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Pozwole sobie zacza€ od korica, czyli najwazniejszej konkluzji: prace oceniam pozytywnie, jako
spelniajgcg wymagania bedgce podstawg przyznania tytulu doktorskiego. Stanowi o tym przede
wszystkim czeSC teoretyczna, zawarta na 50 stronach "Introduction". Dwukrotna lektura catosci
prowadzi mnie do nastepujacych spostrzezen.

Kluczowym osiaggnieciem naukowym jest zastosowanie koncepcji mnemonic hegemony i
agonistic/antagonistic conflict z obszaru Memory Studies do badania gier historycznych w
polaczeniu z retorykq proceduralng i filtrami realizmu z Game Studies. Znakomicie czyta sie
przedsiawienie retoryki procedurainej Bogosta (pp. 13-16), przechodzace w omoéwienie konflikiu w
kulturoznawstwie i groznawstwie, co nastepnie wiedzie nas do najwazniejszej w tej pracy
metodologii. Te nakreslajg sekcje: wprowadzajgca do teorii hegemonii (pp. 23-31), sekcja o
studiach nad pamiecig i hegemonia mnemoniczna (pp. 32-36), a wreszcie pieciopunktowy schemat
analizy gier z punktu widzenia ww. teorii (pp. 36-40). Te dwadzieScia stron uwazam za
najcenniejszy wklad autora w rozwdj nauki. Gorgco zachecam do publikacji tege materialu w
wysokozasiegowym czasopismie, np. Games and Culture. Pewien jestem, ze taki artykul uzyska
wiele cytowanl. Sam chetnie skorzystam z narzedzi Piora w moich analizach dyskursow
dziedzictwa i pamieci w grach. Mam tylko jedna watpliwos¢: czy aby "identifying hegemonic
projects appearing in the game’s discourse” i "assessing intertextuality in the memory discourses of
the games to evaluate their relation to external hegemonic projects” nie sa na tyle podobne, by
nie scali¢ ich w jeden punkt?

Co jeszcze znajdujemy w "Introduction"? Metodologie uzupelnia przeglad starszych gier
planszowych o tematyce historycznej, w tym tworzonych w Polsce i o Polsce (pp. 40-45), co nie
jest niezbedne dla dalszych rozwazan, ale nakresla kontekst historyczno-kulturowy. Za to slabiej
wypada sekcja nt. konfliktu w Game Studies i w podrecznikach projektowania gier. Po pierwsze,
material ten jest niepotrzebny, gdyz stanowi krotki przeglad teorii i narzedzi, ktdrymi autor nie
bedzie poshugiwac sie w dalszej analizie. Po co po$wieca¢ dwie strony (pp. 4-5) na omowienie
ujecia Siitonena i pokrewnych, aby zakonkludowad, ze nie bedg tutaj przydatiie? A potem na sir. 11
powtorzyc, ze chociaz ujecia designerskie sq same w sobie cenne, to nie dla celéw niniejszej pracy?
Jeszcze bardziej zbedna jest notka historyczna o sporze ludologii z narratologia (p. 12), ktéra stuzy
chyba tylko po to, by wbic serie szesciu pozycji bibliograficznych. Nie widze takze wykorzystania
Flanagan i Nissenbaum, ktérych 15-punktowy schemat analityczny jest wspomniany (p. 17), ale bez
wyjasnienia, gdzie i w jakim zakresie bedzie zastosowany. Jezeli praca ta ma by¢ publikowana
drukiem, proponowatbym zadbac o selektywnosc¢ i pozbyc sie teorii i narzedzi, ktére nie beda uzyte
w rozdziatach. Stwarzajq wrazenie, Ze sg uzyte pretekstowo, aby sztucznie powiekszy¢ bibliografie.
Zwtaszcza tam, gdzie autor cytuje seryjnie nazwiska i daty bez konkretnych cytatéw, w stylu "pisza
owym X; Y; Z; ZZ; Z27.1 ZZZ2". Takie cztero- czy piecio-nazwiskowe przypisy seryjne trafiaja sie
kilkakrotnie, a rekord osiaga strona 22, gdzie w jednym akapicie naliczvlem az 43 odwotlan, z
ktorych znakomita wiekszo$¢ bedzie p6éZniej przywotana jednokrotnie albo wcale.

Po drugie, zaskakujaca jest nieobecnos¢ kluczowych prac dotyczgcych gier planszowych. Wsrod
podrecznikow projektowania gier autor wymienia albo takie poswiecone stricte grom wideo, albo o
grach w ogdlnosci (ktore tez sa zdominowane przez gry wideo). Na uwzglednienie Unboxed
(Calleja) z roku 2022 bylo zapewne zbyt pdzno, ale mozna by liczy¢ na Game production:
prototyping and producing your board game (Engelstein 2021), Building blocks of tabletop game
design (Engelstein & Shalev 2020), czy klasyczne The Kobold guide to board game design

(Selinker & James 2012). Co gorsza, brak planszéwko-centrycznych opracowan kulturoznawczych,



ktére znakomicie przystuzylyby sie rozwazaniom o dyskursach i politykach pamieci. Nie ma w
bibliografii Eurogames: the design, cuiture and play of modern European board games (Woods
2012) ani Storytelling in the modern board game (Arnaudo 2018). Dwie ksigzki Paula Bootha
(2015, 2021) s wspomniane, lecz niewykorzystane analitycznie. Po trzech stronach poswieconych
Bogostianskiej retoryce proceduralnej trafiamy na jedno zdanie o tym, ze Booth (2021) skutecznie
zastosowal ja do gier planszowych — i na tym koniec. Nie udalo mi si¢ odnalez¢ na dalszych
stronach dysertacji szerszego zastosowania ludo-tekstualnej analizy gier planszowych wedhig
Bootha. A przeciez to gry planszowe stanowia wiekszo$¢ analizowanych tytuléw. Dlatego
spodziewalbym sie odwrotnej proporcji w cytowanej literaturze: mniej komputerowych, wiecej
analogowych.

Rozdzial 1 zaczyna sie od definicji i 18-19-wiecznej historii gatunkn wargames. Definicja jak
najbardziej uzasadniona. Rys historyczny juz niekoniecznie. W "Introduction” mieliSmy juz historie
rozwoju historycznych planszowek, doprowadzong pizez 19-ty wiek do 20-ego i to na rynku
polskim. Cofanie sie teraz o dwa wieki do Niemiec, by znéw do$¢ do 20-ego przez Anglie i USA
nie wydaje sie potrzebne. Za to wstep do agonizmu/antagonizmu (Mouffe) i selektywnego realizmu
(Potsch) sa stusznie obecne. Szkoda, Ze stabo wykorzystane w rozdziale. Ogélnie rzecz biorac, caly
ten rozdziat jest slaby, tj. nierozwiniety. Analiza gier bitewnych zamyka sie na kilku stronach (pp.
54-61) 1 nie realizuje autorskiego schematu ze stron 36-37. Nie wymienia nodal points ani chains of
equivalence, nie $ledzi intertekstualnosci, a agonizm/antagonizm omawia tylko w czesci wstepnej,
bez analizy tego, jak jest realizowany w danych grach. Z pieciu zapowiadanych punktow analizy
znajduje tu jeden — jest to aspekt polskich polityk i hegemonii pamieci. W tym zakresie autor ma
cenne spostrzezenia i potrafi wskazac przyklady roznego podejscia do projektowania i pisania gier.
Sa to jednak bardzo skrotowe wnioski, stabo uzasadnione analiza. Przypiséw Zrédtowvch takze
brakuje. Sekcja "Balancing the Unbalanced..." ma jeden jedyny przypis nt. historii wargamingu w
Polsce. "Tighting for Other Cutcomes” ma trzy przypisy z Historical Game Studies (dalej: HGS):
dwie prace Apperleya i jedng Chapmana nt. kontrfaktycznosci w grach. "Influence of..." nie ma
zadnego. Trudno uznac analize omawianych tam gier za opartg o jakgkolwiek metodologie, skoro
brak przypisow i terminologii nawet z autoréw kluczowych: Mouffe, Lacau, Bogost, Molden. Daje
sie tez we znaki brak odwotlan do prac nt. mechaniki i projektowania gier bitewnych. Nie ma On
Wargaming (Caffrey 2019), Wargame Handbook (Dunnigan 2000), czy projektowania gier
planszowych w ogole. Stwierdzenia typu "This is a design solution appearing in other wargames"
czy "wargame designers will typically justify their decisions on..." sg rzucane bez oparcia w
zrodtach ani przykladach. Generalnie, caly ten material lepiej by sie sprawdzil jako czes¢
"Introduction”, bo jako samodzielny rozdzial potrzebowatby jeszcze wiele pracy.

Rozdzial 2 przynosi dobrze opatrzony Zrédlami rys najwazniejszych cech polskiej polityki pamieci,
zilustrowany szczegdlowq analizq materialu filmowego Unconquered. "The New Wave of Polish
Historical Games" to zwiezle, treSciwe, konkretne wprowadzenie do tematu. Jest jeden zgrzyt z
seryjnym przypisem: krétka uwaga o tym, Zze we wczesnym 21. wieku miat miejsce renesans gier
planszowych, opatrzona jest az piecioma autorami (p. 68). Jednak ogdlnie wstep do Rozdziahi 2 to
dobry materiat, zwtaszcza sekcja "Hegemonic Polishness", gdzie autor umiejetnie lgczy kluczowe
teorie z Memory Studies z polskimi badaniami politvk pamieci. Za to mieszane odczucia powoduje
u mnie ostatnie zdanie: "Possible elements of hegemonic analyses (...) were previously listed in the
section {...) in the Introduction”. Dobrze, Zc autor przypomina o swoim schemacic analitycznym i
to w momencie, w ktérym ma przejs¢ od wstepu do wlasciwych case studies. Sek w tym, ze takich
przypominajek nie ma w dalszych czesciach rozdziatu. Po kilkudziesieciu stronach czytelnik nie
bedzie pamigtal, jakie elementy tworza rame analityczng i o czyje teorie s oparte. Zobaczmy, jak
wyglada roztozenie przypisow naukowych (tj. pomijajac cytaty z analizowanych gier, jak i z
recenzji graczy/twércow) pomiedzy sekcje:



1. "Games at the Heart..." to wstep do podrozdzialu o grach nt. powstania warszawskiego. Ma
4 przypisy do prac nt. polskiej historii czy polityki pamigci i 4 do adekwatnych Game
Studies, a takze 5 do Game Studies nieadekwatnych, bo opatrzonych wnioskiem, Ze nie
pasuja. Jesli chodzi o czwdrke kluczowych metodologicznie autoréw, tu przywolani s
Molden i Bogost — Mouffe i Laclau nie. Polska historia i pamie¢ Powstania jest nastepnie
rozwinieta w porzadnie zrobionym materiale w "Warsaw Uprising...", dobrze nasyconym
przypisami do fachowej literatury (choc nie o grach) (pp. 80-85).

2. Sekcja o grze Uprising 44 ma tylko jeden przypis naukowy (Potsch 2017), za to solidnie
wykorzystany: autor wymienia za Potschem cztery filtry realizmu i analizuje nimi Uprising
44. Na plus: jest to Swietnie zrobiona analiza. Na minus: brak innych odwolani naukowych, a
w szczegolnosci: brak kluczowej czworki Mouffe-Lacau-Bogost-Molden; brak odwolania
do wlasnego autorskiego schematu z "Introduction”.

3. Mali Powstancy maja 4 przypisy naukowe z polskiej historii/pamieci i 0 (zero) przypisow
groznawczych, medioznawczych, jakichkolwiek. Jest obszerna i (rafna analiza aspektéw
symulacyjnych, reprezentacyjnych, tresci tekstow i paratekstow. Trafna i wartosciowa — ale
bez przypisow ma charakter raczej popularnonaukowy niz naukowy.

4. Enemy Front jest troche lepiej obudowany naukowo: ma kilka przypiséw nt. polskiej
historii/pamieci i 4 groznawcze.

5. Warsaw zaczyna sie od wspomnienia This War of Mine, ktdra dostaje 3 przypisy
groznawcze, lecz analiza samej gry Warsaw nie ma ani jednego — ma tylko 1 przypis polsko-
historyczny. Znow: spostrzeZenia analityczne sa przekonujace i ciekawe, lecz brak im
aparatu naukowego. Autor postuguje sie m.in. pojeciem chains of equivalence, lecz bez
przypisu — aby rozpoznac zrodto, czytelnik musi pamietac opis sprzed wielu stron.

6. Dopiero w First to Fight trafiamy na przypis i wyjasnienie chains of eguivalence oraz

agonism/antagonism (pp. 114-115). Lacznie w tej sekcji odnaduje 3 prace z Memory Studies

(w tym whasdnic te kluczowe Laclau, Mouffe, Molden) i 4 polskic pamigcio-historycznc.

Lecz 0 (zero) groznawczych.

Qutcast Heroes ma 6 przypisow pamiecio-historycznych, ale w tym 4 upakowane w jeden

nawias. Do tego 2 x Laclau i Mouffe.

8. 7 Days of Westerplatte — 3 groznawcze, 1 pamiecio-historyczny. Pojawia sie pojecie retoryki

proceduralnej, lecz bez przypisu z nazwiskiem

9. Revolution 1905 przeciwnie, podaje "Bogost 2007" jako autora pojecia retoryki
proceduralnej, za to chains of equivalence stosuje bez przypisu. Poza tym znajduje 2
przypisy polsko-historyczno-pamieciowe i 1 z Memory Studies.

10. Semper Fidelis ma 2 przypisy historyczno-pamieciowe.

~

Pod katem ewentualnej publikacji stanowczo gardiowatbym za poumieszczaniem przypiséw w
kazdej sekcji, nawet jesli wygladaloby to nieco sztucznie, Jako recenzent, ktéry czyta wnikliwie od
deski do deski, jestem w stanie rozpoznac, ktore akapity mowia o key signifiers jako nodal points
wg Laclau i Moulfe, kiore o agonizinie/aniagonizmie iid. Ale cayielnik pozniejszej publikacji moze
siegna¢ po prostu do sekcji o tej jednej grze, ktora go interesuje, a wtedy nie bedzie Swiadom
zastosowanych pojec¢ i metodologii.

Warto takze przemyslec logike umieszczania przypisow do prac omawiajacych polska historie i
polityke pamieci. Decyzje o umieszczeniu przypisow wydaja mi sie zupelie losowe. Nie
rozumiem, dlaczego jeden fakt historyczny zasluguje na przypis, a kilka innych nie.

Za istotng stabos¢ uwazam takze analizowanie mechaniki gier bez odwolywania sie do prac
groznawczych poswigconych mechanice (udziez wzorcom projektowym gier, czy odwolywanie sie
do charakterystycznych cech gatunkow gier bez przywolania prac definiujacych te gatunki.
Zastanawia mnie takze, czemu filtry realizmu wg Potscha sa szczegolowo (i bardzo celnie) uzyte w
analizie jednej gry, fragmentarvcznie w parn koleinvch, a w pozostalvch wcale. Takze — czemu
chains of equivalence i agonism/antagonism sa czytelnikowi objasnione w grze First to Fight w
potowie objgtodci pracy, a nie byly objasniane przy grach analizowanych na wezesniejszych



stronach. Domys$lam sie, ze moze to wynika¢ z recyklingu, tj. wkomponowania w doktorat
materialu z wcezeSniejszych prac. Samo w sobie to nic zdroznego, jednak przydatoby sie to
gruntowniej przeredagowac, aby praca miala spdjniejszg strukture.

Jesli mowimy o strukturze — nosobliwa jest dysproporcia objetosci miedzy rozdzialami. Pierwszy jest

ewidentnie nierozwiniety, o czym wspominalem. Gdybym mial doradza¢ pod katem dalszej
1k

redakcji, Rozdzial 1 wlaczylbym do Wstepu, a z Rozdzialu 2 zrobilbym dwa samodzielne. Rozdzial
3 natomiast radzitbym rozbudowac.

Rozdzialu 3 nie omdwie szczegdélowo, bo musiatbym powtarza¢ obserwacje z Rozdzialu 2
dotyczace (nie)obecnosci przypisow. Z tym, Ze tutaj ow brak jest powainiejszy, bo dotyczy calego
rozdzialn, Mozemy mie¢ do czynienia z czytelnikiem, ktdrego nie interesuja gry militarne, tylko te
polityczne i spoteczne z Rozdziatu 3. Jezeli przeczyta tylko ten rozdziat, nigdzie nie natrafi na
objasnienie kluczowych terminéw (i tylko niekiére majg przypis identyfikujgcy autoréw) — ani na
informacje, na ktérych stronach moze je znalez¢. I tak jak Rozdziat 1, Rozdzial 3 jest stanowczo
zbyt krdtki. Piotr odnalazt okoto 10 gier nalezacych do tej kategorii i chetnie zobaczylbym wiecej z
nich jako obiekt szczegdtowej analizy. Te bowiem, tu jak i w poprzednich rozdziatach, autor
prowadzi interesujgco i przekonujgco. Jednak odnosze wrazenie, Ze po prostu zabraklo czasu, aby
koncowy rozdzial rozprawy rozwingc¢ do pelnowymiarowego ksztattu.

Na samym koricu odniose sie do tego, co widnieje na samym poczatku, a mianowicie, do tytulu
pracy. Rozmija sie on ogromnie z zawartos$cia, a to w dwdch obszarach. Po pierwsze, zapowiada
temat konfliktu w grach wideo, planszowych i karcianych, czyli bardzo, bardzo szeroko — a
dostajemy bardzo waski obszar regionalny (Polska i sasiedzi), rvnkowy (produkty polskie) i
chronologiczny (po 1989; a gry tematycznie z dwdch stuleci). No i nic w tytule nie przygotowuje
czytelnika na tak przemozng dominacje liczebng planszéwek. Stanowczo powinien sie tam pojawié
podtytut informujacy o ww. ograniczeniach. Po drugie, sformulowanie "social and political
conflict" nie uwzglednia faktu, ze w omawianych grach bezwzglednie dominuje konflikt militarny.
Owszem, "militarny" zawiera sie w "polityczny", ale "spoteczny” réwniez; zreszta metodologia
wybrana przez autora zaklada, ze polityczne jest wszystko. A zatem, skoro niemal cala analiza

Nawiasem mowigc, doskwiera tutaj szczuply rozmiar Rozdzialu 3, bo tylko tam znajdujemy gry o
konflikiach polityczno-spotecznychi niebgdqcych militarnymi. Ogolnie rzecz biorgc, odnoszg
wrazenie, ze treS¢ rozprawy nie dostarcza tego, co obiecuje tytut. Co wbrew pozorom uwazam za
usterke raczej drobnag, bo do jej korekty wystarczy przeformutowac tytut. A nawet jestem sklonny
podejrzewal, ze uzycie tak ewidentnie nieadekwatnego tytulu moze wynika¢ z biurokratycznej
niemocy uniwersyteckiej, ktéra nie chce zmienia¢ nazw zarejestrowanych przed laty w archiwach.

W konkluzji pragne podkresli¢, ze wysoko oceniam zaréwno propozycje metodologiczng z
introduciion, jak i samodzieine analizy wybranych gier w dalszych rozdziatach. Nauczylem sig
dzieki nim sporo o polskich grach planszowych. Owszem, powytykalem braki przypisow i
objasnien w bardzo wielu sekcjach, ale nie chcialbym liczy¢ tego jako wiele bledow, lecz
pojedyncza stabo$¢, jaka jest brak rvgoru w stosowaniu aparatu naukowego w postaci przypisow.
Podkresle: brak rygoru, co nie oznacza braku umiejetnosci. Sa bowiem fragmenty i sekcje
odpowicdnio nasycone przypisami i objasnicniami. Autor nicwatpliwic potrafi to zrobid, jesli si¢
postara. Jedyna naprawde powazng staboscig tej pracy jest niemal zupelne zignorowanie
ogromnego dorobku anglojezycznego i poiskiego groznawstwa, a szczegolinie Historical Game
Studies, ktére — w mojej opinii — powinno grac tu pierwsze skrzypce. Przeciez jest to praca o grach

historycznych.
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