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Recenzja rozprawy doktorskiej mgra Marcina Dominika Fisza Zabawmy sig

(z) papiezem. Jan Pawel 11 w grach cyfrowych, planszowych i miejskich

Pierwsza reakcja na wies¢ o powstaniu rozprawy doktorskiej poswigconej grom
z postacia papieza Jana Pawla II bywa zapewne czgsto niedowierzanie, wynikajace
z zaskakujacego zestawienia badanej w niej tematyki i medialnej formy. Trudno o mniej
pasujace do siebie zestawienie: postaé z definicji kojarzona z powaga i odpowiedzialnoscia,
darzona szacunkiem, a nawet kultem — i forma z natury stuzaca zabawie, rozrywce
i wytchnieniu od probleméw codziennosci. Podobne zestawienie znajdujemy przeciez
w pamietnym eksperymencie z artykutem naukowym o fikcyjnej papieskiej kolekcji zapatek.
Po takim do$wiadczeniu zrozumiale jest, ze tak ,,egzotyczny”, zaskakujacy temat moze budzi¢
pewne watpliwosci, a nawet podejrzenia. A jednak rozprawa doktorska na taki wlasnie,
ryzykowny w sumie temat powstala i na pierwszy rzut oka prezentuje si¢ catkiem okazale.

Dysertacja mgra Marcina Fisza podejmuje temat, dla wspdtczesnej kultury marginalny
1 niszowy, odznaczajacy si¢ raczej lokalnym, sprowadzonym gtéwnie do naszego krajowego
obszaru kulturowego zasiegiem. Jednak sam fakt zaistnienia obranego za obiekt badan
naukowych zjawiska oraz jego nieulegajaca watpliwosci specyficzno$¢ czynig z niego
przedmiot takich badan o duzym stopniu atrakcyjnosci poznawczej. Kto i dlaczego tworzy gry
zZ postacia papieza — co wigcej, tego wihasnie papieza? Do kogo sg adresowane 1 jaka funkcje
spetniajag w zamierzeniu realizatorow? Jaki jest ich odbior? Sa to pytania, na ktére z pewnoscig
warto sprobowac odpowiedzie¢. Marcin Fisz podjat sie tego zadania i staral si¢ zbada¢ fenomen
»gier papieskich” w uporzgdkowany naukowo sposob.

Rozprawa sklada si¢ ze wstepu, trzech rozdziatéw i zakonczenia, jednak w rozmiarach
1 zawartosci poszczegdlnych rozdziatéw wida¢ wyrazne dysproporcje. Po rozbudowanym,
zajmujagcym prawie 50 stron rozdziale metodologiczno-wprowadzajacym, laczacym
omoéwienia podstawowych poje¢ i metod z ogdélnym wprowadzeniem w problematyke ,.gier
papieskich”, nastgpuje watly w sumie, zaledwie 25-stronicowy rozdzial omawiajacy formy
obecnosci Jana Pawla Il w innych mediach kultury popularnej. Wlasciwy trzon rozprawy
zebrany zostal w jeden ogromny, zajmujacy az 170 stron rozdzial, ktéry w naturalny sposob
daloby si¢ podzieli¢ na trzy osobne rozdzialy: ten po$wiecony grom cyfrowym, ten o grach
planszowych oraz ten omawiajacy gry miejskie. Za takim rozwigzaniem przemawia rowniez

widoczna juz w spisie tresci, bardziej niz w poprzednich czesciach rozprawy rozbudowana
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struktura: kazdy podrozdzial rozpisany jest na kolejne pod-podrozdzialy, a i te — zwlaszcza w
czgsci dotyczgcej gier cyfrowych — zostaja podzielone na moduly podrzedne — wszystkie
opatrzone wlasnymi tytutami. Poniewaz — by¢ moze z checi zamaskowania tej wielopietrowosci
struktury tekstu — Autor zrezygnowal w pracy z numerowania podrozdziatlow (numeracj¢
zachowuja wylgcznie tytuly rozdziatow), nie wprowadzajac przy tym zadnego wizualnego
zroznicowania oddajacego ich hierarchi¢ — wszystkie, niezaleznie od stopnia podlegtosci,
pisane sg taka samg czcionka i w taki sam sposob - w trakcie lektury tekstu nie mamy wlasciwie
mozliwosci sledzenia autorskiej koncepcji jego uporzadkowania. Jedynym sygnatem
wielopietrowego ukladu wywodu pozostaje spis tresci, gdzie zostal on oddany za pomoca
standardowych wecie¢. Przy czym i tu napotykamy niekonsekwencje: w dwoch ostatnich pod-
podrozdziatach, jak informuje nota bibliograficzna na koncu dysertacji, przygotowanych
w formie samodzielnych artykuléw do publikacji w czasopismie, zachowany zostat podziat na
podrozdzialy, ktérego jednak nie uwzgledniono w Spisie tresci. Zabieg ten (a by¢ moze po
prostu przeoczenie), w potaczeniu z brakiem wizualnego zréznicowania tytuléw, dodatkowo
zaciemnia strukture tekstu, nieco dezorientujac czytelnika.

Rozprawa nosi tytul Zabawmy si¢ (z) papiezem. Jan Pawel Il w grach cyfrowych,
planszowych i miejskich. Jest on klarowny 1 wlasciwie oddaje zamierzenia Autora i
projektowang zawartos¢ tekstu. Takze jego dwucztonowy uktad i charakter odpowiada naturze
tematu. Pierwszy czlon wskazuje na dwuznaczno$¢ i wewngtrzng ambiwalencje samego
przedsiewziecia, zapowiadajac w wyraznie prowokacyjnej frazie jeden z gléwnych
poruszanych w pracy problemow. Drugi czlon w prosty, funkcjonalny sposob zapowiada
uporzagdkowanie materiatu badawczego, realizowane nastepnie w calej pracy.

Otwierajacy dysertacj¢ wstep zawiera wszelkie niezb¢dne elementy: uzasadnia wybor
tematu, wprowadza podstawowe pojecia, w zwiezly sposob streszcza biografi¢ bohatera gier
(a wigc i pracy), jego miejsce w kulturze i najnowszych dziejach ludzkosci oraz zwigzane z jego
dzialalno$cig kontrowersje. Nastepnie projektuje podstawy metodologiczne przyszlej pracy,
zarysowuje jej uklad i zawarto$¢ poszczegdlnych partii, definiujac je jako: czgs¢
metodologiczna, kulturows i interpretacyjng (s. 12).

Przywolawszy wymienione w tytule pracy odmiany gier, bedacych przedmiotem
badania, Autor proponuje tgczne okreslenie ich terminem ,.gier papieskich”, i wyznacza ich
objete interpretacja elementy: narracje, fabule, Swiat przedstawiony, postacie, przestrzen i czas.
(s. 12) Metodologiczne fundamenty projektowanej pracy ujete zostalty w nastgpujacy sposob:

»Siegam do nowoczesnych koncepcji poetyki (tekstu i obrazu), hermeneutyki,

semiotyki, narratologii, komparatystyki (mediéw). Dociekania wspieram kategoria
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mitologizacji w rozumieniu Magdaleny Hodalskiej. Wykorzystuje rowniez koncepcje
karnawalu Michaita Bachtina, dostosowang do teorii gier. Wprowadzam paradygmat
ludologiczny, obejmujacy opis mechanik, zasad gry oraz motywacji gracza” (s. 12).

Pierwszy, metodologiczny rozdziat pracy mozna podzieli¢ na dwie czesci. Pierwsza ma
charakter wprowadzenia w podstawowe zagadnienia gier oraz ujgé metodologicznych ich
badania, wykorzystanych przez Autora. Marcin Fisz przywoluje 1 obszernie omawia
w kolejnych podrozdzialach monografie Piotra Kubinskiego, Michata Klosinskiego oraz
Tomasza Z. Majkowskiego.

Druga cz¢$¢ rozdziatu wypetnia proba wprowadzenia w problematyke .gier
papieskich”, rozpisana na pig¢ etapéw: pierwszy podrozdziat w bardziej rozbudowany sposob
omawia stosowany w dysertacji na okreslenie przedmiotu badan termin ,gry papieskie”,
podejmujac probe sformutowania jego definicji i umiejscowienia w porzadku typologiczno-
klasyfikacyjnym gier. Sama definicja wydaje si¢ prosta i oczywista: ten ,typ gry” zostaje
wyodrebniony w oparciu o kryterium tematyczne, dotyczac ,rozgrywki, ktora traktuje
o Biskupie Rzymu” (s. 41). Autor zwraca przy tym uwage, ze obejmuje on wszelkich papiezy,
a posta¢ Jana Pawla II bylaby tylko podkategorig, wyodrebniong ze wzglgdu na konkretng
posta¢ bohatera. W klasyfikacyjnym porzadku tematycznym ,,gry papieskie” stanowia jeden
z wyspecjalizowanych podzbiorow ,.gier katolickich”, zaliczanych do ,,gier religijnych”. Tu
warto zastanowié si¢, czy takie, mechanicznie przyporzadkowanie nie domaga si¢ jednak
bardziej wnikliwe] 1 krytycznej analizy w kontekscie badanych gier: czy np. gry jawnie
antyreligijne nie powinny stanowi¢ w tym porzadku osobnej kategorii? Rozdzwigk, a nawet
antynomiczno$¢ dwoch formui, odmian i modeli gier, zarysowane i dostrzezone oraz
podkreslane przez Autora na przestrzeni calej pracy, wydajg si¢ stanowié¢ na tyle znaczacy
1 fundamentalny rys w obrebie zbioru analizowanych produktéw, ze by¢é moze warto byloby
Jjeszcze bardziej podporzadkowaé mu strukture pracy. Osobng sprawg jest rozwazenie kwestii,
czy oméwione ,,gry papieskie” rzeczywiscie kwalifikujg si¢ do kategorii gier religijnych, a jesli
nie, to czy nie nalezatoby szukac jakiego$ innego ich przyporzadkowania (np. w kategorii ,,gier
biograficznych”, jesli mozna takg wyodrebnié i zdefiniowac), a w efekcie zaproponowac jakiej$
bardziej zlozonej ,,mapy genologicznej” przeanalizowanych w dysertacji produkc;ji.

Autor zwraca przy okazji uwage na niezaleznos¢ kategorii tematycznej wobec typologii
,»ludologicznej”, klasyfikujgcej gry ze wzgledu na rodzaj nosnika, mechaniki gier i sposobu
prowadzenia rozgrywki. Deklaruje przy tej okazji wylaczenie ze swoich rozwazan odmiany
gier karcianych, zapewne z oczywistego powodu, ze tematyka papieska nie doczekala sie w niej

reprezentacji. Przygotowujac grunt pod przyszte analizy, pisze: ,,Jednak to literaturoznawcze
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analizy biografii, narracji, kreacji postaci i metaforyki nadaja fundamentalny wydzwigk danej
produkcji. Medium gry wydaje sie by¢ jedynie pretekstem, narzedziem do manifestacji
pewnych idei” (s. 45). Taka deklaracja, zapowiadajagca w sumie kierunek dalszego
postgpowania badawczego, prowokuje jednak do apelu o refleksj¢ nad rolg przekaznika
w calosci przekazu w kontekécie nie$miertelne; maksymy Marshalla McLuhana. Natura
i mozliwosci medium znaczaco wptywaja na sposob przedstawienia wyrazanych za jego
pomocg tresci, a w przypadku gier wida¢ to nawet w szczegélnie wyrazisty sposob.

Proba realizacji sformutowanego wyzej postulatu sa dwa nastepne podrozdziaty pracy,
poswigcone kategoriom narracji, bohatera i gracza w grach papieskich. Wbrew tytutom,
odniesienia do badanego w rozprawie typu gier sg co najwyzej bardzo ogélne: oba podrozdziaty
odnoszg si¢ raczej do gier w ogodle lub formutujg postulaty projektowania poszczegdlnych
sktadnikow ,.gier papieskich”, totez na probe bardziej konkretnego, opartego na analizie
przypadku ujecia sygnalizowanych tu zagadnien trzeba poczekaé do odpowiednich partii
rozdziatu I1L.

Rozdzial zamykajg wstgpne omowienia dwoch — sygnalizowanych takze przeze mnie
jako fundamentalne dla rozwazanej problematyki — przeciwstawnych form podejscia do postaci
Jana Pawla II: demitologizujgcej, wyjasnianej przez Autora za pomocg Bachtinowskiej
kategorii karnawatu oraz pojecia ,,cenzopapy”, przy ktorej oméwieniu Autor odwotuje si¢ do
artykulu Wojciecha Pietrasa. Pojecie ,,cenzopapy” przewija si¢ w calej dysertacji, zatem
nalezatloby mu sie¢ takze bardziej dociekliwe omdwienie. Sama nazwa ma np. dos¢ ciekawa
geneze, o ktérej Marcin Fisz w pracy nie wspomina: wywodzi si¢ od memowej techniki
zakrywania wizerunkiem twarzy Jana Pawla Il twarzy lub genitaliow aktoréw w wizerunkach
pornograficznych, bedacej specyficzng parodia cenzury (w domysle: koscielnej). Przy okazji
rozwazah na temat zjawiska cenzopapy i memowej aktywno$ci wymierzonej w papieza lub
wykorzystujacej jego postaé¢, Autor przeoczyt interesujacy tekst Magdaleny Kaminskiej 4 co fu
sie odjaniepawlito? Postaé papieza Jana Pawla Il jako obiekt netlorowej WYWOrczosci
w polskim internecie, zamieszczony w jej monografii Memosfera. Wprowadzenie do
cyberkulturoznawsiwa (Poznan 2017), cho¢ nazwisko same] badaczki w pracy si¢ pojawia,
przywolane za tekstem Wojciecha Pietrasa (na s. 137).

Druga, przeciwstawna tendencje, mitologizujaca zmarlego papieza omawia Autor
odwotujac si¢ do monografii Magdaleny Hodalskiej i artykutu Macieja Kapka, w zakonczeniu

tekstu deklarujac zamiar poréwnywania obu tendencji w dalszych czgsciach pracy.



Drugi, kulturowy” rozdziat dysertacji proponuje  krotkie oméwienia form
przedstawiania Jana Pawta Il w wybranych obszarach kultury popularej. Zaczyna si¢ on od
rodzaju wprowadzenia, jakim jest omowienie ,celebryckiego” charakteru postaci papieza-
Polaka, z przywolaniem jego gtownych wyznacznikow i przejawow zarOwno w postaci
wydarzen i przykladow z czasow pontyfikatu JPII, jak i opinii oraz analiz specjalistow.
Omawiajac korzystne wrazenie, jakie nowy papiez wywart na wiernych i $wiatowe] opinil
publicznej juz od chwili inauguracji, Autor pomingt niezwykle istotny atut, ktory mu sprzyjal,
czyli mozliwo$é swobodnej komunikacji z wiernymi w ich jezykach, co -z o wiele gorszym
efektem — bylo kontynuowane przez jego nastepce Benedykta XVI.

W szczegolowej czeéci rozdziatu Autor przywotuje kolejno filmowe, serialowe,
komiksowe i internetowe ujecia postaci Jana Pawta I1. Z wyjatkiem tej ostatniej, omOwienia te
zajmuja stosunkowo niewiele miejsca i raczej sygnalizujg zjawisko niz je wnikliwie prezentuja.
Cze$¢ poswiecona filmom skupia sie wylgcznie na omowieniu jednego z nich — polskiej
produkcji z 2014 roku pt. Karol, ktéry zostal swietym, ktérego porzadek i argumenty sa niezbyt
udanymi parafrazami fragmentow przywoltanego w tekscie artykutu Marty Kotodziejskiej Pop-
papiez, czyli rzecz o symbolach religijnych w popkulturze na marginesie filmu ,,Karol, kiéry
zostal swietym”. W zasadzie, poza nieudolnym stylistycznie i wybidrczym w stosunku do
pierwowzoru powtarzaniem tez i diagnoz, Autor recenzowanej rozprawy wilasciwie nie
proponuje w tej czesci swego wywodu niczego od siebie, z wyjatkiem koncowej uwagi, ze
tworey gry Dziedzictwo Jana Pawla Il powinni byli wzig¢ pod uwagg porazke filmu; nawet
stosunkowo szczegotowe omdwienie filmu nie do konca przekonuje, ze jest efektem wiasnych
doswiadczen odbiorczych, a nie lektury artykutu. O pozostatych filmowych biografiach Jana
Pawla Il nie dowiadujemy si¢ prawie niczego, poza tym, ze powstaly, a i to ich lista jest dalece
niekompletna. Autor w ogdle pomija dokumentalne ujecia biograficzne, by¢é moze nie
zaliczajac ich do kultury popularnej. Dodatkowo nawet te wymieniane w tekscie filmy nie
zostaly omowione z podaniem dat realizacji i nazwisk tworcow, czego jednak nalezaloby
wymaga¢ od opracowania o ambicjach naukowych. Z tego typu zaniedbaniami mamy do
czynienia w przypadku wszystkich w zasadzie omawianych w II rozdziale rozprawy tekstow
kultury, pozbawionych jakichkolwiek informacji filmo- czy bibliograficznych, ktore nie
znalazly si¢ cho¢by w przypisach i zostaly zupelnie pominigte w bibliografii. Ten brak
nalezatloby koniecznie uzupeinié, zwlaszcza ze w spisie bibliograficznym znalazly sie
wszystkie, chocby tylko przywotane we wzmiankach, gry.

Dos¢ zaskakujaco prezentuje si¢ kolejny podrozdzial zatytulowany Jan Pawel I

w serialu Young Pope. Obecnos¢ papieza-Polaka w serialu Paola Sorrentina ogranicza sie do
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pokazania w czotowce stynnej i kontrowersyjnej rzezby Maurizia Catellana La Nona Ora,
w ktorej widzimy realistycznie przedstawionego papieza przygniecionego meteorytem, o czym
Marcin Fisz rzetelnie informuje. Nastgpnie jednak otrzymujemy streszczenie zarysu serialu,
ktérego wymowe nalezy, zdaniem Autora, idacego w $lad za refleksja Dariusza Czai,
potraktowac jako wezwanie do przedefiniowania przedmiotu wiary chrzescijanskiej, przy czym
Jan Pawel I miatby by¢ tu punktem odniesienia, ,,wyznacznikiem dawnych, konserwatywnych
papiezy” (s. 75). W sumie wiec w samym serialu Jana Pawta Il wlasciwie nie ma. co podwaza
sens tytutu, a moze i samego podrozdziatu w takim ksztalcie.

Rownie pobieznie potraktowana zostala w rozdziale kwestia komiksowych
przedstawien biografii i postaci Jana Pawta II. Marcin Fisz opatruje te cze$é rozwazan tytutem
Jan Pawel II w komiksie? — ze znakiem zapytania, ktérego nie uznal za stosowne postawié
w tytule poprzedniego podrozdzialu. W miejscu. w ktorym si¢ jednak znalazt, traktuje ten
pytajnik jako deklaracje niewiedzy w kwestii anonsowanej w tytule tematyki. Probujac ocenié
»stan posiadania” komiksowych uj¢é postaci Karola Wojtyty, Autor powotuje sie jedynie na
tekst Kazimierza Sowy z 2006 roku, przywotujac w $lad za nim stwierdzenie, ze ,.komiksowe
historie opowiadajace o Papiezu Polaku nie sg dzielem ostatnich dekad” (s. 76-77). W catym
podrozdziale przywotuje w sumie pieé tytutdow komiksowych publikacji poswieconych postaci
Jana Pawla II: amerykanskg komiksowg biografi¢ spod znaku wydawnictwa Marvel z 1982
roku (podajac autorow, jednak z bledem w nazwisku rysownika: jest nim John Tartaglione, nie
Tartaglion), polski komiks Jun Pawel II. Pielgrzymka do Polski 1979, dystrybuowany jako
dodatek do ,Malego Goscia Niedzielnego” w 2009 roku (nie podajac personaliow jego
tworcow, ktorymi byli scenarzysta Witold Tkaczyk — rowniez wspotwydawca publikacji — oraz
rysownik Rafat Sztapa) — i trzy inne tytuly, przywotane w tekscie Kazimierza Sowy: pierwsza
komiksowa biografie papieza wydanego przez wioskie wydawnictwo Albi Nuovi z 1979 r. (dla
porzadku dodam, ze nosila ona tytut Papa Wojtyla. Storia di una vita, a jej autorami byli
scenarzysta Gio Signori i rysownik Francesco Pescador), opublikowane na Wegrzech ,.dzieto
o nazwie Zycie papieza Jana Pawla II pod koniec 80 lat” (ktére — o czym nie wiedziat
Kazimierz Sowa — w istocie bylo wegierskim przedrukiem komiksu Marvela pod tytulem
A Szentatya életrajza Il Jdanos Pdl Pdpa, ktéry ukazat si¢ w 1989 roku) oraz ,.kolumbijska
tworczos¢ Chwalebny Ojciec ludzkosci, ktora cieszyta si¢ wielka popularnoscig” (s. 76-77).
Blizsze informacje bibliograficzne o tym ostatnim komiksie mozna znalez¢ w krotkim spisie
komiksow pod cyfrowa wersjg artykutu ksiedza Sowy zamieszczona na stronie internetowe]
tygodnika ,,Wprost”. Byla to seria zeszytow komiksowych. ktérych tytut oryginalny brzmiat £/

increible HomoPater; ich tworca by} grafik Rodolfo Ledn Sanchez, a Jan Pawet Il zostal w nim
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przedstawiony jako zamaskowany superbohater, w ktorego zmarly papiez przeobrazit si¢ po
$mierci i zmartwychwstaniu w trzy dni pozniej (o tym tez ks. Sowa nie pisat). Przywotany
w zakonczeniu komiksowych rozwazan publicysty i — jego sladem — takze w recenzowane;j
rozprawie amerykanski komiks zeszytowy Battle Pope (autorstwa Roberta Kirkmana — tego od
Zywych trupéw — i Tony’ego Moore’a) nie traktowal juz o Janie Pawle II — jego bohaterem byt
fikeyjny papiez, ktérego zwyczaje dalekie byly od chrzescijafiskich wzorcow 1 nakazow
Dekalogu, za co nawet zostat wyklety przez Boga.

Musze wyrazié — osobiste i ,,recenzenckie” — rozczarowanie, jakie sprawita mi skromna
zawartos¢ tego komiksowego podrozdziatu. Nie tylko brak w nim bardziej konkretnych
informacji o przywotanych w nim publikacjach (ktore to informacje, jak wida¢ z zebranych tu
uzupetnien, moglyby znaczaco wzbogaci¢, a nawet zmieni¢ wymowe tej partii tekstu). Zwraca
uwage pobiezno$é i wyrywkowos¢ omodwionego materiatu w zestawieniu z obecnymi
mozliwosciami jego doboru. Od cytowanego artykutu ksiedza Sowy sporo si¢ w ,.komiksowe;j”
biografistyce JPII wydarzyto i obecnie mamy do dyspozycji o wiele bogatszy i zroznicowany
material badawczy, ktéry moze staé si¢ podstawa do bardzo interesujacych spostrzezen
i refleksji. Poza wymienionymi w mini-wykazie pod artykulem Kazimierza Sowy komiksem
whoskim (Jan Pawel 1. Papiez trzeciego tysigclecia — wyd. Salwator 2003 r., scen. Toni Pagot,
rys. Sergio Toppi — nazwisko tego ostatniego, dobrze obecnie w Polsce znanego artysty
publicysta tygodnika ,,Wprost” przekrgcit na Sergia Topi¢) oraz francuskim Z Wadowic do
Rzymu, (scen. Dominique Bar, rys. Louis-Bernard Koch, Guy Lehideux, wyd. polskie Biaty
Kruk 2006), mamy dzi§ co najmniej pi¢¢ innych, wydanych po polsku obszernych publikacji
albumowych, polskich i zagranicznych autorow — ostatnia ukazata sie w 2023 roku. Oprocz
tego warto byloby zaja¢ si¢ blizej specyficzng publikacja ,.hybrydows” — tgczaca literacki
reportaz z elementami powiesci graficznej ksigzkg Marka Millera Papiez i general, w ktdrej
sekwencje komiksowe narysowali Jacek Fras, Krzysztof Ostrowski i Przemystaw Truscinski
(wyd. Narodowe Centrum Kultury 2016 - polecam tekst na temat tej publikacji:

https://culture.pl/pl/dziclo/marek-miller-papiez-i-general) oraz jednoplanszowym komiksem

Rafala Gosienieckiego Papiez (2015 r.), wydanym w wersji japonskiej i angielskiej przez
Ambasade RP i Instytut Polski w Tokio, w serii opowiesci o wielkich Polakach. Bardziej
rozbudowany i uwspotczesniony od tego wykorzystanego w pracy przeglad komiksowych
publikacji o Papiezu i =z Papiezem mozna znalezé online pod adresem

https://www.polonia.sk/2020/05/06/papiez-jan-pawel-ii-w-polskim-i-nie-tvlko-komiksie/

W sumie, nieco bardziej intensywna i wytrwala kwerenda w zakresie ,,papieskich” publikacji



komiksowych moze zainteresowanemu tematem badaczowi dostarczy¢ materiatéw na bardzo
solidny rozdzial monografii, artykul, a moze nawet i co$ wiecej.

W odroznieniu od filmoéw i komiksow, Autor darzy bardziej zywym zainteresowaniem
obecnos¢ motywu i postaci Jana Pawla II w realizacjach internetowych, a konkretnie
w charakterystycznej i specyficznej formie ekspresji, jaka sa memy. Po przedstawieniu definicji
pojecia, przywolanej za stosownymi zrodtami, i krotkiej charakterystyce ich natury, Autor
proponuje klasyfikacj¢ meméw ,,papieskich™ na te pozytywne i negatywne (,,cenzopapy”),
przywotujac i analizujgc konkretne przykiady obu odmian. W tej czesci pracy pojawiaja sie
ilustracje, ktére pozwalajg zweryfikowa¢ spostrzezenia sformutowane w toku analizy. Istotne
dla dalszego toku rozprawy sa zwlaszcza wnioski dotyczace zjawiska cenzopapy, uznanej za
formg oczerniajacy, szkalujacg osobg Jana Pawta Il, a tym samym reprezentowane przez niego
instytucje — Koscidt i religi¢ katolicka. Jednoczesnie Autor nie kryje, ze dostrzega stojace za
takimi drastycznymi formami wypowiedzi kontrowersje zwigzane z dzialaniami instytucji
Kosciota 1 samego papieza. Tak jednoznaczne i catkowite przypisanie zalewowi memow
o charakterze ,.cenzopapy” tej intencji szkalujacej warto jednak zestawié ze spostrzezeniami
z tekstu Magdaleny Kaminskiej, dotyczacymi zarowno samego memu jako formy przekazu, jak
1 memoéw antypapieskich. Te ostatnie, uznane za szczytowy — bo budzgcy najszersza
1 najzywsza reakcje srodowisk zewnetrznych — ale juz cichngcy akt memowej ekspresji
internetowego ,,podziemia”, po pierwsze nie sg jedynym przypadkiem szkalowania réznego
rodzaju autorytetéw, po drugie za$ ich wykorzystanie i interpretacja odznaczajg si¢ sporym
zroznicowaniem, jak pisze Kaminska: ,,Mlodzi uzytkownicy przyciggajacy za jej pomoca
uwage w mediach spolecznosciowych czynia to przede wszystkim dla zabawy.” (Kaminska,
s. 71). W recenzowanej pracy generalnie wida¢ pewne zredukowanie spojrzenia na obie formy
prezentacji papieza w grach (i innych mediach) do skrajnie kontrastowych, przeciwstawnych

postaci, bez proby rozpoznania i opisu bardziej rozbudowanego i zniuansowanego pejzazu.

Trzeci, najbardziej obszerny i ziozony strukturalnie rozdzial pracy, rozpada sig
wewnetrznie na trzy czesci, z ktorych kazda poswigcona jest innej technicznie odmianie gier —
grom cyfrowym, planszowym i miejskim — i przez to odznacza si¢ wlasna, odr¢bng poetyka;
Z racji znaczgcego zroznicowania samej materii badawczej nie ma tu mowy o powtarzalnosci
procedur i stosowania ujednoliconej metodologii. Najbardziej niejednorodna, takze pod
wzgledem procedury badawczej, jest zaczynajaca przeglad kategoria gier cyfrowych. Zaczyna
ja bowiem préba porownawczego zestawienia dwoch gier o odmiennej wymowie: gry typu

.cenzopapy” pt. Jan Pawel 2 — symulator pontyfikatu oraz zestawu gier edukacyjnych
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adresowanych do szkot Dziedzictwo Jana Pawla 1. Jak si¢ okazuje, sg to jedyne petnoprawne
gry, nadajace si¢ do analizy; pozostale dwie partie tego podrozdziatu dotycza odpowiednio: gier
nieukoniczonych lub projektowanych oraz przypadkéw wykorzystania postaci papieza do
realizacji audiowizualnych wykorzystujacych silniki lub cyfrowe $rodowisko poszczegolnych
gier.

Wspomniang analize poréwnawczg gry spod znaku ,,cenzopapy” z oficjalna produkcja
o charakterze edukacyjnym mozna uzna¢ za kluczowy fragment calej rozprawy: to w tym
zestawieniu najbardziej bezposrednio objawia si¢ glowna teza dysertacji, ktorg mozna
sprowadzié¢ do stwierdzenia: ,,papiez w grach pojawia si¢ albo jako posta¢ szkalowana, albo
nadmiernie mitologizowana”. Wybér obu poréwnywanych tytuléw wydaje si¢ efektem
koniecznosci: Autor najwyrazniej po prostu musiat siegna¢ po te wtasnie, a nie inne tytuty, jako
najpetniejsze, a wlasciwie jedyne pelne reprezentacje odpowiednich typéw cyfrowej ..gry
papieskiej”. Obie analizowane gry zostaja omdwione w systematyczny i uporzadkowany
spos6b, z wykorzystaniem ilustracji w postaci screenow z rozgrywki, jednak juz na etapie
formutowania wnioskoéw i hipotez interpretacyjnych, daje si¢ dostrzec $lady tendencji do
uproszczen i brak dyscypliny. Np. na stronie 102 Autor zauwaza, ze niefortunne
zaprojektowanie wielu papieskich pomnikow ,,w rezultacie wytworzyto karykature, a nie peten
powagi obiekt kultu”. Uwaga ta, jesli nie jest efektem nietrafnego doboru sformutowan, moze
zosta¢ uznana za dowdd nadmiernie subiektywnego traktowania omawianych zagadnien: Autor
podnosi do rangi obiektu kultu pomniki, podczas gdy sa one jedynie przejawem owego kultu;
to raczej przedstawiana na nich posta¢ zastluguje na miano obiektu kultu. Otaczanie kultem
przedstawien papieza (jesli nie sg cudownymi obrazami w rodzaju wizerunku Matki Boskiej
z Jasnej Gory) dowodzitoby raczej daleko posunigtego wynaturzenia samego kultu.

Analizujac ,,symulator pontyfikatu” Autor, zatozywszy z gory okreslong jego wymowe
1 intencje, nie dostrzega okazji do podjecia préb bardziej poglebionych refleksji. Dlaczego np.
»bohater” gry jest w niej reprezentowany w postaci kamiennego pomnika, a nie zywej,
fizycznej osoby, ktorej wizerunkdéw przeciez nie brakuje? Czy nie mozna by rozwazy¢ kwestii
zinterpretowania tego zabiegu jako np. — celowej lub nie — intencji wskazania, ze przedmiotem
krytyki jest bardziej wyrazany stawianiem niezliczonych pomnikow kult papieza, niz sama jego
osoba? (oczywiscie: jak w tym kontekscie interpretowaé wykorzystane w grze cytaty
z papieskich wypowiedzi — jako oderwane od pierwotnego kontekstu — juz na etapie ich
wykorzystania w ramach kultu — , kwiatki $wietego™, czy jako narzedzie odpersonalizowania
i odhumanizowania w samej grze) Idgc dalej, kamienny, ,,spetryfikowany” charakter bohatera

gry mozna analizowa¢ jako celowy zabieg pokazujgcy jego ,,niegrywalnosé”,
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nieprzystawalnos¢ do podlegajacych zabiegom animacyjnym wzorcow postaci gier cyfrowych.
A kwestia wizualnej i estetycznej eklektycznosci calej gry, jako dodatkowego sygnatu jej
przynaleznosci do kategorii ,,cenzopapy”, tak deklaratywnie postugujacej sie w memach
technika kolazu? By¢ moze pogiebienie tych (a takze innych mozliwych) watkow
wzbogaciloby samg analize¢ i wnioski z niej o dodatkowe niuanse; w prezentowanej
w rozprawie formie mozna dostrzec specyficzny rozziew pomiedzy probami przywotywania na
poszczegdlnych etapach analizy odpowiednich kontekstow i powracajgca w ocenach
1 deklaracjach jednoznacznie negatywng oceng badanej gry.

Krytyczne wnioski towarzyszg tez analizie szkolnych ,,gier papieskich”, ktore réwniez
zostaly w pracy starannie i szczegolowo omowione. Autor wskazuje na roznorodne, acz
generalnie nieudane proby ,,gamifikacji” postaci, zyciorysu i dorobku papieza — od prostych
zadan logicznych po wyzwania ,,na poziomie studentoéw filozofii lub teologii” (s. 118). Sladem
przywolanych recenzji i omoéwien projektu Dziedzictwo kulturowe Jana Pawla Il uznaje go za
porazke, ktorej gléwnej przyczyny dopatruje si¢ w nasyceniu gry tresciami propagandowymi
isplyceniu problematyki poprzez dobdér nadmiernie prostych zadan. Analize konczy
stwierdzenie peine nie do konca zasadnego optymizmu, ze ,.interesujaca gra cyfrowa, gra
papieska o Janie Pawle II z pewnos$cia kiedy$ powstanie” (s. 120). Zwazywszy na
niepowodzenie dotychczasowych prob w tym zakresie, a takze — wynikajgcg z charakteru samej
postaci Karola Wojtyly i zakresu jego dziatalnosci — trudno liczy¢ na udane wpisanie jej
w jakagkolwiek istniejgca formule gier cyfrowych, ktora wywotalaby spontaniczne
zainteresowanie odbiorcow, podyktowane jej atrakcyjnoscia (z wyjatkiem gier strategicznych,
w ktorych dziatalnos¢ papieza zostataby potraktowana jako forma zarzadzania panstwem i jego
ekspansji), a nie szkolny czy jakikolwiek inny przymus. Moze dowiode w tym miejscu swoich
brakow w rozeznaniu tematyki ludologicznej, ale mam wrazenie, Zze gatunek ,.gry
biograficznej” — jesli nie dotyczy postaci roznego rodzaju ,,wyczynowcodw”, zajmujacych si¢
dziedzinami o wysokim stopniu grywalnosci — nie cieszy si¢ na rynku gier szczegolng
popularnoscia, a nawet zainteresowaniem.

Za rodzaj odpowiedzi na sformulowang wyzej watpliwo$¢ mozna uznaé nastepng czgsé
rozwazan recenzowanej dysertacji. Pokazuje ona najbardziej ambitne, jednak — co znamienne
— nieukonczone projekty ,,gier papieskich™: ,,powies¢ wizualng” Karol Wojtyla: Totus tuus oraz
powazny tym razem symulator papiestwa, czyli Pope Simulator. Pierwsza przyjmuje
interesujacy punkt wyjscia, jakim jest mozliwos¢ uczestniczenia w wyborach dokonywanych
przez Karola Wojtyle¢ w réznych momentach jego zycia, co miatoby nawet prowadzi¢ do

roznych, alternatywnych wobec uzyskania statusu glowy Kosciota Katolickiego wersji jego
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zyciorysu — co z jednej strony realizuje interesujacy koncept narracyjno-fabularny ,Swiatow
rownolegtych”, jednak z racji ograniczonego zasobu dostgpnych wariantow albo musiatoby
sprowadzaé si¢ do kilku narzuconych przez autoréw scenariusza gry mozliwosci, albo — w ten
czy inny sposob — musiatloby zawsze lub giownie prowadzi¢ do realizacji powolania
kaplafiskiego (cickawym zabiegiem byloby tu wprowadzenie ingerencji ze strony instancji
Boskiej), co jednak zaprzecza pierwotnemu zalozeniu gry.

Marcin Fisz, pozytywnie wyrazajac si¢ o samym projekcie, krytykuje jednak przyjeta
przez jego realizatorow konwencje graficzng zaczerpnieta z japoniskich anime. Pozwolg sobie
sic z ta krytyka nie do konca zgodzié. Rozpowszechnienie i $wiatowa popularnos¢ tej
charakterystycznej stylistyki animacji i rysunku narracyjnego sprawia, ze dawno juz przestata
ona by¢ na trwale przypisana do okreSlonych tresci i jest czgsto wykorzystywana do
wizualizowania wszelkiego typu narracji, stajac sie¢ dodatkowym elementem atrakcji i obiektem
zainteresowania. Oczywiscie mozna dyskutowa¢ nad taka a nie inng realizacja modeli
poszczegdlnych postaci, na co zwrocit uwage Autor omawianych rozwazan.

Z kolei nieukonczona (ale i niedowotana) symulacja papiestwa wydaje si¢ najbardziej
potencjalnie mozliwg do zrealizowania formula przeniesienia postaci Jana Pawla II
w srodowisko gier cyfrowych, ale tylko jesli nadamy realiom rozgrywki okreslone parametry
historyczne 1 wyposazymy posta¢ papieza w okreslone predyspozycje i umiejetnosci.
W rozprawie znalazly si¢ informacje ukazujace tylko zarys koncepcji gry i fragmenty
konkretnych rozwiazan, co pozwala i w tym projekcie dostrzec interesujacy potencjat, cho¢ juz
prezentowane tu screeny zwracajg uwag¢ pewnym niedopracowaniem w pordwnaniu ze
standardami animacji wspolczesnych gier fotorealistycznych. Cho¢ zatem mamy tu do
czynienia z projektem niezrealizowanym, jego przywotanie i oméwienie w pracy wydaje sie
jak najbardziej uzasadnione.

Niejako dla réwnowagi, w czesci poswigconej nieukonczonym grom cyfrowym
znalazla si¢ takze jedna propozycja spod znaku ,,cenzopapy™: projekt Zastrzel Jana Pawia —
Krakéw. Z racji braku dostgpnosci zawarte w pracy informacje o grze sa ograniczone
1 posrednie, cho¢ w zupetnosci wystarczg one do zaklasyfikowania przedsiewziecia jako
konceptualnej prowokacji, w ktorej bardziej liczyt sie¢ pomyst niz jego realizacja. Warto w tym
przypadku zwr6ci¢ uwage na roznice miedzy tytulem (ktory moglby sugerowac, ze mamy
w grze wcieli¢ si¢ w zamachowca, ktorego zadaniem jest zamordowanie papieza) a naturg
projektowanej rozgrywki, w ktorej celem ma by¢ eksterminacja ,réznych janéw pawtow”
(zwanych tez pawulonami), bedacych w realiach gry odpowiednikami zabéjczych najezdzcow

z kosmosu. Posta¢ papieza zostala tu zatem sprowadzona do bezimiennej masy identycznych
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klonow. Nb. warto byloby osobno zaja¢ sie jezykoznawcza inwencja srodowisk
odpowiedzialnych za tworzenie meméw, ale tez — czemu nie? — wyznawcoéw kultu JPII,
w zakresie wymyS§lania i uzywania niezwykle nieraz wyrafinowanych okreslen i peryfraz Jana
Pawla 11, jak chocby ,,papaj”, ktore to okreslenie, nawigzujac do stowa ,,papa”, czyli ,,papiez”,
jednoczesnie odwotuje si¢ do imienia komiksowego marynarza Popeye’a, stynacego ze
zdolnosci zyskiwania nadludzkich sit po spozyciu szpinaku.

Czg¢s¢ pracy dotyczacy gier cyfrowych zamyka podrozdzial poswiecony przypadkom
generowania postaci Jana Pawta II w srodowiskach znanych gier komputerowych: Star Wars:
Battlefront 11 i Dark Souls III oraz prowokacyjnej rekonstrukcji zamachu na papieza przy
pomocy narzedzi do projektowania graficznego Srodowiska gry Minecrafi. Oba przypadki
»fanowskiego” zmontowania postaci przy pomocy dostepnych w grze procedur i sktadnikow
majg znaczenie najwyzej jako przyklady pewnej tendencji, lokujacej sie blizej mechanizméw
tworzenia memow spod znaku ,.cenzopapy” niz przejawdéw gloryfikacji papieza. W tak
projektowanej postaci liczy si¢ stopien i sposob dostosowania jej wygladu do papieskiego
pierwowzoru oraz dysonans migdzy reainym Janem Pawlem II a rola, jakg upodobniona do
niego posta¢ odtwarza w grze. Marcin Fisz obudowuje wspomniane analizy sporg partig
informacji ogolnych, dotyczacych inicjatyw typu fan fiction i sposobéw modyfikowania gier
przez ich uzytkownikow.

Ostatni w omowionych w tej czgsci pracy przykladow rozni sie od poprzednich.
Filmowa rekonstrukcja przebiegu zamachu na Jana Pawta Il przy pomocy narzedzi Minecrafta
zwraca uwage swoja schematycznoscia 1 uproszczonym charakterem. Sprowadzenie
skomplikowanej, petnej dramatyzmu sceny znanej z filmowego zapisu dokumentalnego do
uktadu bryt geometrycznych, mozliwych do utozsamienia z uczestnikami i scenerig wydarzenia
jedynie na zasadzie akceptacji umownej konwencji, wyraznie przeciwstawia si¢ idei
rekonstrukcji. Autor zwraca uwage na parodystyczny i prowokacyjny charakter analizowanego
przedsiewziecia, szerzej omawiajgc samo zagadnienie prowokacji artystycznej i przywolujgc
przyktad Zbigniewa Libery, ktory zaprojektowal zestaw klockéow Lego pozwalajgcych
zbudowaé wilasny model hitlerowskiego obozu koncentracyjnego, czym wywolal spore
oburzenie i dyskusje o dopuszczalnych granicach prowokacji. Autor recenzowanej pracy,
podsumowujgc omowienie tej prowokacji, zadaje nawet dramatyczne pytanie: ,.Jakie cienie
maja w sobie pozostale utopijne komplety popularnych klockéw?” (s. 167) Latwo na nie
odpowiedzieé¢: zadne, poniewaz ewentualne cienie kryja si¢ w umystach ich uzytkownikéw,
ktérzy moga postuzy¢ sie dowolnymi narz¢dziami — a wigc takze i klockami — do wyrazenia

dowolnych — pozytywnych lub negatywnych — intencji. Demonizowanie martwych
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i niewinnych z natury obiektéw w oderwaniu od intencji ich uzytkownikéw nie wydaje mi si¢
miesci¢ w obowigzujgcym paradygmacie nauki.

Wracajac za$ do zamieszczonego w pracy omowienia ,,minecraftowej” rekonstrukcji

zamachu, znalazto sie tam niezbyt fortunnie okreslenie: ,,Groteskowy wymiar zamachu na
papieza odwzorowany za pomoca elementéw przedstawionych w grze” (s. 168). Tymczasem
zamach na papieza z pewnoscia nie mial zadnego groteskowego wymiaru. W tekscie
najwyrazniej chodzi o ,.groteskowa wersje” zamachu, i takie okreslenie w petni wpisuje sig
w sens wywodu Autora.

Druga zasadnicza partia trzeciego rozdziatu dysertacji poswigcona jest papieskim grom
planszowym. Autor, po wprowadzeniu w tematyke specyfiki gier planszowych, analizuje w niej
trzy gry, przeznaczone dla trzech grup wiekowych odbiorcow, roznigcee si¢ migdzy sobg formutg
i stopniem trudnosci. Zarowno gra dla dzieci Wadowice ,, Lolka” Wojtyly, jak i przeznaczona
dla nieco starszego uzytkownika gra Dookola swiata z Janem Pawlem 11 spotykaja si¢ ze strony
autora omowiefi z licznymi zastrzezeniami. Glownymi mankamentami planszowego
przewodnika po miejscach dziecinstwa przysztego papieza sa .schematycznos¢ uzytej
estetyki”, ktora ,,az razi biograficznymi motywami zwigzanymi z Wojtyla, przypominajacymi
dawno skostnialg klisze” (s. 183), oraz retoryczne zabiegi stuzace ,,zmniejszeniu dystansu
migdzy graczem a przysztym papiezem”, ktére zdaniem Autora ,moga prowadzi¢ do
traktowania postaci papieskiej bez szacunku, a nawet kpin z niego i jego przydomka ,,.Lolek”
(tamze). Te zastrzezenia lagodzi jednak uwaga, ze ,,pod nadzorem osoby dorostej, taka gra
przyniesie wigcej pozytku niz szkéd dla dziecka poznajacego Jana Pawta 11, ktéry przeciez jest
Jedna z legendarnych oséb majacych wklad w polska kulturg” (tamze).

Przyznam, ze ta czg$¢ wywodu jest dla mnie zdumiewajaca. Trudno odwotaé sie do
podstawowych informacji o tym czy innym etapie zycia znanej postaci — a takie powinien
zawiera¢ przekaz dla dzieciecego czytelnika — nie siggajac po dobrze znane dorostym
1 wielokrotnie powtarzane w biografiach motywy. Co zas do obaw o brak szacunku, to
rozumiem, ze bierze si¢ on z faktu, ze imig¢ ,,.Lolek” (bedace po prostu najzwyklejszym, choé
rzadziej wspolczesnie uzywanym zdrobnieniem imienia ,,Karol”) jako$ zle sie Autorowi
kojarzy. Prawd¢ mowiac, nie wiem, jakich szkéd mogtaby narobic gra rozgrywana przez dzieci
bez nadzoru dorostych i w jaki sposob ten nadzér moglby te hipotetyczne szkody zniwelowac.
Poza tym z cytowanego passusu wnosze, ze Autor z jednej strony liczy na zdobycie przez
maloletnich graczy wiedzy o Janie Pawle II i zyskanie ich sympatii wobec jego osoby, z drugiej
zas oczekuje, ze postac ta juz na tym etapie edukacji bedzie darzona szacunkiem, naleznym

papiezom i §wigtym.



Przy okazji analizy gry Dookola swiata z Janem Pawlem Il Marcin Fisz wiele miejsca
poswigca omowieniu sktadnikow jej warstwy wizualnej: analizuje projekt opakowania i jego
skfadniki ikoniczne i liternicze, planszg i zamieszczone na niej ilustracje, petnigce role pionkow
figurki i karty z instrukcjami zachowania w przypadku zatrzymania si¢ na odpowiadajacym im
polu planszy. Proponowana przez Autora omowienia wyktadnia interpretacyjna niektorych
elementéw ikonicznych nie zawsze si¢ broni: np. pokazanie na opakowaniu gry dzieci
(w domysle: uczestnikow gry) lecacych ,,dookota $wiata” we wilasnych samolotach lepiej
oddaje charakter gry niz ich umieszczenie w jednym samolocie z Janem Pawlem II: gracze
poruszajg si¢ wokot mapy $wiata (warto zwroci¢ na to uwage: pod wzgledem mechaniki
rozgrywki gra doslownie, a nie metaforycznie realizuje wytyczne tytutu ,.Dookota $wiata” —
gracz w trakcie rozgrywki porusza si¢ wzdtuz krawedzi mapy, a nie po niej) §ladami Jana Pawta
II, a nie towarzysza mu w podrézach — w grze nie prébowano stworzy¢ tego wrazenia, co
zresztg Marcin Fisz postrzega jako mankament. Trudno jednak wlasciwie uznawaé swiadomie
przyjety przez realizatorow gry sposOb ujecia tematu papieskich pielgrzymek przy pomocy
elementow mechaniki gier planszowych za wade; gra odtwarzajaca kolejne pielgrzymki
w bardziej narracyjny sposob musiataby wyglada¢ zupetnie inaczej, by¢ moze blizej postaci,
jaka przybiera ostatnia analizowana gra planszowa, poswiecona pierwszej papieskiej
pielgrzymce do Polski.

Ostatnia z analizowanych gier planszowych, zatytutowana Tu ziemia, przeznaczona jest
dla najbardziej dojrzatych odbiorcéw i odznacza si¢ tez najbardziej skomplikowang struktura,
a takze systemem opisu 1 rozgrywki. Jak zauwaza Autor oméwienia, w grze w zasadzie nie
pojawia si¢ Jan Pawel 1I, poniewaz jej akcja obejmuje przygotowania do pielgrzymki oraz
zwigzang z nimi walke z aparatem panstwa usitujacym ja storpedowaé. W tym znaczeniu postaé
papieza jest bardziej obiektem gry, niz jej bohaterem, a wszelkie skladajace si¢ na rozgrywke
elementy odnoszg si¢ do Owczesnej sytuacji spofecznej i politycznej PRL-u. Jest to bez
watpienia pierwsza naprawde atrakcyjna pod wzgledem ,grywalnosci” realizacja
zaprezentowana w pracy. Jest tez bez watpienia najbardziej skomplikowang — zaprezentowane
w rozprawie zasady wydaja si¢ nad wyraz ztozone i bez proby przeprowadzenia rozgrywki nie
do konica zrozumiate. Mimo to nalezy uzna¢ wiaczenie tej gry do pracy za zasadne, jako ze
posta¢ Jana Pawla I jest w niej zasadniczym punktem odniesienia, wigc w pewnym sensie jest
w $wiadomosci graczy i poszczegoinych skiadnikach rozgrywki stale obecny.

Poswiecong grom planszowym czg$¢ rozwazan zamyka podsumowanie, zawierajgce
poréwnanie funkcjonowania wybranych sktadnikow i aspektow gier w oméwionych tytufach,

i wskazanie ich najmniej i najbardziej udanych przykladéw. Autor wypowiada si¢ krytycznie
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zwlhaszeza o kiczowatej grafice niektorych gier, a takze zwraca uwage na znaczaca rolg w nich
przestrzeni w zwigzku z mitologizacja miejsc zwigzanych z papiezem.

Ostania cze$¢ trzeciego rozdziatu rozprawy, pos$wigcona grom miejskim, jest
najobszerniejsza partig analityczna w calej pracy, zajmuje bowiem az pieédziesiat stron, czyli
tyle samo, co czes$¢ dotyczaca gier cyfrowych, obejmujaca o wiele bogatszy ilosciowo material.
Tymezasem przedmiotem analizy jest w tym przypadku szes¢, w whasciwie pig¢ edycji jedne]
gry miejskiej, zatytutowanej Gra o wolnosé i organizowanej w Warszawie w latach 2017-2022
przez Centrum Mys$li Jana Pawla 11. W dwoch ostatnich Autor uczestniczyl osobiscie, co
pozwolito mu znaczaco wzbogacic relacje z ich przebiegu o wlasne spostrzezenia. Po wstgpnej
charakterystyce gier miejskich Marcin Fisz przedstawia obszerny, wielopunktowy (oznaczony
literami od a do /) program planowanej analizy (s. 213), ktory jednak w praktyce realizuje dosy¢
swobodnie. Rozpisane na kolejne pod-podrozdzialy szczegétowe omowienie poszczegdlnych
edycji wskazuje stopniowe oddalanie si¢ tematyki kolejnych gier od postaci Jana Pawta II;
w ostatnich mysli papieza stuzyly juz tylko jaki rodzaj inspiracji do poszczegodlnych
wyznaczanych uczestnikom zadan, ktore staraly si¢ skupia¢ bardziej na codziennych
problemach naszej rzeczywistosci. Przy okazji omawiania edycji z roku 2018 tendencja ta
spotkata si¢ nawet z dos¢ zaskakujgca krytykg ze strony Autora rozprawy, wyrazong
nast¢pujaco: ,, Czy dzis jednak mogg te stowa wybrzmie¢ réwnie mocno co kiedys? Obecnie
w krajach europejskich pojawiaja sie nielegalni imigranci poszukujacy ,.lepszego zycia”, nie
zawsze chca oni pracowac. Problem ten jest oczywiscie ztozony, aczkolwiek wspolczesnie
nalezaloby raz jeszcze przemysle¢ i zaktualizowaé tresci gloszone przez Wojtyte oraz
zastanowic¢ sig, czy dalej sg aktualne w stosunku do otaczajacej nas rzeczywistosci.” (s. 231).
Apel o przemyslenie i zaktualizowanie tresci gloszonych przez Jana Pawla 11 w kontekscie tak
stormutowanego zastrzezenia co do ich aktualnosci wydaje mi si¢ co najmniej kontrowersyjny
i nie za bardzo na miejscu w pracy naukowe;j.

Omawiajac poszczegolne odstony gry miejskiej, Marcin Fisz zwrdcit uwage takze na
uruchomienie alternatywnej wersji ostatnich edycji, mozliwych do rozegrania w przestrzeni
cyfrowej. W opisie ostatniej edycji, zrealizowanej w 2022 roku, dopatrzyl sie natomiast
niekonsekwencji, polegajgcej na przypisywaniu jednemu z patronujacych rozgrywce haset
»Solidarno$¢™ konotacji uniwersalnych, odnoszacych sie do codziennego zycia Polakow,
w sytuacji, kiedy biezace wydarzenia nakazywalyby odnosi¢ je bardziej do cierpigcych
w wyniku rosyjskiej agresji Ukraincow.

Niektére partie tekstu dysertacji, bedace powtdrzeniem lub przeniesieniem tekstow

publikowanych lub przygotowanych do druku w periodykach naukowych, za sprawa
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zachowania pierwotnej struktury, odznaczajg si¢ pewna niespdjnoscia z reszta pracy; np.
dubluja istniejace juz w innych miejscach informacje. Dotyczy to choéby klasyfikacji gier
miejskich proponowanych przez Olge Nowakowska, ktora pojawia sic w przypisie na s. 242,
cho¢ wezesniej znalazta si¢ w tekscie gtownym na s. 212-213. Takze rozbudowanie tekstu
zakonczenia rozprawy o obszerne rozwazania dotyczace specyfiki gry Pokémon Go,

korzystajacej z technologii rzeczy wisto$ci rozszerzonej, sprawia wrazenie sztucznego zabiegu.

Podsumowujac dotychczasowe rozwazania: dysertacja Marcina Fisza o cyfrowych,
planszowych i miejskich grach zwigzanych z postacig Jana Pawla Il odznacza si¢ z pewnoscia
interesujacym i oryginalnym wyborem przedmiotu badan. Jednak juz sama zawarto$¢ materiatu
badawczego okazuje si¢ dos¢ niejednorodna, nie tylko z racji zré6znicowania nosnikéw. Gdyby
nic pomyst wzbogacenia go o kategorie gier miejskich i dotaczenia wszelkich form
czagstkowych, byloby go ryzykownie mato — wilasciwie tylko cztery (jesli liczy¢ osobno
poszczegolne czesci cyklu edukacyjnego) pelne gry cyfrowe i trzy planszowe. Autor postaral
si¢ 0 obudowanie poszczegdlnych kategorii obszerng literaturg groznawcza; gorzej z probami
rozszerzenia metodologii na narzedzia semiotyczne i literaturoznawcze, a juz zupetnym
niepowodzeniem zakonczyly si¢ proby siggnig¢cia po konteksty z zakresu innych form kultury
popularnej. W zestawieniu ze szczeg6lowa analiza memow, partie tekstu poswiecone formom
filmowym 1 komiksowym sprawiajg raczej wrazenie atrap niz solidnych opracowan. Rowniez
sama analiza poszczegdlnych gier i form pokrewnych, budzacych zainteresowanie swojg
specyficznoscig, nie zawsze prowadzi do odkrywczych wnioskow: dostrzezony juz na wstepie
podziat na gry gloryfikujace i szkalujgce papieza znajduje potwierdzenie w dalszych czgsciach
wywodu, a w rozwazaniach krytycznych nad wadami i zaletami gier papieskich trafne
spostrzezenia sgsiaduja z tezami watpliwymi i ryzykownymi. Ponadto dysertacja Marcina Fisza
zawiera jeszcze jeden pomijany dotad przeze mnie, ale powazny mankament:

Powazne zastrzezenia budzi warstwa jezykowo-stylistyczna rozprawy. Niestety,
wykazuje ona liczne i wielorakie niedociagnigcia w tym zakresie, bedgce wynikiem
niestarannego opracowania redakcyjnego 1 korekty oraz klopotdow z poprawnym
formutowaniem mysli. Autor w wielu miejscach nieuwaznie zapisuje nazwiska i tytuty, czasami
fiksujac si¢ na btednej pisowni i powielajac ja w tekscie. Oto lista dostrzezonych pomylek tego
rodzaju: Arseth — zamiast Aarseth, Filciak — zamiast Filiciak, Scheller — zamiast Scheler,
Meincraft — zamiast Minecraft, Bordie — zamiast Brodie, Gawarifow — zamiast Gawrifow,
Weber — zamiast Werber (s. 59); Michat — zamiast Michal (tamze); Tartaglion — zamiast

Tartaglione (s. 76); Dark Soul’s — zamiast Dark Souls, Assasins Creed —zamiast Assasin’s Creed
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(s. 141) Evangelim vitae — zamiast Evangelium vitae (takze w przypisie i bibliografii), Piteras
— zamiast Pietras (s. 57), Ricouerowskiej — zamiast Ricoeurowskiej (s. 35), Shell — zamiast
Schell (s. 25), Holdeck — zamiast Holodeck (takze w przypisach i bibliografii), Mike Bal —
zamiast Mieke (s. 142), na Rededit’cie — zamiast: na Reddicie, Shulyvhan — zamiast Shulyvahn,
Firlic — zamiast Frlij¢, Szatrbowski — zamiast: Sztarbowski; BioSchock — zamiast BioShock.
We wzmiankach o sprawcy zamachu na papieza brak jego imienia: Mehmet (a i w pisowni
nazwiska nalezaloby odwota¢ sie do oryginalnej transkrypcji: Agca). Ponadto w wielu
obcojezycznych imionach i nazwiskach w odmianie niepotrzebnie pojawiajg si¢ apostrofy
(Tad’a, Doc’a, Pelling’a, James’a L. Clifford’a (tu takze blad w przypisie na s. 123 oraz
w bibliografii, gdzie jest: J. C. Clifford), Andrea Riccardi’ego — zamiast Andrei Riccardiego;
Luigi’ego Accotali’ego — zamiast Luigiego Accotaliego — s. 122); dotyczy to réwniez imion
i nazwisk frankofonskich: Rogera Callois’a— powinno by¢ Caillois (s. 93); Fracois’a Rabelais’a
— zamiast Frangois Rabelais’go (tamze; z kolei w przypisach do ksigzki Michaita Bachtina
i w bibliografii jest: Rabelais’ego); na You Tube’ie (prawidtowo: na You Tubie), Facebook’u,
Tiktok u.

Poza wymienionymi wyzej, bledy znalazly si¢ tez w tytutach tekstéw przywoltywanych
w przypisach i bibliografii: Mem jako kanon kulturowy i ich wplyw na jezyk — powinno by¢;
Memy; Emersja — antyiluzyjne wymiar gier wideo — powinno by¢: antyiluzyjny, Homilii

w czasie mszy $w. odprawianej pod szczytem Jasnej Gory — powinno by¢: Homilia; Dynamiki

w grach definicje i wykorzystanie w analizie — powinno by¢: ...w grach — definicje...; Karol,
ktéry zostal Swigty — powinno byé: swigtym (s. 73, koniec pierwszego akapitu); Super 3D Noahs

Ark — powinno by¢: Noah's; Jan Pawel 2 symulator pontyfikatu — powinno by¢: Jan Pawel 2 —

symulator... (s. 93).
W wielu miejscach rozprawy znalazly si¢ konstrukcje zdaniowe skazone bledem

niezgodnosci gramatycznej skiadnikow: ...Karol Wojtyta miat $wiadomo$¢ o niestosownych

poczynaniach... - zamiast: niestosownych poczynan (s. 9); Przytaczanie catych sporow
i dyskusji, w ktérych broni si¢ papiez — zamiast: papieza (s. 10); Z czasem zaczeli pojawia¢ sie
konkurencie wyzej przytoczonej firmy (s. 46); Mozemy zatem analizowaé reguly oraz ich
czgsci fikcjonalne i zachodzace migdzy tymi dwoma relacje — powinno byé: dwiema (s. 49);

...sprawczosci, inaczej dokonywaniem wyboréow — powinno byé: dokonywania (s. 50);

W okresie $wietnosci swojego pontyfikatu Wojtyle kojarzono z kreméwkami. .. - powinno byé:
lego pontyfikatu (s. 67); Czgsto Jana Pawla Il stawat sie patronem (s. 70); A wszystko przy
aprobacie Benedykt X VI (s. 84); Ttumy wiwatowalo na widok... (tamze); Internauci dokonuje
tego... (s. 87); majac na gtowie kapeluszu wykonany... (tamze); Dlatego ukazuje si¢ go jako
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tobuza (tamze); Dla przykladu wysokiej ranga policjant (s. 92); zdobycie szyfrow
umozliwiajacych przejscie dany etap gry — zamiast danego etapu (s. 115); W Jan Pawel 1I —
Symulator pontyfikatu — powinno byé albo ,,W grze Jun Pawel II...”, albo W Janie Pawle II —

symulatorze... (s. 120); podobnie: skupiajac si¢ na charakterze edukacyjnym Karol Wojtyla:
Totus Tuus — powinno by¢: gry Karol Wojtyla...; Proba zamanifestowania. aby nie traktowaé
Wojtylg — zamiast: Wojtyly (tamze); ...a same tytuly majace za zadanie co$ symulowaé sg
daleki od ideatu — zamiast: dalekie (s. 135); W modyfikacjach dostrzec mozna zatem pewnego
rodzaju ,fanowska” wizjg — zamiast: wizje (s. 145); Gracze moga przywotywac do swojej

rozgrywki inne osoby, aby ci pomogli — zamiast: aby pomogly one (s. 155); Sposob, w jaki

tworcy ukazuja Jan Pawel I — zamiast: Jana Pawla Il (s. 172); skoncentrowanie si¢ wokot
elementow gry minimalizuje aktywnosci ruchowych graczy — zamiast: ruchowe (s. 173); Gra
Wadowice ,, Lolka” Wojtyly sktada si¢ z planszy, karty okreslajacej zasady poruszania sie po
niej i informacjami o Wojtyle — powinno by¢: i informacji, ew.: i kart z informacjami (s. 179).
Tworcy pragng zmniejszy¢ dystans migdzy grajacymi dzie¢mi a przysztym papieza — powinno
by¢: papiezem (s. 181); Kwestig pozostajaca w tym ujeciu (...) stanowi fakt — powinno byé:
kwesti¢... stanowi (s. 191); Porownam opisane gry (w Podsumowaniu) — powinno by¢:
Poréwnatem (s. 203); ...zanurzenie w nierzeczywisty swiat (...), zostal tak wieloaspektowo
zaprojektowany — powinno by¢: ...zostato tak wieloaspektowo zaprojektowane (s. 227);

Wojtyta (...) opowiada takze o Benedykcie od Krzyza, Edyty Stein — powinno by¢: Edycie

(s. 240); Charakterystycznym odréznieniem oraz innowacjg w stosunku do poprzednich edycji

stanowi nieco bardziej zaawansowane wykorzystanie... - powinno by¢: Charakterystyczne
odrdznienie oraz innowacje... (s. 243); autorzy projektu (...) tworzac fabule, nadajg nowa

interpretacje jego nauczania — powinno by¢ albo: nadajg nowa interpretacj¢ jego nauczaniu —

albo np.: proponujg nowa interpretacje jego nauczania (c. 244); osoby z druzyny (...) napotkali
kobiete niosgcg zakupy — powinno by¢: osoby... napotkaly (s. 253); W dalszym ciggu gtéwnym
zalozeniem calej inicjatywy (...) stanowi popularyzacja mysli... - powinno by¢ albo: gtdowne
zalozenie... stanowi — albo: gldownym zalozeniem... jest (s. 256; podobna konstrukcja na s. 82).

Klarowno$¢ pracy obnizaja tez liczne usterki frazeologiczne. Oto ich (z pewnoscig

niekompletne) zestawienie: Autor podaje za przyktad skandalisty Aleksandra IV... - powinno

byé: podaje jako przyklad... (s. 66); Pod jego asygnatg ukazywaly sie takze nazwy ulic — zadne

ze znaczen slowa ,asygnata” nie oddaje intencji Autora; zapewne chodzito mu o slowo
,»Sygnatura”, choé¢ i ono nie spetnia oczekiwanej funkcji; najlepiej bytoby po prostu napisac, ze
powszechnie nazywano jego nazwiskiem ulice polskich miast (s. 70); wyrazenia

onomatopeistyczne — powinno by¢: onomatopeiczne (cho¢ ta spotworniata forma pojawia si¢
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w internecie, nie ma jej w stownikach, i stusznie — s. 76); Powazne tresci sakralne, tkwiace

w fizycznie ustanowionym pomniku... (s. 96); ...innych znajdujacych sie wokol niego

zagadnien (dotyczacych go zagadnien? - s. 105); Ostatnie zdanie (...) nakresla przymioty

wizualne i dopowiadane (? niejasne, by¢ moze z powodu nieprecyzyjnie dobranych pojeé —

tamze); Kwestia pozytywna, ktéra wyrdznia projekt, to wykorzystane oryginalne historyczne
fotografie - zamiast: sg (s. 118); ...co by bylo, gdyby zycie przyszlego papieza potoczytoby si¢
inaczej (s. 127); Badacz poprzez narzedzia teoretycznoliterackie skonstruowane przez Michaita
Bachtina zwraca uwage... - poprawniej byloby: stosujac narzedzia (s. 149); Shulyvhan to
wysoka posta¢ meska wzgledem bohatera, ktorego kontroluje gracz - ...to posta¢ meska.
przewyzszajaca wzrostem bohatera? (s. 156); Cho¢ prezentowana modyfikacja Jana Pawia I

zamiast oryginalnego przeciwnika stworzonego przez tworcOw znacznie si¢ rézni —

modyfikacja Jana Pawta Il znacznie sie rozni od oryginalnego przeciwnika (s. 156); Pokazuje
to nam, jak oddziatujg na siebie cyfrowe media (s. 170 - z kontekstu nie do konca wynika, czy
chodzi o wzajemne oddzialywanie cyfrowych mediow na siebie, czy raczej o ich oddziatywanie
na zewnatrz, na odbiorcow — wtedy zwrot ,.na siebie” nalezatoby usung¢ albo zastapi¢ innym);
...zapozyczam takze sposob omawiania tego medium za propozycjg Lukasza Wrony —
w oparciu o propozycj¢/korzystajac z propozycji — s. 177); Korelacje nazwy miasta wraz
z przydomkiem Wojtyly — powinno by¢: Korelacje nazwy miasta z przydomkiem... (s. 178);
Praktycznie na kazdym polu oparzonym komentarzem dotyczacym jakg akcje nalezy wykonaé
— powinno by¢: komentarzem opisujgcym/wskazujgcym, jaka... (s. 181); To wilasnie
w Bazylice Ofiarowania NMP Wojtyta otrzymat chrzest, co podkresla jego pdzniejsze losy —
raczej: co zapowiada? Nabiera znaczenia w kontekscie jego pozniejszych losow? (s. 182);
Schematycznos$¢ uzytej estetyki az razi biograficznymi motywami zwigzanymi z Wojtyla,

przypominajacymi dawno skostnialg klisze — w tym zdaniu Autor gczy kwestie estetyki gry

(czyli, jak rozumiem, jej warstwy i stylistyki graficznej) ze schematycznym doborem
»biograficznych™ motywow zwigzanych z Karolem Wojtyla, a to jednak sg dwa, niezalezne od
sicbie aspekty. Proponowalbym raczej formule typu: uzyta w grze estetyka az razi
schematycznoscig wykonania i doboru biograficznych motywéw(...) przypominajacych dawno

wyblakig klisze (bo klisza fotograficzna nie twardnieje z czasem, a przede wszystkim blaknie

—s. 183); Z podan historycznych — lepiej jednak: z opracowan historycznych (s. 194); zdjecia
w kolorze czarno-bialym — w czerni i bieli, ew. archiwalne, czarno-biate zdjecia (s. 195);
...emocje 1 przezycia towarzyszace podczas wydarzenia — przydatoby sie dopelnienie:
towarzyszace uczestnikowi (s. 213); ...nawiazujac do zniewolonego narodu polskiego przez

komunistéw — raczej: do zniewolenia narodu polskiego (s. 214); ...Gre o wolnosé mozna
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okresli¢ jako typ edukacyjny, gdyz zarowno tematyka podejmowana w zabawie, zadania maja
takze na celu przekazywaé uczestnikom wiedz¢ — niespdjna konstrukcja zdania: ... gdyz
zarowno tematyka(...) jak i zadania, ktére... (s. 216); Okres totalitaryzmow komentowata
osobistos¢ Jana Bytnara — raczej: postac (s. 224); Uzytkownicy na Placu Powstafcow — raczej:
uczestnicy (tamze); Zostalo to ujete przez rzymskokatolickg wyktadnie, czasem przybierajaca

majo  przekonujgcy wywoéd - lepiej: czasem przybierajacg postaé/forme niezbyt

przekonujgcego wywodu (s. 227); ...zakonnik zostaje tutaj porownany do samego Chrystusa

jako najwyzszy czyn poswigcenia... - ...za swOj najwyzszy czyn poswiecenia (jesli juz

pozostac przy tym sformutowaniu — poréwnujemy do Chrystusa raczej czlowieka niz jego czyn
- 5. 240).

W calej rozprawie wielokrotnie powtarzaja si¢ tez dwie btedne konstrukcje jezykowe:
pierwsza jest zdanie warunkowe oparte w wersji Autora na schemacie ,,choé... — tak...” (np.
w zdaniu: ,,Film zostal maksymalnie uproszczony, choé byt przeznaczony dla dzieci, tak tworcy
nie musieli infantylizowa¢ papieza do granic absurdu.” - s. 73). Prawidlowo powinno to
brzmie¢: ,,cho¢... —to.../jednak/przeciez itd....” — lub nawet samo ,,cho¢” — stowo otwierajace
drugi czlon nie zawsze jest konieczne. Drugim powtarzanym w pracy btedem jest konstrukcja
»dla przyktadu” — w znaczeniu ,,na przyklad”: uzywana przez Autora wersja ma w Stowniku
Jezyka Polskiego PWN nastepujgcg wykladni¢: Dla przyktadu — ,,zeby kogos$ nauczy¢. ku
przestrodze”, co w zaden sposob nie pokrywa si¢ z jej stosowaniem w recenzowanej rozprawie.

Komunikatywnos$é¢ tekstu pogarszajg tez literdwki 1 niekontrolowane ingerencje
,,autokorekty”: naordziny — zamiast narodziny (przyp. s. 61); Studia o r6znojezycznosci (s. 92);
...co przeklada si¢ na malg pul¢ zastawiania w konkretnej grze rozwigzan fabularnych —
zapewne powinno by¢: ,,zastosowania” (cytat na s. 96-97); porter — zamiast: portret (s. 102);
funkcyjna — zamiast: funkcjonujg (s. 142); To chwilowe uniesienie w danym meczu rozgrywki
wieloosobowej — zamiast: zniesienie (s. 153); donosy zglaszaja zazwyczaj zwigzaniu
7z ko$ciolem — zamiast: zwiazani (cytat na s. 170); Kazda z nich trzyma tabliczke réznicg sig —
zamiast: r6zniaca sie (s. 186); Golebia — zamiast: golebia (tamze); ternem — zamiast: terenem
(s. 189); ...ewentualne nadmierne ewolucyjne zapedy teologéw wyzwolenia - czy nie powinny
to by¢ jednak ,rewolucyjne zapedy”? (cytat, s. 192); ...organizowanych przez [nstytutu
Pileckiego — powinno by¢: Instytut (s. 210).

Autor ma tez chwilami kiopoty z wlasciwym szykiem zdania. jak m. in. w ponizszych

przypadkach: ...tworcy oferujg poprzez edytory dostgpne mozliwo$¢ — zamiast: poprzez

dostepne edytory (s. 153); Konstruowana narracja poprzez tresci zamieszczone... - zamiast:

Narracja konstruowana poprzez tresci zamieszczone... (s. 204); Narracja w Tej ziemi dystansuje
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najmocniej graczy z Wojtylg — zamiast: najmocniej dystansuje graczy (tamze); Gracze mieli
pomdc mu znalez¢, gdzies ukryty nieopodal skarb rodzinny — powinno by¢: ...znalez¢ ukryty

gdzies nieopodal... (s. 236); Wyznaczone misje w tych lokacjach — powinno by¢: Misje

wyznaczone w tych lokacjach — albo: Wyznaczone w tych lokacjach misje (s. 250); jakie

wynikaja konsekwencie z transpozycji tresci homiletycznych — powinno by¢: jakie

konsekwencje wynikajg_z transpozycji tresci homiletycznych (s. 251).

Liste wymagajacych korekty bledéw zamykam spisem bledéw ortograficznych:
Polskiego — zamiast polskiego (s. 62); miedzy religijne — zamiast migdzyreligijne (s. 69); nie
watpliwie — zamiast niewatpliwie (s. 154); Niezwyklo si¢ przeciez podwaza¢ — zamiast: Nie
zwyklo sie (s. 193); Instytucje — zamiast: instytucje (s. 204, koniec drugiego akapitu); nie
wyszukanej — zamiast: niewyszukanej (tamze).

Drobng, ale wartg korekty usterkg jest powtdrzenie: Trudno spekulowa¢, jaki ksztait
przybierze ta produkcja w swoim ostatecznym ksztalcie (s. 134-135). W tekscie pojawia si¢
réwniez dajaca kuriozalny efekt fraza: ,(...) Wojtyta byt pierwszym Polakiem nie-Wlochem od
1522 roku” — w ktorej stowo ,,Polak” najwyrazniej wskoczylo na miejsce stowa ,,papiez”
(s. 63). Z kolei przyktad razacego kolokwializmu stanowi sformutowanie, zawarte w zdaniu:
»Ali Agca nie byl Arabem, jak stereotypowo zostalo to przedstawione w filmie, co zreszta

zahacza o problem rasistowski” — nalezaloby je raczej zakonczy¢ np. formulg: ,,co mozna

zresztg odczytac jako przejaw rasizmu/rasistowskich stereotypéw” (s. 168).

W rozprawie pojawiajg si¢ tez zdania niezrozumiate, jak np. Ta definicja nicoblegana

przez empirycznos$¢ lub inne dodatki (s. 117) - lub z Zakonczenia: Zaprojektowanie bohaterow
w grach posiadajgcych to trudne zadanie. (s. 264) — w tym zdaniu wyraznie brakuje jakiejs frazy
dookreslajacej owo ,,posiadanie”.

Tekst nalezatoby tez przejrze¢ pod katem interpunkcji i stosowania pisma pochylego

w tytutach i nazwach — nie zawsze jest ono konsekwentne.

Podsumowanie
Recenzowana rozprawa doktorska prezentuje zadowalajaco ogdlng wiedze teoretyczna
w zakresie ludologii, jednak deklarowane we wstepie zaplecze metodologiczne w zakresie
literaturoznawstwa zostato w niej wykorzystane nader skromnie — jedynym wlasciwie szerzej
omowionym i wykorzystanym poj¢ciem jest bachtinowska karnawalizacja, a i to przefiltrowana
juz przez jej ujecia groznawcze. Autorowi nie udalo si¢ wzbogaci¢ wywodu o poglebione
wykorzystanie wiedzy z zakresu semiotyki, narratologii i pozostalych metod badawczych

wymienionych we wstepie. W zwiazku z tym pochodzace stamtad pojecia i narzedzia sa
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