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Praca doktorska magistra Dominka Fisza poswigcona jest problematyzacji reprezentacji
figury Jana Pawla II w grach cyfrowych i analogowych. Dysertacja sklada si¢ ze wstepu,
zakoficzenia 1 trzech rozdziatbw tematycznych. Rozktad treéci zostal pomyslany
asymetrycznie, pierwsze dwa rozdzialy sg znacznie krdtsze od rozdziatu trzeciego. Rozdziat
pierwszy stanowi wprowadzenie teoretyczne w problematyke groznawcza (tu ludologiczng),
autor szerzej omawia w nim tezy Piotra Kubinskiego, Tomasza Majkowskiego i Michala
Klosinskiego. Rozdzial drugi problematyzuje obecno$¢ figury Jana Pawla IT w kulturze
popularnej. Rozdziat trzeci przedstawia szereg oryginalnych analiz roznorodnych gier o Karolu
Wojtyle, od gier cyfrowych, przez planszowe, po gry miejskie. Ta kolejno$¢ zostata w pracy
wyjasniona i w mojej ocenie bardzo dobrze vargumentowana. Kazdy rozdziat podzielony zostat
na mniejsze podrozdzialy problemowe, a poza rozdzialem pierwszym — teoretycznym — w

strukturze rozprawy autor konsekwentnie podsumowuje poszczegolne partie analityczne.

Praca liczy bez mala trzysta stron, napisana zostata przystepnym dyskursem naukowym,
miejscami przeradzajacym si¢ w popularnonaukowy ze wzgledu na charakter odniesien. W
wielu miejscach rozprawa wymaga ponownej redakeji, ale wywod jest prowadzony sprawnie,
wywazony 1 zdystansowany wobec obiektu badania, co niezwykle istotne w przypadku pracy

poswigconej figurze Papieza Polaka, Ojca Swietego, a zatem czlowicka instytucji, figurze



wrecz nienaruszalnej, wymagajacej w kraju odpowiednich zabiegdw i wybiegdw retorycznych,
jesli nie paralizujgcej obserwatorow. Chee przez to zaznaczy¢, ze napisanie pracy o Janie Pawle
II w grach stanowi w Polsce nie tylko przedsigwzigcie ryzykowne dla autora, ale wymagajace
réwniez niezwyklej dyscypliny pracy z tym, co nietykalne, nienaruszalne. Autor zdaje sf)rawe;
z tego wyjatkowego statusu przedmiotu badan, co uwazam za istotne dla oceny tej rozprawy
pod katem oryginalnoéci rozwigzania stawianego problemu obecnosci figury Jana Pawta IT w
kulturze gier. A praca z reprezentacjg papieza w grach, medium weigz traktowanym jako sfera
profanum, wymaga tym wigkszej dyscypliny i balansowania mi¢dzy tym co $wigte, a tym co
wyklete. Nie przypadkowo autor sytuuje przywoltane wypowiedzi Jana Pawla II w osobnym
rewirze bibliografii, wszak to co nalezy do $wigtego wymaga pewnego immunizacyjnego
wydzielenia, wlgczajacego wylgezenia zgodnego z dyspozytywami whadzy, kiore piszacy o
figurze Wojtyly czujg na karku w kraju, w ktérym Papiez Polak patrzy z ponad o$miuset
pomnikdw na rece obywateli. Co istotne, doktorant nie ucieka od problematyzacji zarowno
pomnikowosci Wojtyly, jak i obserwowanej erozji tejze w ostatnich latach na fali
dziennikarskich $ledztw i rewizji mitu. Wiasciwic ambiwalentna $wieto$¢ przedmiotu badan
stanowi w przypadku tej pracy wyjatkowo znaczacy kontekst, ktorego nie sposéb poming¢ jako
negatywnego tla, ktore utrudnia prowadzenie badan krytycznych, paralizuje, unieruchamia i
stawia badacza w obliczu wspolnoty, z ktorg nalezy obchodzi¢ sie z taktem i taktyka wlasciwg
anfropologii badania obiektéw czci. Miejscami pracg czytam zatem jako zapis
autoetnograficzny, co nie zostato przez autora sproblematyzowane, ale wpisuje si¢ chociazby

w zalozenia growej autoetnografii (Lammes 2007, Deshbandhu 2023).

Problem kontekstualizacji przedmiotu badaf nie jest autorowi obcy, a swigtos¢ Wojtyly
i wspolezesne postawy wobec jego postaci doktorant rozpoznaje na podstawie wielu zrodel, od
krazgeych w sieci ,,cenzopap”, przez wypowiedzi popularnonaukowe, materialy w serwisie
YouTube, po odwotania do reprezentacji popkulturowych, oraz krytycznych, naukowych analiz
zycia i tworczodci Jana Pawla I1. Analiza fenomenu przeprowadzona zostala z uwzglednieniem
szerokiego pola badan groznawczych, literaturoznawezych i kulturowych, a rozprawa
prezentuje ogodlng wiedz¢ teoretyczng osoby ubiegajacej si¢ o nadanie stopnia doktora na
przecieciu dyscyplin takich jak literaturoznawstwo, czy nauki o kulturze i religii. O dobrym
opanowaniu wiedzy $wiadczy bogata bibliografia, oplatajaca pracg sie¢ przypisow do
rozmaitych zrodel, ktora stuzy rekonstrukcji badanego zjawiska, oraz umiej¢tne omdéwienie
problematyki teoretycznej w rozdziale pierwszym i drugim rozprawy. Autor sprawnie wplata

clementy teoretyczne zwigzane z hermeneutyka, teorig karnawatu oraz analiza poetyki gier w



partic interpretacyjne pracy. Prezentacja ogélnej wiedzy teoretycznej znajduje zatem
odzwierciedlenie w praktyce analitycznej. Swiadczg o tym w szczegolnosci partie pracy
po$wiecone analizie gier o papiezu wykorzystujgce teori¢ karnawalu Bachtina w jej growej
odstonie piéra Majkowskiego. Niewatpliwg sitg rozprawy jest prowadzenie analiz materialu
badawczego z wyjatkowym dystansem zaréwno wobec gier groteskowo antypapieskich, jak np.
Jan Pawel II Symulator pontyfikatu, jak i karykaturalnie propapieskich, jak np. Dziedzictwo

kulturowe Jana Pawla II.

Doktorant przekonujaco wprowadza pojecie ,.gier papieskich”, charakteryzujac caly
wachlarz ich kluczowych aspektow jako gier chrzescijanskich. Sama problematyzacja tematu
badan, nakreslenie ramy badawczej oraz sprawne przeprowadzenie czytelnika przez dociekania
o charakterze literaturoznawczo-medioznawczym potwierdzaja, ze autor wykazuje umiejgtnos$c
samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Owa samodzielno$é widoczna jest w
konceptualizacji problemu badawczego, doborze metodologii, wyborze przykladéw i
przeprowadzeniu streszczen, analiz i interpretacji fenomenu gier papieskich. Waznym
elementem pracy jest krytyczne podejscie do reprezentacji postaci i dziejéw Jana Pawla II.
Autor wymienia zardwno przerysowania, niedociggnigeia, jak i schematy i klisze, ktore
analizuje jako szkodliwe i banalizujgce przejawy nieumiejetnej pracy z materig papieska. Jest
to jedyne tak obszerne i przekrojowe opracowanie po$wigcone kategorii gier papieskich, co

wida¢ w doktadnie sporzgdzonych opisach analizowanego materialu ludycznego.

Oryginalne w tej refleksji jest przede wszystkim wskazanie na rodowod
karykaturalnych reprezentacji growych w kulturze memow i cenzopap. Autor sprawnie
identyfikuje kontekst, w ktérym gry jako medium konwergentne korzystajg z wezesniejszych
form reprezentacji. Postawiony w rozprawie problem sposobu odczytywania postaci Wojtyly
w grach zostal w pracy nie tylko oryginalnie sformutowany, autor zaproponowat rowniez
oryginalne jego rozwigzanie w szeregu analiz i interpretacji operujacych kategoriami
zwigzanymi z ludycznos$cig growego przekazu oraz tradycyjng narracjg hagiograficzna. Owo
rozpiecie miedzy hagiografig a karnawalem uznaje za najciekawszy i najbardziej oryginalny
aspekt pracy. Jego problematyzacja pozwala lepiej zrozumie¢ status gier chrzescijaniskich na
mapie rodzimej produkcji growej i wpisuje je w szersze zjawisko kulturotworezej funkeji gier.
Rozprawa spelnia zatem wszystkie trzy kryteria stawiane dysertacjom doktorskim w mys$l

instrukcji Rady Doskonatosci Naukowej i obecnie obowigzujacej ustawy.

W nastepnej czesci recenzji przedstawie uwagi krytyczne, oraz wynikajgce z nich

pytania zwigzane z dysertacja.



Pewien problem w pracy stanowi w mojej ocenie sposob konstruowania czesci
odsylaczy, niezgodny =z zadnym znanym mi systemem bibliograficznym. Zamiast
bezposrednich odno$nikéw do tekstow z czasopism wydawanych materialnie i cyfrowo, czy
ksigzek zbiorowych, otrzymujemy przypisy do zrodet on-line, ktore nie stanowig oryginalnego
miejsca ich publikacji. Zrédto on-line stanowi tutaj jedynie suplement wlasciwej publikacji z
repozytorium publicznego typu ResearchGate czy Akademia.edu. Zaciemnienie wlasciwych

zrodel utrudnia czytelno$¢ odnosnikow, i dotarcie do wlasciwego miejsca i daty ich publikacji.

Z groznawczej] perspektywy profesjonalnej przywolywanie w pracy debaty
popularnonaukowej (s. 160-161) na temat gier jako sztuki zamiast licznych zrédel naukowych
(Struzyna 2015, Myers 2017, Jayemanne 2017) znaczaco upraszcza stawiany problem. Glebsza
problematyzacja zagadnienia gier jako sztuki, oraz zwiazanych z nimi strategii, takich jak
critical play (Flanagan 2013), szczegolnie pod wzgledem aspektu performatywnego, znaczaco
rozszerzylaby krytyczny wymiar analiz modyfikacji. Namyst nad obecnymi w groznawstwie
kategoriami metagamingu, czy counter play pozwolitby znaczgco wzbogaci¢ np. refleksje
krytyczng konstruowang wokét odtworzenia w grze Minecrafi sceny zamachu na Wojtyle.
Rowniez aspekty antropologiczno-etnograficznej lektury gier miejskich z cyklu Gier o Wolnosé
z perspektywy ich uczestnika-gracza nalezaloby sproblematyzowac przy uzyciu dostgpnych
badan, np. dotyczacych growej antropologii codziennosci Radostawa Bomby (2014), czy
cyfrowej antropologii Toma Boellstorfa (2012). Wyjasnienia w tym kontekscie wymaga
réwniez uderzajgce pominigcie kluczowego opracowania dotyczacego gier i religii, Methods
for studying video games and religion, pod red.: Vita Sislera, Kerstin Radde-Antweiler oraz
Xenii Zeiler (2018).

Groznawcze oko wybijajg z rytmu lektury bledne zapisy tytutdéw polskich produkeji
takich jak This War of Mine (w rozprawie ,, This is the war of Main”) oraz My Memory of Us
(w rozprawie ,Memory of Us”), czy anglojezycznych nazw wiasnych FromSoftware (w
rozprawie ,,Fromsoftwer”), Reddit (w rozprawie ,,Rededit”) co mozna zapewne wyjasnié

dziataniem agresywnej autokorekty edytora tekstu.

W interpretacji niedokonczonej gry Karol Wojtyla Totus Tuus na stronie 131 autor
wspomina o tym, ze konwencja reprezentacji postaci kobiecych w visual novel moze budzié
kontrowersyjne skojarzenia z hentai. Mysle, ze przyjecie takiej optyki rozmija si¢ z zamystem
remediacji opowiesci o Wojtyle i operowania wladciwymi medium visual novel konwencjami
w obrebie gatunku. W tym miejscu autor sam daje si¢ zlapaé¢ w pewng pulapke lektur

pruderyjnych, ktére prébuja przesadnie ujednolicaé¢ przekaz i cenzurowaé reprezentacj¢ wedle



norm i dyscyplinarnego dyskursu wytwarzanego w ramach polityki reprezentacji Wojtyly w
Polsce. Sklania mnie to do postawienia pytania wlasnie o estetyke jako polityke (Ranciere
2007) w przypadku gier o papiezu w szczegodlnosci, a gier chrzeéceijafiskich ogélnie. Pytam o to
réwniez w kontekscie zastuzonej krytyki stanowiska Marzec-Jozwickiej. Skoro bowiem autor
krytykuje odrzucenie przez badaczke spekulatywnej narracji wlasciwe] powiesciom
wizualnym, a sam zwraca uwage na pewne niestosownosci w estetyce visual novel, to na mysl
nasuwa si¢ pytanie o to, czy aby problem z gamifikacjg opowiesci o Wojtyle nie lezy w
wymuszonej dyscyplinarnie infantylnosci narracji chrzedcijanskicj o Papiezu? Zauwazany
przez autora dominujgcy model prowadzenia narracji w duchu splotu dyskursu narodowego z
religijnym (s. 229) zaprasza do pytania o dekonstrukeje ideologii, rowniez w jej wymiarze w
jakim sam autor czyni ja elementem retoryki wywodu, np. we fragmencie: ,,Obecnie w krajach
europejskich pojawiajg si¢ nielegalni imigranci poszukujgey «lepszego zycia», nie zawsze chea
oni pracowac. Problem ten oczywiscie jest zlozony, aczkolwiek wspolczesnie nalezatoby raz
jeszcze przemyslec i zaktualizowaé tresci gloszone przez Wojtyle oraz zastanowic sie, czy dalej
sg aktualne w stosunku do otaczajgcej nas rzeczywistosci.” (s. 231). Dyskursywnie zestawienie
»hielegalnych imigrantéw”, uj¢cie w cudzystow idei poszukiwania przez te osoby ,lepszego
zycia” oraz podkreslenie odmowy pfzez nie pracy stanowi klisze dyskursu biopolitycznego, co
dodatkowo uderzajace skoro autor w przywolanych wypowiedziach stawia kwesti¢ rewizji
(»»aktualizacji”) tez Wojtyly dotyczacych poszanowania ludzkiej godnosci. Tego typu wtrgcona
na szybko uwaga powoduje lekturowy dysonans i konfuduje czytelnika, zwlaszcza, ze autor
pokazuje ostatecznie schematyczno$¢, uproszczenia i banalizacje, ktore podporzadkowuja

wypowiedzi Wojtyly narracji narodowo-patriotycznej.

W ftrakcie lektury analizowanych w rozprawie gier rodzi si¢ pytanie o to, co medium
gier robi ze Swigtoscia, ktore w ramach refleksji hermeneutycznej nad reprezentacjg Wojtylty w
kwestie czeSciowo odpowiada autor odwolujac sie do pracy Sytej (2021) na temat
chrzescijanstwa w grach cyfrowych, ale problematyzacji glebokiej, dotykajgcej kwestii
medialnosci, technicznego zaangazowania, czy zrozumienia fenomenu transmedialnosci
sacrum caly czas w tej refleksji brakuje. Najbardziej interesuje mnie zatem status obiektu
badania jako obiektu wlasnie, a zatem kwestia fetyszyzacji (w sensie antropologicznym — np.
u Bowie 2008, Godeliera 2010, ale takze i u Marksa, Freuda, Levi-Straussa), aury, ale réwniez
— méwigc jezykiem teorii literatury — (nie)mozliwosci wypowiedzenia wydarzenia (Derrida

2001), niesamowitosci doswiadczenia wiary (Kristeva 2010). Te kwestie wydajg si¢ kluczowe



jesli traktowac ekspresje religijng w medium gier na powaznie, a w refleksji rodzimej zdajg si¢
schodzi¢ na dalszy plan, Stawiam zatem pytanie dlaczego refleksja nad medialnoscig gier w
kontekécie chrzescijanstwa, ktdre w literaturoznawstwie i filozofii doczekalo si¢ powaznych i
glebokich problematyzacji (Agamben 2008, 2013, Badiou 2007, Nancy 2008, 2016, Bieclik-
Robson i Bartog 2013) zostaje splycona? Jest to pytanie wynikajgce po czeséci z niezgody na
infantylizacje chrzedcijanstwa, a wraz z nim infantylizacje gier, ktore sg w koficu niesamowicie
bogatym, cieckawym i filozoficznym medium (Gualeni 2015, Vela & Gualeni 2020). Z tym
problemem wigze si¢ zatem kolejne pytanie, o to z czego wynika nieumiejetne postugiwanie

sie serius games w edukacji religijne;j?

Nie jestem przekonany, ze mozna wierzy¢ okladce Homo ludens, izby refleksja
Huizingi ,,nie zyskala znaczacego uznania w $wiecie nauki”, zwlaszcza w $wietle nastepnego
zdania doktoranta, ktory twierdzi, ze ,,dzielo Holendra uznaje si¢ za klasyczne” (s. 17) —
koncepcja Huizingi w literaturze specjalistycznej jest niezwykle wazna, omawiana,
krytykowana i ulepszana, o czym $wiadczg teksty odwolujace sie do niej, chociazby takich

badaczy jak Gombrich (1973), Salen i Zimmermanna (2005), czy Sicart (2023).

Osobne pytanie, ktore nurtuje mnie od pierwszych stron pracy dotyczy problematyzacji
koncepcji mitu w grach, ktore w literaturze groznawczej doczekato sie krytycznych opracowan
(Navarro-Remesal & Beatriz Pérez Zapata 2022, Asimos 2018, Hong 2015), natomiast w

recenzowanej rozprawie pozostaje w zasadzie rozpoznane, ale nie opisane.

W zwigzku z przywolanym w pracy aspektem perswazyjnym gier stawiam rowniez
pytanie o niecobecnos$é w rozprawie refleksji Bogosta (2010) dotyczgcej retoryki proceduralne;j
i perswazyjnodci gier. Mysle, Zze rozprawa zyskalaby wiele na wlgczeniu tej refleksji
groznawczej oraz studidow nad intencjg autorskg czy designerska (Seiwald 2023, de Mosselaer
i Gualeni 2023).

Skoro w pracy pojawia si¢ odniesienie do Hermeneutyki gier, pozwalam sobie rowniez
zadaé pytanie hermeneutyczne, z gruntu Ricoeur’ owskie. Jaki jest status tozsamosci narracyjne;j
Wojtyly / Jana Pawta II w analizowanych grach. Stawiam t¢ kwesti¢ dlatego, ze doktorant
wspomina o koniecznosci potraktowania growej biografii papieza w kategoriach fikcji (s. 49)
operujgc pojeciem obicktywnosci. W dysertacji mowa rowniez o cyfrowej hagiografii. W
narratologicznych badaniach nad tozsamodcig (Ricouer, McAdams, Herman) kwestia
obiektywnoéci czy fikcji stanowi nieodigczny element procesu opowiadania o sobie

(autobiografia) lub konstruowania narracji biograficznej o innym. Myséle, Zze pewien problem



stanowi w pracy wlasnie kategoria narracji, ktora wymaga podjecia decyzji nie tylko w
perspektywie teoretycznoliterackiej, ale rdbwniez groznawczej. Czym innym sg opisywane we
wstepie pracy spory narratologdw z ludologami, czym innym nowoczesne badania groznawcze,
ktore ani tych sporow juz nie przywoluja, ani ich nie potrzebujg, bo pogrzebaly je dwie dekady
temu. Najlepiej $wiadczy o tym fakt, ze cytowana przez doktoranta ksigzka Katarzyny Prajzner
z 2022 roku nie wychodzi bibliograficznie, a jesli to sporadycznie (cztery prace z 2014, potem
nic), poza publikacje z 2010 roku, a zatem pod wzgledem wiedzy o rozwoju narratologii (np.
w nurcie kognitywnym) w nowoczesnych game studies nie méwi niczego, pomijajgc dekade
zardwno rodzimych, jak i zagranicznych badan, co niepokoi, a niekiedy nawet drazni. Jesli
doktorant przywotuje w pracy badania Kubinskiego, Majkowskiego czy Klosifiskiego, to musi
mie¢ s$wiadomosé, ze nie znajdzie ich na mapie bibliograficznej ksigzki Prajzner, bo ta ksigzka
badawczo stanowi raczej podsumowanie groznawstwa pierwszej dekady XXI wieku, niz stanu
badan z czasu jej wydania. To oczywiscie rodzi problem z przyjmowanym rozumieniem

narracji, i stad moje pytanie o to wiasnie pojecie.

Podsumowujgc, rozprawa doktorska magistra Marcina Fisza stanowi pierwsze tak
obszerne opracowanie problematyki gier papieskich, uwzgledniajgce zarowno gry cyfrowe,
planszowe i miejskie. Doktorant samodzielnie skonstruowat temat badawczy, zaproponowal
réwniez jego oryginalne rozwigzanie na przecieciu literaturoznawstwa oraz nauk o kulturze i
religii, wykazujac ogdélng wiedze teoretyczng oraz rozeznanie pola badawczego. Recenzowana
dysertacja spelnia w mojej ocenie wymagania stawiane rozprawom doktorskim w art. 187 ust.
1-2 Ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2024 r.
poz. 1571 z péin. zm.). Wnosz¢ do Wysokiej Komisji o dopuszczenie mgr Marcina Fisza do

dalszych etapéw postepowania o nadanie stopnia doktora.
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