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Recenzja rozprawy doktorskiej mgr Barbary Szczekaly pt.
Gry narracyjne a doswiadczenie odbiorcze we wspolczesnym kinie.

Przypadek "mind-game" films

Posréd ludzi branzy filmowej istnieje porzekadlo, iz ze zlego scenariusza nie moze
powsta¢ film dobry, natomiast ze scenariusza dobrego moze powsta¢ dobry badz zly. Parafrazujgc
t¢ dewize w realiach akademickich powiedzie¢ mozna, iz intrygujacy temat pracy doktorskiej
przynies¢ moze dysertacj¢ rownie jak temat frapujgca, badZz przeciwnie, nudna i przewidywalna.
Rozprawa doktorska mgr Barbary Szczekaly poswigcona jest zagadnieniu arcyciekawemu,
mianowicie tzw. mind-game films oraz wlasciwym im grom narracyjnym. Szczesliwie przy tym
zachodzi tutaj pierwsze ze wskazanych wyzej alternatyw: otéz doktorantka napisala rozprawe
rownie pasjonujacg jak przedmiot jej badan.

Przedmiotem tym jest fenomen liczacy sobie lat co najmniej kilkanascie, ktorego
znaczenie dla historii kina nie budzi watpliwosei i refleksja nad ktérym obejmuje juz kilka co
najmniej swietnych tekstow anglojezycznych (przede wszystkim Thomasa Elsaessera i Warrena
Bucklanda) oraz bardzo dobra polska prébe w drugim, rozszerzonym wydaniu Kina stylu zerowego
Mirostawa Przylipiaka; jednoczesnie jednak jest to fenomen wcigz relatywnie nowy, o ktérym
sporo jeszcze mozna pomys$le¢ i1 sporo napisaé, pozostawiajacy wolne pole dla inwencji i
tworczosci kolejnych badaczy. Doktorantka z tej wlasnie wolnej przestrzeni skutecznie skorzystata.

Swoje cele badawcze mgr Barbara Szczekala zdradza juz w pierwszym akapicie rozprawy,
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mind-game films, czyli nurtem eksperymentujacym z narracja i konstrukcjg diegezy, a takze
zaproponowanie takiej metodologii badawczej, ktéra bedzie adekwatna do uchwycenia
wieloaspektowego charakteru tego doswiadczenia" (s. 4). Warto podkresli¢ zatem, ze cele badawcze
obiera doktorantka dwa, a drugi jest nie tylko niemniej istotny niz pierwszy, bedgcy monografig
nurtu, ale tez, jak sadze, ambitniejszy i trudniejszy w realizacji.

Rozprawa podzielona jest na cztery rozdzialy. W pierwszym przedstawiona jest ogdlna
charakterystyka nurtu mind-game films, alternatywnie puzzle films, nomenklatura zalezy tu od tego,
na ktérym z autorow dwdch kanonicznych juz tekstdéw na temat zjawiska - Elsaesserze czy
Bucklandzie - bedziemy przede wszystkim sie opierali. Doktorantka wymienia obszerng grupe
filméw jej zdaniem zaliczajgcych sie do nurtu, a nastepnie w sposob przejrzysty i logiczny
przedstawia jego gléwne wyznaczniki oraz konteksty instytucjonalne. W rozdziale drugim daje
dowod swojego solidnego warsztatu narratologicznego i analizuje specyficzne rozwigzania typowe
dla nurtu: retrospekcje, aporie, przeblyski 1 spigtrzenia, nieuporzadkowanie sekwencyjne,
zaburzenia chronologii i linearnosci, petle retroaktywne, strukturg szkatulkowa, metalepse, od-
opowiedzenie i niewiarygodno$¢ narracyjng. W rozdziale trzecim, bardziej zaawansowanym
teoretycznie, przedmiotem uwagi staje si¢ fokalizacja, do$wiadczenie odbiorcze widzow mind-
game films, identyfikacja i tozsamos¢. Doktorantka w rozdziale tym wprowadza tez do swej pracy
pojecie dyskomfortu, a przede wszystkim odstania napiecie migdzy sense-making 1 mind-blowing,
wysitkiem sensotworczym 1 oszolomieniem filmowa niezwykloscig. Rozdzial czwarty autorka
rozpoczyna od spojrzenia na tytutlowy fenomen przez filtr doswiadczenia pokoleniowego, nastepnie
prezentuje cenne zdroworozsgdkowe podejscie do tez o zmianie paradygmatu narracyjnego na
"bazodanowy", by zakonczy¢ rozdzial refleksja nad narracyjng "produktywna patologig" w
opisywanym nurcie, jego potencjalem krytycznym oraz sugestia mniej jednoznacznych niz
mogloby si¢ wydawac relacji fikcji 1 rzeczywistosci. Barbara Szczekala we wstepie zapowiadala, 1z
rozdziat ten bedzie przedstawial gry narracyjne jako "symptom i diagnozg¢ wspolczesnej kultury" (s.
6), a jego lektura przekonuje, iz nie byly to czcze przechwatki.

Struktura pracy jest nieco zachwiana, rozdzial trzeci jest zdecydowanie najbardziej
obszerny i przypada nan blisko potowa objetosci calego tekstu, ale zachwianie to jest dostrzegane
przez autorke 1, co istotniejsze, stuszne 1 uzasadnione specyfika prezentowanej w rozdziale trzecim
materil.

Przedtozong rozprawe cechuja dwie istotne jakosci, pierwszg jest wszechstronnos$é, a druga
dojrzatos¢. Doktorantka posiada nie tylko niekwestionowane kompetencje w dziedzinie analizy
narratologicznej czy tez gleboka znajomos¢ opisywanego partykularnego fenomenu. Potrafi tez
osadzi¢ go w kontekstach rozpowszechniania (kilkukrotnie podkreslana rola DVD oraz internetu), a
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produkcyjnego, sprawnie siggajgc po kategorie wielorakich kapitaléw znanych z socjologii Pierre'a
Bourdieu. Doktorantka wykazuje w jak duzym stopniu opisywane zjawisko jest kompromisem
wynikajagcym z potrzeby merkantylnie zorientowanych korporacyjnych studiéw, aby urozmaicic
swoja standardowa oferte oraz zyskac¢ cenny kapital prestizu. Wszechstronnos¢ t¢ zauwazy¢ mozna
takze w interesujacym odniesieniu si¢ w rozdziale czwartym do pokoleniowych kontekstow
recepcji, jak mozna domniemywac filtrowanych przez wlasne doswiadczenie autorki oraz odwadze
wyjscia ku szerszym kategoriom kulturoznawczym oraz epistemologicznym w zwienczeniu pracy.
Podkresli¢ wypada przy tym, ze owe watki poboczne sg zrgeznie wplecione w spdjny tok wywodu
harmonijnie go uzupelniajgc, a nie powodujac wrazenie dysonansu czy nadmiernie rozbudowanej
dygresji.

Dojrzato$¢ natomiast zauwazy¢ mozne nie tylko w skrupulatnosci analiz, lecz takze w
trafnych decyzjach jak cho¢by uniknigciu wiktania si¢ w ttumaczenie fabul 1 "prawdziwego" biegu
wypadkéw w mind-game films (doktorantka fortunnie wymyka sie tutaj sytuacjom obserwowanym
niekiedy na konferencjach, gdy dyskutanci spieraja si¢ na przyklad na temat co naprawde
wydarzylo si¢ w "Incepcji”), ale takze we wspomnianym juz obszernym odniesieniu si¢ do watku
baz danych jako nowego paradygmatu narracji. Barbara Szczekala zachowuje wowczas trzezwe
spojrzenie, nie popadajagce w bezrefleksyjne przyjmowanie tez moze 1 efektownych, ale
niespecjalnie wytrzymujacych konfrontacje z rzeczywistoscia (przynajmniej tg aktualng) i bgdgcych
ewentualnie odlegly piesnig przysziosci.

Szczegdlnie imponujace sg w pracy tej mysli i tezy zawarte w rozdziale trzecim oraz
zwienczeniu rozdzialu czwartego. Dwa pierwsze rozdzialy bowiem, nie budzace wigkszych
zarzutéw, gdyby zostaly jeszcze rozbudowane, zaskarbityby tej pracy opinig¢ po prostu dobrego
doktoratu. Refleksje przedstawione po rozdziale drugim za$ sprawiaja, iz dysertacja wykracza poza
taki tylko status. Przesgdza o tym bardzo ambitne zadanie, drugi z celéw badawczych wskazanych
przez autorke we wstepie, czyli proba znalezienia metodologii adekwatnej do uchwycenia
charakteru doswiadczenia widza mind-game films. Doktorantka sigga tutaj po koncepcje
"uciele$nionego umystu" oraz dowartosciowuje odbior afektywny jako réwnorzedny wzglgdem
odbioru intelektualnego, wynoszonego zaréwno przez kognitywistow, jak 1 na ogol przez
opisujacych fenomen mind-game films. Pozwalaja one na ukazanie dwoistej rozkoszy w obcowaniu
z tymi filmami: przyjemnosci intelektualnej rekonstrukcji puzzle films oraz przyjemnosci
zagubienia i oszolomienia mdzgotrzepami.

Po raz kolejny wypada tez wroci¢ tu do wskazywanej wyzej spdjnosci wywodu wladnego
uja¢ w harmonijny sposob watki pochodzace z roznych porzadkow. Barbara Szczekala korzysta
bowiem na réwnych prawach z biegunowo, zdawaloby sie, przeciwstawnych tradycji w mysleniu i
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Wielkich Teorii, psychoanalitycznego z proweniencjami deleuzjanskimi. Duze wrazenie robi to w
Jak wielkim stopniu udaje jej sie wykorzysta¢ te wyraznie odmienne koncepcje i uczynié
funkcjonalnymi dla jej wlasnych celéw, a jednoczesnie stopi¢ w pracy w taki sposob, iz ani przez
moment czytelnikowi nie towarzyszy poczucie sztucznego zlepienia, nie dostrzega sie w tej
sprawnej intelektualnej robocie widocznych szwéw. Konsekwencje refleksji z tych watkow
wyrastajgcych czynig z dysertacji tak intrygujacy projekt, wyrastajagcy ponad status sprawnie
napisanej monografii partykularnego zjawiska filmowego, poniewaz pewne partie pracy
przeistaczaja si¢ w traktat o do$wiadczeniu widza filmowego, a ostatnie jej fragmenty stanowig
odwazne otwarcie na ryzykowne kwestie filozoficzne.

Jednoczednie, jak to niekiedy si¢ zdarza, wlasnie te najbardziej oryginalne i najdalej
wybiegajace fragmenty pracy zaczynaja wies¢ ku pewnym jej stabosciom. Lektura rodzi kilka
zastrzezen dos¢ podobnej natury. Wyrastajg one z wrazenia, iz autorka, zapewne poswiecajac
ostatnie lata intensywnemu namystowi nad mind-game films, o tyle dala si¢ fenomenowi temu
zawladna¢, iz spoglgda na calg kulture filmowa przez ich pryzmat i dochodzi do swoistego
magmowatego rozszerzenia sig¢ przedmiotu jej badan. Polega ono na tym, iz wiele fenomenow
nickoniecznie w nurt ten si¢ wpisujacych zostaje uznanych za mind-game films lub tez, inaczej
rzecz ujmujgc, anektowanych do tego obszaru w mysleniu doktorantki. Czy na pewno za mind-
game films powinnismy uznawa¢ Pulp Fiction (i czytaé je w kategoriach dysnarratywi oraz
dyskomfortu odbiorczego) badz Dunkierke (nie czytajac jej po prostu w kategoriach zegarowego
mechanizmu trzech zazgbiajacych si¢ osi czasowych)? Nie twierdze weale, iz w jakim$ rozumieniu
terminu mind-game films mogliby$my zaréwno drugi film Tarantino, jak 1 ostatni film Nolana za
przynalezace do nurtu uznawaé. Mam jednak watpliwos¢ czy spelniajg one drugi i trzeci z trzech
wyznacznikow wskazanych na s. 10.

Ponadto inna zaleta pracy, czyli ptynne przeistoczenie sie analiz konkretnego fenomenu w
traktat o odbiorze kina powoduje zakidcenie tego rodzaju, iz doswiadczenia, ktore moglibysmy
potraktowa¢ jako cechujace obcowanie z réznymi stylami i estetykami sprawiajg wrazenie
przypisywanych jedynie mind-game films. Pojawiaja sie co prawda odniesienia do neomodernizmu,
ale sa dos¢ krotkie, nieco zbywane dowcipem i nieszczegdlnie rozwinigte. Tymczasem kuszace,
skoro juz zmierzamy w strong ujecia bardziej uniwersalnego, wydaje sie pochylenie nad pytaniem o
odbior i "ucielesniony umyst" badz afekt w innych rejestrach filmowej estetyki, np. wcigz tak
mocno obecnym w kinie festiwalowym realizmie. Brakuje mi wyraznego okreslenia we
fragmentach opisujacych afekt i dzialanie "umyshu ucielesnionego" na ile jest to specyfika
cechujaca jedynie mind-game films, a na ile mogliby$my odnies¢ je w ogble do doswiadczenia
widza kinowego, takze obcujacego ze skrajnie odmiennymi stylistycznie dzietami?

Moje niewielkie zastrzezenia do tej pracy wynikaja zatem z faktu, iz zeglowanie po



opisach mind-game films i wrazenie nieustannego rozprzestrzeniania sig ich terytorium na kartach
pracy spowodowato we mnie niespodziewane kartezjanskie ciggoty: wytyczenia granic, demarkacji,
Scistych definicji. Wytyczenia tych granic, czy by¢ moze jedynie wyrazniejszego ich naszkicowania
domagaja sie zatem w moim odczuciu dwie kwestie, wyrastajgce z dwoch sgsiedzkich napigé
cechujacych terytorium  mind-game films 1 terytoria przygraniczne. Précz rozgraniczenia
wspomnianego w poprzednim akapicie idzie tu o pytania o réznicujgce cechy mind-game films
wyraznie oddzielajace je od fenomendw historycznych, jawigcych sig, by¢ moze zludnie, jako
podobne, np. dezorientacji modernistycznej? A zatem, parafrazujac popartowy Hamiltonowski tytuf,
co wlasciwie sprawia, ze dzisiejsze filmy sq tak odmienne, lak pociggajgce?

Autorka odnosi sie do tego w waznym podrozdziale 1.5. Z paroma zawartymi tam
konstatacjami wypada sie zgodzié: a wiec, zgoda, nie powinniSmy by¢ moze przywigzywac
nadmiernej wagi do "wplywologii", a sama identyfikacja "wplywow" jest czgsto niejednoznaczna i
nie jest najistotniejsza, zgoda, inspiracje dla tworcow poszczegdlnych dziet ptyna¢ moga z
kontekstow powiesciowych, dramaturgicznych, wezesniejszych ekranizacji, teledyskow, a nawet
technicznych mozliwosci przewijania kaset VHS badz modyfikowania narracji na piytach DVD,
wreszcie, zgoda, istotniejszych niz modernistyczne odniesien dla mind-game films upatrywac
mozemy w klasycznym trybie narracji filmowej. Wszystko to nie zmienia jednak poczucia pewnego
niedosytu po lekturze tego waznego podrozdziatu i wrazenie nieco zbyt tatwego uporania si¢ z
kwestia podobienstw mind-game films i niektorych waznych filmow modernistycznych (Resnais,
Pasoliniego, Hasa czy Kurosawy). Doktorantka wskazuje na pig¢ réznic: stopnia komunikatywnosci
i przystepnosci (wyzszej w mind-game films niz filmach modernistycznych), inny rodzaj
dezintegracji $wiatow przedstawionych (modernistyczna atrofia, "rozmazanie" vs. wspolczesne
multiplikacja, zapetlenie i zwielokrotnienie), inne podejscie do konwencji realizmu (w mind-game
films traktowanej polemicznie, z dazeniem do odstonigcia ostabionej indeksalnosci i wiarygodnosci
kina), modernistyczny bohater bltadzacy vs. wspdlezesny bohater zmierzajacy do konkretnego celu,
wreszcie otwarte i niekonkluzywne zakonczenie vs. dzisiejsze zakonczenie prowokujgce wielosc
mozliwych interpretacji. 1 o ile znowu mozna si¢ zgodzi¢ z autorka, iz w przypadku mind-game
films whrew pozorom znajdujemy si¢ daleko od Marienbadu, to - biorgc pod uwagg proponowanych
pieé¢ réznic - moze juz wcale nie tak daleko od Saragossy? Nie idzie tu zatem o mozolne
wyznaczanie wplywéw czy inspiracji, najpewniej nieistniejacych, ale o zaznaczenie na czym
polegataby istotna dystynkcja? Czy sprowadza si¢ ona jedynie do stopnia zaawansowania
"udziwniajacych" chwytéw formalnych badZ tez kompleksowosci zastosowanych narracyjnych
rozwigzan?

Nie wykluczam przy tym ponownie odpowiedzi, iz trudno o nickwestionowane cechy

réznicujace, bo trudno oprze¢ sie wrazeniu, iz historie kina cechuje raczej kontynuacja,



wspotbieznos¢é, powroty, mutacje i notoryczne odnajdywanie niespodziewanych przodkéw niz
radykalne zerwanie i zupelne nowosci. Tyle, ze brakuje mi po kartezjansku przekonujacego
zaznaczenia tutaj granicy badz wyraznego skonstatowania niemoznosci dokonania takiej operacji.

Ponadto nieprzekonujgca jest dla mnie postulowana przez autorke jako charakterystyczna
dla mind-game films kategoria dyskomfortu. Przywolywane jako ilustracja przyklady dyskomfortu
estetycznego (z Blade Runnera 2049 oraz Zwierzqgt nocy i Mechanika) ani nie s szczegdlnie
szokujgce, ani nie wyrézniaja sie na tyle innych estetyk filmowych, ani tez nie sg szczegolnie
istotnym badz zapadajgcym w pamie¢ elementem przywolywanych filméw. Najlepszym dowodem
klopotéw z tg kategorig jako wyréznikiem mind-game films jest to, iz we fragmencie tym
doktorantka nie tylko siega po przyktady z innych epok lub formacji stylistycznych, lecz, co wiecej,
przyklady te sa mocniejsze (sceny z Psa andaluzyjskiego, Zabicia swietego jelenia, Funny Games
czy Wielkiego zarcia). Ponadto, gdy pojawia si¢. wzmianka o dyskomforcie Zwigzanym ze
zmegczeniem aparatu percepcyjnego jako gtowny przyklad przywotywany jest Twdoj Vincent, na
ktory kategori¢ mind-game films raczej trudno rozciggnaé. Wreszcie, wyrazony przez doktorantke w
zwieficzeniu tego fragmentu poglad, iz dyskomfort zastepuje czasem (dys)komfort, igrajacy ze
swym przeciwienstwem wydaje sie by¢ jednak tatwg proba ucieczki od problemu i wymknigcia sie
mu za pomocg znanego triku z pisownig, gra przeciwiefistw i niejednoznacznosci etc. Rozumiem
intencje doktorantki prébujacej ukué kategori¢ majaca by¢ przeciwwaga badz zastepstwem dla
kategorii intelektualnego dysonansu poznawczego, ale moim zdaniem pojecie dyskomfortu
postulowane w pracy po prostu si¢ nie broni.

Wreszcie, nieprzekonujgce wydaja mi si¢ pewne zawarte w pracy generalizacje i
spekulacje na temat doswiadczen odbiorezych. Coz bowiem poczaé jesli widz nie odczuwa weale w
czasie projekcji Dunkierki opisywanego w pracy dyskomfortu, jesli jego lub jej doswiadczenia sg
po prostu inne? Czy kazdemu widzowi na pewno towarzyszg tez odczucia "rozedrgania w trakcie
kryminatu, pobudzenia seansem kinestetycznie intensywnego kina atrakcji czy przepekieni
odczuciem »dziwnoscig« w trakcie seansow surrealistycznych” (s. 123)? A moze przeciwnie, sg na
przyklad doglebnie znudzeni intensywnym  kinem atrakcji w  wydaniu komiksowych
blockbuster6w? Podobnie dyskusyjne, i to juz nie ze wzgledu na trudnosci z intersubiektywnoscig
doswiadczen, wydaje mi si¢ inne twierdzenie a propos Dunkierki, mianowicie, iz "wydaje sie
przemycac¢ historiozoficzng refleksje o niemoznosci obiektywnego opisu przeszlych wydarzen i
pozostawia nas z kinowa interpretacja kilku potencjalnych historii" (s. 131). Co najmniej rownie
uzasadnione wydaje si¢ postrzeganie w tym filmie spojrzenia na histori¢ z kilku odmiennych
perspektyw, niczym krysztal jawigcych sie potem we wlasnej konfrontacji i triangulacji, jawiac si¢
wowczas jako maksymalnie przyblizone do realnego biegu wypadkéw. Procedura ta wydaje sie

bliska konfrontacji réznych zapisow zrodlowych w celu osiagniecia owego mozliwie doktadnego



przyblizenia, co jest standardem pracy historyka.

Wyjatkowo nieliczne sa w tekscie usterki redakcyjne: bledy w pisowni badz literowki (s.
30 — ,,niemozna”, s. 104 — .przetamanie”, s. 158 - »welgh™),

Jak wida¢ zastrzezenia do pracy dotycza jedynie niuanséw, poszczegolnych interpretacji
badz skupiaja si¢ na sprawach, z ktorym boryka si¢ szersze grono piszacych (intersubiektywnogé
Jednostkowego doswiadczenia) badz wreszcie nie tyle jest wskazaniem na bledy, co zwrdceniem
uwagi na mozliwo$¢ doprecyzowania i uwypuklenia podziatow (scislejsza demarkacja).
Zastrzezenia te nie dotycza natomiast ewidentnych bledow czy powaznych konstrukcyjnych
niedoskonatosci.

W zadnej mierze nie stanowig one przeciwwagi na ogromnych zalet te] pracy. Na koniec
wypada wspomnie¢ o najwazniejszych z nich. Otéz w swych najciekawszych partiach - rozdziale
trzecim oraz zakonczeniu rozdziatu czwartego dotyka ona kwestii fundamentalnych. Pierwsza z
nich jest zagadnienie odbioru i wypracowania metod opisu doswiadczenia widza filmowego w
sytuacji narastajgcego znaczenia odzywajacego w blockbusterach kina atrakcji, kina wizualnego
ekscesu i sensorycznego do$wiadczenia. Proba pisania o dos$wiadczeniu wymykajacym sie
interpretacji, afektywnym, wtornym ucielesnieniu  filmu, uwaga poswigcona odbiorowi
pozaintelektualnemu moga prowadzi¢ na sciezke nader przydatng i obiecujaca dla kolejnych dekad
rozwoju filmoznastwa towarzyszacego przyszlej kulturze filmowej.

Prace zamyka jednak sformutowanie bardziej jeszeze ryzykowne i kontrowersyjne,
zawarte tu zamiast zwyczajowych "propozycji dalszych badan”, choé¢ mocno otwierajgce si¢ na
przysztos¢. Jest to mianowicie wyrazone przy zachowaniu wszelkich standardéw naukowych i regut
wiasciwych dla pracy naukowej postrzeganie iluzji, fikcji, przestrzeni mentalnej jako petnoprawne;j
alternatywy dla tego, co widzialne i racjonalne, co wigcej alternatywy demaskujace]j roszczenia
dwoch ostatnich kategorii jako jedynych do wyobrazenia i obowigzujagcych. Fragmenty te otwierajg
filmoznawstwu i samem filmowi na wiek XXI mozliwos¢ stania si¢ przestrzenig mentalnych oraz
tozsamosciowych eksperymentow, potencjalnie tym mocniejszych i o wigkszym zasiegu, im
bardziej immersyjne moze sta¢ si¢ kino w wyniku prawdopodobnej ewolucji technologiczne;.
Pozostaje wyrazi¢ nadzieje, ze badaczka o takiej Swiezosci spojrzenia i talencie, idacych w parze z
wnikliwoscia i naukowsa dojrzaloscig bedzie mogla w przyszlosci kontynuowa¢ eksploracje tych
rejonéw kina i audiowizualnego doswiadczenia, o ktérych nie bez przyczyny pisze w ostatnim
zdaniu, iz "ich stawka moze by¢ wicksza niz nam si¢ wydaje".

Poki funkcjonujemy jednak weigz w $wiecie dychotomicznie podzielonym na sfere
rzeczywistosci oraz fikcji, a takze w $wiecie, w ktérym przyczyny poprzedzaja skutki. Pozostaje
zatem skonstatowaé, iz w $wiecie rzeczywistym, a nie fikcyjnym, oba postawione sobie przez

autork¢ we wstgpie cele: opisowy i metodologiczny zostaly zrealizowane, a praca zawiera



oryginalne rozwigzanie postawionych probleméw badawczych. W skutek czego stwierdzam, ze
rozprawa Gry narracyjne a doswiadczenie odbiorcze we wspolczesnym kinie. Przypadek "mind-
game films" spetia wszelkie wymogi stawiane pracom doktorskim i wnioskuje o dopuszczenie mgr

Barbary Szczekaty do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
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