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Rozprawa doktorska Narracyjnos¢ gier. Analiza narratologiczna na przykladzie
waqtkow i motywow religijnych napisana pod kierunkiem Prof. Dra hab. Adama Regiewicza oraz

promotora pomocniczego Dra Mateusza Dasala.

Praca Narracyjnosé¢ gier. Analiza narratologiczna na przykladzie watkéw i motywéw
religijnych ma charakter metodologiczny i jest probg dostosowania narratologii w ujeciu Micke
Bal do badania medium gier, przede wszystkim gier wideo. Jako przyklad jej zastosowania

autor wybral watki i motywy religijne na narracjach gier.

W pierwszym rozdziale pracy autor odnosi si¢ do wykreowanych przez Mieke Bal
narzedzi i kategorii wymieniajac je i proponujac ich zastosowanie odnosnie interaktywnych
tekstow audiowizualnych. Odnosi si¢ tam przede wszystkim do takich pojec jak fokalizacja,
tekst, opowies¢ i fabula, przystawiajac je do kategorii ludycznoscei i ludonarracji. Oprécz tego
wskazuje na historyczne podejscia do badania narracji oraz metodologie religioznawcze.
Kluczowe jest tu scharakteryzowanie koncepcji rozgrywki jako tekstu wilasciwego oraz

przygotowanie narz¢dzi wykorzystywanych w kolejnych rozdziatach.

Rozdziat drugi stanowi prezentacje treSci narracyjnej, ktora bedzie przedmiotem
analizy, ze wstepng charakterystyka pod katem roli wgtkéw i motywéw narracyjnych w
ksztattowaniu calosci narracji jak i $wiatotworzeniu. Autor postuguje si¢ bowiem wylacznie

przykiadami religii fikcyjnych, stworzonych na potrzeby $wiatéw fantastycznych.

Ostatni rozdzial stanowi wilasciwg analiz¢ narratologiczna, w ktdrej autor opracowuje
tres¢ przedstawionych wczesniej tekstow. Sa one badane pod katem ksztaltowania opowiesci i
fabul oraz roli w projektach gier, ktore byly przedmiotem rozpoznania. Autor wskazuje tez na
struktury fabularne stosowane w fabutach ludycznych, ostatecznie dochodzac do wniosku, ze

nie wystepuja one we wszystkich grach, jednak stanowig o ,,growosci” tworzonych narracji.



Autor pracy wskazuje narratologi¢ jako witasciwe do badania tekstow gier narzedzie,
uprzednio odpowiednio je dostosowujgc. Nie zachodzi tu oczywiscie ingerencja w samg
metode, ale jedynie odpowiednie zwrdcenie jej ku wlasciwej przestrzeni, nie tylko cyfrowej
czy audiowizualnej, ale interaktywnej i ludycznej. Podkresla takze praktyczne zastosowanie

tresei religijnych, ktére nie podlegaja w jego pracy uogodlnieniu i nie powinny prowadzi¢ do

i

wnioskow wykraczajacych poza obszar literaturoznawczy.
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