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Przedlozona do oceny praca doktorska sktada si¢ ze wstepu, pieciu rozdziatow: 1)
Groznawstwo, 2) Jezykowo-kulturowy obraz swiata, 3) Mitologia stowiariska, 4) Opis
poszczegblnych gier, 5) Jezykowo-kulturowy obraz Slowianszczyzny w grach cyfrowych,
dwoch dodatkéw, zakonczenia, ludografii i bibliografii.

Punktem wyjscia rozwazan Autorki dysertacji jest umieszczenie przedmiotu
dociekan w odpowiednim kontekscie badawczym. Zakre§lona w rozdziale pierwszym
zatytutlowanym Groznawstwo (s. 12-31) tematyka koncentruje si¢ na badaniu gier, podjeto
w nim réwniez probe zdefiniowania istoty tego zjawiska. Doktorantka odnotowuje, ze
jednym z pierwszych badaczy, ktory staral si¢ ustali¢ formalne cechy zabawy byl
holenderski antropolog Johan Huizinga (s. 13). Nastgpnie wyszczegélniono
najwazniejsze cechy, okreslone przez Rogera Cailloisa, pozwalajace uscisli¢ definicje
formalng gry i zabawy, co jest rozszerzeniem koncepcji Huizingi. Omawiane dalej
zalozenia badawcze (Janet Murray, Espena Aarsetha, Gonzala Frasca, Iana Bogosta)
dotycza juz bezposrednio teorii gier cyfrowych (s. 15-21). Istotne w kontekécie rozwazan
wstepnych jest rowniez przedstawienie statusu i stanu badan groznawstwa w Polsce.
Autorka zaznacza, ze poczatek polskich badan nad zagadnieniem zabawy datuje si¢ na

okres migdzywojenny, lecz grami cyfrowymi zajgto si¢ naukowo dopiero w latach 90. XX
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wieku (s. 25). Interesujaca jest tez jej konkluzja, ze w srodowisku rodzimych badaczy gier
cyfrowych dochodzi do konfrontacji roznych punktéw widzenia i $cierajg sie rozne
koncepcje, co niewatpliwie sprzyja wymianie pogladéw (s. 28-29). Przywolanie przez
Doktorantk¢ owych polemik i dyskusji $wiadczy, ze omawiana dyscyplina jest w fazie
wypracowywania metodologii badawczej i niewatpliwie ma przed sobg perspektywy
rozwoju.

Rozdziat drugi rozprawy (s. 32-49) poswigcony jest oméwieniu zalozen koncepcji
jezykowego i kulturowego obrazu $wiata. Autorka przedstawia tu skrétowo zarys badan
JOS i KOS, skupiajac si¢ na elementach waznych dla pracy i jest to, wedlug mnie,
podejscie sluszne, albowiem tematyka ta doczekala si¢ bogatej bibliografii i
prezentowanie calosci osiagnie¢ badawczych byloby niecelowe. Uwaga Doktorantki
koncentruje si¢ na istotnych, w kontekscie jej rozwazan, terminach: definicja kognitywna,
stereotyp, profilowanie, faset, punkt widzenia. Znajdujemy tu m.in. odwolania do prac
Jerzego  Bartminskiego,  Stanistawy  Niebrzegowskiej-Bartminskiej, = Ryszarda
Tokarskiego, Jadwigi Puzyniny i wielu innych badaczy. Autorka omawia rdéwniez
najwazniejsze osrodki (lubelski, wroctawski i moskiewski), ktérych badacze zajmujg si¢
analizg JOS i KOS (s. 71-47).

Z punktu widzenia tematyki pracy istotny jest rozdzial trzeci pt. Mitologia
stowianska (s. 50-63). Autorka odwoluje si¢ tu do ustalen w zakresie mitologii
stowianskiej poczynionych przez badaczy réznych dyscyplin naukowych: historykow,
archeologow, filologéw, czy etnograféw, ktore bedzie w dalszej czesci dysertacji
konfrontowa¢ z wynikami wlasnych analiz wybranych gier cyfrowych. Doktorantka, tak
jak w poprzednim rozdziale, prezentuje najbardziej przydatne dla jej analiz hipotezy, co
réwniez uwazam za stuszne. Nie ma potrzeby przywolywania tu nazwisk wszystkich
omowionych przez Autork¢ badaczy mitologii stowianskiej, wypada tu jednak wymienié¢
tak wybitnych uczonych, jak: Aleksander Briickner, Stanistaw Urbanczyk, Aleksander
Gieysztor, Wiaczestaw W. Iwanow, Wiladimir N. Toporow. W tej czesci pracy

Doktorantka omawia réwniez poglady badaczy na relacj¢ mitologii do folkloru.

2



Przydatny w kontekscie catosci rozprawy jest rozdzial czwarty zatytulowany Opis
poszczegolnych gier (s. 64-85). Zamieszczono w nim artykuly hastowe opisow gier, ktore
zawieraja podstawowe informacje, jak: tytul, nazwa studia, rok wydania, kraj produkcji
oraz skrét uzywany w rozprawie. Pozytywnie nalezy oceni¢ to, ze w opisach Autorka
szczegllng uwage poswigcita sposobowi w jaki Stowianszczyzna zostala przedstawiona w
kazdej z gier. Doktorantke interesowaly takze informacje o tym, z jakich Zrédet korzystali
autorzy gier, jesli one byly dostgpne. Z metodologicznego punktu widzenia takie
podejscie jest jak najbardziej uzasadnione, gdyz pozwala na osiggni¢cie dobrych
rezultatow badawczych. Dodajmy, ze opisy poszczegélnych gier zawierajg réwniez
wskazanie ich gatunku i mechaniki.

Niezwykle wazng cze$cig recenzowanej dysertacji jest rozdzial czwarty
zatytutowany Jezykowo-kulturowy obraz Stowianszczyzny w grach cyfrowych (s. 86-202).
Nalezy zauwazy¢, Ze jego nazwa jest tozsama z tytulem calej pracy. Wydaje si¢, ze zabieg
ten jest nieprzypadkowy i ma podkresla¢ wagg analizy dokonanej w tej czesci rozprawy.
Tytuly poszczegélnych podrozdziatow: 1) Bdstwa stowianskie, 2) Mityczne krainy, 3)
Inne elementy mityczne, 4) Postaci zwigzane z obrzedami, 5) Swieta, rytualy, obrzedy,
nawigzujg do kategorii, na ktore zostaly podzielone analizowane nazwy.

Warto przyjrze¢ si¢ zaproponowanej przez Panig Jagode Koscielniak
trojstopniowej analizie jednostek jezykowych. Punktem wyjscia bylo zebranie
dostgpnych w literaturze przedmiotu informacji dotyczacych nazwy (jej wariantéw i
etymologii). Autorka rozprawy podeszla do tego zadania kompleksowo, interesowalo ja
nie tylko pochodzenie badanych jednostek (w wigkszosci sg to onimy) oraz ich
wariantywno$¢, lecz takze r6zne stanowiska badaczy wobec zagadnienia ich genezy i
zroznicowania formalnego. Zainteresowanie Doktorantki omawiang tematyka jest kwestig
oczywistg, lecz umiejetnos¢ konfrontacji hipotez i teorii badawczych i wyciggania na tej
podstawie wnioskow, swiadczy o jej wnikliwosci badawczej. Stojace przed nig zadanie
nie bylo latwe, poniewaz w literaturze przedmiotu wystgpuja duze rozbieznosci w

interpretacji jezykowych wyznacznikéw wierzen i obrz¢dowosci dawnych Slowian.
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Nalezy rowniez pamigta¢ o tym, ze uczeni zajmujacy si¢ mitologig stowianska nie
dysponujg takg iloscig Zrédet jaka rozporzadzajg np. badacze dawnych kultur
Srédziemnomorskich. Zglebianie tej tematyki wymaga wiec duzej wiedzy i umiejetnosci
krytycznego podejscia do analizy materiatu badawczego.

Kolejnym krokiem, majgcym doprowadzi¢ Autorke do wytyczonego celu bylo
zebranie wiadomosci o mitologii, $wigtach, rytuatach i obrzedach dawnych Stowian, ktére
pojawily si¢ w badanych grach komputerowych. Informacje te zawarte byly w danych
tekstowych i elementach graficznych gier oraz mialy wplyw na ich mechanike.
Doktorantka zebrata jednostki jezykowe z poszczegélnych gier i umiescita je w ramach
artykuléw hastowych, wyodrebnionych wczesniej na podstawie analizy literatury
przedmiotu. Inskrypcje te, zapisywane w roznych wersjach jezykowych (np. polskiej,
rosyjskiej), zaréwno alfabetem tacinskim, jak i cyrylickim, sg niezwykle interesujace z
jezykowego punktu widzenia. W badanym materiale wystepuja réwniez transkrypcje
nazw na j¢zyk angielski.

Ostatnim etapem pracy badawczej Pani Jagody Koscielniak byla konfrontacja
obrazu Slowianszczyzny w grach komputerowych z wiadomosciami uzyskanymi na
podstawie analizy literatury przedmiotu. Doktorantka poréwnata cechy jednostek
wyodrebnionych z gier komputerowych, wyznaczajac te powtarzajgce si¢ i ustalita, czy
odpowiadajg one literaturze przedmiotu.

Zastosowana metodologia badawcza przyniosta bardzo interesujgce rezultaty.
Okazalo si¢, co odnotowuje Autorka w zakonczeniu, ze fakty dotyczace Stowianszczyzny
w przytoczonych grach w zdecydowanej wigkszosci odpowiadajg informacjom zawartym
w literaturze przedmiotu (s. 207). Doktorantka formutuje takze wniosek, ze “‘wystepujace
w grze motywy stowianskie stanowig raczej inspiracj¢ dla $wiata fikcyjnego stworzonego
przez autorOw, niz rzeczywiste przedstawienie faktow historycznych, podobnie jak to ma
miejsce rOwniez w literaturze czy filmie” (s. 207). Waznym ustaleniem Autorki jest
konkluzja, ze gtownym motywem przedstawionego w rozprawie obrazu Stowiafiszczyzny

okazat si¢ panteon, co znalazto odbicie w objetosci podrozdziatu Béstwa stowiariskie (s.
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206). Nalezy réowniez zwrdci¢ uwage na jeszcze jedno jej spostrzezenie. Pani Jagoda
Koscielniak pisze, ze “zupelnie zamazane jest geograficzne rozdzielenie wystepujacych
motywéw — szczego6lnie wida¢ to w przypadku bostw, ktérych wystepowanie bywa
wyraznie rozgraniczone w opracowaniach naukowych, w grach s3 jednak zupehie
wymieszane, okreslone ogélnie jako “stowianskie” lub tez oderwane od Stowianszczyzny
zupetnie i umieszczone w innym $wiecie fikcyjnym” (s. 208).

Wartosciowym uzupetnieniem rozprawy jest tabela, w ktérej cechy jednostek z
rozdzialu czwartego uszeregowane sa wedlug poszczegélnych gier. Wyodrebniono i
zaznaczono w niej réwniez cechy wspdlne gier. Trzeba jednak odnotowaé, ze w tabeli na
s. 242 (hasto Guslarz) sa mylnie przypisane cechy wspélne dla gier, w ktérych pojawia
si¢ ta postac.

Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze Autorka dysertacji wywiazala sie z
postawionego zadania bardzo dobrze, a efektem jej dociekan przeprowadzonych z
zastosowaniem odpowiednio dobranej metodologii jest wlasciwe okreslenie stereotypow
terminéw wystepujacych w badanym materiale. Doktorantka dokonala tego drogg
okreslenia definicji kognitywnej poprzez zebranie cech danego elementu, a nastepnie
wydzielenia cech powtarzajgcych si¢. Godne podkreslenia jest rowniez to, ze przediozona
do recenzji rozprawa jest pierwsza proba badania gier cyfrowych przez pryzmat
jezykowego obrazu §wiata. W moim przekonaniu jest to préba w pelni udana.

W zwigzku z powyzszym stwierdzam, ze dysertacja “Jezykowo-kulturowy obraz
Stowianszczyzny w grach cyfrowych™ spelnia wymogi stawiane rozprawom doktorskim i
wnioskuj¢ o dopuszczenie Pani mgr Jagody Marii Koscielniak do dalszych etapow

przewodu doktorskiego.

Dr hab. Piotr Zlotkowski
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