$¢” narratologiczng gier. Jesli wigc odchodzi sig od badan strukturalistycznych,
to warto rowniez konsekwentnie zrezygnowaé¢ z poj¢¢, ktére semantycznie sa wcigz
modelowane przez takie wlasnie badania.

W tym kontek$cie pragng nadmienié¢, iz Autor rozprawy wielokrotnie pisze o grach,
traktujgc je jako media literatury. Przekonuje mnie to podejscie, gdyz dostrzegam w tym

sposobie myslenia dojrzato$¢ badawcza Doktoranta wynikajacg z nowatorskiego podejscia
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do badan literaturoznawczych. Mysle, ze w wydaniu ksiagzkowym rozprawy warto byloby
przemy$le¢ zaproponowang przez mgra Lukasza Sasuf¢ koncepcje¢, majgc na uwadze chociazby
badania Wernera Faulsticha (m.in. tegoz, Teoria systemu spolecznego obiegu literatury,
Przestrzenie Teorii” 32. Poznan 2019, pp. 435-451).

Pisatem wczesniej, ze Autor rozprawy postuguje sie¢ pojgciami, ktére — cho¢ sg przez
Niego zdefiniowane, to jednak uzywane sa (przynajmniej) arbitralnie i w sposob nie do konca
klarowny. Tak si¢ dzieje w przypadku pojecia ,,medium”. Doktorant pisze: ,,Ze swej natury
media stanowig bowiem przekaz informacji, posredniczac w komunikacji, tj. przekazujac
komunikaty” (str. 33). Jak rozumie¢ wyrazenie, iz ,,media stanowig przekaz informacji”? Czy
go determinuja, czy moze konstytuuja? Wydawal si¢ moze, iz niniejsza uwaga jest zbyt
drobiazgowa, jednak sytuacja si¢ komplikuje, gdy dalej w tym samym zdaniu czytamy,
ze media posrednicza w komunikacji, ,,przekazujagc komunikaty”. Obok watpliwosci
stylistycznych, ktére pomijam w tym miejscu, pojawiaja si¢ watpliwoéci poznawcze i logiczne.
Zaczne od tych drugich. Skoro media stanowia ,,przekaz informacji”, a jednocze$nie
,przekazuja komunikaty”, to czy nie nastgpuje w tym przypadku zredukowanie wielu funkcji
mediow do jednej, a przy tym to samo definiuje si¢ przez to samo (idem per idem): ,,przekaz
informacji [...] przekazujac komunikaty”? Watpliwo§¢ poznawcza odnosi si¢ do pytania
o status mediow i ich funkcje w komunikacji. Jestem przekonany, ze Autor doskonale rozumie
zalezno$ci i réznice miedzy technologia, kodami i podmiotami komunikacji, wreszcie — sferg
znaczen. Zacytowana powyzej wypowiedz §wiadczy — w moim przekonaniu — o tym, ze kilka
mysli zostalo wyrazonych w jednym zdaniu, stajac si¢ zrodlem przedstawionych powyzej
watpliwosci. Sytuacja z uzyciem pojecia ,,medium” komplikuje si¢ jeszcze, gdy Autor odnosi
sic do mediow cyfrowych, wyjasniajac w przypisie 78., czym sa ,,nowe nowe media”,
korzystajac z ustalen D. Smotuchy, a pomijajac dociekania P. Levinsona (str. 36).

Recenzja, w ktdrej uwagi sprowadzatoby si¢ do wykazywania brakow bibliograficznych
(cho¢ przywotam jeszcze kilka waznych adresow), nie spetniataby w moim przekonaniu jednej
z nadrzednych funkcji — tj. funkcji dialogicznej opartej na zatozeniu, iz czytelnik — poprzez
tekst — spotyka si¢ z jego autorem jako partnerem w rozmowie. Staram si¢ wigc raczej stworzyc
poprzez recenzje przestrzen do rozmowy, niz pokaza¢, co mozna by napisa¢ inaczej lub czyjg
prac¢ nalezaloby jeszcze przywola¢. Zachecalbym mimo wszystko Doktoranta
do ,,intensywniejszego” eksponowania Jego wiasnych tez, definicji i kategoryzacji.

W refleksji badawczej Autora w wielu przypadkach synonimicznie uzywane sg pojgcia
,»harracji” oraz ,,opowie$ci”. Nie mam pewnosci, czy za kazdym razem, gdy Autor postuguje

si¢ pojgciem ,narracji”, to ma na uwadze to samo znaczenie. Mgr Lukasz Sasuta pisze, ze gry
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sg medium narracyjnym, tj. ,,przekazujgcym opowiesci” (str. 33). Jesli Autor tak twierdzi, a jest
to ciekawy pomysi, to jak ma si¢ takie zalozenie do innego, ktére si¢ odnosi do cech
narracyjnych dominujacych w grach? Do interakcji (str. 36)? Jesli gry przekazuja opowiesci,
to gdzie jest miejsce na ich wytwarzanie i na ich wspdlne, tj. przy udziale uzytkownika,
konstytuowanie? Oczywiscie w dalszych partiach dysertacji znaleZé mozna wiele
warto§ciowych odpowiedzi na tego typu pytania, jednak konieczne jest zrewidowanie
poszczegdlnych wypowiedzi, majgc na uwadze spdjna i konsekwentnie zapisang calo$¢. Pragne
wyraznie podkresli¢: Autor jest oryginalnym badaczem, doceniam to, jednak z powodu braku
precyzji jezykowej w jego dociekaniach, czytelnik zadaje sobie pytania o definicje kluczowych
pojec.

Doktorant umiejetnie tgczy szczegdtowe analizy z refleksjg ogolniejsza, wpisang w szersze
konteksty. Przekonuje mnie sposob myslenia, w ktorym traktuje si¢ gry jako ,,narracje naszych
czasOw” (str. 33), przy czym gry traktowane sa jako jedne z wielu mediéw narracyjnych (przy
calej zlozono$ci semantycznej pojgcia ,,medium”, o ktorej napisalem powyzej).

Za redundantne uwazam uwagi o charakterze publicystycznym, gdyz nie wnoszg nic
poznawczo do dysertacji, a jednoczes$nie zaktocajg spojna lekture tekstu naukowego. Czytamy
na przykiad, ze zadza ucieczki od rzeczywisto$ci jest wspdlna grom, literaturze, ale tez: ,,Nalezy
to z pewnym smutkiem dodac, ze ta sama wdrukowana w nasza psychike¢ zadza stoi zapewne
rowniez za olbrzymia popularnoscig cyfrowej pornografii” (str. 37). Mozna sig¢ spiera
o granice artvkulacji mysli naukowej 1 $wiatopogladu, ale nie dlatego zwracam
na to uwage. Otoz, skojarzenie Autora jest zdroworozsadkowe, dlatego pojawia sig
wartosciowanie w miejsce odniesienia do badan, ktore traktujg o takim zjawisku. By¢ moze
my$l Doktoranta jest odkrywcza w tym zakresie, jednak brakuje argumentacji, ktora
by te intuicje wzmacniata. Jest tez problem referencji w zacytowanym fragmencie. ,.Zadza
ucieczki od rzeczywistosci” jest metaforg poznawczg, ktéra w dysertacji nie jest w zaden
sposob sfunkcjonalizowana analitycznie oraz deskryptywnie. Autor nie odwoluje si¢ ani
do prac kognitywnych, ani psychologicznych, wigc tym bardziej uwaga moze powodowaé
negatywne i stereotypowe myslenie o grach. Warto byloby sprawdzi¢ zasadnos¢ ,,intuicji
badawczej”, ktéra moze prowadzi¢ do interesujgcych ustalen, a takze skonfrontowaé
ja z istniejacym w tym zakresie stanem badan.

Mgr Lukasz Sasuta pisze o ,,zadzy ucieczki”, ale niewiele miejsca w swych dociekaniach,
co dziwi z perspektywy narratologicznej, poSwigca refleksji na temat im(m)ersji. Jesh za$ si¢
odnosi do tego zjawiska, to arbitralnie przyjmuje, a tutaj powraca problem z definiowaniem

kluczowych poje¢ w dysertacji, rozumienie zaproponowane w przypisie, ktore jest
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zredukowane do relacji opartej na interakcji. Autor pisze: ,,Opowiesci gier maja, w opozycji
do filmow lub ksiazek, ta niezwykla sile, ze dysponuja elementem imersji, ktéra w przypadku
gier pozwala catkiem dostownie uczestniczy¢ w opowiadanej historii” (str. 37). Zacytowana
wypowiedz jest problematyczna z powodow jezykowych, terminologicznych i poznawczych.
Jak rozumie¢ wyrazenie mdwiace, ze gry ,dysponuja elementem imersji”? Jak rozumieé
to, ze imersja ,,pozwala dostownie uczestniczy¢ w opowiadanej historii”? Jak gra jako
rozgrywka moze by¢ zredukowana do opowiadania historii? Pojgcie ,historii” w tym
kontek$cie ma zapewne zrodlostéw angielski i jest rozumiane jako story, a wigc zndéw
,opowic§¢”. Z zacytowanej wypowiedzi, do ktorej odnosi si¢ przypis zawierajacy krotka
i wcale niereprezentatywna definicje imersji, wynika, Ze ,zanurzenie” nie jest mozliwe
w przypadku filmu i lektury tekstu literackiego. Tak wyrazong implicite hipotezg — przy tym
stopniu ogdlnosci — tatwo podwazy¢, dlatego, aby unikng¢ niejasno$ci, sugerowatbym
precyzyjnie — i to w tek$cie glownym rozprawy — zdefiniowac imersj¢, wskazujac na elementy
konstytutywne dla tego zjawiska, ktére wynikajg ze specyfiki gier wideo. Mozna by pomysle¢,
czytajac niniejszy komentarz, ze jako recenzent skupiam si¢ na drobiazgu, lecz to nie jest
prawda. Uwazam, ze Doktorant jest specjalista, ze ma doswiadczenie growe 1 wartoSciowe
poznawczo intuicje badawcze, a takze duza wiedzg, jednakze jednym z elementow
powracajgcych w cale] dysertacji, ktéry jest przeze mnie krytykowany, jest wlasnie brak
$cistosci terminologicznej i brak konsekwencji w uzywaniu pojec.

Tak si¢ dzieje w wypowiedziach na temat intertekstualnosci, o czym juz pisatem, lecz w tym
miejscu te uwage uzupelnig. Autor rozprawy pisze, ze intertekstualno$¢ jest ,.kojarzona”
z Michaifem Bachtinem, jednak nie ma odniesienia w przypisie do prac Bachtina, ktére
wskazywatyby na zasadno$c tego spostrzezenia, brakuje rowniez odniesienia do Julii Kristevy,
ktora taczac refleksje semiotyczng w ujeciu Ferdynanda de Saussure’a z m.in. koncepcja
dialogicznosci Michaita Bachtina wprowadzita wlasnie pojgcie ,intertekstualnosci”. Bogata
jest literatura przedmiotu w tym zakresie zaréwno w jezyku polskim, jak 1 angielskim,
ze o rosyjskim nie wspomne, a Doktorant odwotuje si¢ do pracy Mieke Bal. Zwracam
na to uwage, gdyz w takim dzialaniu autorskim przejawiaja si¢ dwa metodologiczne
Hhiebezpieczenstwa™: po pierwsze, powierzchownos$¢ odniesien, po drugie, brak krytycyzmu
wobec zastanego stanu badan, ktéry w zakresie intertekstualnosci nie zostal zreferowany,
0 czym wspomniatem powyzej. Doktorant pisze: ,,Odnoszac si¢ do kojarzonej z Michaitem
Bachtinem kategorii intertekstualno$ci, musz¢ zaznaczy¢, Zze w przypadku gier wideo
stosunkowo rzadko pojawia si¢ ona w formie rozbudowanej. Podobnie jak w przypadku

literatury, zabiegi te maja na celu zwykle satyr¢ i wyszydzenie czego$ albo podkreSlenie
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absurdu konkretnej sytuacji.” (str. 62). Trudno sig zgodzi¢ z Autorem w tym miejscu. Gdyby
Doktorant wyraznie okre$lit, jak rozumie ,intertekstualno$¢” — mozna by zaproponowal
polemike, a tak odnosze¢ wrazenie, ze dzialania intertekstualne zostajg zredukowane
do pastiszu i parodii. Zjawisko intertekstualnosci w grach jest wielowarstwowe i taczy sig
z réznymi porzgdkami referencji. Autor powierzchownie uwzglednit t¢ perspektywe,
a szkoda, bo to, co si¢ dzieje w warstwie audiowizualnej w grach, jest przeciez aktywne
znaczeniowe ze wzgledu na napigcia miedzy (szeroko pojmowanymi) tekstami kultury, w tym
tekstami umotywowanymi religijnie. Gdyby mgr Lukasz Sasuta rozbudowal zagadnienie
intertekstualnosci, moglby wazne i cenne spostrzezenie przenie§¢ na grunt refleksji
wydobywajace] w perspektywie narratologicznej transgresywny komunikacyjnie i estetycznie
potencjat gier. Wigcej o tym mozna przeczyta¢ w pracy napisanej przez Torill E. Mortensen
oraz Kristine Jorgensen, a zatytutlowanej The Paradox of Transgression in Games (Routlege
2020).

Watpliwoéci pojawiaja si¢ rowniez wtedy, gdy Autor pisze na duzym poziomie
ogo6lnosci o fenomenologii i 0 hermeneutyce. Pomysl, aby wykorzysta¢ fenomenologig, jest
dobry, nie wiem jednak, do ktorej szkoty i tradycji nawiazuje mgr Lukasz Sasufa. Lekturg
utrudnia rowniez niejasno wyartykutowana hipoteza: ,,Badania fenomenologiczne w zakresie
motywow religijnych musza zosta¢ jednak poprzedzone ustaleniem kategorit sensu, ktory
warunkuje mozliwo$¢ i sensownos¢ wlasnie pordbwnywania poszczegdlnych zjawisk, ktore nie
wystarczy zaobserwowac, ale nalezy zbada¢ poprzez zestawienie.” (str. 100-101).
Przyktadowo, badania fenomenologiczne widziane z perspektywy tradycyjnej (por. Roman
Ingarden) prowadza do innych rozstrzygnig¢, niz np. badania proponowane w krytycznym
wobec okulocentrycznego podejéciu (por. Vivian Sobchack). W powyzszym cytacie
(do pewnego stopnia) to samo wyjasnia si¢ poprzez to samo, idem per idem, chodzi o ustalenie
kategorii sensu, ktory warunkuje mozliwo$¢ i sensowno$¢ pordéwnywania poszczegdlnych
zjawisk. Zakfadam, ze w przypadku uzycia pojecia ,sensowno$¢” mamy do czynienia
ze zdroworozsadkowym mySleniem — wtedy jest to jedynie problem stylistyczny, jak
mniemam, gdyz Autor wlasciwie w duzej mierze opiera swoje rozwazania wiasnie na refleksji
fenomenologicznej angazujacej gracza jako podmiot, ktéry intencjonalnie nakierowuje swojg
uwage na rozgrywka, w trakcie ktérej nastepuje potaczenie tekstu z odczytaniem. To podejscie,
ktore przekracza strukturalistyczne myslenie, bliskie jest Doktorantowi piszacemu, Ze ,,analiza
narracyjna jako narzedzie do kategoryzowania i rozbierania tekstu na podzespoly jest
<<jatowa>>, wazniejsze jest wykorzystanie analizy taczgcej <<tekst z odczytanie>>" (str. 95).

Twierdzenie natomiast, ze hermeneutyka odpowiada na pytania o sens, jest zbytnim
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uproszczeniem. Gdyby Autor rozwazyl, ktére tradycje fenomenologiczne i hermeneutyczne
sa zrodtem inspiracji w Jego badaniach, rozprawa zyskataby metodologiczng homogeniczno$¢.
Mgr Lukasz Sasuta bazuje na wlasnej, bez watpienia bogatej i cennej, co pragng
podkresli¢, praktyce gracza, ktora powoduje, iz sprawy oczywiste na poziomie do$§wiadczenia
kondensuje i redukuje na poziomie dyskursu naukowego, stad zapewne tak problematyczne
metodologicznie omowienie zjawiska imersji. Pragng w tym miejscu zauwazy¢, ze ,,wielkg
nieobecna” w referowaniu badan na temat narracyjnosci gier wideo w kontekscie immersji jest
Marie-Laure Ryan, ktorej prace, jak chociazby Narrative as Virtual Reality: Immersion and
Interactivity in Literature and Electronic Media (John Hopkins University Press, 2001),
odzwierciedlajg istotne ustalenia w obszarze interesujacej nas tematyki. Zaproponowane przez
te autorke rozumienie immersji wzmocnitoby zapewne na poziomie eksplanacji takie pomysty
Doktoranta, jak ten wyrazony w nastgpujacym fragmencie: ,.Innymi stowy gracz najchetniej
postrzega siebie jako bohatera §wiata diegetycznego, nie za$ gracza $wiadomie dokonujgcego
wyborow w tescie gry” (str. 40). Szkoda, ze tak ciekawego pomystu Autor nie rozwija, wszak
jest tu mowa o konsekwencjach zanurzenia w $wiat wirtualny i wskutek tego poglebiania
(uzywam okreélenia adekwatnego na poziomie semantyki do pojgcia zanurzenia (ang.
immersion)) refleksji zorientowanej na analiz¢ narratologiczng. Innymi stlowy, pojawia sig
kolejny w ten sposob przedmiot krytycznej, choé¢ przyznam, ze o funkcjach motywujgcych,
refleksji: Autor dysertacji zbyt jest, przepraszam za to okre$lenie, ,.,nie§miaty” w eksponowaniu
i rozwijaniu wiasnych warto$ciowych pomystow, ktérych jest naprawde wiele w dysertacji:
motywy 1 watki religijne w ujeciu narracyjnym, ,,dynamiczna” koncepcja nadawcy, opis
warunkow, ktore muszg by¢ spelnione, aby ,tworzona przestrzen” stala si¢ ,,naczyniem dla
<<znaczacej>> narracji” (str. 188) czy wiasnie przetgczanie toZzsamosci gracza w trakcie
rozgrywki. Na marginesie pragng zauwazyc, iz braklo w dysertacji waznego narracyjnie,
a wlasciwie metanarracyjnie elementu (by¢é moze problem zostal podjety w rozprawie
w sposob, ktéry uniemozliwit recenzentowi dostrzezenie istotnych ustalen), a mianowicie:
gracze, ktorzy omawiaja swoje rozgrywki np. na stronach serwisu YouTube. Ich streszczenia
i towarzyszace im audiowizualne prezentacje, czgsto w formie filméw wideo, odslaniajg
metanarracyjny potencjat gry, ktory zazwyczaj jest istotny poznawczo dla innych graczy, wszak
moze — przynajmniej synchronicznie — modelowa¢ rozgrywang przez nich ,,opowies¢”.
Dysertacja nie jest jednorodna stylistycznie. Autor poshuguje si¢ wiasciwie trzema
stylami pisania: naukowym (ten dominuje), w niektorych sytuacjach potocznym, wreszcie
stylem eseistycznym. Kazdy z nich projektuje innego odbiorcg. Sugerowatbym ujednolicenie

stylistyczne rozprawy w wydaniu ksiazkowym, aby przekaz teoretyczny stal si¢ bardziej spojny
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i zrozumiaty. Doktorant pisze na przyktad w kontekscie gry Total War: Warhammer: ,Mimo,
iz jest to gra strategiczna, w ktorej kierujemy losami catych nacji, a w sekwencjach bitewnych
pod nasza kontrole oddawane sa setki zotnierzy, gra wyraznie wskazuje glownego bohatera
kazdorazowej rozgrywki” (str. 49). Uzyta pierwsza osoba liczby mnogiej $wiadczy bez
watpienia o pasji gracza, jednak implikuje skroty mys$lowe, wszak opis przedstawiony jest
z perspektywy gracza, a wigc niekoniecznie musi by¢ zrozumiaty dla czytelnika. Niektore
ustalenia Autor przyjmuje jako oczywiste, jak na przyktad to, ze elementy gry — bedgce
komunikatami typu: ,,aby podskoczy¢ nacisnij spacjg” — powinny by¢ pomijane w analizowaniu
gry jako ,tekstu narracyjnego”. Nie jest zrozumiale uzasadnienie, nie jest tez ono
wystarczajace.

W podrozdziale na temat opisu w odniesieniu do metodologii narratologicznej gier
przeczyta¢ mozna m.in. takie zdanie: [zapis oryginalny] ,,To na czym skupi si¢ uwaga gracza
pozostaje w obszarze najwazniejszych zainteresowan tworcow gier, a umykanie istotnych dla
opowiesci i/lub samej rozgrywki fragmentéw tre$ci nadal jest bolaczka owocujgca duzym
zapotrzebowaniem na wszelkiej masci poradniki i przewodniki po $wiatach gier.” (str. 53).
Rozumiem intencje wyrazona w zacytowanym zdaniu, jednak styl potoczny skondensowany
poprzez nagromadzenie wyrazen takich, jak: ,,umykanie istotnych [...] fragmentow tresci nadal
jest bolagczka owocujaca” czy ,,zapotrzebowanie na réznej masci...” utrudnia lekturg rozprawy
i artykutowanych zalozen.

Rozprawa jest ciekawa poznawczo, pomysl, aby w perspektywie analizy
narratologicznej opisa¢ roznorodne zagadnienia religijne, uwazam za wartoSciowy
i nowatorski, i potrzebny, tym bardziej, ze Autor proponuje wiasng oryginalng systematyzacjg
gier oparta na powtarzajacych si¢ motywach 1 watkach. RozZnorodno$¢ stylistyczna
i powiedzmy — ,dezynwoltura® gramatyczna (blgdy logiczne, skladniowe, leksykalne,
interpunkcyjne) ,,rozbijaja” spojnos¢ i klarowno$¢ wywodu, dodam: oryginalnego. Nie
zamierzam si¢ na tym zagadnieniu koncentrowaé zbyt dtugo, gdyz odpowiednig prace w tym
zakresie wykonajg redaktorzy i Autor ksiazkowej wersji rozprawy, pragng jednak w ten sposob
podkresli¢, ze w pracy zawierajacej wiele roznorodnych tresci, warstwa jezykowa powinna byc¢
adekwatna do zawarto$ci merytorycznej rozprawy, a t¢ oceniam wysoko.

Mgr Eukasz Sasula wprowadza w pierwszym rozdziale réznorodne pojecia, kategoryzacje,
charakterystyki, jednak do wielu z nich nie powraca ani w rozdziale drugim, ani w rozdziale
trzecim. Sugerowatbym przemyslenie tej, nazwe to, drobiazgowosci w kontekscie jej

teoretycznej funkcjonalnosci.



Uwazam, ze cenne sa rozwazania zawarte w rozdziale trzecim, do ktérych Autor
przygotowuje czytelnika w rozdziatach pierwszym, migdzy innymi wtedy, gdy formutuje
wazne konkluzje, jak chociazby te, ktora glosi, ze ,,prymarna wobec fabuty jest w ludonarracji
opowie$¢” (str. 75), i w drugim, w ktorym charakteryzuje wybrane gry. Pisatem powyzej,
iz uznaje¢ za nowatorskie, a przeciez oryginalnos¢ wywodu jest jednym z fundamentalnych
elementéw podlegajacych ocenie na poziomie rozprawy doktorskiej, badanie dotyczace
obecno$ci watkow i motywow religijnych w grach. Mgr Lukasz Sasufa nie ogranicza sig¢
w swych wywodach do wydawaloby sig, ze oczywistej syntezy watkow 1 motywoéw, lecz
proponuje duzo wigcej, zachowujac w tym kontekS$cie metodologiczng konsekwencje
i dyscypling. Autor rozprawy pisze, ze w przypadku gier, w ktorych pojawiajg si¢ motywy
religijne, mozna dostrzec ,.trend wykorzystania wedréwki dusz oraz zycia po $mierci” (str.
184), aby zobrazowac i tworzy¢ narracyjne zabiegi dotyczace czasu w ,,opowiesci gry” (str.
184). Mgr Lukasz Sasufa wykazat w dysertacji, ze ,,przedstawiane w grach watki i motywy
religijne sa no$nikami znaczen dla opowieéci gier” (str. 157). W innym fragmencie mozZna
przeczyta¢, Doktorant powraca do nadrzgdnej tezy swej rozprawy w kilku miejscach i przyznaé
nalezy, iz teza ta zostata bardzo dobrze uargumentowana, Zze ,narracja wlasciwa powstaje
w medium gier, moim zdaniem, w procesie rozgrywki” (str. 185). PowyzZsze przyklady
potwierdzajg oryginalno$¢ i nowatorsko$¢ wywodu, gdyz Autor dysertacji pokazal, iz obecno$é
watkow i motywow religijnych w grach nie zostaje zredukowana do napig¢ intertekstualnych
istotnych jedynie na poziomie $wiata przedstawionego, ale rowniez — i to jest wazna teza —
wplywa na poetyke 1 mechanike rozgrywki. Jest to interesujacy oraz poprawnie wyprowadzony
wywod. Sugeruje doprecyzowanie intuicyjnie uzytego przez Autora rozprawy pojgcia ,,narracja
wiasciwa” (str. 185), jednak pragne zauwazyd, iz zacytowana powyzej teza, ktorej elementem
jest przywol_ane w zdaniu pojecie, ,,wydobywa” interakcj¢ uzytkownika w roli gracza
ze $rodowiskiem gry jako element konstytutywny narracji, nadajac jej przynajmnie) implicite
,efemeryczny” charakter.

W podsumowaniu recenzji pragng zauwazy¢, ze Doktorant przygotowal spdjna,
oryginalng i napisang z pasja prace. Uwagi krytyczne, ktére zawarte sa powyzej, nie obnizaja
warto$ci naukowej rozprawy, stuzg jedynie wskazaniu koniecznych do rozwazenia uwag
i1 sugestii. Mgr Lukasz Sasuta powinien ,ufa¢” bardziej swoim pomystom naukowym,
wykazujac sie wigkszym krytycyzmem wobec wykorzystywanych przez siebie badaf, w tym
szczegdlnie wobec koncepcji Mieke Bal (dopiero na str. 89 rozprawy widzimy takg probe).
Pierwszy rozdziat zawiera wiele pojec i ustalen, do ktorych Autor rozprawy nie wraca. Dobrze

oceniam rozdziat drugi rozprawy, charakterystyki gier 1 ich wybor przekonuja mnie, jedyne,
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czego w tym miejscu mi brakuje albo czego czuj¢ niedosyt — to wnioski, warto bowiem
wskaza¢, co wynika z ustalen interpretacyjnych. Dobrze, Ze Doktorant podsumowuje
poszczegdlne czeéci rozprawy, nadajac jej tym samym spojnos¢. Trzeci rozdziat swiadczy
o tym, ze mgr Lukasz Sasula wie, jak bada¢ gry i jak konstruowa¢ hipotezy badawcze,
proponujgc nowatorski i przemyslany dyskurs naukowy.

Przedlozona do recenzji rozprawa doktorska mgra Lukasza Sasuty spelnia wszystkie
formalne i ustawowe wymogi, jest udang i nowatorska propozycja badawczg, dlatego moja
ocena jest pozytywna. Rekomenduj¢ przedlozona do recenzji rozprawg do dalszego
procedowania. Warto rozwazy¢ mozliwo$¢ wydania, po odpowiednich zmianach i korektach,
monografii opartej na rozprawie doktorskiej w dwoch wersjach jezykowych (polskie) oraz
angielskiej).

Dziekuje za mozliwo$¢ lektury i recenzji przedtozonej rozprawy, dodam, parafrazujgc
stowa podmiotu lirycznego z wiersza Ewy Lipskiej Pomarancza Newtona. Pochodzenie,

ze bede polowat na ciag dalszy naukowych peregrynacji Pana Lukasza Sasuly.

larek Kazmierczak





