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WSTEP, DOBOR ANALIZOWANEJ TEMATYKI ORAZ ZAKRESU BADAN

Pan mgr Krzysztof Czyzak napisat interesujaca i dobrze skomponowang prac¢ doktorska na
temat podrozy w czasie 1 (pop)kulturowych wizji mrocznej przyszto$ci ludzkosci.
Przedstawione w niej tezy wybrzmiewaja klarownie, analizy i interpretacje sa wystarczajaco
poglebione 1 zazwyczaj zgodne ze obranymi na poczatku kryteriami badawczymi. Zakres
kwerend, wykazany w bibliografii, filmografii i ludografii, imponuje swoja obszernos$cia.
Podobnie prezentuje si¢ objeto$¢ samej dysertacji — liczaca prawie trzysta stron. Co wiecej,
Autor przywoluje w niej czesto teksty obcojezyczne, ktére samodzielnie thumaczy i
kompetentnie objasnia. Nie do przecenienia wydaje si¢ takze bogactwo przypisow. Pan Czyzak
zawsze dba w nich o zdefiniowanie danego zjawiska i umieszczenie omawianego watku w
odpowiednim kontekscie a takze o skrupulatne dopetnienie elementdéw, ktorych nie udato sig
mu nalezycie rozwina¢ w tekscie glownym.

Przede wszystkim jednak w pracy sprawnie nakreslono pole badawcze - juz w jej tytule
przywotujac literaturg, film, seriale oraz gry komputerowe - cho¢ czasem w analizach
uwzgledniono roéwniez nieujete tam komiksy. Doktorant podjat takze stuszna decyzje,
zawezajac mapowanie zagadnien do i tak obszernego zasobu kultury Zachodu.

Logicznym wyborem jest wreszcie uznanie za kluczowa ,,protonarracj¢” klasycznego
i nadal waznego tekstu kultury - wydanej w 1895 roku powiesci ,,Wehikut czasu” H. G. Wellsa.

Utwor ten zawiera bowiem motyw podrézy do przysztosci i zapoznania si¢ protagonisty z



dystopijnymi losami ludzkosci, ktore szczegolnie interesuja mlodego naukowca. Jest wigc to
kolejne sensowne zawezenie i tak szerokiego terytorium badawczego. W kolejnych czes$ciach
podbudowy metodologicznej Autor dobrze uchwycit proces ewolucji ,,tematu wedrownego”
podrozy w czasie, zaznaczyt jego punkt weztowy (ktorym jest wedtug niego seria kinowych
,filméw o Terminatorze”). Nastgpnie znakomicie przesledzit proces dostosowywania si¢
licznych permutacji Wellsowkiego Stoffu (terminu shusznie wybranego do analiz, bo
pozwalajacego na bardziej pieczotowite badanie narracji) do odpowiedniego Zeitgeistu oraz

specyfiki roznych mediow i konwencji narracyjnych.

ROZDZIAL PIERWSZY I DRUGI: METODOLOGIE, POMYSLY I INSPIRACJE

Przejdzmy zatem do doktadniejszej oceny wspomnianej cze$ci metodologicznej (splecionej
w sumie w az dwa rozdzialy pracy) i przedstawionych tam koncepcji badawczych, tez
1 argumentow. Pierwszy fragment dysertacji skupia si¢ na tworzeniu podbudowy teoretyczno-
historycznej. Autor bazuje gtdéwnie na badaniach zwigzanych z teorig literatury (nota bene
przenoszacych nas w czasie, czesto az o ponad pdt wieku, do zlotej ery polskich prac
polonistycznych). To uzasadniony wybor, zwlaszcza, ze praca winna si¢ miesci¢ w obszarach
zgloszonej dyscypliny - literaturoznawstwa. Zaproponowanie osobnej kategorii badawczej —
przejetego z niemieckojezycznych badan terminu Stoff — rowniez uwazam za nietuzinkowy
pomyst.

Nieco dalej mlody badacz wspiera si¢ takze popularniejsza obecnie narratologia
transmedialng, a zwlaszcza jej odmianami z anglosaskim i niemieckim rodowodem. To kolejny
przemyslany zabieg, bo jak sam deklaruje: ,,narratologia transmedialna wskazuje na fakt, ze
niektore wlasciwosci narracji sa niezalezne od medium (medium free), inne za$ od niego
zalezne (medium specific). Dzigki temu podej$ciu bede mogl pisa¢ o narracji zaréwno
w odniesieniu do powiesci 1 filmu, jak i do gry cyfrowej, w ktorej narracja realizuje si¢ dzigki
aktywnosci gracza” (cyt. s. 22). [ rzeczywiscie - strategia poszukiwania literackosci bedzie tutaj
konsekwentnie realizowana, cho¢ czasem z pewna szkoda dla poglebiania badan
filmoznawczych, medioznawczych czy groznawczych.

Rozdziat drugi z kolei bardzo dobrze rozwija pomyst pieczolowitego close reading
dzieta Wellsa. Pan Czyzak sprawnie omawia w nim takze cechy poetyki utopii, antyutopii
i dystopii. Autor nadal daje si¢ pozna¢ jako badacz skrupulatny, oczytany i dobrze nawigujacy
po przestrzeniach teorii 1 historii literaturoznawstwa oraz wybranych rubiezach

miedioznawstwa. W kolejnych rozdziatach zaprezentuje si¢ rowniez jako niezle zapowiadajacy



si¢ filmoznawca, serialolog i ludolog, ktory jednak, podazajac polonistyczng droga, dos¢ czgsto
pomija popularne obecnie uj¢cia produkcyjne czy neoformalng metode badan tekstow kultury.

W tym miejscu warto od razu zwro6ci¢ uwage na klopot ze wstgpnym postulatem
badawczym - dotyczacym skupiania si¢ gtdéwnie na podrézach w przyszto$¢ i powigzanych z
nimi motywem mrocznej dystopii. Tak ,,bezpieczne” ograniczenie zakresu badaf, moim
zdaniem, wyklucza przypadki trudniejsze, a wiec i bardziej nosne do poglebionych analiz i
interpretacji. Oczywiscie obrang przez Autora strategi¢ da si¢ fatwo usprawiedliwié, bo i sam
Wells poswiecil fabute swojej powiesci w wiekszym stopniu przysztosci, zdajac sobie sprawe,
ze podréze w przesztos¢ moga taczy¢ sie z powstawaniem licznych paradoksow, wiacznie ze
spotykaniem wtasnych wersji samego siebie, wpadaniem w petle czasowe oraz
niebezpieczenstwem szkodliwej modyfikacji historii czy tworzeniem odmiennych linii
temporalnych (albo wrecz tez osobnych, rozgatezionych uniwerséw). A wiasnie tego typu
pomysty odnajdziemy w wielu arcyciekawych utworach literackich i audiowizualnych XX i
XXI wieku, ktore w doktoracie niestety pomini¢to.

Jesli za§ moéwimy o nieobecnych terytoriach literackich, to brakuje mi zwlaszcza
wigkszej liczby odniesien do innych dziet klasycznej juz science fiction, na przyktad tworczo$ci
Philipa K. Dicka i Stanistawa Lema. Ten pierwszy czesto zajmowatl si¢ w mniej oczywisty
sposob réznymi wariantami podroézy w czasie. Drugi z kolei, potrafil intrygujaco odwracaé
schemat utopia-dystopia w potaczeniu z watkiem podrozy w czasie (w pamigtnym ,,Powrocie
z gwiazd”) czy zabawnie dekonstruowaé paradoksy ,,zaginania czasu” w jednej z opowiesci o
[jonie Tichym (,,Podroz si6dma” z ,,Dziennikéw gwiazdowych”).

Z checig dowiedziatbym si¢ réwniez czego$ inspirujagcego na temat nowszej literatury
fantastyczno-naukowej, bo przeciez i u nas jest to temat nadal zywy, intrygujaco

reinterpretowany chociazby w powiesci Jacka Dukaja pt. ,,Perfekcyjna niedoskonatos$¢”.

ROZDZIAL TRZECI: WELLS, TERMINATOR I WYBRANE CHRONOPODROZE

Czg$¢ trzecia pracy, poswigcona juz analizie konkretnych dziet filmowych, okazuje si¢ w
najwickszym stopniu wyrazem fascynacji Autora $wiatobrazem Cameronowskiej dylogii
Terminator oraz zbudowanej wokoét niej narracji transmedialnej. Stad tez - oprocz badania
wariacji na temat Stoffu z dzieta Wellsa i kluczowych watkéw zwigzanych z rozwojem
Sztucznej Inteligencji - analizy i interpretacje Pana Czyzaka wdzigcznie meandrujg tu rowniez
wokot innych waznych, cho¢ czasem mniej istotnych dla sedna badan aspektow Terminatofilii.

Zapoznamy si¢ tu mi¢dzy innymi z uwagami o stopniowej feminizacji postaci Sarah Connor,



mowieniu o réznych formach kryzysu, dekonstrukcji meskich fantazmatoéw i1 wielu innych
watkach — nie zawsze do konca stricte zwigzanych z samym motywem we¢drownym podrézy
temporalnej.

Znamienne, ze w rozdziale trzecim nie po raz pierwszy pojawia si¢ takze wspominany
juz problem zawezenia kryteriow badawczych gléwnie do rzekomego faworyzowania eskapad
w mroczng przyszios$¢ i pomijania podrézy w przesztosé, z ktorego doktorant bedzie si¢ zreszta
czasem tlumaczy¢ w réznych cze$ciach dysertacji. Takiemu zadaniu ma na przyktad postuzy¢
deklaracja: ,,Cho¢ nikt nie podrézuje w czasie w obrebie fabuty Terminatora: Ocalenie, to
Connor jest skutecznym liderem dzigki wiedzy nabytej podczas spotkan z Terminatorami, czyli
dzigki podrozy w czasie” (s. 128). Znamienne, ze w cytowanym zatozeniu kazda narracja snuta
na temat przysztosci (a moze i przesztosci?) okazuje si¢ podrdza w czasie, a jej odbiorca
temponautg! To nader ciekawy ,,wytrych interpretacyjny”, zwigzany z kilkoma przywotanymi
w pracy teoriami, ktory az prosi si¢ o wykorzystanie w dalszych, czasem, klopotliwych case

studies. Niestety, Autor nie chwyta si¢ zbyt czesto tego typu ,,ko6t ratunkowych”.

Sam rozdziat czyta si¢ natomiast dobrze, cho¢ warto by w nim w wigkszym stopniu
skupi¢ si¢ na transmedialnym charakterze ,,multiwersum Terminatora”, gdyz zawiera ono w
sobie nie tylko rozwinigcie serialowe, ale takze ciekawe komiksy i o wiele wigcej gier wideo,
ktore warto zanalizowa¢. Omawiajagc wariantowanie S$wiatopowiesci z obu czeSci
,», Lerminatora” oraz zwigzane z nig mroczne wizje przysztosci, Autor powinien wspomnie¢ na
przyktad o komiksie Franka Millera i Walta Simonsona pt. ,,Robocop versus Terminator”
(1992, Dark Horse Comics) 1 czgSciowo inspirowanej nim grze, wydanej pod tym samym

tytutem w 1993 roku przez Virgin Interactive Entertainment.

ROZDZIAL CZWARTY - SERIALE I WYBRANE PULAPKI CYKLICZNOSCI

Czwarta cze$¢ dysertacji dotyczy seriali telewizyjnych oraz produkcji z platform
streamingowych. Rozdzial rozpoczyna si¢ od bardzo dobrego rekonesansu fenomenu
popularno$ci produkcji z serwisow VOD m.in. z wykorzystaniem badan Jasona Mittella (i
konceptoéw telewizji jakosciowej 1 ztozonosci narracyjnej). Nastepnie Autor skupia si¢ migdzy
innymi na analizach serialu ,,Podréznicy” (2016-2018, prod. Showcase, Netflix), interesujaco
omawiajagc watki dystopijnej przysztosci, rzadéw sprawowanych przez SI czy motywu

modyfikowania przysztosci za pomocg interwencji w przesztos¢.



Z kolei w analizach i interpretacjach animowanego serialu z uniwersum komiksowego
X-Men znajdziemy sporo dobrych uwag na temat watkdw dystopijnych. Najbardziej
sugestywnym pokazem umiejetno$ci analityczno-interpretacyjnych okazuje si¢ jednak moim
zdaniem casus serialu ,,Dark” (2017-20, Netflix). To zreszta produkcja najblizsza omawianym
na poczatku rozdziatu koncepcjom telewizji jakosciowej czy wielopoziomowej ztozono$ci
narracyjnej, w przeciwienstwie do blizszych jednak mainstreamowi zabiegdéw fabularnych z
,Podréznikow” czy ,,Wolverine and X-Men” (2008-2009, Nicktoons, Paramount Media
Networks).

Prawdopodobnie wtasnie dlatego, piszac o fenomenie ,,.Dark”, Autor tak zre¢cznie
przywotuje miedzy innymi koncepcje poznawczego wyobcowania, znang z prac Darko
Survina, oraz kategori¢ przesunigcia deiktycznego a takze powraca do przywolywanej
wczesniej ,,perspektywy-ponad-watkami” (z ksigzki D. Wittemberga), pozwalajacej weieli€ si¢
odbiorcy w role ,temponauty-rekonstruktora” splatanych linii czasowych i licznych
paradoksow.

Znakomicie tez, ze magister Czyzak skupia si¢ pokrotce na pismach Marka Fishera
zwigzanych z nader no$nymi dla badan wspodtczesnej fantastyki kategoriami weird 1 eerie
(przettumaczonymi w polskim wydaniu gdanskiej oficyny Stowo/Obraz jako dziwaczne i
osobliwe). W tej czgsci pracy natkniemy si¢ wreszcie na nawigzania do ekokrytyki (a raczej jej
nurtu, tzw. mrocznej ekologii) oraz pojemniejszej kategorii posthumanizmu i powigzanej z
obiema perspektywami teorii hiperobiektow Timothy’ego Mortona. Nie ukrywam, ze
wprowadzenie tych §wiezszych perspektyw metodologicznych nadaje temu fragmentowi pracy
szerszy oddech, ktorego oczekiwatem po lekturze catosci.

Natomiast ewidentnym btedem jest moim zdaniem lokowanie fenomenu serialu ,,Dark”
w obrgbie narracji transmedialnej, gdyz serial ten nie doczekat si¢ zbyt wielu realizacji
zwigzanych z innymi mediami.

Szkoda tez, ze obecna we wczesniejszym rozdziale fascynacja Autora uniwersum
Terminatora nie objawia si¢ takze powrotem do ,tematéw wedrownych” tej franczyzy i
chociazby analizg krotkich nawigzan do niej np. w serialu ,,Future Man” (2017-20, Hulu)
zabawnie parodiujacym i niekiedy przewrotnie dekonstruujacym Wellsowski i Cameronowski
Stoff.

Z kolei omawianie animowanych ,, X-Menow” pobudza apetyt czytelnika na nieco
dhuzszy ustep dotyczacy szczatkowo wspomnianego w pracy serialu ,,Rick and Morty” (2013,

HBO) - rownie dowcipnie reinterpretujacego niektore ujecia podrozy temporalnych, nader



czesto parodiujacego ponure wizje dystopijnej przysztosci i autoreferencyjnie wyjasniajacego
kwestig, czemuz to jego scenarzysci wolg odwotywac si¢ raczej do teorii multiwersow.

Tego typu ,,wykluczajace decyzje” da si¢ jednak uzasadni¢ do$¢ konsekwentnym
trzymaniem si¢ Autora imperatywu analizy i interpretacji gldwnie powaznych rozwazan nad
badanym tematem, bezposrednio zadeklarowanego zreszta np. na stronie 136, [cyt.]: ,,inne
filmy [i w domyS$le zapewne seriale, takze animowane — dopisek SJK] to tylko nieudane
imitacje dylogii Terminator: Genisys to film, ktory traci caly patos i powage wigzana ze Stoffem
1 staje si¢ tak gietki, ptynny i plastyczny jak model T-1000. Zamienia si¢ w czysta atrakcje, ale
takg, ktora na poziomie estetycznym nie ma tej samej jakosci co pierwsze filmy Jamesa

Camerona”.

ROZDZIAL PIATY: GRY WIDEO

Najmniej wyeksploatowanym rejonem badan akademickich nad motywem podrézy w czasie
wydaja si¢ jak dotad gry wideo. Dzigki swojej specyfice narracji sieciowej i mechanice
wielowyborowosci produkcje te potencjalnie pozwalaja bowiem na zmiany przysziosci zdarzen
w ich $wiatach przedstawionych (lub jak to wolg narratolodzy idacy w $lady Davida Hermana
- $wiatoopowiesci) oraz losow protagonistow i protagonistek. Ostatni rozdzial pracy wydaje si¢
wigc $wietnym miejscem do eksploracji tego typu technik i powigzanych z nimi mechanik. I
rzeczywiscie magister Czyzak, badajac gry wideo, robi dobry uzytek z popularnych koncepcji
m.in. z badan Jespera Juula czy Marii B. Gardy.

Arcyciekawym fragmentem dysertacji jest watek samotnego przezywania questow w
postapokaliptycznych przyszto$ciach ludzkosci. Warto takze zwroci¢ uwage, ze do swoich
analiz Autor wybiera nieoczywiste przyktady gatunkowe — gry przygodowe w konwencji point
and click (,,A New Beginning”), gry platformowe (,,Sonic”, ,,Chronology’’) oraz nietypowego
side scrollera z elementami zagadek (,,The Great Perhaps™).

Jak slusznie zauwaza, pierwsza z nich, wydana w 2010 przez studio Dedalic
Entertainment, zawiera sporo watkow autoreferencyjnych (takich jak subiektywny komentarz
narratora niewiarygodnego). Niemiecka gra wyrdznia si¢ rOwniez strategiami sprzyjajacymi
emersji oraz zabiegami intertekstualnymi (nawigzania do poetyki komiksu).

Rownie interesujagco wypadaja tutaj opisy mechanik gameplayowych zwigzanych z
watkiem podrozy (lub raczej skoku) w czasie z dwoch innych produkcji okreslanych w branzy
mianem indie (a przez graczy czg¢sto nazywanych potocznie ,,indykami”). Pierwsza z nich -

,Chronology” (stworzona przez dunskie studio Osao Games w 2014 roku) ciekawie



wykorzystuje elementy ekokrytyki - korzystajac z mechaniki przeksztalcania drobnych
elementow biomoéw z przesztosci. Druga z kolei, ,,The Great Perhaps” (2019, rosyjskiego
Caligari Games) intrygujaco reinterpretuje konwencje narracji postapokaliptycznych za
pomoca mechaniki btyskawicznego przelaczania si¢ pomiedzy przeszio$cia i przysztoscia.

Wszystkie trzy omdwione propozycje, w przeciwienstwie do analizowanej rowniez w tej
czesci jednej z przygod jeza Sonica oraz rodzimej gry z uniwersum Terminatoréw, trudno
jednak znowu uznaé za dziela transmedialne, bo obecna w nich intertekstualno$¢ (zwigzana
mi¢dzy innymi z cytowaniem filméw animowanych i1 komikséw) wydaje si¢ cechg
niewystarczajacg do takiego okreslenia.

Tego typu zarzuty nie tycza si¢ za$ najobszerniej przebadanej tu ludologicznie gry
polskiego studia Teyon pt. ,, Terminator: Resistance” (2019). To rzeczywiscie §wiatopowies¢
nalezaca do rozwinigtej franczyzy (w dodatku stricte trzymajaca si¢ scenariuszowo
,kanonicznych” watkéow dylogii Camerona), ktorej protagonista przez wiekszos¢ gamepleyu
wcale jednak nie jest podroznikiem w czasie - cho¢ w jednym z zakonczen, jak stusznie
podkresla magister Czyzak, moze si¢ nim stac.

Autor zreszta doskonale zdaje sobie sprawe z tego kolejnego, nie do konca zgodnego z
pierwotng deklaracja wyboru tekstu kultury, asekurujaco piszac: ,,W tym przypadku mamy do
czynienia z fabula pozbawiong motywu podrozy [podkreslenie SJK] w czasie do
wspotczesnosci (John Connor dopiero w samym finale rozgrywki wysyta Kyle’a Reese’a do
1984 roku), ale samo zagadnienie przeniesienia w czasie pojawia si¢ w trakcie rozwoju
wydarzen, a wydarzenia z dwéch filméw Camerona stanowig istotny kontekst dla akeji gry” (.
248). Wielka szkoda, ze doktorant nie postarat si¢ ponownie nawigza¢ w tym miejscu bardziej
odwaznie do nosnej struktury ,,perspektywy-ponad-watkami”, udowadniajac, ze to gracz staje
si¢ w dziele studia Teyon temponautg, immersyjnie wcielajac si¢ w gtdéwna postac.

Co wigcej, obecno$¢ czterech wymienionych powyzej gier wcale tez nie wyczerpuje
bogactwa badanego Stoffu. Dzieje si¢ tak, bo prawdopodobnie poczynione przez Autora
wczesniej zalozenia zablokowaly mu analiz¢ innych arcyciekawych dziet Zonglujacych
mechanika manipulacji przeszlo$cia i przysztoscig oraz sama istotg przeptywu czasu, takich jak
,Bioshock Infinite” (2013, 2K Games,) czy potraktowane pobieznie ,,Quantum Break” (2016,
Remedy Entertainment). Wspomnie¢ nalezatoby rowniez epizodyczng produkcje ,,Back to the
Future: The Game” z 2010 roku studia Telltale - poszerzajaca pomysty omawianej pokrétce w
doktoracie trylogii Roberta Zemeckisa o np. dystopijny watek tyranii.

Na koniec chcialbym zaznaczy¢ pewne kuriozum — z wielkim zainteresowaniem

podszedtem do czytania ostatniego (pod)rozdziatu - zatytutowanego ,,Przysztos$¢ gier wideo”.



Niestety, ku mojej konsternacji, nie dotyczyt on raczej prognozowania owej przysztosci - lecz

okazat si¢ gldownie podsumowaniem ostatniej ludologiczej czgsci pracy.

NA ZAKONCZENIE: POTENCJALNE UWAGI WYDAWNICZE

Pomimo zgloszonych powyzej uwag, jestem szczerze przekonany, Ze praca posiada spory
potencjal, aby sta¢ si¢ rzetelna monografia akademicka. Zanim jednak do tego dojdzie,
postuluje rozwazenie kilku zmian i wprowadzenie uzupeien.

Po pierwsze, przypominanie czytelniczkom i czytelnikom w kilku rozdziatach, czym
jest dokladnie omdéwiona na poczatku badan kategoria Stoff wydaje mi si¢ niepotrzebnym
zabiegiem. Po wtdre, rozwazylbym ,,odchudzenie” i przebudowanie pracy poprzez skupienie
si¢ gtownie na postulowanym na jej poczatku watku podrézy w dystopijna przysziosc.

By¢ moze warto rowniez przeformulowac nieostre moim zdaniem stwierdzenia, ze np.
hibernacja [zdaniem Autora] nie jest podr6za w czasie (podobnie jak powroét z podrozy
kosmicznej czy symulacja komputerowa) a jakis$ trwajacy utamek sekundy przeskok pomiedzy
epokami juz nig jest.

Rownoczesnie nie ukrywam takze faktu, ze spodziewalem si¢ w omowionym juz wstepie
do badan, jak réwniez w dalszych analizach i interpretacjach, ,,szerszego oddechu”. Dotyczy to
zwlaszcza wigkszej odwagi w przywotywaniu odno$nikéw naukowych natury filozoficznej
oraz wykazywania w badanym materiale narracyjnym inspiracji np. zdobyczami fizyki
kwantowej - wzorem cytowanego kilkakrotnie w pracy (i goszczacego kilka lat temu na UG
jako profesor wizytujacy) Thomasa Elsseasera czy chociazby przychylnej humanistom ksigzki
The Science of Time Travel Elisabeth Howell. Na szcze$cie cze$¢ z watkow dotyczacych samej
istoty czasu mozna odnalez¢ w wykorzystanej przez Autora ksigzce Jamesa Gleicka Podroze w
czasie (Poznan 2018).

Czgsciej jednak, zamiast tego typu inspiracji, Pan Czyzak skupia si¢ na do$¢ dobrze juz
zakotwiczonych takze w polskich badaniach watkach socjologicznych. W pracy dominuja
bowiem sprawnie poprowadzone odwotania do takich poje¢¢ jak rdéznie rozumiany kryzys,
zmiana paradygmatu czy szeroko postrzegany katastrofizm (szkoda znowu, Ze nie rozwinigty
np. o uwagi z analiz dokonanych przez zmarlego nie tak dawno Zbigniewa Mikolejke w
koncoéwcee zbioru jego esejow pt. ,,Prowincje ciemnosci”).

W watkach zwigzanych z koncem paradygmatu i zwigzkach ,akceleracji czasu”
zabrakto mi rowniez odniesien do refleksji ,,apologety katastrof i pr¢dkosci” Paula Virillo oraz

idei wspotczesnego rozczarowania przysztoscia (znanej np. z pism Fredrica Jamesona). Z tym



drugim fenomenem kulturowym wiazg si¢ takze zjawiska powrotu do poetyki retrofuturyzmu
a takze watku ,,czasu, ktory wyszedl z ram” - wdzigcznie rozwijanego np. w badaniach
poznanskiego filozofa Andrzeja Marca (obecnego w doktoracie jedynie jako autor §wietnego
,Antropocienia”). Z kolei ustepy wykorzystujace termin widmo powinno si¢ wzbogaci¢
odno$nikami do widmoontologii (w wydaniu Derridy lub chociazby z perspektywy ciekawego
wykorzystania ich przez wspominanego Andrzeja Marca).

Na szcze$cie Pan Czyzak pozwala sobie czasem na snucie nie$miatych refleksji
ocierajacych si¢ takze o filozofi¢ (takich jak wspomniana figura panoptykonu w ujgciu
Benthama — pomijajac rownocze$nie Foucaulta!).

Oczywiscie zdaje sobie tez sprawe, ze Autor pracy nie musi by¢ wcale zainteresowany
tego typu perspektywa, przypomng jednak, ze przez wielu humanistow ,.krélowa nauk” bywa
do dzi$ uznawana za najszlachetniejsze wzbogacenie naszych badan.

Wreszcie, rozdziat o grach wideo koniecznie powinien zosta¢ poszerzony o analiz¢ i
interpretacje znakomitej rodzimej produkcji z roku 2025 pt. Chronos: The New Dawn studia
Bloober Team (ukazujaca dystopijng ,,przeszto$é/przysztos¢” podkrakowskiej Nowej Huty)
oraz niedawno wydang gre Terminator 2D: No Fate firmy Bitmap Bureau - fabularnie
nawiazujaca do ukochanej przez Autora dylogii Jamesa Camerona.

Oczywiscie wszystkie wymienione powyzej uwagi s tylko posrednio zwigzane z moja
catoéciows oceng pracy doktorskiej. Zywie jednak nadzieje, ze uwzglednienie choéby kilku z
nich sprawi, iz pieczolowicie przygotowana i przepastna dysertacja mgr Krzysztofa Czyzaka
stanie si¢ jeszcze ciekawsza 1 bardziej inspirujaca ksigzka naukows.

Natomiast juz na obecnym etapie praca spelnia wymagania stawiane rozprawom
doktorskim w dyscyplinie literaturoznawstwo. Tym samym wnioskuje¢ o dopuszczenie jej

do publicznej obrony.




