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Recenzja rozprawy doktorskiej mgr. Marcina Dominika Fisza
Zabawmy si¢ (z) papiezem. Jan Pawel Il w grach cyfrowych, planszowych i miejskich,
napisanej pod kierunkiem prof. dr. hab. Jerzego Madejskiego

Mgr Marcin Dominik Fisz w swojej rozprawie podjat si¢ opracowania interesujgcego zagadnienia,
jakim jest obecno$¢ postaci Jana Pawta II w grach cyfrowych, planszowych i miejskich, a wiec
wymagajgcych od uzytkownikéw odmiennych interakcji, umiejetnosci i kompetencji. Autor
niewatpliwie stangt przed trudnym zadaniem. Po pierwsze, nalezato tak wybraé material
egzemplifikacyjny, by w miar¢ mozliwosci odzwierciedlat to, co dzieje sig na rynku gier w zakresie
analizowanego zagadnienia. Po drugie, temat dysertacji dotyka spraw wrazliwych, jesli nie
drazliwych. Mowa bowiem o glowie Kosciota aktualnie dziatajacego, bedacego czeécia najwickszej
religii wspolczesnego Swiata, zatem na uwadze trzeba mieé¢ m.in. kwestie §wiatopogladowe, sprawe
autorytetu religijnego etc. Rzecz nastgpna: bohaterem gier jest posta¢, dla kreowania ktore;
podstawg stala si¢ osoba historyczna, kanonizowana i niedawno zmarla (2005). Jej kult jest jeszcze
bardzo zywy; uznaje si¢ jg tez za wzor do nasladowania przez wyznawcéw. I wreszcie, co bardzo
istotne w kontekscie pracy pisanej w Polsce i przez Polaka, nie jest to po prostu kolejny papiez,
tylko papiez-Polak: przyczyna dumy swoich rodakéw, pierwszy niebedacy Wiochem biskup
Rzymu po ponad 450 latach; cztowiek, ktéremu przypisuje sie znaczacy wkiad w upadek
komunizmu. Juz sam pomysl, by taka osoba stala si¢ bohaterem gry, tekstu kultury kojarzonego
wylgcznie z zabawa, rozrywka, brzmi prawie jak proba szargania narodowej $wigtosci.

Temat zatem mozna uzna¢ za ,,gorgcy” pod wieloma wzgledami. Autor zdaje sobie z tego
sprawe, w wielu miejscach wige formutuje swoje wypowiedzi tak, by ,,zatagodzié” czy ,,ztagodzié”
to, co wybrzmialo wezesniej w kwestii ukazywania Jana Pawta II w grach. By¢ moze temu shuzyé
maj3 np. komentarze dotyczace wprowadzajacych zdeformowany wizerunek papieza gier, filméw
etc. i wskazujace, ze to, co dla jednych bedzie zabawg lub sztuka, dla innych bedzie obrazg uczué
religijnych (np. s. 170) czy wielokrotne (co byto do$¢ mgczace) powtarzanie informacji, czym jest
cenzopapa (np. s. 10, 13, 14, 57, 78, 82, 99, 143). Uwagi ,lagodzgce” mozna bylo jednak
ograniczy¢, poniewaz, po pierwsze, Doktorant ukazuje i analizuje istniejace obiektywnie na rynku
zjawisko, po drugie za$, stara si¢ tak przedstawiaé wybrany przez siebie problem, by w centrum
uwagi bylo to, jak gra (komiks, film, mem etc.) — konstrukt/produkt artystyczny — ujmuje postaé
Jana Pawa II jako bohatera fikcyjnego, sprawnie oddzielajgc papieza ,tzeczywistego” od papieza-
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postaci. Zwraca jednak uwage na to, i stusznie, ze funkcjonujacy w powszechnej §wiadomosci
wizerunek Jana Pawla Il ,,rzeczywistego” takze jest swego rodzaju konstruktem (np. medialnym).
Pokazuje tez, jak ten wizerunek jest/bywa wykorzystywany w grach.

A skoro wspomniatam o cenzopapie: Autor nie tylko nie informuje o tym, ze narodzila sig
ona na polskim forum i jest charakterystyczna dla ,,naszego” Internetu, ale w pewnych momentach
wrecz konstruuje swojg wypowiedz tak, jak gdyby cenzopapa byta wytworem konstruowanym
przez jakie§ wrogie Polakom i Polsce sily zewngtrzne, nastawione na ,,obrazanie stowianskiego
papieza” (s. 78; tu takze: cenzopapa to ,,sposob ukazywania $wigtego z Polski w negatywnym
$wietle”; ,,specyficzny manifest dotyczacy sposobu przedstawiania papieza Polaka”). Tylko raz
bodaj pojawia si¢ stwierdzenie (za artykutlem Wojciecha Pietrasa), ze cenzopapa to ,takze [...]
préba aktualizacji okreslonego pola polskiej kultury” (s. 102). Te fragmenty pracy wymagatyby
wiekszego zobiektywizowania.

Wréce jeszcze do tematu dysertacji. Zabrakto mi w nim dookreslenia chronologicznego,
ktére pozwolitoby zorientowaé sig, o jakim okresie bedzie mowa. Przy okazji bylaby to tez
odpowiedz na pytanie, od kiedy mamy do czynienia z pojawianiem sig postaci papieza w grach.
W zestawieniu z czasem powstania pierwszych cenzopap mogloby to stanowi¢ podstawe do
interesujacych badan. Brak chronologicznego uporzadkowania widoczny jest tez niekiedy w pracy
i czasem skutkuje anachronizmami — jak wtedy, gdy Autor omawia gre planszowa Dookola Swiata
z Janem Pawlem II i rozwaza kwestie flagi umieszczonej nad Francja jako wskazania, iz kraj ten
jest ostoja religii rzymskokatolickiej w Europie. Dochodzi do wniosku, ze to nieprawda,
a przykladem stuzg mu wydarzenia z otwarcia IO w roku 2024, podczas gdy gra pochodzi z roku
2010 (s. 189-190). Jej twércy nie mogli o tym wiedzieé, za to mogli pamigtac, ze Francja zostala
nazwana przez papieza ,,najstarszg corka Kosciola”.

Konstrukcja tej do$¢ obszernej (286 stron) pracy jest zasadniczo poprawna (trzy rozdziaty,
opatrzone Wstgpem, Zakoriczeniem, Bibliografig i Notq bibliograficzng; zabraklo wykazu
ilustracji), mam jednak do niej kilka uwag. Gléwny zrab dysertacji stanowig rozdzialy, pomigdzy
ktérymi sg duze dysproporcje: maja odpowiednio po 47, 25 i 171 stron. W ostatnim Autor omowit
gry cyfrowe, planszowe i miejskie, zatem mozna by go konstruktywnie podzieli¢ na trzy mniejsze.
Dalej: w obrebie rozdziatéw wydzielono pomniejsze zagadnienia, opatrujac je tytutami, ale
przydatoby sig ich ponumerowanie, by podziat tresci i jej uhierarchizowanie staly sig czytelniejsze.
Mam tez watpliwosci co do usytuowania i kolejnosci podrozdziatéw. Dlaczego na przykiad po
podrozdziale Michial [!] Bachtin i gry wideo. Réznojgzycznosé gropowiesci Tomasza
Z Majkowskiego (tytut dos¢ niefortunny, sugerujacy, ze Bachtin zajmowat si¢ grami wideo; inny
taki tytut to np. Wojtyla bohaterem w komiksie? — bo odsyla czytelnika do czaséw sprzed wyboru
na papieza) znajdujg sie takie, jak Gry papieskie (to z kolei tytul niejednoznaczny), Narracja



w grach papieskich czy Gracz i bohater w grach papieskich? Na dodatek wszystkie one mieszczg
si¢ w rozdziale zatytulowanym Miedzy literaturoznawstwem a ludologiq. Z kolei skoro w rozdziale
drugim Doktorant omawia obecno$¢ postaci papieza/papiezy w tekstach kultury popularnej,
to zgodnie z zasadg od ogoétu do szczegétu powinien on byé, w mojej opinii, rozdziatem pierwszym
— gry sg czgscia kultury popularnej. Zaskakuje takze tytut podrozdziatu Od gier komputerowych
do planszowych. Gry planszowe sg starsze niz cyfrowe i nie watpig, ze Autor o tym wie, skad wiec
taka kolejno$¢? Podobny problem mam z podrozdziatem Od gier planszowych do miejskich. Zatem
przydatyby sig: bardziej logiczny uklad, proporcjonalny podzial materiatlu, wigksza precyzja
w tytulowaniu poszczegdlnych czgsci pracy i unikanie niejednoznacznosci.

Pewne stwierdzenia Doktoranta sg dyskusyjne, jak np. to, ze ,,Gry moga by¢ nawet
wykorzystywane jako narzgdzia edukacyjne” (s. 6) — dlaczego ,,nawet”? (w podobnym tonie pisze
tez Autor o komiksach — ze zyskuja one ,,coraz to wigksza nobilitacje”, s. 77 — jak gdyby byly
czyms$ gorszym. To podejscie krytyki wysokoartystycznej). Gry od dawna sa wykorzystywane jako
takie narzedzie — fakt, ze w polskiej szkole maja, jak na razie, nikla reprezentacje, nie swiadczy od
razu o tym, ze tak nie jest. Dalej Autor pisze: ,,Dzigki zaawansowanej technologii mozemy tworzy¢
cale Swiaty odzwierciedlajace ludzkie mysli” (s. 6) — nie mozemy, bo to po prostu niemozliwe. I na
tej samej stronie: ,,przekazywanie wiedzy [...] staje si¢ bardziej przystepne, gdy jest przedstawione
w formie gry” — po pierwsze, to zalezy od tego, jak dana gra zostala przygotowana (czego Autor
dowiodt w poézniejszych partiach dysertacji), po drugie za§ — to zalezy od odbiorcy, jego
przygotowania, kompetencji, dos§wiadczenia itp. Nie jest to wigc wylgcznie sprawa samego
medium.

Klopotliwg sprawa jest tez definiowanie. Piszac o idealizowaniu Karola Wojtyly, mgr Fisz
stwierdza, iz dzieje si¢ to réwniez ,w wymiarze etycznym, politycznym i historycznym,
co wspolczesnie urosto do rangi mitu” (s. 7). Czym jest w tym kontekscie mit? Nie wiadomo,
bo brak nawet roboczego wyjasnienia. A przeciez pojgcie to funkcjonuje w réznych naukach i jest
réznie definiowane. Nie wystarczy zalozenie — a wydaje sig, Ze na nim wiasnie Autor si¢ opiera,
cho¢ nie zostalo to wypowiedziane expressis verbis — ze pojgcie mitu bgdzie stosowane zgodnie
z uzusem spotecznym, ani tez odestanie do ksigzki Hodalskiej i rozumienia mitologizacji przez te
badaczke (s. 70). Mit to nie mitologizacja; Hodalska positkuje si¢ pracami réznych badaczy (s. 15
jei pracy), mgr Fisz za$ nie informuje, jak mit definiuje ona sama. Bez objasnienia pojecia mitu
konsternacjg¢ budzg wigc takie stwierdzenia, jak to przytoczone powyzej czy tez takie, ze ,,obok
oficjalnie przyjetych powaznych mitéw zawsze w kontrascie powstawaly te wulgarne, herosi byli
parodiowani” (s. 56), ,,przesadny mit” (s. 57), ,, Wojtyla stat si¢ mitem” (s. 62), zwlaszcza ze Autor
zdaje si¢ niekiedy utozsamiaé mit z legenda (zob. s. 62, 183). W pracy zresztg wida¢ dosé
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gdy Autor stwierdza, ze ,,z podan historycznych” wiemy, iz ,.komunisci obawiali sig [...] wizyty”
papieza (s. 194).

Podobnie rzecz si¢ ma, jesli chodzi o pojgcie kiczu, definicja ktorego znajduje si¢ dopiero
pod koniec pracy, cho¢ Autor postuguje sig nim stosunkowo czesto bodaj od s. 70. Przez wigksza
czg$¢ dysertacji mgr Fisz zdaje si¢ znéw odwolywaé do zwyczajowego uzycia pojecia ,,kicz”; gdy
wreszcie podaje definicje, opiera si¢ na artykule Brzozowskiej (powtarzajac blad, jaki zostat
popelniony juz w pierwszym stowie: kitsh zamiast kitsch, s. 206) i potem na ogdlne stwierdzenia
Miszczak (s. 207), a przeciez mozna bylo siggnaé¢ do studiéw bardziej fundamentalnych, jak prace
Molesa, Brocha, Adorno, Sontag — ale tez np. Andrzeja Banacha czy Toméasa Kulki. W 2010 roku
wyszta takze monografia wieloautorska Kicz, tandeta, jarmarcznosé w kulturze masowej XX wieku,
a w 2017 ,,Zycie Duchowe” z sekcjg dotyczaca kiczu, w tym religijnego. Poglgbienie mysli
dotyczacej kiczu w przedstawieniach papieza w kulturze popularnej wydaje mi si¢ istotne,
zwlaszcza ze uwagi na ten temat pojawiaja si¢ w dysertacji dos¢ czesto. Przykiady: ,gest
btogostawienstwa powielany setki razy przez artystow, przerodzit si¢ w schemat, a nawet Kicz”
(s. 102); ,,Plansza do gry [...] zostala zaprojektowana na tle zieleni, gor i rzeki, cho¢ nieco
kiczowatych (s. 182); ,,W Polsce to ciastko z kremem kojarzone jest przede wszystkim z Janem
Pawlem II i urosto juz do rangi kiczu” (s. 183); ,,druga cze$¢ [tytutu gry planszowej] z Janem
Pawtem II wyglada, jak dopisek dziecka za pomoca kredki, co jest kiczowate” (s. 188); ,gra
skonstruowana z prostych graficznych elementéw o nie wyszukane;j stylistyce przypominajace;j [...]
kicz produkowany masowo w chinskich fabrykach” (s. 206; przy okazji: btad ortograficzny).

Dla odmiany omawiajgc obecno$¢ postaci Jana Pawla II w komiksie Autor zdecydowat sig
na dokfadniejsze wyjasnienie, czym jest komiks, podczas gdy wystarczyloby odestanie do definicji
i to niekoniecznie Joanny Lojas, ale np. Jerzego Szylaka czy Wojciecha Birka. Warto byloby tez
wspomnie¢ o komiksowej serii ,,Papieze w historii” (co najmniej 5 tomdw), rozpoczetej tytulem
Jan Pawel II. Nie lgkajcie sig! (2020) czy o takich komiksach, jak polski Nasz Papiez Karol Wojtyla
(2020) lub whoski Sw. Jan Pawel II. Zycie i dzielo papieza Wojtyly (2023). Wiem, ze Autor nie
tworzy spisu tekstow kultury o Janie Pawle II, jednak przydaloby sie¢ wigcej tytutdéw, skoro juz one
istniejg — chocby po to, by nie pozostawi¢ wrazenia, ze np. komiksoéw takich jest niewiele. Przy
okazji: sg wtej czeéci takze stwierdzenia dyskusyjne, jak np. to, ze ,Komiks jest dzielem
funkcjonujacym w opozycji do biografii literackich” (s. 77).

Pierwsze dwa rozdzialy stanowig swego rodzaju przygotowanie do gldwnej czesci
dysertacji i zasadniczo majg charakter referujacy. Unaoczniajg jednak, jakim tropem Autor
postanowit pdjsé i jak rozumie badanie gier. Pisze mgr Fisz na przyklad, ze cho¢ ,,Gry to nie
literatura, [...] wszelkie sktadowe ludycznego dzieta stanowig materiat gotowy do interpretacji,

do wskazania pewnego rodzaju poetyki. Stowa pisane i estetyka nadaja ksztalt tego, co autorzy chca



przekaza¢. Wysylaja oni swoistego rodzaju komunikaty do uzytkownikéw” (s. 12). I dalej: ,,gry sa
silnie zwigzane z literaturg. Rozgrywka o czym$ nam opowiada i to kazda, bez wzgledu na rodzaj
czy gatunek” (s. 27). Wskazuje takze Autor, ze na konstruowanie postaci Jana Pawta Il w grach
istotnie wplywa fakt, iz jest on postacig historyczng (s. 55), choé nie przekonuje mnie stwierdzenie,
ze np. w grach edukacyjnych kiadzie si¢ nacisk na to, zeby posta¢ papieza przedstawi¢ realistycznie
(s. 55; Autor tez chyba nie jest o tym przekonany, skoro wielokrotnie pisze o apologii papieza
w takich grach). Tu warto byloby tez dodac¢, ze dla niektorych tworcow prawda historyczna (nawet
subiektywnie ujmowana) nie ma znaczenia, co wida¢ zarowno w grach gloryfikujgcych,
jak i zniestawiajacych papieza, i polaczyé to ze shiszng uwaga o szkodliwych skutkach
tendencyjnosci i przedktadania funkcji perswazyjnej, propagandowej nad inne w kreowaniu
produktu kultury z zalozenia majgcego stuzy¢ zabawie: ,,Zaréwno nadmierna pochwala, jak i zbyt
krytyczna postawa oslabiajg sile perswazji oraz wiarygodnos$¢ przekazywanych tresci” (s. 44;
zob. tez s. 92).

Niepelne jest dla mnie stwierdzenie, ze ,,»cenzopapa«” projektowana jest poprzez kulture
$miechu” (s. 58) — trzeba pamietaé i o kulturze hejtu. Przestrzen internetowa, w ktorej pojawia si¢
cenzopapa, nie jest juz tez niekontrolowana, jak pisze Autor (zob. np. s. 58, 87), cho¢ na pewno
fatwiej sprawdza¢ gry planszowe czy miejskie (moze stad brak takich gier , krytykujgcych Jana
Pawla 117, s. 265). Z kolei do uwagi, ze gry ,instytucjonalne” operujg ,,zmitologizowana” postacig
Jana Pawtfa II (s. 62) warto bytoby dodaé, iz jest to dziatanie na zasadzie ,,sprz¢zenia zwrotnego”,
bo takie gry przyczyniaja si¢ tez do mitologizacji papieza i utrwalania jego schematycznego,
zmityzowanego wizerunku. Problematyczne sg dla mnie w tej czesci pracy te fragmenty, w ktérych
mgr Fisz streszcza i recenzuje poswigcone papiezowi filmy, seriale etc., poniewaz te informacje
zasadniczo nie sa potem wykorzystywane. Zabrakto mi takze takich pojeé, jak konwergencja, trans-
i intermedialno$¢ (ten termin pojawia sie w tekscie tylko raz, s. 70). A skoro Autor pisze
np. o rozwijaniu przez tworcow gier pomystéw zaczerpnigtych z seriali czy komikséw,
to wymienione terminy powinny zosta¢ wprowadzone. Refleksji wymagaja takze przytaczane przez
Autora stwierdzenia innych badaczy, takie np. jak to, Ze ,,[z] zaloZzenia papiez nie powinien by¢
politykiem, [...] bo religia nie jest panstwem” (s. 71, za Tadeuszem Bartosiem) — bo wprawdzie
religia pafnstwem nie jest, ale za to istnieje pafnstwo watykanskie i papiez jest jego glowa. Trudno
zatem, by politykiem nie byl. A skoro juz mowa o krytycznym spojrzeniu na przywolywane prace,
to warto byloby w ogdéle dokladniej weryfikowaé to, co pisza ich autorzy, zwilaszcza jesli jest to
publicystyka. Wtedy mozna byloby uniknaé¢ takich wypowiedzi, jak ta za artykulem K. Sowy
0 ,kolumbijsk[iej] tworczos[ci] Chwalebny Ojciec ludzkosci” (s. 77). Co to w ogole znaczy? Jaka
tworczosé? Wedlug mnie prawdopodobnie chodzi tutaj o komiks Rodolfo Ledna Sancheza E/

increible Homopater (2005), ale to powinien sprawdzi¢ Autor. Przestrzeganie zasad akrybii



naukowej nie zawsze wigc mgr. Fiszowi dobrze idzie, co mozna zauwazy¢ choéby w niepodawaniu
oryginalnych tytutow prac i lat ich wydan, ale tez w niedokumentowaniu wypowiedzi przykltadami.
Skoro czytam np., ze o papiezu ,tworzono [...] filmy biograficzne czy dokumentalne” (s. 70),
to cheiatabym poznac ich tytuly (w wyborze); tak samo rzecz si¢ ma z informacja, ze ,,wiele rzezb
z papieska podobizng zostato niefortunnie zaprojektowane” (s. 102; poza tym jez.) — przy okazji
mozna by tez zamiesci¢ fotografig jednej czy drugiej takiej rzezby.

Autor szeroko rozwaza tez rozumienie gry przez ludologéw i narratologdw: nie sadze,
by nalezalo temu poswigcaé az tyle miejsca, zwlaszcza ze problemy, o ktdérych mowa, nie zawsze
znajdujg odzwierciedlenie w pdzniejszych rozwazaniach. Niektore uwagi w ogéle sg zbedne — jak
na przyktad ta, ze w Polsce nie mozna uzyskacé stopnia naukowego z ludologii (s. 18; zob. tez dalszy
cigg wypowiedzi Autora na tej stronie) — bo z narratologii takze nie, nie méwiac juz o tym, ze tak
szczegotowy podziat dyscyplin jest sztuczny i zbgdny. Moje obiekcje budzg réwniez osobne
podrozdzialy dedykowane konkretnym studiom, na ktorych Doktorant opiera si¢ w swoich
analizach. Wskazanie ich jako podstawy metodologicznej jest niezbedne, ale nie widze potrzeby,
by poswigca¢ im osobne podrozdzialy, zwlaszcza ze Autor (sitg rzeczy) powoluje si¢ na stosowne
ich fragmenty w czgéci analityczno-interpretacyjnej i powtarza to, o czym juz pisat (powtarzane sg
zreszta takze uwagi tych badaczy, ktérych prace nie maja osobnych podrozdziatéw, jak np.
Bachtina). Przydalby si¢ za to stan badan — na przyktad stwierdzenie, czy badania takowe w ogdle
istniejg. Jesli nie — a to powinno w dysertacji wybrzmie¢ — to mamy do czynienia z pracg pionierska
i warto byloby si¢ tym pochwali¢. Autor powoluje si¢ wprawdzie na prace dotyczace gier, takze o
tematyce chrzescijanskiej i katolickiej, ale informacje te sa rozproszone, a poza tym nie sg to studia
poswiecone obecnosci Jana Pawta II w tym medium. Zabraklo mi przy tym w bibliografii takich
prac, jak np. artykut Klaudii Wegrzyn Demitologizacja i detronizacja: papiez w klgczu sztuki
krytycznej (2019) czy ksiazki Gordona Calleji In-Game. From Immersion to Incorporation (2011)
i Larsa de Wildta The Pop Theology of Videogames. Producing and Playing with Religion (2021),
a wreszcie wiekowego, ale wcigz aktualnego dzieta Josepha Campbella Bohater o tysigcu twarzy
(1949). Cho¢ nie sg one scisle zwiazane z tematem, to jednak poszerzajg perspektywe badawczg.
Zreszta w ogole warto byloby uzupehi¢ bibliografi¢ i o inne prace, po to chocby, by nie pisaé,
iz ,,mito$¢ na niebieskim tle zapewne odnosi si¢ do duchowego umitowania Boga” (s. 187, tu dalsze
rozwazania na temat symboliki koloréw uzytych w grze) — jest przeciez dostepny choéby Swiat
symboliki chrzescijaniskiej Dorothei Forstner (to studium przydatoby si¢ takze w szerszym zakresie,
nie tylko przy kolorach).

Najwazniejszg, najobszerniejszg 1 najbardziej samodzielng — w znaczeniu
przeprowadzonych badan — cze$¢ pracy stanowi rozdziat 3. Autor analizuje w nim konkretne gry,

wskazujgc, w jaki sposdb jest w nich wykorzystywana i jak jest pokazywana postaé papieza. Czesé



stwierdzen ma charakter recenzyjny (zob. np. s. 120 — o jakosci gry proponowanej przez MEiN;
s. 207: o rysunkach do gry Dookola swiata z Janem Pawlem II — tu zapytalabym tez, co to sg
»odpowiednie standardy” rysunkow; s. 241-242: uwagi o Grze o Wolnosé, edycje z lat 2019-2020;
zob. tez np. s. 130). Doktorant czasami wrgez informuje, ze bedzie recenzowat (s. 252). Z drugiej
strony zauwazalne jest, ze Autor zasadniczo obiektywnie podchodzi do przedmiotu badan, co widaé¢
choéby w takich wypowiedziach jak ta, ze w grze ,,0 charakterze zinstytucjonalizowanym [...]
prézno szukac [...] wywazonego sposobu prezentowania informacji” (s. 120). Cze$é stwierdzen
z rozdzialu 3. moze by¢ jednak zaskakujaca. Pisze mgr Fisz na przykiad, ze ,,JJednym z gléwnych
wyznacznikow gier cyfrowych jest ich aspekt ludyczny, jednak to medium moze z powodzeniem
by¢ wykorzystywane jako swoistego rodzaju narzedzie” (s. 91) — chcialoby sie zapytaé: czy gry
analogowe albo hybrydowe nie majg takiego aspektu? Oraz: czy aspekt ludyczny wyklucza
wykorzystywanie gier jako narzedzia w réznych celach? Pytanie dotyczy takze tych gier, ktore nie
mieszczg si¢ w kilkukrotnie definiowanym przez Autora w podobny sposéb (zob. np. s. 44, 58, 91,
259) pojeciu serious games. Widze tu pozostalosci dos¢ anachronicznego juz przekonania, ze jesli
jakis wytwor kultury ma funkcje ludyczna, to albo nie ma zadnych innych (w tym np. edukacyjnej),
albo pozostajg one w takim stopniu podrzednosci, ze sa praktycznie niezauwazalne. Podejscie
Autora nie wydaje si¢ przypadkowe, zwazywszy na kilka wezesniej przytoczonych stwierdzef i np.
na to, ze pisze, iz gry cyfrowe sa przeznaczone ,raczej dla przecigtnego odbiorcy” (s. 124). Warto
je rozwazyc.

Interesujgce sa opisy chwytow retorycznych, psychologicznych (zob. np. s. 104-106),
Srodkow stylistycznych, kategorii estetycznych itp., jakimi postugujg sie, wedlug Autora czasem
(aw mojej opinii zazwyczaj) nieswiadomie tworcy gier (s. 157). Dobrze byloby natomiast
przemysle¢ niektére fragmenty wypowiedzi, takie jak ten, w ktéorym pojawia si¢ informacja, ze
tworcy gry Dziedzictwo kulturowe Jana Pawla IT tak ksztaltuja wizerunek ojca przysztego papieza,
ze w efekcie pokazujg, iz ,liczy si¢ przede wszystkim meski autorytet”, a ,jedynym zrodtem
dochodu rodziny Wojtylow bylta pensja Karola seniora” (s. 106). Na pewno miato znaczenie to,
ze jest to gra z roku 2021 (myslg o 6wezesnych warunkach politycznych), ale nalezatoby przede
wszystkim uwzglednié¢ specyfike czasdw, o ktérych opowiada. Pewne watpliwosci mam takze co
do laczenia gry Zastrzel Jana Pawla — Krakéw (2016) z pojeciem karnawalizacji. Owszem, mozna
uznac jg za przejaw buntu (s. 136), ,,podwazania powszechnie uznawanych norm i wartosci”
(s. 137) i to miesciloby si¢ w rozumieniu karnawalizacji, ale juz nawolywanie do zbrodni, choéby
fabularnej —nie. Doceniam natomiast uwagi Autora dotyczace roli modyfikacji w immersji i emersji
(np. s. 152 n), r6znych funkcji wprowadzania postaci papieza w dodatkach do gier (zob. np. uwagi
na s. 156 n), komentarze na temat instalacji Zbigniewa Libery Lego. Obdz koncentracyjny (1996;

s. 166 n) w kontekscie sposobu, w jaki dziatajg gry i w jaki mogg by¢ odbierane (tu np. kwestia



trywializacji, prowokacji, edukacji, promowania ideologii itp. — ta problematyka pojawia si¢ zresztg
w réznych miejscach rozprawy). Gry analizowane sg dokladnie, raczej rozwaznie (zob. np. uwagi
dotyczace dysonansu narracyjnego w grze Ta Ziemia, s. 202) i z zachowaniem zasad obiektywizmu.
Warto byloby jednak glebiej zastanowié si¢ nad pewnymi zagadnieniami. Pisze np. Autor,
ze ,symbolika np. Golgbia [...] odnosi nas do idei chrzescijanskiej, co moze nie by¢ odpowiednie
dla oséb niewierzacych” — ale jest przeciez ,,golgbek pokoju”, niewigzany z symbolika stricte
religijng. Stwierdza takze mgr Fisz np., ze w miejskiej Grze o Wolnos¢, edycja 2021, pojawia si¢
para Ukraincéw, Samuel i Daniela, i zaznacza, ze to — oprocz innych czynnikéw — ,,obniza
wiarygodnosé [...] przekazu” (s. 249), bo nie sg to imiona popularne na Ukrainie. Zgoda; sg to
jednak imiona zydowskie, a miejsca akeji to pl. Grzybowski i pl. Zwycigstwa — jedno zwigzane
z gettem, drugie z miejscem, do ktérego Zydzi nie mieli dostepu podczas 1l wojny $wiatowej. Byé
moze tutaj trzeba szuka¢ analogii: pomigdzy czasami dawnymi a wspoélczesnymi, historia, o ktorej
méwimy ,,nigdy wigcej”, a ktéra mimo to sig powtarza.

Pora na uwagi dotyczace jezyka, redakcji etc. Niestety, stwierdzi¢ muszg, ze pod tym
wzgledem praca pozostawia sporo do zyczenia. Liczne bledy jezykowe, literowe, fleksyjne czy
gramatyczne sprawiajg, ze niekiedy trudno zrozumieé sens wypowiedzi. Kilka przykladéw:
,metaforyka, ktéra faczy si¢ z konstrukcjg zadan” (s. 235); ,,nazwa kolejnej tablicy okreslona byta
tg miejscowoscig” (s. 238); ,,Pod jego [papieza] asygnata ukazywaly si¢ takze nazwy ulic” (s. 70);
,osoby z druzyny po dojéciu do odpowiedniej lokacji napotykali kobiet¢ niosacg zakupy.
Nieszczgsna pani potyka sig” (s. 253); ,,Charakter gry mozna poréwnaé do retoryki, gdzie
przestrzenig jest debata” (s. 11); ,,gry majace na celu krytykowa¢ papieza lub go parodiowa¢, co ma
z kolei swoje okreslone zadanie” (s. 15); ,, Wykorzystanie dociekan narracyjnosci gry zalezy od niej
samej” (s. 27); ,,Wybuch wojny na Ukaranie” (s. 252); ,,Brak interpretacji sprawia niemoznos¢
zrozumienia tekstu” (s. 30); ,,Charakter »zanurzenia sig« w nierealng przestrzefi nosi znamiona
estetyczno-komunikacyjne” (s. 32); ,,Film zostat maksymalnie uproszczony, cho¢ byt dedykowany
dla dzieci, tak tworcy nie musieli infantylizowaé papieza Polaka do granic absurdu. Symbolika
religijna jest oczywiscie wykorzystywana w popkulturze, nie jest to Zadna ujma” (s. 73);
,,To definicja nieoblegana przez empiryczno$¢ lub inne dodatki” (s. 117); kibice ,,stanowig grupg
szkalowana, kt6éra wielokrotnie bronita dobrego imienia Jana Pawta I1” (s. 137; tu sens); ,,Nie jest
to jednak tytul o okreslonym celu, najistotniejsze jest przetrwanie” (s. 163); ,,dana obrazowos¢
obejmuje tylko temat rozgrywki” (s. 178); ,Kazda z figur jest pokryta danym ubarwieniem”
(s. 187); ,Kracie Rezimu” (s. 201); ,,Przyszly papiez figuruje jedynie w opisie instrukcji, zatem
funkcjonuje jedynie w formie literackiej” (s. 204). Autor popetnia liczne btgdy w odmianie imion
i nazwisk nawet w tytutach przywolywanych publikacji, jak np. w tytule pracy Bachtina,

zamieniajac Rabelais’go na Rabelais’ego. Mamy tez Callois’a i Calliosa, Arsetha i Filciaka (wlasc.



Aarseth i Filiciak), ,,Tadeusza »Béra« Komorowskiego” (s. 224), prace ,,Andrea Riccardi’ego,
Tad’a Szulca, Luigi’ego Accatoli’ego” (s. 122), Zuchewicza (wlasc. Zuchniewicz), COBOS (wiasc.
CBOS), Mike Bal (wlasc. Mieke Bal. Na marginesie: zamiast odnies¢ sig do ksigzki Bal — jest po
polsku — Autor powoluje si¢ na jej recenzjg, s. 142). Nie sg to jednorazowe pomytki. Sg tez blgdy
w tytulach, np. w tytule filmu Sekielskich (s. 9), encykliki, ktorej tytut u mgr. Fisza brzmi
Evenagelim vitae (s. 231). Jest tez Meincraft zamiast Minecraft (tylko bodaj 2 razy pojawia si¢
prawidlowa nazwa), bledy w zapisie tytuléw (w tym wielkie litery tam, gdzie jest to zbgdne),
powtarzanie zapiséw bibliograficznych wezesniej przywolywanych tekstéw, niewladciwe uzycie
stow (np. Barke Autor nazywa arig, s. 168), ksigzka Kubinskiego zostata dysertacjg. Mamy i bledy
rzeczowe, np. Michat Klosifiski napisat doktorat Hermeneutyka gier wideo (s. 34), a Karol Wojtyta
zostal papiezem w 1979 roku (s. 224). Brak kursywy tam, gdzie jest to niezbgdne, daje czasem
zabawne efekty (Barka to nie to samo co Barka). Nie uniknat tez Autor blgdow ortograficznych:
mamy wiec np. ,nowopowstala dyscypling” (s. 18), ,,Warszawskiego badacza” (s. 33), ,hegemona
Atarii” (s. 46); ,,padnemiii” (s. 141); ,nie watpliwie” (s. 154), ,,mieszkarica bliskiego wschodu”
(s. 166); ,,czarnobiale fotografie” (s. 182), ,niezwykto” (s. 193), ,,Ziemii” (s. 200), ,,heppeningi”
(w kilku miejscach), ,,pafistwa Polskiego” (s. 217, 236), ,.tradycje zachodu” (s. 221) itp. Co do stylu
— oprécz bleddw i niezrgeznosei stylistycznych w rodzaju ,,Obrazy i zdjecia z Janem Pawet II
zdobig wiele miejsc, poczgwszy od prywatnych mieszkafi, a skoficzywszy na publicznych
przybytkach” (s. 8), pojawia sig tez sporo kolokwializméw,

Podsumowujac: cho¢ rozprawa mgr. Marcina Fisza nie jest wolna od usterek, stanowi
bardzo interesujgce ujgcie tematu praktycznie nieposiadajgcego literatury przedmiotu. Widzg w tej
dysertacji umiejetnos¢ postugiwania si¢ odpowiednimi narzedziami, rzetelng pracg analityczno-
interpretacyjng, otwarcie pola nowych studiéw. Mam nadziejg, ze badania te beda rozwijane,
bo materiatu nie brakuje. A skoro papiez Franciszek udzielil blogostawienstwa grze Follow JC Go
w stylu Pokémon Go, to moze przed badaczami takich zjawisk dobre czasy...

Przechodzac do konkluzji: stwierdzam, ze przedstawiona do recenzji dysertacja
mgr. Marcina Fisza spetnia warunki, okreslone w stosownej ustawie (art. 187 ust. 1-2 Ustawy z dnia
20 lipca 2018 r. — Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce [t.j. Dz. U. z 2024 r. poz. 1571 z pdzn.

zm.]) i wnioskuj¢ o jej dopuszczenie do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
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