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RECENZJA ROZPRAWY DOKTORSKIEJ
P. MATEUSZA PUDLISA
PT. KOLORYSTYKA GIER NINTENDO NA PRZYKEADZIE
wSUPER MARIO ODYSSEY”.
POGODNA LEKKOSC GRANIA WOBEC GROZNYCH ZADAN ZYCIA

Kiedy pierwszy raz ustyszalem od prof Ewy Graczyk temat rozprawy doktorskiej
mgr. Mateusza Pudlisa, pomyslatem intuicyjnie, ze to ciekawy temat, ale na artykul, nie na
monografi¢; pomyslatem intuicyjnie, ze monografia taka powinna obejmowac zagadnienie
koloru w kilku roznych grach czy uniwersach; pomyslalem wreszcie (intuicyjnie), ze

podtytulowe ,,grozne zadania zycia” sa okresleniem w nieoczywisty sposob efektownym.

W toku lektury rozprawy doktorskiej mgr. Pudlisa sukcesywnie i skutecznie wszystkie
te intuicyjne obiekcje ulegaly rozbiciu, albo moze, trzymajagc si¢ konwencji gier,
rozstrzelaniu. W pierwszych stowach recenzji chce wiec zaznaczy¢, ze rozprawa ta spelnia
kryteria stawiane doktoratom. Jest bardzo dobrze napisana eleganckim jezykiem, jest
niezwykle precyzyjnie ustrukturyzowana i na dodatek czytelnika stabiej osadzonego w
Swiecie gier nie pozostawi za burtg. Jej wi elodyscyplinarny charakter — nadrzednym terminem
pewnie byloby tu szeroko rozumiane kulturoznawstwo — wspiera rozlegla i imponujaca
erudycja. ,,Pogodna lekkos¢ tematu” zmienia sie tu wiec w pozorng lekkosé tematu, a , grozne
zadania zycia” w postaci metodologii, przypisow, bibliografii i calego aparatu naukowego, sg

wobec niej komplementarne.

Nim przejd¢ do omowienia zalet pracy, a nastepnie, jak to jest oczekiwane od recenzji
w przewodach, do wskazania watpliwosci, czy tez zadania pytania, porusze jeszcze kwestie
owego nieoczywistego sformutowania , ciezkie zadania zycia”. W pierwszej chwili myslatem,
iz pojawito si¢ ono u Autora jako kryptocytat, moze ironiczny, reprezentujacy jakas

koncepcj¢ filozoficzng; ta ciezkos¢ (resp. groznos¢) odwotania popartego Figura Autorytetu



wycofataby moje podejrzenie o ,pogodna banalnos¢”, by raz jeszcze zagrac¢ tytutowymi
kategoriami. Pojawia si¢ ono explicite na s. 154. Wrazenie oderwania Nintendo od tego
rodzaju grognych zadan Zycia jest moim zdaniem poglebiane przez | niepowazng”, kolorowqg
stylistyke, ktorg stosuje w swoich grach. (Podkreslenie M. Pudlisa). Pochodzi zatem od
Autora, nie odsyta do zadnej filozoficznej czy socjologicznej koncepcji. Pomyslalem jednak
w drugiej chwili, ze mogtbym Autorowi co$ podpowiedziec, jezeli chciatby te kategorie
rozwing¢ i osadzi¢c w pomocnych kontekstach. Bylaby to ksigzka Lauren Berlant Cruel
optimism (2011). Wydaie mi sig, ze propozycja ta pasuje z co najmniej trzech powodow: po
pierwsze, Berlant jest ceniong teoretyczka queer, a Pudlis w swojej rozprawie umiejetnie
osadza gry Nintendo w kontekstach queerowych i zadaje trafne pytania (oraz daje
sugestywnie przewrotne odpowiedzi) o queerowy potencjal, czy, powiedzmy, queer appeal
tych gier; po drugie Pudlis, korzystajac ze swojej erudycji, postuguje sie takimi, tj. z tej samej
dyscypliny / stylu myslowego koncepcjami, jak np. koncepcja podmiotowosci i ,etyka
autentycznosci” Charlesa Tayora czy analiza relacji trud — zabawa w kapitalizmie u Jamesa E.
Combsa; wreszcie po trzecie dlatego, ze proponcwana przez Berlant koncepcja siega lat 80.,
aby opisa¢ gtownie amerykanska kulture, bo te badaczka zna najlepiej, jednak koncepcja ta
wydaje si¢ mie¢ zastosowanie do szerzej rozumianego , poznego kapitalizmu”, a wiec takze
do Japonii. (Do kwestii Japonia/USA i in., powroce). Nie mowie dalej, jak ewentualnie
Mateusz Pudlis moglby te koncepcje zastosowac, poniewaz nie chce sie narzuca¢ z whasna
interpretacja, ale mowigc najogolniej, wydaje sie, ze wspiera ona wyjscie poza dychotomie

»lekkosc — grozne”, co wydaje mi sie bliskie takze Autorowi.

W pierwszych partiach teoretycznych doktorant dokonuje niezbednych porzadkowan
pojec (kolor — barwa — odcien), nie pomijajac kwestii subiektywnych (indyv.idualny odbior,
ale takze reprodukcja koloru w réznych mediach, na roznych typach ekranow) oraz przede
wszystkim kulturowych i jezykowych oraz ich nieprzektadalnosci (trafnie zilustrowany
przyktadem japonskiego stowa aoi oznaczajacego zarowno bigkitny, jak i zielony). Jest to
kwestia istotna w przypadku gry obecnej na rynku globalnym, ale wywodzacej sie z tradycji
japonskiej. W zwiazku z powyzszym, a wigc takze w zwiazku z tym, ze czytelnik niniejszej
pracy moze gra¢ w swoje gry Nintendo na zupetnie innym ekranie, niz gral Autor rozprawy, a
takze ze wzgledu na to, ze printscreen wklejony do pliku Word czy pdf z tekstem doktoratu
(a takze wydruk tejze pracy na papierze) mogg sie rozni¢ w zakresie reprodukcji koloru — nim
ten przejdzie przez indywidualne receptory kazdego z nas, odbiorcow - Pudlis podjal stuszna

decyzje¢, by w swoich analizach nieco ,zintersubiektywizowa¢” (skoro pozostajemy na



gruncie wyznaczanym jako$ przez tzw. hipoteze Sapira-Whorfa, unikamy stowa
..zobiektywizowac”) okreslenia kolorow, stosujac kod RGB z odpowiednimi wartosciami
numerycznymi. Zastosowanie symboli z przestrzeni barwnej RGB pozwoli na uzupeinienie
slownego opisu i wydruku o jednoznaczny znak reprezentujgcy dany kolor, komentuje te
decyzj¢ Autor. Nie jest dla mnie jednak jasne, skad czy w jaki sposob pozyskal te
zintersubiektywizowane zapisy konkretnych kolorow (typu: obiekt X w grze ma kolor, dajmy
na to, R259, G162, B208): co jest podstawa takiego opisu, czy subiektywna analiza
doktoranta wykonana w odniesieniu do, wiemy to, niedoskonalego ekranu czy tez uzyl
jakiegos programu, ktory po najechaniu kursorem na dana plame¢ na ekranie natychmiast
oszacowal whasciwie te liczby (whasciwie, tj. niezaleznie dla roznych mediow — ekranow). Jak
rozumiem, zdecydowal si¢ na jeden z trybow wyswietlania gry — tryb przenosny” (por.:
Dlatego tez uznalem, ze optymalnym wyborem do analizy kolorystycziej gier Nintendo jest
rozgrywka w irybie przenosnym), co jednak nie rozstrzyga problemu, z jakiego zrodla
pochodza wskazane wartosci liczbowe. To nie jest z mojej strony zarzut. Ta kwestia nie ma
ostatecznie wielkiego znaczenia dla caloksztattu analiz. Gdyby jednak Autor przymierzal sie

do publikacji pracy, chyba powinien te kwestie dopowiedziec.

Po tej czgsci wywody teoretyczne zostaja przerwane na czas analizy kolorystyki gier
Nintendo, ktora jest przeprowadzona wzorcowo, to znaczy z uwzglednieniem bogatych
kontekstow 1 erudycyjnie. Przy tej czesci wlasciwie nie poczuwam si¢ do skomentowania
czegokolwiek w znaczacy sposob. Moze tyle, ze jedna z moich pierwotnych, intuicyjnych
obaw, zeby praca nie okazala si¢ prostym przegladem roznych koloroéw, natychmiast sie
rozwiata 1 doceniam tryb narracyjny, w ktorym analizy kolorow otwieraja na roznorakie
problemy wprowadzane w trybie quasi-dygresyjnym, to znaczy jakby ,kieszonek” z
mikroesejami dotyczacymi poszczegolnych zjawisk na kanwie przegladu roznych funkeji czy
symbolik palety barwnej. Oto przyktad: przy okazji analizy koloru fioletowego — skadinad
bodaj najwazniejszego, bo najbardziej znaczacego a wieloznacznego w grach Nintendo —
Mateusz Pudlis przechodzi do analizy postaci Wario. (Nawiasem mowigc, wydaje sig, ze gdy
doktorant wspomina o lustrzanym imieniu Wario wobec Mario — sg antagonistami — i
pokazuje, ze odwrocenie lustrzane M i W semantycznie czerpie tu z japonskiego warui, ‘zto’,
to chyba ta gra jezykowa jest bardziej zlozona, bo umozliwia takze anglojezycznym
uzytkownikom w globalnym $wiecie uznac¢ to za aluzje¢ do ‘war’, ‘warrior’, a moze i
ewentualnie do derywatow ‘vario, variare’ w jezykach indoeuropejskich; a zatem reprezentuje

doskonale hybrydyczny charakter tych gier). Metatematyczna i autoironiczna postac



Wario pozwala Pudlisowi w tej kieszonce, ni to dygresji, ni to koniecznej jednak analizie

watku, pokazac relacje przemystu growego z globalnym kapitalizmem.

Watki teoretyczrne powracajg w trzech ostatnich rozdziatach pracy. Bardzo dobra jest
tu analiza i eksplikacja nienarracyjnosci gier Nintendo i przestrzeni, jaka ow gest redukcji
narracji czyni dla roli koloru, a ten za$ dla nieutylitarnej rozrywki. Dobre sa analizy
genderowe i queerowe, co juz incydentalnie zaznaczylem wyzej: Pudlis obronil niejako
Nintendo stosujace klasyczny motyw ,damy w opalach”, dokonujac subwersyjnej analizy
szerszego kontekstu tych gier (dama nie potrzebuje obrony, a obrofica jest dos¢ nieudolny).
Doktorant jest swiadomy, ze trudno tu mowié o pelnej i swiadomej subwersyjnosci. Poniewaz
cytuje moja ksiazke Queerowe subwersje, gdzie w nazbyt moze skomplikowanej formie
przedstawitem gradualng siatke pozycji relacji subwersji do zmiany spoteczne;j,
powiedzialbym, ze w moim oOwczesnie forowanym jezyku poetyka/polityka Nintendo
inteligentnie odczytana przez Pudlisa reprezentuje pozycje kenosis, charakteryzujaca sie

stanowiskiem , kapke subwersyjne, kapke hegemoniczne”.

O ile obecnos¢ powyzszego (0smego) rozdziatu na koncu pracy, jak i ostatniego
(dziesigtego — o zagadnieniu ,ucieczki od rzeczywistosci”, a wiec i kwestii _realizmu” w
grach Nintendo) wydaje mi si¢ uzasadniona — przedstawiaja one konkluzje istotne dopiero pé
analizie palety barw gier — o tyle zawahalbym sie, czy rozdziat 9., badz czes¢ watkow w nim
obecnych, nie powinny sig znalez¢ jednak w poczatkowych partiach pracy. Pojawia sie tam
bowiem fundamentalny watek, czy w kapitalistycznym spoleczenstwie , wolno” mysle¢ o
grach w oderwaniu od wszelkiego utylitaryzmu; czy, innymi stowy, granie w gry ma wartosc
tylko o tyle, o ile pomaga nam si¢ nauczy¢ jezykow badz rozwinaé jakas inng kompetencje.
To szalenie ciekawe zzgadnienie i fundamentalne whasciwie dla calego sektora gier, ale i
myslenia o rozrywce w spoteczefstwie poznego kapitalizmu czy neoliberalnym (pytanie:
jakie kompetencje rozwijam, ogladajac tylko, nie grajac, siatkowke?, moze wiem, moze tylko
dorabiam ideologi¢). Autoanalizuje teraz ten swoj quasi-zarzut czy watpliwos¢. Po pierwsze
wigc wydaje mi sig, Ze moje oczekiwanie tak fundamentalnych kwestii na poczatku jest, by
tak rzec, outsiderskie. Po drugie by¢ moze narzuca je scjentyficzne myslenie o rozprawach na
tytut (w mysl ktorego: metodologia i fundamentalne pytania — na poczatku), ktore jednak sam
nie raz kwestionowatem. Podsuwam te watpliwos¢ do przemyslenia Autorowi, edy bedzie

komponowat ksiazke, nie upierajgc sie przy swoim.



Mam natomiast jedno pytanie-upomnienie si¢ nieco bardziej zasadnicze i to juz bym
traktowat jako postulat — dopisania do wersji ksigzkowej. Potragcatem o te kwesti¢ parokrotnie
w toku recenzji. Doktorant w czesci teoretycznej i w roznych miejscach analitycznych jest
swiadom tego, ze rozne aspekty czy elementy gry powstalej w Japonii, powijzane mniej lub
bardziej z kolorem, majg inne kulturowe znaczenie niz w, powiedzmy, Stanach
Zjednoczonych, ktore sa jednym z najwigkszych i kluczowych rynkow zbytu. Wydaje mi sie,
ze powinien szerzej przedstawic model relacji tego, co japonskie a tego, co jest gra z
globalnym rynkiem, czyli gra w, powiedzmy umownie, globalizacje réznych aspektow
scenografii czy koloru. W moim odczuciu pomocna bylaby tu kategoria hybrydyzacji.
Nintendo swiadomie nawigzuje do pozajaponiskich emblematow kulturowych, jak chocby
gotyckie zamki czy sceneria gotycka, nie mowiac juz o metropoliach wzorowanych bardziej
na Nowym Jorku anizeli na Kioto. Pudlis te kwestie zauwaza. Oto fragment o zamkach — tu
przy okazji fortecy Bowsera: W przeciwiensiwie do zamkow z innych odsfon serii,
nawigzujgcych do europejskich sredniowiecznych budowli, zawiera ona liczne odniesienia do
Japonskiej kultury. A to w odniesieniu do jednej z metropolii: Istotnie, swiat ten wprowadza
nieco zaskakujgcq dla serii Super Mario stylistvke. Fikcyjne miasto jest silnie inspirowane
Nowym Jorkiem. Oprocz charakterystycznej scenerii pelnej wiezowcéw i zoltych taksowek
mieszkaricy metropolii noszq miano New Donkers, co przypomina angielskich New Yorkers,
czyli nowojorczykow. Oraz: Jego emanacjq jest obecne w grze miasto New Pork City,
bezposrednio nawigzujgce do New York City, czyli Nowego Jorku. Te incydentalne uwagi
nalezaloby, moim zdaniem, osadzi¢ w szerszej ramie problemowej. Pytanie sztoby wiec o
strategi¢ firmy w tym zakresie, jak i o kwestie recepcyjne (Autor porusza okazjonalnie
kwestig recepcji, ale w odniesieniu do innego zagadnienia, tj. czy gry Nintendo sa czystq
rozrywka, ludyczne, czy tez majg warto$ci narracyjne; por. komentarz Autora: w przestrzeni
internetowej loczq si¢ liczne dyskusje na ten temat. Sq one dowodem na zawiedzione
oczekiwania znacznej czesci graczy; doktorant zatem jest $wiadom korzysci ptynacych ze
stosowania tego narzedzia). Pytanie o recepcje oznaczaloby m.in. na ile dla gracza z,
powiedzmy, Europy, czytelne sa pewne elementy jako japonskie, a na ile dla, powiedzmy,
Japonczyka, czytelne jest nawigzanie do scenerii (angielskich) powiesci gotyckich. Czy ta
kwestia ma w ogole znaczenie, albo tez jak te roznice sa redukowane w procesie asymilacji
kulturowej, czy da si¢ stwierdzi¢ roznice w reagowaniu na takie wybrane emblematy
pomiedzy uzytkownikami z kontekstu macierzystego a, powiedzmy, zachodnimi, oraz czy
owa hybrydyzacja (kapke japonskie, kapke zachodnie) ttumaczy sie jedynie kapitalistyczna

rentownoscia, a moze ma jakies inne skutki (moglaby mie¢ inne skutki, np. utylitarne,



uczymy si¢ wzajemnie roznic kulturowych). Poniewaz pozostajemy tu w obrebie hipotezy
Sapira-Whorfa w odniesieniu do koloru, jezyka, ale i szerzej, wydaje mi sie, ze taki rozdzial

badz podrozdziat bytby bardzo na miejscu. Albo odpowiedz Doktoranta podczas obrony.

Przechodzgc do konkluzji: jest to znakomicie obmyslana praca i w precyzyjny oraz
umiejetny sposob napisana, wydaje mi si¢ rowniez, iz byloby miejsce w polskim
kulturoznawstwie na ksigzke na podstawie tejze pracy. Watpliwosci czy pytania, ktore
przedstawilem, nie rzutuja na ocene catoksztaltu tej udanej pracy. Rozprawa magistra
Mateusza Pudlisa spetnia kryteria stawiane pracom doktorskim i wnosze o nadanie Mu

stopnia doktora.
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