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RECENZIA
rozprawy doktorskiej pana Piotra Sterczewskiego
pt. Social and Political Conflict in Video, Board and Card Games,
przygotowanej pod kierunkiem prof. Andrzeja Pitrusa

Konwencja recenzji nakazuje wskazywac stabe strony pracy, jednak pan mgr Piotr
Sterczewski tego zadania mi nie ulatwif. Przedstawiona do oceny dysertacia nie jest wolna od
usterek, jednak moja opinia na jej temat jest wiecej niz pozytywna. Oczywiscie nie jest to wielkie
zaskoczenie, Doktorant jest postacig rozpoznawalng w kregach badaczek i badaczy gier, od
przeszto dekady publikuje w dobrych czasopismach, polskich i zagranicznych — w tym w
najwainiejszym ,braniowym” tytule, ,Game Studies”. Ale tym, co w recenzowanym tekscie
podoba mi sie by¢ moie najbardziej, jest wyjicie poza swietnie juz w Polsce rozwinieta, ale weig?
w moje] opinii nieco hermetyczng nisze badan gier. Oczywiicie, to rozprawa o grach -
karcianych, planszowych, elektronicznych, Ale to takie praca o politykach pamieci we
wspoiczesnej Polsce, w wypadku ktérej gry mozna potraktowad jako jedno z mozliwych studiéw
przypadku. Z tej perspektywy to tekst po prostu istotny i mam nadzieje, ze po wprowadzeniu
pewnych korekt bedzie miat szanse ukazac sie drukiem. Na pewno byloby warto.

Jestem pod duzym wrazeniem wyboru tematu, ktéry dotykajgc kwestii polityk pamiec,
pozwala wyj$é porza oczywistosel — ich funkejonowanie w grach jest bowiem kwestia zlozong,
nawet jesli czes¢ z analizowanych w rozprawie tytutéw wspieranych bylo przez instytucje
pafistwowe. Autor koncentruje sie na konflikcie w grach, ktéry dla ogromnej wickszosci fy_tuiéw
jest kluczowy. Swietnie sprawdzito sie zderzenie refleksji nad hegemonia mnemoniczng ze
specyfikg gier; za sprawa ,retoryki proceduralnej” moga one bowiem ko_'f_ﬁunikowaé pewne
kwestie nie tylko poprzez narzedzia dostepne innym mediom, ale takze 'prz_ez fégufy. Zarazem
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widad tu ogromng erudycje, juz na pierwszych stronach przy omodwieniu historii refleksji nad
designem i mechanikg gier pan mgr Sterczewski pokazuje, ze nie bedzie to praca z lukami w
bibtiografii. Jak jednak wspominatem, Autor nie jest tylko sprawnym groznawcy - zauwaia, ie
konflikty w grach zazwyczaj analizowane sg z pominieciem towarzyszacych im dyskurséw
spotecznych. Poszerza wiec spektrum badan, pochylajge sie nad deklarowanymi intenciami
tworcow i warstwami reprezentacit.

Choé¢ mam pewne uwagi kompozycyjne dotyczace struktury calosci, to na poziomie
budowy wywodu poszczegdine czesci napisane sg bardzo sprawnie, w wyrainie wycwiczonej na
publikacjach w obiegu migedzynarodowym konwencii. Po wspomnianych odniesieniach kolejne
narzedzia to teoria hegemonii (mamy wiec ,state of arts”), wyjicie od Gramsciego, przywolanie
jego komentatordw, wreszcie koncentracje na mysleniu o hegemonit u Laclau | Mouffe. Dobrze
sie to czyta, wywod stopniowo sig rozwija, ale jest te? po prostu solidnie wykonang akademickg
roboty, z szacunkiem dla literatury i dla czytelnika. Takie z dojrzatodcig oparta na zrozumieniu
granic miedzy dyskursami, co przektada sie na odpowiednie wprowadzaniem kolejnych narzedzi,
jak osadzona w kontekscie studidow nad pamiecia, wspominana juz hegemonia mnemoniczna.
Podobad musi sie selekcja materiaiu - doceniam, ze nie ma w tym tekécie zazwyczaj rytualnie
omawianych w rozprawach o grach Huizingi i Calllois, jest za to czeé¢ poswiecona konfliktowi w
badaniach growych, ale tez w tradycji badan kultury, zwlaszcza anglosaskich cultural studies, o
silnie marksistowskim rdzeniu. Doceniam ten gest, bo uwaiam, e ju? dawno pora zestawiac
badania gier z innymi obszarami i Ze co najmniej réwnie wazne jak przedmiot analiz, sg wybory
metodologiczne. Takie podejscie poszerza dialog wokot prowadzonych badan poza obszar game
studies — i jak wspominatem, dysertacja pana mgra Sterczewskiego to kryterium absolutnie
wypetnia. Z tego wzgledu doceni jg oscoba zanurzona w groznawstwie, ale te kulturoznawczyni
zajmujgca sie pamiecig, dla kidrej gry bedg tylko pewnym studium przypadku, wymagajacymi
czesciowo odrebnego aparatu, ale réwnoczesénie wpisujace sie w szersze zjawisko. Oczywiscie
chciatoby sie wiecej, stad gdy Autor wytwarza ciekawe polgczenia, przywolujgc na potrzeby
badania gier ksigiki z porzadku dyskusji o toisamosci narcdowej, obecne te: w debatach
publicznych, kilkukrotnie miatem poczucie, ze moina byloby pokusi¢ sie o fragmentaryczne
chodby wprowadzenie innych niz gry tekstow popkultury, wykorzystujgeych podobne motywy -
do tego jeszcze wroce. Dodam jeszcze, ze Autor w dojrzaly sposob dystansuje sie tez od

skrzywiert pola badawczego, wspominajgc, e nie wszystkie gry wpmst dotyka;a powaznych E

tematdw, nawet jesli przeglad publikacji tak mdglby sugerowac,
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Temat dyskurséw pamieci i polityki historycznej w odniesieniu do Polski moze wydawatd
sie chwilami zbyt fatwy, diatego Autor dba o zapewnienie odpowiednio szerokiej i zréznicowane;j
préby badawcze]. W plerwszym rozdziale sg to gry wojenne, ciekawe o tyle, Ze to gatunek z
definicji skoncentrowany na waskim wycinku konfliktu, Chodzi o strategiczny kunszt graczy,
pokonanie oddzialdw przeciwnika, itd. Czy moina jednak zajmowac sie np. Il wojna swiatowgw
Europie bez zajgkniecia sie o Holocauscie? Ciekawe s3 tez mozliwe spekulacje, niejednoznaczne
przeciez politycznie — bo nie chodzi przeciez wyltacanie o zwyciestwo Polski, moina sobie
wyobrazié takze inne scenariusze {przypomina mi sie mod do komputerowej gry Hearts of fron
IV, zrobiony przez Jana Sowe i kolektyw artystow, ktéry zmieniat historie ,cudu nad Wistg” i
porwalat opowiedzieé historie Polski, ktéra wchodzi w skiad niezaleine] wobec ZSRR
Anarchokomunistyczne] Republiki Migdzymaorza). Kluczowy jest jednak drugi rozdzial, gdzie
znakomity jest juz wybér nie gatunku czy wydarzenia, ale XX-wiecznych walk o niepodiegiosc,
stanowigcych kluczowy element polskiej martyrologii. To rozdziat poswiecony ,nowej fali
polskich gier historycznych”, karcianych, planszowych i komputerowych, ze znaczacym
wplywem publicznego finansowania z instytucii takich jak IPN czy NCK. Sterczewski z wyczuciem
pisze tu o zmianach historycznych, znaczeniu transformacji systemowej, ale i dojscia do wiadzy
PiS {a wczesnie] — znaczeniu otwarcia Muzeum Powstania Warszawskiege). Oczywiscie w
wickszej czesci sg to wizje specyficznej wizji polskosci, wylewajacej sig dzi$ nie tylko 2
komputerowych ekrandw, chof Doktorant zadbal o to, by uwzglednié tez inne narracje, jak te z
pozycii o proweniencji lewicowej czy gry eksponujace watki feministyczne. Analizy dotykaja
intrygujacych konfliktow, zwlaszcza w wypadku gier komputerowych, kosztownych w produkcji,
a wiec z zatoZenia adresowanych na rynek globalny, gdzie oprocz zwyczajowego zestawu hapiet,
dochodzg nowe: sprowadzenie historii do roli dekoracji, gatunkowe uproszczenia i oczekiwanie
mozliwosdci zwycigstwa wlasciwe wigkszosel gier gldwnego nurtu. Takie oczywiste dla graczy,
choé kiopotliwe w wypadku odniesien chotby do Powstania Warszawskiego oczekiwanie
moiliwosci kierowania dobrze uzbrojong i wyszkolong postacig. Przyznaje, Ze po takim nasileniu
wizji czesto absurdalnych, z ktérych mozna wnioskowad, ze powstanie upadio dlatego, ze dzieci
nie dosé pilnie roznosity meldunki, z pewng ulga — | tu zndw uznanie za ukiad dramaturgiczny
rozprawy — przyiatem rozdziat trzeci. Stanowi on pewng ideclogicing przeciwwage, ciekawie
komplikujacg pejzai polskiej historii w grach, bo dotyka okresu PRL-owskiego,__wzbudzajqéego w

spotecznym imaginarium inne emocje, réwniez takie jak nostalgia. Péiniej mamy jui tylko

zwiezle zakoriczenie — czas wigc na anonsowane drobne zastrzezenia. .
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Bardzo wysoko oceniam jakos¢ wykonanej pracy naukowej, daruje sobie uwagi z
porzgdku ,brak nazwiska X", ,,tu prosi sie o siggniecie po Y”, bo nie widze tu zadnych istotnych
pominieé, a budowany przez Doktoranta aparat analityczny po prostu dziata. Wydaje mi sie
jednak, ze w fatwy sposdb moina poprawic kompozycie pracy. Wyglada to tak: najpierw mamy
50 stron wstepu, ktéry w zasadzie jest teZ wprowadzeniem teoretycznym i historycznym —
przyznaje, ze poczatkowo wzbudzito to we mnie pewna dezorientacje. Moze rozpieszczony
jestem anglosaskimi konwencjami, ale skoro Autor tez z nich czerpie, to chetnie na poczatku
przeczytatbym informacje o tym, dlaczego czytam o tym, o czym czytam, Zwiaszcza, ze potem
nastepuje bardzo krétki rozdziat pierwszy, stanowigcy niemal pofowe pracy drugi i zndw
kréciutki trzeci. Pewien niedosyt budzi tez podsumowanie, zawierajace gidwnie streszczenie
pracy. Byé moie wartym rozwazenla pomystem jest wiec przesuniecie fragmentow
podsumowania na poczatek, wyciecia czedel wstepu i uczynienia z niej rozdziatu pierwszego, aw
zamknigciu niekoniecznie rytualne otwarcie dia kolejnych badan - zwlaszcza, ze jui teraz Autor
sygnalizuje, Ze to, czym sie zajat, to cze$€ znacznie szerszego zjawiska.

To 1 kolei prowadzi mnie w strone uwagi drugiej. Wiem, Ze nie mozna napisa o
wszystkim, ale przy odcinaniu pepowiny game studies zabrakto mi chocby sygnainych odniesien
do innych tekstéw popkultury. Skoro gry moizna wpisaé w szersze dyskusje o pamieci, to trudno
udawad, ze ich uczestnicy nie stykaja sig z innymi materiatami; stad gdy czytatem o Niemcach
jako zombich, nie potrafitem nie mysle¢ o przewrotnych ksigikach Ostachowicza czy Dehnela, z
figury nieumartych robigcych nieco inny uzytek, ktdry w polskiej popkulturze ostatnich lat uczynit
troche (na tyle, na ile to moiliwe w wypadku literatury) zamieszania. Mysle, ze takie drobne
nawigzania mialyby sens takze wtedy, gdyby tekst udato sig opublikowaé, bo przeciei magtby
trafi¢ takze do zagranicznych odbiorczyt | odbiorcow, zapewne z niewielkim poziomem wiedzy
na temat naszych lokalnych dysput.

Cheiathym tez — choé to juz chyba nie uwaga do Doktoranta, lecz osdb, ktére moglyby
podchwycic tropy z te] rozprawy — poczytal o recepcji tych gier. Pan mgr Sterczewski odnosi sie
pobieinie do analizy ilodciowej — wydaje mi sie, ze byloby $wietnie, gdyby ktod innymi
narzedziami rozwinal ten temat, zwlaszcza ie jak zauwaia, np. gry wojenne | strategiczne sg
trudne i czasochionne, skupiajg wokot siebie specyficzng grupe odbiorcéw, Ciekawe, co te osoby:
maja do powiedzenial By¢ moie warto bytoby tez zebra¢ badania dotyczace spotecznej pamieci
zwigzanej z tematami badanych tu gier — na my$l przychodzg mi wyniki an:_i'_c_iet wypetnianych
przez odwiedzajgcych Muzeum Powstania Warszawskiego, ktérzy nie__tyikp__.w'inacznej czesci

SWPS Uniwersytet Humanistycznospoleczny .
ul. Chodakowska 19/31, 03-815 Warszawa S . WWW.SWpIS. Bl

Strona4



8"z sws
w = Uniwersytet
%’I(Y\\& H“maﬂiswcz“m?‘“&cz"v Swrzednia 2023

chcg gingé za Polske, ale czesto tei po rwiedzeniu wystawy nie majg jasnosci, kto podczas tego
wydarzenia poniost kleske. lak juz jednak wspomniatem mam jednak swiadomosé, ze to temat
na inng prace. Te oceniam wysoko. W mojej opinii z naddatkiem spefnia ona ustawowe kryteria
— i tym samym zwracam sie o dopuszczenie pana mgra Piotra Sterczewskiego do kolejnych
etapow postepowania.

SWPS Uniwersytet Humanistycznospoteczny
ul. Chodakowska 19/31, 03-815 Warsyawa e www.swps.pl

Strona 5



