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Recenzja rozprawy doktorskiej
Pani magister Jagody Marii Koscielniak

zatytulowanej

Jezykowo-kulturowy obraz Stowianszczyzny w grach cyfrowych

I. OCENA MERYTORYCZNA PRACY

Rozprawa doktorska Pani magister Jagody Marii Kos$cielniak powstata na Wydziale Filolo-
gicznym Uniwersytetu Gdanskiego pod opieka naukowa prof. dr hab. Krystyny Szczesniak.
Dysertacja zostala przygotowana w jezyku polskim i liczy 272 strony dwustronnego
znormalizowanego wydruku komputerowego. Struktura opracowania jest tradycyjna. Tworza
Jja: wstep, pig¢ rozdzialow, zakonczenie oraz addenda (dwa dodatki, dwa spisy, rozwigzanie
skrotow, dwa wykazy literaturowe, streszczenie w jezyku angielskim). Ryciny przeplatajace
narracj¢ stanowig graficzne uzupehienie rozprawy, a ich obecno$¢ uwazam za uzasadniona.

1. Tytul rozprawy i jej struktura

Tytut rozprawy sformutowano czytelnie, aczkolwiek budzi on kilka zastrzezen. Po pierwsze,
w takiej samej postaci pojawia si¢ jako nazwa rozdzialu pigtego, co burzy hierarchie
wypowiedzi. Temat dysertacji ma za zadanie ogarnia¢ calg problematyke zawartg w rozprawie,
a nie brzmieniowo naklada¢ si¢ na jedna z jej czgsci. Po drugie, w tytule rozprawy nie widze
problemu badawczego, ktory ujawnitby si¢ bezposrednio, gdyby Doktorantka ujeta go na
przyklad za pomocg przyimka ,,jako”, powiedzmy: Gry cyfrowe jako jezykowo-kulturowy obraz
Stowianszczyzny. Po trzecie wreszcie, tytul opracowania mozna bytoby doprecyzowaé — i nie
bytoby to dzialanie ze szkodg dla niego — przez dodanie, ze chodzi o Stowianszczyzne dawna
— przedchrzescijanska, poganska. Wtedy: Gry cyfrowe jako jezykowo-kulturowy obraz
Stowianszczyzny poganiskiej / przedchrze$cijanskiej. Sadze, ze takie uscislenie juz na samym
poczgtku wywodu zdecydowanie ukierunkowatoby strategi¢ narracji i oddalito wiele pytan
w odniesieniu do poruszonych przez Autork¢ kwestii teoretycznych oraz praktycznych
zwigzanych z analizowanymi przez nig grami.
Szczegdlowy plan dysertacji wyglada nastepujaco:
Wstep, s. 6-11.
Rozdzial 1. Groznawstwo (podrozdzialy: 1.1. Historia badan gier cyfrowych i wybrane
koncepcje; 1.2. Badania nad grami cyfrowymi w Polsce), s. 12-31.
Rozdzial II. Jezykowo-kulturowy obraz $wiata (podrozdzialy: 2.1. Wczesne badania roznic
odbioru swiata; 2.2. Badania nad JOS w Polsce; 2.3. Inne badania etnolingwistyczne —
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osrodek moskiewski; 2.4. Jezykowo-kulturowy obraz $wiata w badaniach nad mitologia:
2.5. Wstepne uwagi o JOS w badaniu gier), s. 32-49.

Rozdzial 1II. Mitologia stowianska (podrozdzialy: 3.1. Historia badan od XX wieku; 3.2.
Charakterystyka mitu i mitologii; 3.3. Mitologia a folklor), s. 50-63.

Rozdzial IV. Opis poszczegolnych gier, s. 64-85.

Rozdzial V. Jezykowo-kulturowy obraz Stowianszczyzny w grach cyfrowych (podrozdziaty:
4.1. Bostwa slowianskie; 4.2. Mityczne krainy; 4.3. Inne elementy mityczne; 4.4. Postaci
zwiazane z obrzedami; 4.5. Swieta, rytualy, obrzedy; 4.6. Podsumowanie), s. 86-205.

Zakonezenie, s. 206-210.

Dodatek nr 1. Slowniczek, s. 211-215.

Dodatek nr 2. Tabele, s. 216-247.

Spis tabel, s. 248.

Spis ilustracji, s. 249.

Rozwigzanie skrotow, s. 250.

Ludografia, s. 252-253.

Bibliografia, s. 254-271.

Abstract, s. 272.

Taki plan opracowania jest zasadniczo poprawny. Jesli przyjac, ze tytulem wprowadzenia
Autorka poswiecila strony od 6 do 85 (wstegp, rozdzialy od I do 1V), wowczas na samg czgs¢
analityczng (umieszczong w rozdziale piatym) przypadto 120 stron, a wige znacznie wigcej od
partii inicjujacej dyskusje, czyli — wlasciwie.

2. Trafnosé podjetej problematyki

Pomyst napisania rozprawy doktorskiej na temat Swiata poganskiej Sltowianszczyzny we
wspolczesnych, a scislej XXI-wiecznych grach cyfrowych — uwazam za trafny i interesujgcy
poznawczo, samo za$ przedsigwzigcie — za bardzo ambitne badawczo. O ile bowiem
dysponujemy dzisiaj wieloma cennymi opracowaniami zarowno zagranicznymi, jak i krajo-
wymi, poswieconymi grom cyfrowym jako takim, o tyle funkcjonowanie motywow
stowianskich w grach wideo nie jest ani doglebnie, ani szeroko zbadane w literaturze rodzime;j,
tym bardziej — obcojezycznej. Inaczej, jesli chodzi o sama Slowianszczyzng, szczegdlnie
dawng, i ten wlasnie fakt traktuj¢ jako gldwny punkt odniesienia w ocenie teoretycznych ustalen
Doktorantki. Innymi stowy, mgr Jagoda Maria Koscielniak wykazala si¢ znajomoscia
klasycznej i nieklasycznej, akademickiej i pozaakademickiej, cudzej 1 polskie) literatury na
temat Stowianszczyzny i z tej znajomosci zrobita wilasciwy uzytek, chociaz nie zawsze
wykazata sie wieksza $miatoscig, by petniej wyrazic sprzeciw wobec (duzo) wezesniejszych
ustalen koryfeuszy, do czego upowaznialy ja przeciez zaréwno najnowsze badania
antropologiczne, kulturologiczne, filologiczne czy medialne, jak i wnioski ptynace z literatury
na temat teorii gier cyfrowych.

Uwagi do .. Wstepu”

. Wstep” zajat tutaj 6 stron, od 6 do 11. Zewnetrznie — raczej niewiele, gdy si¢ uwzgledni,
ze zwykle wprowadzenia do dysertacji stanowig istotne badawcze credo, wizytowke, a wigc
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dostarczajg wyczerpujacych informacji o samym problemie, stanie badan nad nim, motywacji
podj¢cia si¢ opracowania okreslonego zagadnienia, wyborze skutecznej metodologii. Tutaj
takze przedstawia si¢ strukturg dziela, hipotezy, osadza wlasne stanowisko na tle literatury
przedmiotowo-podmiotowej, wskazuje cele i formutuje obiektywne ograniczenia w eksplo-
racji problemu, w tym — literaturowe i pozaliteraturowe, jak chociazby dostepnosé gier wideo
narynku polskim i ich — nie zawsze satysfakcjonujaca profesjonaliste — strone merytoryczno-
-Jezykowa.

W wersji zaproponowanej przez Doktorantke zaczynem narracyjnym jest stwierdzenie, ze
»Mitologie roznych kultur $wiata mozna znalez¢ w grach cyfrowych niezwykle czesto” (s. 6)
1 ze ,,Gry o tematyce stowianskiej pojawialy si¢ sporadycznie juz od lat 90. XX wieku, ale
przelomem stala si¢ (wydana w 2007 roku) produkcja Wiedéimin — czyli The Witcher,
inspirowana czgsciowo Slowianszczyzng” (s. 6). Wprawdzie Autorka wskazala, ze piszac
o grach cyfrowych, korzysta z popularnych definicji tychze gier, obecnych w dwdéch
opracowaniach (Mayra, 2008; Marak, Markocki, 2016), ale zadnej z tych definicji na zywo nie
przywolata, a nalezalo to uczynic, aby czytelnik mégt poznaé, ktore ze stanowisk badawczych
bylo Autorce blizsze i czy konsekwentnie postgpowata w toku dyskusji w mysl obranej
koncepcji.

Ocena stanu badan nad problemem badawczym zostala sprowadzona do niepopartego
literaturowo zdania: ,,(...) zagadnienie to [tj. gry z obszaru Stowianszczyzny — G.0.] jest jednak
bardzo rzadko poruszane przez badaczy, mimo, Ze' gry sa obecnie najwigkszym i najbardziej
dochodowym dzialem przemystu rozrywkowego, a przy tym — nosnikiem tresci kulturowych
na calym sSwiecie” (s. 6). Duzo w tym jednym zdaniu zapewnien typu ,bardzo rzadko”,
»hajwigkszym?, ,najbardziej”, ale majacych na szczgscie (internetowe) odniesienie dowodowe
u Richtera (2022) i Wessinga (2023).

Po tym akapicie — z pominigciem uzasadnienia tytulu rozprawy — Autorka od razu
okreslifa cel dysertacji, ktérym uczynita , przede wszystkim poréwnanie elementéw duchowej
kultury Stowian, wystgpujacych w wybranych grach cyfrowych z wiedza, ktéra dysponujemy
na ich temat, a takze utworzenie ich definicji kognitywnej, biorac pod uwage nie tylko cechy
podstawowe, ale wszystkie aspekty pojawiajace sie w tresci gier” (s. 6). Méwiac o celach
»przede wszystkim”, nalezatoby podaé tez cele inne niz gléwne. Nie podano. Ponadto
majestatyczne i nieprecyzyjne ,my” nie zawsze si¢ sprawdza w wypowiedzi naukowej,
poniewaz nawet po lekturze rozprawy wciaz nie wiem, z kim sie identyfikowata Doktorantka,
piszac o wiedzy, ,.ktérg dysponujemy”: my — badacze czy na przyklad my — przecietni
uzytkownicy gier.

Dalej mgr Koscielniak wskazata juz na szczegély techniczne postgpowania badawezego,
gdy oznajmifa, ze zamierza podkresla¢ ,powtarzalno$¢ niektorych cech, co (jak sadze)
wskazuje na pewna stabilizacj¢ semantyczng danej jednostki, tworzacg jej stereotyp w badanym
materiale” (s. 6). Nie do konca jednak jest dla mnie jasne, o jakie (czyje?) cechy tutaj chodzi
i czy za kazdym razem ,stabilizacja semantyczna danej jednostki” na pewno prowadzi do
tworzenia stereotypu. A jesli nawet prowadzi, trzeba byloby t¢ mysl rozwingé w odpowiedniej
czgsci rozprawy.

' Tu i dalej zachowuj¢ w cytatach pisownie zgodna z rozprawa.
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Nastepnie Doktorantka poinformowata o sposobie prowadzenia narracji w dysertacji, do
czego wybrala tryb hastowy™ (s. 6), oszczedny w warstwie stownej, inspirujgc sie wsp6l-
czesnymi stownikami etnolingwistycznymi i mitologicznymi. Podzielita wigc hasta na
kategorie i przedstawita je nie w porzadku hierarchicznym, lecz alfabetycznym. Nie ma w takim
rozwigzaniu niczego nagannego. Po tym podala, jak pojmuje Stowianszczyzng, o ktorej
napisata: ,,Slowiariszczyzng® rozumiem w rozprawie w dosé powszechnie spotykany, wrecz
potoczny sposob — jako dawna, mitologiczna, panslawistyczna, co wynika przede wszystkim
z charakterystyki materiatu, gdyz w wigkszosci zebranych przeze mnie gier poruszajacych ten
temat — wlasnie tak zostaje przedstawiona” (s. 6-7). Powiem szczerze, ze zdanie to budzi we
mnie spory opor merytoryczny: jak bowiem Stowianszczyzng mozna utozsamié ze sposobem?
.Jako dawna, mitologiczna, panslawistyczng” — tzn. jaka ostatecznie? Jesli dawna, jak dawna?
Jesli mitologiczng, jakiego typu? Jesli panslawistyczna, po co zatem dokonano w rozprawie
podziatu na Stowianszczyzng Zachodnig, Wschodnig, Potudniowa z mysla o zaakcentowaniu
podobienstw i réznic kulturowych na wymienionych obszarach geograficznych? I co znaczy
uscislenie ,,w dos¢ powszechnie spotykany, wrecz potoczny sposob™? Czy potoczne rozumienie
zjawisk kulturowych jest najwlasciwsza $ciezka postgpowania metodologicznego w rozprawie
doktorskiej? Wedlug mnie — nie.

Dalej jest miejscami réwnie zagadkowo: ,,Rozprawa porusza przede wszystkim zagadnienie
Stowianszczyzny duchowej, co umozliwia metodologiczna spojno$¢ badan i catosciowo
etnolingwistyczny charakter materialu — z tego wzgledu poruszanymi tematami sa przede
wszystkim mitologia, obrzedy i postaci z nimi zwiazane, wystepujace powszechnie
w etnolingwistycznych stownikach hastowych” (s. 7). Czy rozprawa moze cokolwiek
poruszac? Nie jestem zwolennikiem personifikowania rzeczy martwych, dlatego stawiam
wyzej formy osobowe, np. ,,W rozprawie poruszam” niz bezosobowe: ,,W rozprawie
poruszono”. Nie brzmi to zdanie ponadto w pelni gramatycznie, poza tym dostrzegam
powtorzenie w jego obrebie slow o identycznym temacie: ,,porusza”, »poruszanymi”.

Prawem Kandydatki byta eliminacja okreslonych p6l badawczych w dazeniu do wigkszej
precyzji w przedstawianiu tego, co uznata za priorytetowe. Stad rezygnacja z problematyki
etnograficznej (wzornictwo, zdobnictwo, stroje ludowe), literaturoznawczej (analiza gatunku
basni), jezykoznawczej (kwestia alfabetow glagolickiego i cyrylickiego) oraz demonologicznej
(poza pewnymi wyjatkami). Z tego kroku strategicznego nie czyni¢ Doktorantce zarzutu,
chociaz zajecie si¢ wymienionymi zagadnieniami wzbogaciltoby bezsprzecznie jej prace, lecz
jednoczesnie wymuszatoby wprowadzenie metodologii odrebnej od jezykowo-kulturowego
obrazu $wiata. A o ,,wojn¢ $wiatow” wtedy nietrudno.

Obiektem dociekan uczynita Doktorantka ,,wszystkie gry dostepne w sklepie popularnej
platformy Steam, zawierajace w swych opisach nawiazania do Stowianszczyzny (...), a wydane
w latach 20002020, wybierajac ostatecznie do analizy 20 tytutow (s. 7). W rzeczywistosci
cezura w dysertacji obejmuje produkcje cyfrowe z lat 2003—2023. Badaczka wskazata takze na
problemy zwigzane z wyborem tytuléw gier oraz rezygnacje ze szczegolowego analizowania
pewnych onimo6w ,,ze wzgledu na niejednolitos¢ wersji jezykowych” gier.

W ostatniej czgdei ,,Wstepu” Autorka oméwila syntetycznie zawartosé poszczegdlnych
czgsci rozprawy. Podata, ze w rozdziale pierwszym uzasadni postugiwanie si¢ terminem

* Tu i dalej wszystkie wyréznienia kursywa jak w oryginale.
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»£roznawstwo”, a nie ,,game studies” i ,,ludologia”, wyjasni tez r6znice miedzy tymi pojeciami.
Zapowiedziata, ze oméwi poczatki badan nad gra i zabawa, co miato wymagaé od niej nawigzan
do wybranych koncepcji gier, jak na przyklad ergodycznosé i retoryka proceduralna. Napisata,
ze zarysuje stan badan nad problemem (ujetym w tytule rozprawy) w Polsce i wskaze na
niektore kwestie terminologiczno-metodologiczne w obszarze groznawstwa wcigz nieuznawa-
nego powszechnie w srodowiskach akademickich za samodzielng dyscypling naukowa.

Rozdzial drugi — zgodnie z zapowiedzia Autorki — zostal zaplanowany w celu
zilustrowania badan ,nad jezykowo-kulturowym obrazem $wiata (JOS) 1 historig tego
zagadnienia” (s. 8). Tutaj mialy si¢ znalez¢ terminy i definicje zwiazane z wymieniong meto-
dologig (faseta, stereotyp. profilowanie, definicja kognitywna), wypracowang w Polsce przede
wszystkim przez lubelski o§rodek akademicki, ktéremu przewodzit w swoim czasie profesor
Jerzy Bartminski. Metodologia ta nie jest jednak wylacznie domeng lubelskg, co stusznie
zauwazylta Doktorantka i wskazata na inne placowki krajowe oraz zagraniczna zajmujace si¢
dang problematykg.

W rozdziale trzecim Badaczka zaprojektowata syntetyczne oméwienie historii badan nad
mitologig stowiafiska z przywotaniem nazwisk najwazniejszych — jej zdaniem — badaczy oraz
ich fundamentalnych prac. Z powodu obszernosci materiatu zrodtowego, jak i wigkszej jego
wiarygodnosci naukowej, mgr Koscielniak ograniczyta eksploracje kwestii mitologii sto-
wiafiskiej do dwéch wiekéw: XIX i XX. Zapowiedziata ponadto, ze poda wybrane definicje
mitu i zwréci uwage na niektére zagadnienia z nim zwigzane przez odwolanie si¢ do tla
folklorystycznego.

W rozdziale czwartym znajdg si¢ z kolei krotkie opisy analizowanych w dysertacji gier
w funkcji ,.swoistej literatury podmiotu” (s. 9).

Zasadniczg czg¢scig rozprawy Autorka nazwala rozdzial pigty, wewnetrznie podzielony na
kategorie i zwienczony podsumowaniem. Kazda kategoria w zamiarze Badaczki miala
zawiera¢ odpowiedni zbiér haset i by¢ poprzedzona wstepnym opisem obranej metodologii.
Tutaj tez zostalo uczynione zastrzezenie, ze przy omawianiu mitologii stowianskiej Autorka
bedzie si¢ odnosi¢ ,,do opracowan, a nie do bezposrednich zrodel, takich jak Kronika Helmonda
czy Stowo o wyprawie Igora, ze wzgledu na istniejace juz obszerne analizy tych tekstow”
(s. 10). W ,Bibliografii”, stanowigcej cz¢$¢ rozprawy, nie odnalazlem jednak adreséw ani do
Kroniki Slowian Helmonda z Bozowa (1122-1177), ani Stowa o wyprawie Igora.

We ,,Wstepie™ pada tez wazne zdanie, bo zwiagzane ze strategia dziatan badawczych,
w ktorym Doktorantka nazywa jezykowy obraz $wiata zmodyfikowana — w stosunku do
poprzednich jej zastosowann we wlasnych opracowaniach naukowych — metodologia, jaka
postuzyla si¢ w rozprawie. Glgbszego uzasadnienia siggnigcia po te metode, jej mocne i stabe
strony, jak i sformutowania istoty indywidualnej modyfikacji tejze metody w dysertacji nie
odnalazlem.

Po przeczytaniu ,,Wstgpu™ moje zaniepokojenie wzbudzita obnizona starannosé Jezykowa
danej partii tekstu, co uwidocznilo si¢ najbardziej w powtarzaniu tych samych stéw w réznych
lub identycznych formach gramatycznych w obrebie pojedynczego zdania lub akapitu (tu i dalej
miejsca wrazliwe zaznaczam przez pogrubienie). Dwa przyktady:

l.ze s. 8: ,(...) w czgdci tej wyjasniam réwniez réznice miedzy tymi terminami.
Omoéwitam tam poczatki badan z tego zakresu (...)”.



2. Ze s. 9: W trzecim rozdziale oméwiona zostala krétka historia badan nad mitologig
stowianskg (...). Zakres tego opracowania ograniczony zestal do ostatnich dwoch stuleci, ze
wzgledu na wyzszg wiarygodnosé badan z tego okresu, kiedy to zostaly okreslone konkretne
ich zasady naukowe. Przytoczone zostaly rowniez wybrane definicje mitu (.. o) e

Po przedstawieniu »Wstepu” wypada teraz sprawdzi¢, czy i jak Autorka wykonala
w dalszej czedci fozprawy to, co w nim zapowiedziata, i czy usterki stylistyczne obecne
W poczatkowej czesci wypowiedzi pojawig si¢ réwniez w kolejnych fragmentach pracy.

Rozdzial I. Groznawstwo

Rozdziat zatytutowany ,,Groznawstwo™ budujg dwa podrozdzialy: 1.1. Historia badan gier
cyfrowych i wybrane koncepcje; 1.2. Badania nad grami cyfrowymi w Polsce. Zajal on 20 stron
(s. 12-31). Chcialoby si¢ napisa¢ — zaledwie 20 stron, gdy spojrzy sie na to, co rozdziat ten
zawiera i czego w nim nie ma, a w moim odczuciu by¢ powinno. Historia badar gier cyfrowych
i wybranych koncepcji (Autorka nie podata — koncepcji czego?) ma nietypowa konstrukcje,
o moze stanowi¢ walor kompozycyjny rozprawy, ale rownie dobrze putapke w referowaniu
podstaw teoretycznych gier cyfrowych. Nietypowos¢ konstrukcji utozsamiam z odwolywaniem
si¢ przez mgr Koscielniak do nazwisk badaczy w podtytulach tego podrozdziatu i punktowaniu
najwazniejszych, jej zdaniem, zatozen wybranych koncepcji odnoszacych sie do teorii gry i/lub
zabawy. Tak wiec zostali tutaj przywotani oprécz Johana Huizingi (1872-1945) jeszcze Roger
Caillois (1913-1978), Janet Horowitz Murray (1946-), Espen Aarseth (1965-), Gonzalo Frasca
(1972-) i Ian Bogost (1976-), a podrozdziat 1.1. zamknely spostrzezenia na temat groznawstwa
jako dyscypliny naukowej. Z kolei podrozdziat drugi zostat zredukowany do uwag na temat
geografii badan nad grami cyfrowymi w Polsce i wypelnienia tego fragmentu rozprawy
obszernymi cytatami, ktére wedlug mnie bardzo niewiele wnoszg do metodologii zastosowanej
W rozdziale pigtym.

Uwagi do ,.Rozdziatu I’

1. Referowanie wybranych aspektow ludologii/groznawstwa wedlug klucza chronolo-
gicznego — od Johana Huizingi do Iana Bogosta — swiadczy, ze Doktorantka miata
swiadomos¢ nastepowania w czasie okreslonych inicjatyw badawczych w zakresie teorii gier
1 zabaw. To na plus. Nie wiem jednak, z jakich powodow nie wymienita w tym ciagu autoré6w
ani jednego specjalisty polskiego. To na minus. Czyzby ich nie bylo lub ich wklad w te rodzacy
si¢ w bélach dyscypline naukows byl znacznie mniejszy od dokonan badaczy zagranicznych?
Amerykanski projektant gier lan Bogost urodzit si¢ w 1976 roku, a po nim mamy juz nowe
pokolenie trzydziestokilkulatkow, takze w Polsce, ktérzy wystepuja z konkurencyjnymi
teoriami na temat gier cyfrowych. Tego faktu nie nalezy lekcewazyé.

2. Gdyby Badaczka podawala wraz z nazwiskami przywolywanych postaci ze $wiata
nauki ich lata zycia (badz rok urodzenia, jesli zyja), klucz narracyjny byltby, jak sadze, bardziej
przejrzysty dla czytelnika. Nie kazdy przeciez na przyktad wie, ze Johan Huizinga urodzit si¢
w 1872 roku, a zmart w 1945 i ze formalnie nalezy do dwéch stuleci, a to, co bylo atrakcyjne
intelektualnie prawie 100 lat temu, dzisiaj, w dobie rozbudowanych mediéw spolecznos-
ciowych, moze na tejze atrakcyjnosci wiele stracié.



3. O Johanie Huizindze Doktorantka pisze, ze byl holenderskim antropologiem, podczas
gdy czesciej $wiat nauki postrzega go jako historyka, filozofa, kulturologa, jezykoznawce,
anizeli antropologa.

4. Dlaczego w tytule ksigzki Johana Huizingi Homo ludens stowo . ludens™ jest napisane
wielka literg (s. 12),a w bibliografii czton ,,Homo ludens” zostal pominigty (s. 257)?

5. Przyklady ostabionej starannosci Jezykowej: ,,Trudno przeceni¢ role jego pracy
w badaniach groznawczych, ktérych jeden z nurtow — ludologia — zyskat swoja nazwe wlasnie
od dziela badacza, ktéry Jest tez najczesciej Cytowanym autorem wsréd polskich badaczy
zabawy”, s. 12; »Powigkszyl przy tym cechy pozwalajace zdefiniowag gre i zabawe, méwiac,
Ze sa to czynnosci (...)”, s. 14; »Kolejnym istotnym badaczem w historii badan tej dyscypliny
Jest Espen Aarseth (...)”, s. 16; ,(...) Frasca szczeglnie podkreslit w swojej pracy, ze nie
traktuje swojego ludologicznego podejscia do gier (...)", s. 18; ,,dosé fundamentalny problem”,
s. 22; Groznawstwo ,.staje si¢ tg dyscyplina, nauczang chociazby na uniwersytetach”, s. 23
»(--.) grupa badaczy z Uniwersytetu Jagiellonskiego zrzeszona w grupie(...)",s. 28; W takiej
perspektywie  sensowniejsze byloby raczej wprowadzenie zwroty ludycznego badz
zabawowego, zachowujacego podejscia badaweze wypracowane w ciggu ostatnich lat przez te
mioda dyscypline, jednakze badacz stwierdza, Ze moéwienie o nurcie jest jeszcze przedwezesne
(...). Inni badacze réwniez zauwazaja na pojawienie si¢ w polskich badaniach nurtu
podobnego do anglojezycznej dyscypliny game studies (...)", s. 30.

6. Przyklady nieczytelnej — przynajmniej dla mnie — znaczeniowo budowy zdania:
»Interesujagcym spostrzezeniem jest tez (zdaniem wspomnianego badacza) samodzielnogé
zabawy — cho¢ bardzo powszechnie postrzegano ja w ramach pozornej dychotomii, w ktorej
zabawa stanowila przeciwienstwo powagi, to Huizinga wskazuje jednak na blgd takiego
rozumowania”, s. 12—13; ,, Aarseth zauwazat pewne niezrozumienie przez teoretykow literatury
(nieobeznanych z tego typu tekstami) idei nieliniowosci, ktére w efekcie powoduje rozmaite
zarzuty wobec uzywanych przez niego powyzszych terminéw”, s. 16-17; ,,W swoim artykule
Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video)games and narrative
przyjat dos¢ krytyczny stosunek Owczesnego podejscia $rodowiska akademickiego do
zagadnienia, co odbijalo sie glosnym echem wsrod zainteresowanych tematem przez kolejne
lata”, s. 17-18.

7. Z wymienionych tutaj ujeé i zreferowanych poje¢ oraz terminéw Doktorantka nie
skorzystata w pelni podczas analizowania gier w rozdziale piatym, a po to chyba tworzyla
podrozdzial 1.1., by czesto i pewnie odwotywac sie np. do formalnych cech zabawy (Huizinga),
kategoryzacji gier i zabaw (Caillois), srodowiska cyfrowego (Horowitz Murray), literatury
ergodycznej (Aarseth), ludologii i narratologii (Frasca), retoryki proceduralnej (Bogost).

8. Zdecydowanie zabraklo mi w tej czgsci rozprawy glebszego podloza teoretycznego,
ktore mogtoby si¢ wyrazi¢ przez podjgcie i wielostronne naswietlenie chociazby takich kwestii,
Jak: kultura i technologia gier, kultury ludyczne, odbior produkcji cyfrowych a immersja, sens
i znaczenie symulacji komputerowej, najnowszy status homo players i internetowego
srodowiska graczy, staly i zmienny jezyk cyberrozrywki, awatar Jako no$nik okreslonych
informacji, czas i przestrzen zabawy, podmiot/ple¢ w grze/zabawie, wreszcie — jeszcze blizej
problematyki dysertacji — gra komputerowa jako tekst medialny (magiczny, mityczny,
fikcyjny), gra wideo jako do$wiadczenie interpretacyjne czy jako media wspoltworcze, style
odbioru gier wideo i ich mozliwosci narracyjne itd., itp.
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Rozdzial 11. Jezykowo-kulturowy obraz swiata

Rozdziat 11 tworzy pie¢ podrozdziatow: 2.1. Wezesne badania réznic odbiory Swiata;
2.2. Badania nad JOS w Polsce; 2.3. Inne badania etnolingwistyczne — osrodek moskiewski:;
2.4. Jezykowo-kulturowy obraz $wiata w badaniach nad mitologia; 2.5. Wstepne uwagi o JOS
w badaniu gier. Ta cze$¢ dysertacji zajela 18 stron (s. 32-49). Zostala zaplanowana Jjako tekst
przegladowy, ukierunkowany historycznie i geograficznie. Badaczka preferowata osiggniecia
polskie, uzupehiajac je o uwagi o dokonaniach tartusko-moskiewskiej szkoly semiotycznej.
Podjete tutaj kwestie s3 wazne, zaréwno w odniesieniu do koncepcji J¢zykowego obrazu $wiata,
jak i jej poszerzenia o aspekt kulturowy, a takze mitologiczny, miaty stuzy¢ wkropleniu tej

problematyki do badan nad grami cyfrowymi.

Uwagi do ..Rozdziatu I1”

1. Moze zamiast ,Inne badania etnolingwistyczne — osrodek moskiewski” nalezatoby
raczej napisa¢ ,,Zagraniczne badania etnolingwistyczne — osrodki w Tartu j Moskwie”, bo
z zapisu ,,Inne badania™ — Jako enigmatycznego — niewiele wynika wprost.

2. Przyklady nieporadnosci Jezykowej: _Jako tego, ktory jako pierwszy zarysowal
podstawowe zalozenia JOS lingwisci wskazuja (--.)7 s. 32; ,,zdecydowatam si¢ W tej czescei
swej rozprawy przedstawi¢ dogé skrétowo zarys badan nad JOS”, s. 32; ,,W badaniach
polskich najczesciej stosowane sa definicje okreslone w 1986 roku ()7 8.33; ,(...) JOS jest
tematem, ktory poruszaja badacze z terenu calej Polski i nie tylko”, s. 34; W zwigzku
Z przytoczonymi wyzej stowami zdecydowatam sig przytoczy¢ kilka definicji (...)”, s. 34;
~Lingwista ten zwracat tez uwage na role warto§ciowania w koncepcji stereotypu, majacego
wartos¢ poznawezg”, s. 37; »(--.) zawigzala sie tez inna koncepcja badawcza, skupiajaca sie
na ludowym systemie aksjologicznym, roznigcym si¢ od systemu ogolnonarodowego (...)",
S. 44; ,Szczegdlnie istotng strong gier bylaby strona akcjonalna, gdyz najwazniejszym ich
aspektem jest interaktywnogé i sposob, w jaki gracz moze wplywac¢ na dany tytut, Jjednak
pomimo iz akcjonalnosé bylaby najsilniejszym ( )y 8. 49,

3. Na s. 46 Autorka podaje w przypisie 26: . To podejscie jest szczegdlnie wazne dla
pewnych aspektow mojej rozprawy”. Nalezato uscisli¢, o jakie aspekty chodzi.

Rozdzial II1. Mitologia slowianska

Rozdzial ten tworza trzy podrozdzialy: 3.1. Historia badan od XX wieku; 3.2.
Charakterystyka mitu i mitologii; 3.3. Mitologia a folklor, ktére zajely 14 stron tekstu (s. 50—
—63). Otwiera go czes¢ rozpoznawcza, diachroniczna, ale mocno ograniczona w czasie, bo
Autorka pomija dokonania sprzed okresu naukowego w badaniach mitologii stowianskie]
i skupia si¢ na ustaleniach z ubieglego stulecia. Przywoluje znaczace — obce i rodzime —
nazwiska w tej sferze dociekan, Jak np. Vatroslav Jagié, Lubor Niederle, Aleksander Briickner,



Kazimierz Moszynski, Stanistaw Urbanczyk, Georges Dumézil, Wiaczestaw Iwanow,
Wiadimir Toporow, Aleksander Gieysztor, Nikita Tolstoj, Jerzy Strzelezyk, Andrzej
Szyjewski, Artur Kowalik, Michat Luczynski. Doktorantka poprawnie scharakteryzowata trzy
znaczace obszary: mit, mitologie, folklor. Zostaly one jednak za stabo powiazane z elementem
organizujgcym — religia, a ta przeciez dominuje w poganskiej Stowianszczyznie obecnej
w analizowanych w dysertacji grach cyfrowych.

Uwagi do ..Rozdziatu III”

1. Z analizy diachronicznej ptynely okreslone wnioski, ktére Doktorantka mogtaby
z korzyscig dla rozprawy odniesé wprost do groznawstwa i powigza¢ je ze $wiatem
stowianskim wystepujacym w grach cyfrowych. Taki zabieg teoretyczny stanowitby logiczne
nastgpstwo udanego przeciez kompozycyjnie zreferowania fragmentu historii dociekan —
gléwnie jezykoznawezych — o Stowianszczyznie.

2. Obszerna i bogata problematyka mitu oraz mitologii zostala tutaj sprowadzona do
zreferowania wybranych ustalen na ten temat kilku badaczy: Aleksandra Gieysztora, Andrzeja
Szyjewskiego, Stanistawa Rosika i Michala Luczynskiego. Zabraklo powigzania ustalen na
temat mitu i mitologii z groznawstwem.

3. Przykfady nieporadnosci jezykowej: (... wplywowy badacz tamtego okresu,
o ktérym niektérzy z badaczy pisali (...)”, s. 50; (. ..) na temat dziedziny, ktére wywodzonym
przezen raczej z polskiej inspiracji «neopogafistwem germanskimy, ktére wywotalo -
s. 515 ,(...) potrzeby nadawania sensu zyciu i $mierci poprzez dodawanie im Goned™s & 52
»Wydaje sie raczej, ze mamy tu do czynienia z probami nazwania tego, co zwykle okresla sie
Jako mitologiczny obraz swiata, a ktory jest rozny od zbioru (ustnych czy wtornie — pisanych)
narracji, w ktérych ten obraz (w skrécie MOS) jest jedynie tematem. W ten sposéb
stwierdzenie ze elementy (--.)", s. 58; ..(...) Rosik wskazywal na istniejace zalozenia
sklaniajace si¢ do uznania istnienia pewnej wspoélnej kolebki wierzen (...)" s. 59; Jesli
chodzi zas o przyklady, Gieysztor uznawal na przyklad obrzedy (...)”, s. 62.

4. Na s. 62 Autorka, cytujgc Juliana Krzyzanowskiego, przypisata mu blad jezykowy,
ktérego w rzeczy samej w przywotaniu nie ma. Czytamy w dysertacji: ,,Niektorzy badacze,
uwazali folklor i mitologie za niezmiernie podobne, jak ujmowat to chociazby Krzyzanowski,
piszac, ze s to «pojecia, ktére na wskutek nawykow myslowych tak zachodzg na siebie, iz
poprawne ich rozgraniczenie jest prawie nieosiggalney» (Krzyzanowski 1965b: 233)”, 5. 62.
Sprawdzitem: u Krzyzanowskiego na pewno jest tylko ,,wskutek”.

5. W tej czgsci rozprawy dyskusja toczyta sie wylacznie z udzialem polskich badaczy:
Krzyzanowskiego, Gieysztora, Szyjewskiego i Luczynskiego. Zabraklo stanowiska klasyka
W tym obszarze — Mircei Eliadego. To wielka szkoda. Autorka nie sformutowata ponadto
wnioskow na temat mitu, mitologii, folkloru i religii, ktore wprowadzatyby do nastepnych
rozdziatow, zwlaszcza do pigtego.

Rozdzial IV. Opis poszczegilnych gier

Opis gier wykorzystanych do analizy problemu zajat 22 strony (s. 64-85). Jego objetosé
byla podyktowana przyjetym w tej czesci rozprawy postgpowaniem, ktore Autorka
przedstawita na samym poczatku tekstu: »Ponizej zamiescitam krétkie streszczenia fabut gier

9



cyfrowych uwzglednionych w pracy, wskazalam ich gatunki i mechanike. Szczegdlng uwage
poswigcitam sposobowi, w jaki Stowianszczyzna zostata przedstawiona w kazdej z nich, a takze
zrodtom, z ktérych korzystali autorzy, o ile taka informacja jest dostgpna” (s. 64). Narracja
w rozdziale czwartym byta konsekwentnie podporzadkowana schematowi: » 1ytul gry (Nazwa
studia, rok wydania, kraj produkcji, skrot uzywany w rozprawie) / Opis gry zawarty na
platformie Steam / Wlasciwy opis gry, przedstawienie w niej Stowianszczyzny w grze,
wypowiedzi autoréw gier na temat tytulu np. w wywiadach (punkt ten nie wystepuje
w wigkszosci przypadkow). / Opis kazdej z gier poprzedzony jest opisem producenta,
dostgpnym na odpowiedniej stronie platformy Steam — z tego wzgledu nie uwzgledniam linkow
prowadzacych do zrodel, gdyz kazde z nich mozna latwo znalezé wpisujac tytul produkcji
w wyszukiwarke tej strony. / Pisownia niektorych nazw moze rézni¢ si¢ migdzy grami (np.
nawia i Nawia), gdyz, w przeciwienstwie do kolejnego, analitycznego rozdziatu, zachowuje
zapis uzyty w poszczegoélnych tytulach. / Niektére terminy uzywane w opisach, szczegélnie
gatunki gier, zawarte zostaly wraz z objasnieniami w dodatku nr 17 (s. 64).

Uwagi do ..Rozdziatu IV”

1. Wigkszos¢ tytutow gier zostata przywolana w jezyku angielskim. Sadze, Zze nalezalo
podawac (np. paralelnie na biezaco lub w przypisach) ich postacie po polsku, znane i nieznane,
takie sg bowiem standardy, nie kazdy bowiem czytelnik musi zna¢ okre$lony jezyk obcy. To
samo odnosi si¢ do anglojezycznych cytowanych opisow gier zamieszczonych na platformie
Steam.

2. Odnalaztem w tej czgsci rozprawy element genderowy, a przy tym niezgodny z prawda
historyczng. Czytam bowiem na s. 65, ze Mieszko II Lambert byl synem ,Bolestawa
i Chrobrego”, a nieco nizej, ze w pewnych konfliktach wojennych ,uczestniczyly wojska
Mieszka I i Bolestawa i Chrobrego” (s. 65); to drugie nie jest, oczywiscie, genderowe.

3. Przyklady nieporadnosci jezykowej: , Opis kazdej z gier poprzedzony jest opisem
producenta (...)", s. 64; , Narracja pierwszej z nich odgrywa si¢ z perspektywy chrzescijanina
z otoczenia wiadcy Polan, starajacego si¢ przyniesé wiarg na jego tereny (...)", s. 65; ,,W grze
podkreslona jest wprawdzie istotnosé rodzimej wiary Stowian i jej rola w konfliktach, jednak
przyjeeie chrzescijanstwa przedstawione jest w pozytywnym swietle”, s. 65; ,,(...) dwie
kampanie (...) ujmujg jedynie Polske, a inne tereny Stowianszczyzny uwzgledniaja jedynie
z perspektywy konfliktow (...)”, s. 65; W grze pojawiajg si¢ réwniez gobliny, ktérych rézne
formy mozna zbieraé, zastepujgce w ten sposob kolekcjonerskie karty z pierwszej i trzeciej
odstony serii, ktére to zawieraly informacje...”, s. 68; »«(+--) ponownie tez pojawiaja sie ukryte
karty z definicjami i ilustracjami, tym razem dotyczgcymi réznych haset z duchowego zycia
Stowian, przede wszystkim dotyczace panteonu (. ..)7, 8. 69; ,,Grimgrad jest gra z gatunku city
builder — zadaniem gracza jest (...)”, s. 69; .,W $wiecie przedstawionym gry nie pojawia sie
nazwa «Stowianszczyzna»™ (...), cho¢ oprécz elementéw przytaczanych w tej rozprawie
pojawiajg sig liczne (...)”, s. 70; ,,OUD jest produkcja polskg stworzona przez jednego autora
(...). Gowny bohater jest piratem, ktéry po przejeciu Jego statku przez wojska Kazimierza
Wielkiego trafia do lochéw krola. (...) zadaniem gracza jest przechodzenie kolejnych lokacji,
gdzie atakowany jest przez zréznicowanych przeciwnikow”, s. 74; ,,Warto zwréci¢ uwage, ze
cho¢ autor OUG starat si¢ nawiazywa¢ do mitologii stowianskiej (...). Co wigcej, choé pojawia
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sig...”, s. 74; ,(...) z drobnymi modyfikacjami, jak zmienione atrybuty jednostek, dodanie np.
wolchwow i guslarzy, rozne biotopy mapy, mozliwosé¢ eksploracji morza itd. Czesciowo
zmieniony zostal (...)", s. 77; ,,Pierwsza odstona serii (...) spotkata sie z mocno negatywnym
odbiorem, uzyskujac liczne negatywne recenzje (...)”, s. 77; ,.Oprécz tego reszta uniwersum
to oryginalne pomysly tworcéw, bez wyraznego przedstawienia elementéw innych kregow
kulturowych, opréez pewnych (...)”, s. 78; ,Ta cze$¢ serii Wiedzmin jest jej trzecig odstona,
ktorej poprzedniczka byla The Witcher 2: Assasin’s of Kings, w przypadku ktorej autorzy
(-..)7, s. 80; ,,0Oprocz gléwnego watku pojawiajg sie (tak jak w pierwszej czesci) takze liczne
watki poboczne, sktadajace si¢ (...)", s. 81; ,,Autorzy przyznaja, iz przy tworzeniu gry nie
brali udzialu zadni konsultanci, a wszelkie nawigzania do kultury czy historii wynikajg z tego,
ze przy jej tworzeniu brali udzial pasjonaci-amatorzy (...). Mared Madej (...) potwierdza duza
inspiracj¢ Slowiafiszczyzna przy tworzeniu tej produkcji”, s. 81; ,Na poczatku rozgrywki
gracz musi wybra¢ jedno z czterech bostw swojego ludu — kazde posiada swoja indywidualng
tali¢ kart, ktéra gracz wykorzystuje w trakcie swoich tur”, s. 82; .(...) wiary w bogow
i rozwojem wyznajacego ich ludu, jednak nigdy nie zostaje on rozwiniety”, s. 82; .(...) mozna
je wykona¢ wykuwajac je przy kowadle (...)”, s. 83 — na marginesie: raczej na kowadle;
~AUtOIZy gry zwracajg uwage na swoje odmienne podejscie do wykorzystania stowianskiej
mitologii i folkloru w swojej grze — Zima-Zegreanu, gléwny projektant gry, zauwaza, ze
wigkszos¢é gier przedstawia (...)”, s. 83-84.

4. Przyklad ekstremalny nagromadzenia tej samej jednostki w obrebie jednego akapitu:
»Qracz wciela si¢ w wiedZzmina Geralta — gléwnego bohatera polskich powiesci, na ktérych
produkcja jest czgsciowo oparta — ktéry stracit pamieé i swoje umiejetnosci, ktére stopniowo
odzyskuje podczas rozwoju tej gry i kolejnych jej czesci. Fabuta Wied?mina opiera si¢ przede
wszystkim na konflikcie Geralta z bandg o nazwie Salamandra, ktéra zamordowata jego
przyjaciela, jednak oprécz tego w tytule znalez¢ mozna wiele innych zadan i wydarzen, ktére
wiasciwie dominujg nad watkiem glownym. Waznym elementem sa tu takze wybory moralne,
ktore wplywajg na przebieg rozgrywki i zakoficzenia poszczegdlnych rozdzialow”, s. 79.

5. Przyklad ,,zagubionego” zdania: ,,Fabula gry skupia si¢ na poszukiwaniach dawno
zaginionego miecza, gdyz tylko ten, kto go zdobedzie W produkcji tej pojawiaja si¢ przede
wszystkim stowianiskie demony, ale znalezé mozna tez inne elementy powigzane z tym
regionem, czgsto bedgce zwyklymi przedmiotami z dodanym enigmatycznym okresleniem
stowianski, jak np. slowianska moneta czy stowianski masaz., moze zostaé nastepnym
kniaziem™, s. 72.

6. Na s. 68 Doktorantka pisze, ze Mistrz Twardowski rzekomo komunikowat si¢ ze
zmartymi za pomocg lustra. Sa jednak przekazy historyczne, nie tylko w postaci legend,
z ktorych wynika, Zze Jan Twardowski uprawial czarng magie i potrafit wywolywaé duchy 0s6b
zmartych. Najlepszym tego przykladem jest seans spirytystyczny polskiego krola Zygmunta
Augusta z jego przedwczesnie zmarlg zona, Barbarg Radziwiltéwna.

7. Nas. 81 Badaczka znowelizowala nieco wiedzg o historii literatury polskiej, piszac, ze
stynny cytat ,,Day, ut ia pobrusa, a ti poziwai / Daj, a¢ ja pobrusze, a ty poczywaj”, brzmi
inaczej: ,,Daj, a¢ ja pobruszg, a tu poczywa;j”. Tylko jedna literowka, a tak wiele nowych tresci.

8. Nas. 84-85 Autorka napisata m.in.: ,,Cho¢ gra toczy si¢ raczej w $wiecie fikcyjnym, to
motywy stowiafiskie czasem pojawiajg sig, chociazby w postaci oniméw, wierzen czy innych
aspektéw kultury — znalez¢ tu mozna np. nawigzanie do WiedZmina”. Nalezato, biorac pod
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uwage jezykowo-kulturowe konteksty dysertacji, uscigli¢, o jakie aspekty kultury moze
chodzié.
9. Nie jestem przekonany, czy zamieszczenie obszernego cytatu w Jezyku angielskim na

s. 85 byto celowe, poniewaz glowng jego mysl Autorka wyrazila wezesniej w dwéch zdaniach:
~Nalezy podkresli¢, ze cho¢ Brave at Night jest studiem brytyjskim, to autorami gry sg
przedstawiciele Polscy, np. giéwny deweloper i Scenarzysta Rafat Bryks i projektantka Alina
Cebula. Wiekszosé czasu [podczas — G.O.] tworzenia gry spedzili oni w odludnej wiosce
Kamienica w rodzimym kraju, zaréwno ze wzgledu na odpowiednia scenerie, jak i nizsze
koszty zycia”, s. 85.

10. Na koncu rozdziatu brakuje syntezy i wnioskéw, dzieki ktéorym z jedne; strony
Doktorantka podsumowalyby oméwione gry, z drugiej za§ — zapowiedziataby na przyklad
hipotezy, jakie bedzie weryfikowaé w rozdziale pigtym.

Rozdzial v. ngykowo-kulturowy obraz Slowianszezyzny w grach cyfrowych

T¢ czgs¢ dysertaci tworzy sze$¢ podrozdziatow: 4.1. Bostwa stowianskie; 4.2. Mityczne
krainy; 4.3. Inne elementy mityczne; 4.4. Postaci zwigzane z obrzedami; 4.5, Swieta, rytuaty,
obrzedy; 4.6. Podsumowanie. Zajeta ona strony od 86 do 205. Zostala szczegotowo
zaplanowana przez Badaczke i konsekwentnie zrealizowana — ze swiadomosciag obiektywnych
ograniczen interpretacyjnych — wedlug zapowiedzianego modelu:

»W tej czesci rozprawy przedstawione sg hasta podzielone na pieé kategorii (béstwa
stowianskie:; mityczne krainy; inne elementy mityczne; postaci Zwigzane z obrzedami; $wieta,
rytualy, obrzedy), ufozone w kolejnosci alfabetyczne;.

Kazde z hasel analizuj¢ wedtug ponizszego schematu:

Wybrany przeze mnie onim, ktérym postuguje si¢ w tresci hasla

a) Wiadomosci na temat hasta dostepne w literaturze przedmiotu. Zawieram tu warianty

onimu, jego etymologie, Zrodla wiedzy na temat hasta, podstawowe informacja zawarte
w literaturze i rézne stanowiska badaczy wobec zagadnienia. Przytaczam réwniez dane,
ktére sg istotne w kontekscie przedstawienia bostwa w badanych grach.

b) Liczba gier, w ktérych wystepuje hasto:

* Pelen tytul gry — onim uzyty w grze

Wiadomosci o zagadnieniu, pojawiajace sie w jej tresci. Staram si¢ przytoczyé
wszystkie informacje na temat hasta, ktére udato mi si¢ znalez¢é w zawartogei ery.
Przede wszystkim opieram si¢ na danych tekstowych, pod uwage biore rowniez
elementy graficzne i wplyw [na - G.0.] mechanike gry.

¢) Cze$¢ analityczna, Przytaczam w niej gtéwnie poréwnanie ilosciowe cech, wyznaczajac

te powtarzajace sic, wraz z Zaznaczeniem, czy odpowiadaja literaturze przedmiotu.
Oprocz tego zwracam uwage na specyficzne elementy przedstawienia hasta w po-
szezegolnych tytulach (np. szczegdlowe nawigzania do obecnego stanu wiedzy, cechy
wyjatkowo Wyrozniajace sie).

W punkcie a) i ¢) nie wyrozniam poszczegolnych kategorii cech hasta, przede wszystkim
z powodu ich bardzo nieréwnej dystrybucii ilosciowej w poszczegolnych hastach, aby
zachowa¢ przejrzystosé tekstu. Wyrazne poréwnanie cech zawieram natomiast w tabelach
w dodatku nr 27, 5. 86-87.
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Uwagi do . .Rozdziatu V>

1. Jest to relatywnie najciekawszy, najlepiej skonstruowany i wykonany rozdzial na tle
calej dysertacji. Autorka swobodnie odwotata sig tutaj do roznych — starszych i najnowszych
— zrédel, opracowan i stanowisk badaczy polskich i obcych, poszukujac w nich i u nich
potwierdzenia lub zaprzeczenia wysuwanych przez siebie interpretacji dla stowianskiego
swiata bostw, krain, rytualow. Czynila to przekonujgco, a argumenty, chociaz bardzo oszczedne
narracyjnie, odznaczajg sie poprawng logika.

2. Odczuwalnie zabraklo mi w tym rozdziale nawigzania przez Doktorantke do ksigzki
Tomasza J. Kosinskiego (1970-) Wiara Stowian (Warszawa: Bellona, 2020), ktéry bardzo
udanie zrekonstruowat panteon stowianski i stworzyl wiele réznorodnych tabel, w jakich
zawart istot¢ wiasnych badawczych poszukiwan i ustaler (s. 433-498). Chce przez to
podkresli¢, ze z rozprawy nie wynika, jakie bostwa tworzyly kompletny stowianski panteon
i ktére z nich (ewentualnie — 7 Jakiego powodu) nie wystapily w grach cyfrowych. Sadze, ze
opracowanie Tomasza J. Kosinskiego mogloby si¢ sta¢ waznym zrédlem inspiracji dla Autorki
i wzbogacitoby jej spostrzezenia o Slowianszczyznie np. 0 10, co na temat dziejéw Slowian
zostato powiedziane w Wierze Stowian.

3. Hasla, ktore wystgpuja w rozdziale pigtym w ukladzie alfabetycznym, nie
odzwierciedlaja, rzecz jasna, zaleznosci hierarchicznych stowianskiego panteonu, a takie
informacje — w celu stworzenia pelnego obrazu — powinny si¢ raczej znalez¢, chociazby
W postaci tabeli.

4. Na s. 89 zabraklo przypisu, w ktérym znalazltby sie adres bibliograficzny dwoch
staroruskich tekstow: Powiesé minionych lat i Slowo o wyprawie Igora. Utwory te nie
Wystepujg rowniez w bibliografii.

5. Na s. 90 Autorka pisze o zapachu swiezej krwi i nocnego powietrza. O ile zapach
swiezej krwi jest raczej tatwy do skonfrontowania, o tyle nie potrafi¢ sobie wyobrazi¢
standardowego zapachu nocnego powietrza. Podobnie — na s. 99- »Miejsce jej czci pachnie
Swiezoscig dzikiego lasu”. Jak pachnie swiezog¢ dzikiego lasu?

6. Nas. 101 zabraklo nie tylko adresu bibliograficznego Kroniki Sasow, ale Doktorantka
popetnifa blad przez wskazanie na nieistniejacego Hermena Bothego jako autora tego dzieta.
Jego rzeczywiste imi¢ to Konrad. Utwor ten nie zostal odnotowany w bibliografii.

7. Na s. 105 pojawiaja si¢ po raz pierwszy rodzanice, w innych opracowaniach pisane
wielka litera, ale wyjasnienie, kim byly, znajduje si¢ dopiero na s. 130. Zabraklo informacji, ze
boginki Rodzanice zostaty zrodzone z kazirodezego zwiazku Mokoszy z synem Rodem.

8. Na s. 107, charakteryzujac Lade, Doktorantka wskazuje na posta¢ kobiety o dhigich
wlosach i z wiankiem na glowie, ale nie podaje, ze miata ona wazny atrybut kobiecosci:
wydatne piersi, o czym przekonuje ilustracja 9 (s. 108).

9. Na s. 109 cos si¢ nie zgadza w cytacie: ,.He recognised that i do not seek power, but
understanding, so he offered to become my father. i accepted™.

10. Nas. 113, Autorka piszac o Morenie, wskazala, ze na , jej rece siedzi kruk”. Mozna bylo
dodac¢, ze chodzi o lewa reke, a nie prawg, bo w $wiecie bialej i czarnej magii uklad lewe/prawe
ma niebagatelne znaczenie.

I1. Na s. 184 pojawia si¢ stowo ,,aspid” w zdaniu: »Wolchw pomaga takze w walce
z aspidem, gléwnie wykazujgc si¢ wiedzg na temat tego stworzenia i sposobu postepowania
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z nim”. Bylbym w tym miejscu znacznie ostrozniejszy i napisatbym ten wyraz wielka liters,

poniewaz jest to imie Czwartego w panteonie demonicznym — po Szatanie, Veligorze,
Versualu — Wielkiego Ksigcia. W tradycji starostowianskiej wystepuje powszechnie jako
demon wody.

12. Przyklady nieporadnosci jezykowej: . Na ilustracji jego wyglad przypomina nieco
Jaszczurke, posiada spiczaste uszy i jest umigsniony”, s. 89; W Jednym wydarzeniu (...) pod
krwawym ksigzycem stychaé wycie, a gdy si¢ nim podazy, trafia si¢ do miejsca, w ktorym
(-..): 8. 90; , Nie istnieje jego utrwalony stereotyp w badanych grach, gdyz wystepuje w zbyt
matlej liczbie gier (...)", s. 91: »Czarnobog godzi sie ze swoim bratem, gdy postaé gracza daje
mu zaginiony amulet, ktéry bog niegdys otrzymat w prezencie od swojego brata, dzieki czemu
przypomina sobie, Ze bracia niegdys si¢ ze sobg przyjaznili”, s. 93; , Jako osobnego boga
opisywali go np. Iwanow i Toporow, okreslajac go jako wschodniostowianiskiego boga (o)
s. 94; . Znalez¢é go mozna w postaci oltarza, gdzie jego posag ma posta¢é glowy (...)", s. 97;
W KnightShift utozsamiony jest ze Swarozycem, co jest bodajze (...). Inaczej jest
w przypadku (...). W TWWH powigzany jest z ogniem, ktory jest jego atrybutem (.. 37 5.9
~Jej domenami sg zwierzece zmysly, harmonia i natura. Miejsce jej czci pachnie Swiezoscig
dzikiego lasu (...)”, s. 99; W zadnej z gier nie jest wspomniany jej zwigzek z Marzanna.
Raczej przypadkowe jest jej powigzanie (...)", s. 100; ,.Co ciekawe [—G.0.] jego nazwa miata
pochodzi¢ od faktu, ze jego idol (...), s. 101; ,Na temat Jarowita badz Jaryly pojawia sie
w grach niewiele bezposrednich informacji. W dwaéch grach (...)”, s. 103; ,Kresnik (tez
Krsnik, Krstnik) jest istota o charakterze bostwa pojawiajaca si¢ w folklorze Slowian
potudniowych, gtéwnie Stowenii, gdzie jest uznawany (...)", s. 104; , Kresnik jest bohaterem
niektérych stowenskich opowiesci, w ktérych jest bogaczem (...)”, s. 104; ,,.Szaman okazuje
si¢ samym bostwem — okazuje si¢, ze byla (...)”, s. 109: »Ocena postaci Marowita jest wrecz
niemozliwa ze wzgledu na fakt, iz jest to pseudobostwo (...)", s. 110; ,,Aby zdoby¢ jej
przychylnos¢, nalezy wybudowaé jej idola”, s. 112; | Okreslona jest jako bogini $mierci
i odrodzenia oraz zimy. Powigzana jest ogélnie z porami roku, przemianami i postepem, zas jej
gtéwnym atrybutem jest madros¢ ()7 s. 113; ,W trzech grach Jej atrybutem jest sierp (ELL,
GPSM, Grimgrad), by¢ moze w nawigzaniu do przypisania Jej roli bogini zbioréw przez
Dlugosza. TTA i TTS pPrzypisujg jej (...)”, s. 115; »«(--.) chroni tez przed Ciemnoscig, ktéra
jest swoistym antagonistg gry. Powigzany z nig jest martwy (...)" s. 119; ,(...) jedynie
wspomniane jest, Ze jej postac «(...) spokojnie stoi»”. Przedstawiona jest jako (...)”, s. 120;
»(.-.) kiedy$ byla shuzaca bogéw $mierci, ktérzy byli od niej (...)", 5. 122; ,,(...) ze wzgledu na
fakt, jak matlo o niej wiemy i faktu, ze raczej (...)7, s. 123; \W grze znajduje si¢ idol Peruna,
ktéremu mozna ztozy¢ w ofierze monety, w zamian, za ktére daje on (-..)", 8. 125;  Jedna
Z postaci wspomina tez o wielkim leku przed idolem Peruna. W KTD pojawia sie tez bron
(-..)7, 5. 126; ,,Choé nazwa Perun nie pojawia si¢ w grze bezposrednio, wspominany jest Bog
Grzmotu, wyraznie tozsamy ze stowianskim bostwem. W grze pojawia sig¢ Swie;ty Dab (...)",
s. 128; ,(...) byl bogiem bardzo starym i zajmowal bardzo wysokg pozycje na Rusi, wskazuje
tez na XV/XVI-wieczny zapis o Rodzie, ktory rzuca z nieba grudy na ziemie, z ktérych rodza
si¢ ludzie (...), s. 130; (...) posiada on kilka twarzy (ELL, Mira, OUD), choé¢ w ELL mimo
nazwy i wizerunku tozsamego ze Swiatowidem, posiada opis (...)", s. 145; _Miat posiadaé
trzy glowy ze wzgledu na to, ze wtadat trzema panstwami (...). Posiadal karego konia (...)”,
s. 146; ,,Wystepuje w postaci amuletu, gdzie opisany jest jako bog w poestaci czarnego konia”,
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s. 156; ,,(...) zaprzeczal jego istnienia na Balkanach, cho¢ Gieysztor z kolei wskazuje na jego
wystepowanie (...)", s. 149; ,(...) wspomina si¢ tez o jego zamieszkiwaniu w wyraju.
Prawdopodobnie tez zajmuje sig (...)", s. 149; ,(...) réwniez byl patronem bydia (...).
W Stowie o wyprawie Igora byl nazywany (...)”, s. 149; ,(...) niedZzwiedz réwniez jest
w kulturze kojarzony jest ze $wiatem (--.)", 5. 150; ,W pewnym momencie fabulamym gracz
trafia tez do $wigtyni Welesa, gdzie musi zdoby¢ Berto Zmijow (...). W grze znalezé mozna
tez kart¢ z Welesem(...) — nie ma tam Jednak okreslonej przyczyny tej nienawisci. Na
dolaczonej ilustracji ma postaé szczuptego mezezyzny (...) obejmujgcego kule ziemska,
wyciagajacego z niej duze drzewo, po ktorym zostaje duza dziura w ziemi”, s. 150-151;
»W grze znalez¢é mozna idola Welesa, ktéremu mozna zlozyé (...)", s. 152; ,(...) Wyspianski
nazwany jest ludzkg postacia Welesa, jego tworczo$é réwniez jest (...)”, s. 152; , Nadal
wyznajg go wiedzmy, ktére czekajg na jego powrot. Jego stuga jest tapiduch”, s. 153; Jego
atrybutami sg najemnicy, mistrzostwo i spoteczenstwo. Talia jego kart (...)”, s. 153; s} jego
oftarz, na ktérym jego posag (...)”, s. 153; »(.-.) nie jest podana przyczyna tego sporu.
Interesujgcym przypadkiem jest gra Worshippers, gdzie Weles jest powigzany (...)”, s. 154;
»(---) W ktorej to grze ma postaé kobiety, szczegdlnie, iz w grze wystepuje (...)", s. 155;,,(...)
choé¢ prawdopodobnie miata inne, wiasciwe imig (...). Nazwa przytaczana przez Dtugosza,
choé Gieysztor (...)", s. 162; ,(...) Toporow wiaza jg i jej domniemany kult potabski
z lokalnym wariantem Mokoszy. W jej nazwie widzg (...)", s. 162: »Aby zdoby¢ jej
przychylnos$¢ mozna wybudowaé jej idola, a takze urzadzi¢ festiwal ptodnosci na jej czesé”,
s. 162;,(...) jestilustracja przedstawiajaca kobiete o dhugich jasnych wlosach, czarnych oczach
i z niebieskim krysztalem na szyi, jednak nie jest to raczej (...)”, s. 163; ,»Gléwnym miegjscem
akcji gry ELL jest wiasnie kraina wyraj, do ktorej mozna dostaé sie po teczy, a glowna
bohaterka (...)”, s. 167; ,Jest symbolem osi $wiata (axis mundi), od ktérego zaczelo sie cale
stworzenie i na ktérym wspiera si¢ wszech$wiat. O$, na ktérej (...)", s. 170; ,.Jego rodzina
pozwala wolchwowi ge nauczaé, jednak dziecko wymyka si¢ spod jego kontroli (...)”, s. 185;
-Jest postacig poboczng — méwi jedynie, ze stofice jest gfownym bogiem jego wioski (...)”,
s. 187; ,,Postrzyzyny przedstawione sg w wymienionych grach dosé¢ jednoznacznie — we
wszystkich tytulach sg swojego rodzaju (...)”, s. 194; ,(...) zwigzane jest z kwiatem paproci —
w trzech tytutach jest to (...)”, s. 196; ».Pary kojarzone byly przede wszystkim przez swatow
1 rodzicoéw, a wola mtodych zwykle nie byla brana pod uwage”, s. 199; _.Cate wydarzenie jest
bardzo wyraznym nawigzaniem do utworu Wesele Stanistawa Wyspianskiego. Jego gléwnym
miejscem akeji jest wies (...)”, s. 201; »Interesujace jest tez pojawianie si¢ bostw rzekomych,
szczegllnie Marowita, ktéry pojawia sie w dwoch grach (...)”, s. 204; (...) choé czesto sg to
Jedynie dwie czy trzy cechy, to czesto rzeczywiscie (...)", s. 204.

13. Dwa przyklady ekstremalnego nagromadzenia tych samych jednostek w obrebie
pojedynczego zdania: ,,Mimo tego, ze jest tozsama z nadzieja, mitoscia i dobrocig, to jest tez
bardzo waleczna, a jej $ciezka do pokoju jest rzadko pokojowa”, s. 107: »Pojawia si¢ tez motyw
jej zdrady, przez ktora zostaje odebrany jej status bogini i zony, a takze zeslanie jej na ziemig,
podziemia czy w wody chtoniczne™, s. 117.

14. Przyklad ,zagalopowania narracyjnego” i zagubienia wlasciwego odniesienia do
podmiotu: ,,Daje bohaterom nasiona maku, ktére nalezy w nim wysia¢ dla przywrocenia jej
sit”, s. 119. Podobnie na s. 159: ,,Cérka Swaroga (brak wspomnienia o matce), ktéra ujezdza
nocne niebo w jego nieskoficzonosci”. Czy mozna ujezdza¢ niebo?! Konie owszem, ale nicbo. ..
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I5. Przykiad braku konsekwencji ortograficznej, ktéra prowadzi do bledu jezykowego:
--Dadzbog jest w tej grze opisany — u boku swojej zony Zywi — jako patron urodzaju (...). (...)
bog ten sprowadzony jest wlasciwie wylacznie do roli meza Zywii”; s. 96.

Zakonczenie

Zakonczenie znajduje si¢ na pigciu stronach: od 206 do 210. Autorka dokonala w nim
podsumowania postgpowania badawczego i podkreslita, ze osiggneta postawione przed sobg
cele. Sformulowata tutaj takze kilka og6lnych wnioskéw na temat Stowianszczyzny obecnej
w analizowanych grach, zaakcentowawszy panslawistyczny wymiar przebadanych produkcji
cyfrowych. Uznata w koncu, ze przyjeta metodologia byta wiasciwa i ,.dosé skuteczna” (s.209)
w przyblizaniu czytelnikowi fragmentu poganskiej Stowianszczyzny, ktéra stala si¢ tlem dla
20 gier cyfrowych.

Uwagi do .Zakonhczenia”

1. Nas. 206 Doktorantka podata, ze analizowata 18 gier cyfrowych, podczas gdy wrzeczy-
wistosci badaniem zostalo objetych 20 produkcji komputerowych. Fakt ten znajduje
potwierdzenie na s. 208, na ktorej Autorka méwi juz o 20 grach.

2. Nas. 208 Praga, stolica Czech, zostala zaliczona do pafistw stowianskich: » Wprawdzie
znalez¢ mozna produkcje poruszajace tematyke innych krajéw stowianskich (szczegolnie
Czech, a konkretnie Pragi), to ich akcja dzieje sig (...)".

3. Nas. 209 — personifikacja: ,,Cho¢ rozprawa ta porusza dogé szczegolowo (...)".

4. Nas. 209 pojawilo si¢ stowo ,,gopnik”. Poniewaz jest to wyraz wieloznaczny i wcigz
aktywny w rosyjskiej (wczesniej: radzieckiej) gwarze wigziennej, nalezato poda¢, ktorg
semantyke ,,gopnika” Autorka miata na mysli. Bo ,.gopnik” wéréd tamtejszych przestepcow
jest synonimem grabiezcy oraz wldczegi, oberwarnca, a sam rzeczownik powstal od akronimu
I'OIT — I'oponckoe obmectso npuspenns / MTO — Miejskie Towarzystwo Opiekuncze.

5. Przyklady nieporadnosci jezykowej: ,(...) obrzedy wiosenne i letnie sg ograniczone
wylacznie do tych zwigzanych z topieniem kukly Marzanny. Z kolei uroczystosci weselne
ograniczone zostaty do (...)”, s. 207.

Dodatek 1. Slowniczek

Ten fragment rozprawy Doktorantka scharakteryzowala na s. 211 nastgpujaco: ,,Ponizszy
stowniczek sklada si¢ z dwoch czescei, ktorymi sa: gatunki i terminy (hasta zostaly utozone
alfabetycznie). Powstat on ze wzgledu na to, ze w trakcie rozprawy wielokrotnie postugiwatam
si¢ terminami, ktore wprawdzie byly i sg czytelne dla znajacych specyfike gier i srodowiska
graczy, ale mogg by¢ niezrozumiate dla pozostatych osob. Warto przy tym zwrécié uwage, ze
wigkszo$¢ terminéw wystepuje wylacznie w jezyku angielskim, jednak w Polsce sa one
uzywane w tej wlasnie formie w Polsce™.

Uwagi do ..Dodatku 1. Stowniczek”

1. W moim odczuciu stowniczek terminow warto bytoby powiekszy¢ o inne jeszcze stowa
i wyrazenia, czgsto wystepujace w dysertacji, by ulatwi¢ nawigacje po cyfrowej czesci



rozprawy, na przyklad: aktywny idol, awatar, bostwo rzekome, bostwo solarne, degradacja
boéstwa, panteon, pseudobdstwo, zerca.
2. Przyklad nieporadnosci jezykowej: ,(...) gre rozgrywa tylko jeden gracz (...)”, s. 211.

Dodatek 2. Tabele

Ta czgs¢ dysertacji otrzymata na s. 216 nastepujacy wstep: ,,W dodatku tym umieszczam
tabele odpowiadajace kazdemu hastu z rozdzialu czwartego, co (jak sadze) pozwala na szybki
1 przejrzysty wglad w jego tres¢. W tym przypadku zawieram réwniez fasety, ktore nazwatam:
forma (funkcja, ktérg podmiot hasta petni w grze i sposob Jego przedstawienie), atrybuty (cechy
1 zwigzki danego hasta), wyglad (obraz wizualny), mechanika (wplyw hasta na mechanike gry)
a takze inne aspekty. Wyjatkami w tej kwestii sa hasta Nawia, Jawia i Prawia oraz wyraj, ze
wzgledu na brak konkretnego wygladu i mechaniki. W przypadku braku elementow
odpowiadajacych danej fasecie umieszczam w koméree my$lnik.

Kazda tabela koficzy si¢ zestawieniem najczesciej powtarzajacych si¢ wartosci, z wyjat-
kiem przypadkéw, w ktoérych hasto pojawia si¢ tylko w jednej grze (przez oczywistg
niemozno$¢ poréwnania cech nie umieszczam tego wiersza).

Wszystkie hasta umieszczone sa w kolejnosci odpowiadajacej ich wystepowaniu
w rozdziale czwartym.

Komorki tabel posiadajg rozng szerokosé, gdyz zdecydowatam si¢ na uzycie funkeji ich
automatycznego dopasowania do zawartosci, co zwigksza ich czytelno$¢”.

Uwaga do ..Dodatku 2. Tabele”

Tym, co pozytywnie odréznia tabele zaproponowane przez Doktorantke, od tabel
zaprojektowanych przez Tomasza J. Kosifiskiego, jest uwzglednienie aspektu gier cyfrowych
— ich mechaniki.

Bibliografia

Doktorantka podzielita odniesienia literaturowe na ,,Ludografie” i ..Bibliografi¢”. Wewnatrz
»Ludografii” wyodrebnita ,.Ludografi¢ podmiotu”, liczacg 21 pozycji, i ..Pozostalg ludografi¢”
— 17 adresoéw. Z kolei ,.Bibliografia” zostala rozczlonkowana na kilka grup wedtug klucza
alfabetycznego i sieciowego: ,,Literatura zapisana tacinkg” liczy 154 prace, ,,Literatura zapisana
cyrylicg” — 31, ,,Dokumenty dost¢pne w Internecie” — 28, .. Zrédla internetowe” — 26.

Uwagi do ..Ludografii” i ..Bibliografii”

1. Bibliografia w sensie szerszym, bo obejmujacym takze »Ludografi¢”, liczy 277 pozycji
polsko- i obcojezycznych. Jest to spis bogaty i zréznicowany, lecz zabrakio w nim kilku
opracowan klasycznych zaréwno z obszaru gier cyfrowych, jak i mitologii, mitu oraz wierzen
Stowian, o czym napisalem powyzej.

2. W tlumaczeniach tekstow na jezyk polski nie uwzgledniono danych o przekladowcach.

3. W adresach bibliograficznych nie ma informacji o wydawnictwach, pomijani sg takze
niekiedy autorzy i ich dzieta, do ktérych Badaczka nawiazuje w tekscie.

4. Niektore tytuly dziet zostaly zapisane w formie niepelnej. Dotyczy to zwlaszcza
opracowan obcoje¢zycznych (zob. np. teksty W. Iwanowa i W. Toporowa: Craesmcrue
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A3bIKOGblE MOOeIUpYIOWUe ceMUOmuYeckue cucmemor- Hpeenuii nepuoo. Mockpa: Hayxka,
1965; Heceredosanus 6 o6racmu crassncru Opesnocmeil.: Jlexcuveckue u ppazeonocuueckue
6ORpOCsL peKoHCmpyKkyuu mexcmos. Mocka: Hayka, 1974).

5. Nas. 263 tytut pracy Joanny i Ryszarda Tomickich zostal zapisany wielkimi literami:
Drzewo Zycia. Grafik, gdy w 1975 roku zaprojektowat okladke, postuzy! si¢ matymi literami,
rozpoczynajac pewng gre z polska ortografia. Stad wzigly sig, jak zakladam, rézne style
podawania nazwy tego dziela. Niemniej w katalogach Biblioteki Narodowej wystepuje postaé
wzorcowa: Drzewo zycia: ludowa wizja Swiata i czlowieka,

6. Sa pomylki w ukladzie alfabetycznym. Np. na s. 252 wszystko, co zaczyna sie od ,, The
House of Fables”, powinno sie znalezé po ..Snkl Studio”. Podobnie na s. 263 . Tokarski”

39

powinien by¢ przed ,, Tolkien”, a na s. 264 — »Banonsinaii” przed , Bacinesiu”.

3. Uzyskane rezultaty oraz ich znaczenie dla nauki i praktyki

Rozprawa doktorska Pani magister Jagody Marii Koscielniak wnosi nowa wiedzg do obiegu
naukowego o Jezykowo-kulturowym obrazie Stowianszczyzny poganskiej w grach cyfrowych
i stanowi pod tym wzgledem opracowanie nowatorskie. Tekst jest inspirujacy i moze stanowié
podstawe do dalszych poglebionych studiow w danym obszarze prowadzonych zaréwno przez
samg Autorke, jak i innych badaczy, poniewaz Slowianszczyzna przedchrzescijanska oraz
chrzescijanska to bardzo bogate zrodlo poznawcze, obiektywnie trudne do catosciowego
ogarnigcia przez jednego naukowca.

4. Poprawnosé formalno-jezykowa, stylistyczna i interpunkcyjna

Rozprawa zostala napisana przecig¢tng polszczyzna, ktérej nieobcy jest styl potoczny.
W' dysertacji wystepuja nieporadnosci gléwnie natury stylistycznej. Usterki na innych
poziomach — od gramatycznego po syntaktyczny i interpunkcyjny — utrudniajg odbiér tego
tekstu. Zdania eliptyczne opdzniaja narracje, bo zmuszaja czytelnika do wypehiania trescig
tego, co zostato przez Autorke przemilczane. Nigdy poza tym nie wiadomo, czy akurat to, co
odbiorca podstawia za Badaczke, jest zbiezne z j&j zamystem semantycznym. Doktorantka
chetnie postuguje sie stowami okazjonalnymi, ktére odzwierciedlaja subiektywne odczucia
i nie s3 poparte statystyka (np. dos¢, nieraz, wrecz, bardzo rzadko, niezwykle). Niektére bledy
interpunkeyjne sg na poziomie elementarnym: chyba, ze (s. 10); mimo, ze (s. 123), mimo, iz
(s. 112, 204), pomimo, iz (s. 22), mimo, iz (s. 204).

Przez niewlasciwe stosowanie czasownikow w aspekcie dokonanym/niedokonanym
dochodzi niekiedy do dwuznacznosci. 7 pewnoscig o pewnych czynnosciach badaczy mozna
napisac, ze si¢ powtarzaly w czasie i przy réznych okazjach, ale wiekszosé z nich wystapila
Jednokrotnie, zaistniala i nie bylo juz potrzeby jej aktywowania. Przyklady zdan budzacych moje
watpliwosci: ,,Bardzo czesto w zrédtach przytaczana jest tez definicja Renaty Grzegorczykowej,
ktora stwierdzala, ze JOS jest to (--..)", s. 35; ,,Tokarski z kolei podkreslal réwniez podstawowe
zadanie opisu kognitywnego (.. -)", 5. 36; ,,Wspomniany wyzej lubelski lingwista podawal w swej
pracy przyklad (...)", s. 39; ,,Zapytany w wywiadzie o powod wykorzystania wlagnie stowianskich
mitéw, autor gry stwierdzal, ze wezesniej planowat (...)”, s. 66.

Nie jest bledem, lecz raczej usterka stylistyczna naduzywanie zaimka dzierzawczego
»SW0j” w zdaniach, z ktérych wprost wynika, co jest czyja wiasnoscig. Mam na mysli zdania
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typu: .,W swojej ksigzce Jezykowe podstawy obrazu swiata (2007) Bartminski ponownie
zdefiniowal JOS (...)", s. 35; ,,(...) podjat Luczynski w swoim artykule (...)”, s. 49; , Stosowat
on w swoich badaniach przede wszystkim (...)", s. 50; ,,Opisana jest réwniez jako bogini zycia,
ktorego broni swojg tarczg i wlocznia, zapuszcza swoje korzenie gleboko w ziemig”, s. 119.

Nie jestem zwolennikiem stosowania konstrukcji wprowadzajacych typu .,Co ciekawe”,
,.Co interesujgce”, ,,Interesujgcym spojrzeniem”, ,,Warto zwrocié uwage”, ,,Co zaskakujgce”
itp., jesli te narracyjne ,,zaczyny” pozostajg bez rozwinigcia, jesli nie dowiaduje sig, dlaczego
cos jest interesujace, dla kogo ciekawe, z jakiego powodu warto na co§ zwrocié uwage.

Kilka przykladowych potkni¢é interpunkeyjnych: .(...) ten, kto nie ma odbitego
w oczach drugiego czlowieka z ktérym rozmawia, ten jest czarodziejem™, s. 38; ,,Bartminski
okreslal materiat, ktéry moze by¢ poddany analizie JOS jako do$¢ obszerny”, s. 39; , Wazna
zaréwno dla badan nad JOS jak i badan etnolingwistycznych jest (...)", s. 41; »(...) 120
badaczy z kilkudziesigciu osrodkow naukowych, zaréwno krajowych Jak i zagranicznych,
a jego centrum (...)” (s. 43); ,(...) projekt réwnie wazny co SSiSL i zestawiat ze sobg (...)",
5. 46; ,(...) spostrzezenia Tolstoja, ktory podjat probe analizy tekstow kultury wlaczajac don
rowniez czynnosci czy obrzedy (...)", s. 46; .(...) cyfrowe przedmioty z ktéorymi awatar
gracza (...)", s. 49; ,(...) zrédet zaréwno archeologicznych jak i pisanych (...)”, s. 53.

Wielokrotnie cytaty, zwlaszcza anglojgzyczne, sg konczone blednie: kropka poprzedza
cudzystow zamykajacy przytoczenie, np.: ,,God of Sun, Fire and Smithing. Once activated,
every few turns turns world into darkness making enemies confused, often attacking each
other.” (bez koncowej kropki), s. 138-139.

Zbgdne sg rowniez cudzystowy, jesli przed nimi wystepuje zapowiedz w postaci ,tzw.”:
tzw. ,,czerwona seri¢”, s. 41; tzw. , biala seria”, s. 44.

Usterki gramatyczne

Strona Jest Powinno by¢

18 przeciwstawiajace si¢ uznania przeciwstawiajace si¢ uznaniu

44 w swojej ostateczniej formie w ostatecznej formie

45 okreslajac jako obiekt badan tzw. druga okreslajgc jako obiekt badan, tzw. druga
rzeczywistosc, czyli konstrukcji rzeczywistos¢, czyli konstrukcje
semiotycznej wytworzonej przez semiotyczng stworzona przez spoleczenstwo
spoteczenstwo

46 Swietlany M. Tolstojowej Swietlany M. Tolstoj

56 zmiany przydzielenia do dyscyplin zmiany w przydzieleniu do dyscyplin

60 gataZ etnografii, bedaca dziedzing zajmujaca | galaz etnografii, bedaca dziedzina zajmujaca
sig ,.zjawiskami kultury umystowej si¢ ,,zjawiskami kultury umystowej
danej grupy spolecznej” (Krzyzanowski danej grupy spolecznej” (Krzyzanowski
1965b: 105), obejmujace zwyczaje i 1965b: 105), obejmujgcg zwyczaje
obrzedy i obrzedy

61 Badaniami tyle zajmuje sie folklorystyka Badaniami tymi zajmuje si¢ folklorystyka

7 okoto sto lat okolo stu lat

17 Legenda Juracie i Kastytisie legenda o Juracie i Kastytisie

92 Istniejg takze podania o bogu Czarnoglowie, | Istnieja takze podania o bogu Czarnoglowie,
posiadajacego funkcje (...). posiadajacym funkcje (...).

94 czesci ciala potworow czgsci ciat potworow

149 zaprzeczal jego istnienia zaprzeczal jego istnieniu




149 wieszczy wieszczow

157 ktérych imiona odpowiadajg porom, ktérych imiona odpowiadaja porom,
w ktére si¢ urodzili w jakich sie urodzili

206 zebranie danych dotyczace niektérych zebranie danych dotyezacych niektorych
aspektow aspektow

Usterki leksykalne

1. Bledne postugiwanie si¢ wyrazem ,,podziemie” w znaczeniu ,$wiat podziemny™.
Podziemie przeciez jest czgscia budowli znajdujacej sie czesciowo lub catkowicie pod
powierzchnig ziemi, jak np. lochy czy podziemia zamku. Oznacza takze nielegalne
zakonspirowane dziatanie lub tajna nielegalng organizacje polityczna. W czarnej magii Swiatem
podziemnym jest pieklo. Zob. np.: ,,W trojpodziale $wiata na niebo, ziemig i podziemia [Perun
—G.0.] odpowiadat za niebo”, s. 127. Zob. jeszcze s. 147, 154, 170.

2. ,Don” to ,do niego” — stosujemy tylko w odniesieniu do rzeczownikéw rodzaju
meskiego, ale nie zefiskiego. Uzycia w rozprawie: ,,Znacznie rozwijal przy tym koncepcje
ekspresji proceduralnej, dodajac don manipulacj¢ symbolami (...)”, s. 20; ,(...) spostrzezenia
Tolstoja, ktory podjat probe analizy tekstow kultury wiaczajac don rowniez czynnosci czy
obrzedy (...)", s. 46.

3. Nas. 82 jest ,,unikalnych”. Powinno by¢ ,,unikatowych”.

4. Rusycyzmy: okazal si¢ by¢ (s. 37, 46), okazuje si¢ byé (s. 72); kluczowy dla
rekonstrukcji (s. 37); Dla petnosci obrazu (s. 48); szereg wierzen (s. 55); szereg tekstow (s. 55);
pod tym pojeciem (s. 58).

5. Na s. 158: ,W grze pojawiaja si¢ kule bogini Zorzy, ktére zwigkszaja maksymalny
poziom zdrowia”. Czy mozna zwigkszac to, co juz ma najwyzszy poziom?

Usterki w lgeczliwosci wyrazow

Strona Jest Powinno by¢
8 materiat przydatny dla opracowania materiat przydatny do opracowania
20 wyroznia komputery od innych mediow odréznia komputery od innych mediow
39 postulowat o badanie postulowat badanie
64 o ile taka informacja jest dostepna jesli taka informacja jest dostepna
68 co jest o tyle trudne, ze co jest trudne z tego powodu, ze
87,94, | pemi¢ rolg odgrywac role
105, 123,
166, 182,
204
107 posta¢ kobiety z jasnymi wlosami postac kobiety o jasnych wlosach
107 z jasnymi wlosami o jasnych wiosach
112 postac kobiety o czarnych wlosach postac kobiety o czamych wlosach
i niebieskiej sukni i w niebieskiej sukni
115 posiada czarne wlosy ma czarne wlosy
120-121 | pemi pozycje pei funkcje
125, 127 | mezczyzna z dlugimi wlosami mezczyzna o diugich wlosach
135 wzniesiony do rangi wyniesiony do rangi
138 kowala z dlugimi, ciemnymi wlosami kowala o dlugich ciemnych wlosach
139 mezczyzna z dfugimi, biatymi wlosami mezczyzna o dhugich biatych wlosach
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144 z siwymi dlugimi wlosami o siwych dhlugich wlosach

159 posiada konflikt wewnetrzny przezywa konflikt wewnetrzny

173 o ile papro¢ rosta jesli papro¢ rosta

173 O ile wszystkie przeciwnosci Jesli/Gdyby wszystkie przeciwnosci

175 dla uzyskania w celu uzyskania / do uzyskania

179 waz z glowa smoka waz o glowie smoka

183 byl inspiracja niektorych elementow gry byt inspiracja do stworzenia niektorych

elementow gry
207 wykluczone w tej rozprawie wykluczone z tej rozprawy
Usterki syntaktyczne
Strona Jest Powinno by¢é

13 Przeciwienstwem zabawy nie jest powaga, Przeciwienstwem zabawy nie jest powaga,
a praca lecz praca

78 Warto zwrdci¢ tu uwage na temat samych Warto zwrdci¢ tu uwage na temat samych
dziet Sapkowskiego, a mianowicie tego, iz dziet Sapkowskiego, a mianowicie na to, ze
sa one powszechnie (...). 53 one powszechnie (...).

130-131 | O ile nikt nie wie, ktdra z tych wersji jest O ile nikt nie wie, ktdra z tych wersji jest
prawdziwa, to wszyscy mieszkancy Nawii prawdziwa, o tyle wszyscy mieszkancy
podswiadomie czuja (...). Nawi podswiadomie czuja (...).

189 przygotowywano takze zmarlym wode do przygotowywano takze zmarlym wode do
kapieli i rozsypujac w tazni popiol, aby kapieli i rozsypywano w tazni popiot, aby
pozostal po duszach jakis §lad pozostat po duszach jakis $lad

Literowki, pomylki, opuszczenia

Strona Jest Powinno by¢

9 blogi internatowe blogi internetowe

13 ograniczona od codziennosci odgraniczona od codziennosci

39 rozszerzajac niego powyzszy cytat TOZSZErzajac nieco powyzszy cytat
46 rozrozniajace jezyk i wiedze i $wiecie rozrozniajace jezyk i wiedze o swiecie
50 przeze wszystkim przede wszystkim

52 Wieczestaw Wiaczestaw

53 enologow etnologow

73 jakiekolwiek jakiegokolwiek

89 (Wedlug nich) (wedhug nich)

98 widzac w tu raczej fitonim widzac tu raczej fitonim
114 oddat jej swoje serca oddal jej swoje serce
120 podparte naukowo poparte naukowo
184 L’ eksem Leksem
211 ktadzie si¢ na walka z potworami kiadzie si¢ na walke z potworami

226,229 | Weles Welesa
231 pomytka archeologiczna pomytka archeologiczna
235 Swigtu Dab Swiety Dab
Skroty myslowe
Strona Jest
21 (...) zasady gry umozliwiaja mu [graczowi — G.0O.] dokonywa¢ nieetycznych dzialan, ktore

zwigkszaja jednak produktywnos$¢ (np. niszczenie lasu deszczowego w celu zwiekszenia
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powierzchni pastwisk czy podawanie hormonéw wzrostu krowom, co skutkuje
wiekszymi zyskami).
51 (...) Mircea Eliade i Georges Dumézil. Eliade prowadzit badania gléwnie w oparciu
o archetypy Carla Gustava Junga (...)
59 Jako ahistoryczna teologie polityczna Rosik okresla tu konkretnie prace Kosmologia (...)
60 W Kategorii czasu Luczynski podkresia odmienna rozpietosé czasowa od obecnej — mity
dzieja si¢ w ,,praczasie” (...)
63 Warto wspomnie¢ réwniez, iz mitologia wciaz funkcjonuje w pewnej formie we
wspolczesnej kulturze, cho¢, jak zwracaja na to uwage niektorzy rosyjscy badacze, jest to
zbyt rzadko poruszany: (dalej cytat — G.O.)
71 Jedyng waluta gry nadal jest mleko.
89 Lowmianski utozsamia Chorsa z Dadzbogiem, uznajac go za bostwo stoneczne, opierajgc sie
przede wszystkim na braku spéjnika i pomiedzy tymi bogami w Powiesci minionych lat (...).
127 Ponownie pojawia sie jako kamien runiczny, zwiekszajac wzrost poziomu
adrenaliny.
207 Zdecydowana wigkszos¢ hasel wykazywala si¢ zaskakujaca dla mnie znajomoscia tematu,
nawet jesli tylko powierzchowna (...)
207 (...) cechy poszczegolnych hasel powtarzaja sie, tworzac pewne wylaniajace sie stereotypy.
Bledy ortograficzne
Strona Jest Powinno by¢é
17 nie dostownie niedostownie
24 performansem performance’em
49 tekstow nie bedacych tekstéw niebedacych
54 Pantelica Pantelicia
56 Stowianszczyzny potudniowej Stowianszczyzny Poludniowej
66, 72, Nawii Nawi
92, 130,
131, 138,
149, 152,
165, 166,
175, 180,
204, 240
67 Stowianska Basn Stowianska basn
67 Stowianszczyzne wschodnia Stowianszezyzne Wschodnia
68 Lustro Czarnoksi¢znika Lustro czarnoksi¢znika
69 Dziedzictwo Legend Dziedzictwo legend
73,204 Jawii Jawi
81 Czterej Pancerni i Pies Czterej pancerni i pies
83 Car car
96, 110, | Zywii Zywi
162,218
106 Chrztu chrztu
106 Letniego Przesilenia letniego przesilenia
113 Babe Jage Babe-Jage
121 Slowianszczyzny zachodniej Stowianszczyzny Zachodniej
130 Zdaniem Kati¢ica Zdaniem Katicicia
142 zachodnio-stowianskie zachodniostowianskie
142 Chrzescijan chrzescijan
164 Nyji Nyi

22




164 nawii nawi

169 Alatyr alatyr

172 Kosmiczne Drzewo Kosmiczne drzewo

174 Polsce potudniowo-wschodniej Polsce Potudniowo-Wschodniej
174 Kwiatem Peruna kwiatem Peruna

175 Kwiat Paproci kwiat paproci

189 kosciola zachodniego Kosciota zachodniego

194 Slowianszczyzny wschodniej Stowianszczyzny Wschodniej
196 Noc Kupaly noc kupaty

201 Gwint gwint (nazwa gry w karty)
204 Prawii Prawi

207 Baba Jaga Baba-Jaga

208 Powstanie Warszawskie powstanie warszawskie

Odrebna refleksja recenzyjna wiaze si¢ z aspektem translatorskim. Zauwazytem bowiem
w dysertacji sklonno$¢ Doktorantki do pozostawania niekiedy pod zgubnym wplywem
ortografii angielskiej. Fakt, ze producenci gier lekcewazg polszczyzne, wszczepiajae do niej
manier¢ obca, ktora polega na stosowaniu wielkich liter tam, gdzie ich by¢ nie powinno, nie
moze stuzy¢ usprawiedliwieniem odstepstw Badaczki od zasad poprawnej rodzimej pisowni.
Tak wigc, przynajmniej na dzisiaj, nie ma podstaw ortograficznych, aby nazwy cech (,,Nocny
Drapieznik”, ,,Opieka Matki”, ,,Okrzyk Wojenny™), umiejetnosci (,,Zwierzece Zmysty™),
atrybutu (,, Wzajemna Milos¢”), blogostawienstwa (,,Ochrona Peruna”, ,,Dotyk Welesa™), laski
(..Gniew Trzyglowa™) czy funkcji (,.Kult Welesa”) nasladowaé bezrefleksyjnie i podazac za
wzorem angielskim. Zreszta Autorka nie jest w tym postepowaniu jezykowym konsekwentna,
gdyz raz pisze np. ,,Letnie Przesilenie” (s. 106), a zaraz potem ,,letnie przesilenie” (s. 108).

Inny problem stanowig nazwy Nawia/nawia, Jawia Zywia, Prawia. Jesli traktowac je jako
rodzime lub przyswojone, a sa to przeciez twory z gruntu stowianskie — w dopetniaczu liczby
pojedynczej powinno wowczas by¢ jedno ,,i”, jak Karwia — Karwi. Bo czy znajdg si¢ mocne
argumenty, aby te stowa uznac za obce i pozwoli¢ im na podwojne ,,i” w dopetniaczu liczby
pojedynczej? A przeciez w opracowaniu Stanistawa Urbanczyka jest wyraznie: ,,0dejs¢ do
nawi” (s. 164 w dysertacji), u Andrzeja Szyjewskiego zas — ,Nawi” (s. 149 w dysertacji).

5. Usterki redakcyjne

Usterki redakcyjne uwidocznily si¢ w przypisach, ktére wielokrotnie nie zostaly sporzadzone
wedtug standardow. Zabraklo w nich czesto informacji o autorze odwotania lub tytutu
przywotlanego tekstu. Sporadycznie tres¢ zawarta w przypisie miala range tekstu zasadniczego
1 powinna si¢ w takich wypadkach znalez¢ poza przypisem, w narracji zasadniczej.

6. Streszczenie

Doktorantka skupita si¢ tutaj gtdéwnie na przedstawieniu struktury opracowania, ale podkreslita
np. brak rozréznienia poszczegdlnych regiondw stowianskich w przeanalizowanych grach.
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II. OCENA METODOLOGICZNA PRACY

1. Dobér literatury
Autorka umiejetnie dobrata i wykorzystata zaréwno literature podmiotu, jak i przedmiotu.

Siegnela po zrodla, teksty pisane i dostepne w wersji elektronicznej. Zaprezentowata dokonania
badaczy zagranicznych i polskich, dawnych, wspdlczesnych i z ostatnich dziesigcioleci XXI
wieku. Zabraklto jednak w bibliografii opracowan, ktére wedlug mnie nalezg do lektur
obowiazkowych dla rodzimych groznawcéw, bo napisanych przez polskich badaczy sredniego
i mlodszego pokolenia, a wigc tych, ktdrzy obecnie wyznaczajg obszary badawcze rodzacej si¢
(sub)dyscypliny naukowej. Podaj¢ najwazniejsze przyklady:
a) Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej. Red. Andrzej Pitrus. Krakow:
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2012.
b) D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych.
Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 20009.

W odwotaniach literaturowych zabrakto takze klasykow obcych reprezentowanych przez
chociazby takie dwa dzieta:
a) L Bogost, S. Ferrari, B. Schweizer, Gry informacyjne. Dziennikarstwo epoki cyfrowej.
Przekt. J. Gilewicz. Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2011.
b) J. Dovey, H. W. Kennedy, Kultura gier komputerowych. Przekt. T. Macios, A. Oksiuta.
Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2011.

Nie byto réwniez kilku waznych naukowo opracowan bezposrednio powiazanych z proble-
matyka mitow, mitologii stowianskiej 1 wiary Stowian:

a) B. Baranowski, W kregu upiorow i wilkolakow. Demonologia stowianska. 1.6dz:
Wydawnictwo Lodzkie, 1981 in.

b) N. Helvin, Rosyjska czarna magia. Wierzenia i praktyki heretykow i bluzniercow.
Przet. M. Lewinski. Biatystok: Illuminatio, 2021.

¢) T.I. Kosinski, Wiara Stowian. Warszawa: Bellona, 2020.

d) W. Kopalinski, Stownik mitow i tradycji kulturowych. Warszawa: Bellona, 2006.

e) W. Kopalinski, Stownik symboli. Warszawa: Wiedza Powszechna, 1991.

Pole obserwacji w zakresie mitologii stowianskiej poszerzytaby znajomos¢ tekstow fabula-
ryzowanych, ale blisko korespondujgcych z badaniami Doktorantki:
a) J. Borowski, M. Wrona, Mitologia stowianska. Olszanica: Wydawnictwo BOSZ,
2021.
b) A. Kondratiew, Na brzegu Jarynia. Powies¢ demonologiczna. Przektad, opraco-
wanie 1 wstep Halyna Dubyk. Olsztyn: Stowarzyszenie Wspélnota Kulturowa
,LBorussia”, 2014.

2. Umiejetnos$¢ wykorzystania zrodel

Autorka umiejetnie wykorzystata zrodha, nie zawsze jednak zachowata czujnos¢ w podawaniu
poprawnych tytuléw dziet lub imion ich tworcow.
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3. Poprawnos¢ formulowania problemoéw i hipotez (zalozen badawczych)

W dysertacji nie znalaztem miejsc, w ktorych wyraznie sformutowano by problemy i hipotezy

“Jar—L o &

badawcze. Autorka ograniczyla si¢ do przedstawienia celow badania. Przez niéprzedstawienic
hipotez Doktorantka pozbawila si¢ mozliwosci ukierunkowanego dociekania w referowaniu
$wiata Stowianszczyzny obecnego w wybranych grach komputerowych. Zabrakto mi tez syntez
i wnioskow wienczgcych poszezegolne rozdzialy, ktore z jednej strony zamykalyby oméwiony
juz etap rozprawy, a z drugiej wprowadzaly do nastepnych jej czesci.

4. Trafno$§¢ oraz umiejetnosé doboru metod i narzedzi badawcezych

Doktorantka dokonata trafnego wyboru w zakresie metod i narzgdzi badawczych, preferujac
aparat jezykowo-kulturowego obrazu $wiata. Miejscami zabraklo jednak smiatosci, by
w trakcie interpretacji analizowanej rzeczywistosci wlacza¢ i korzysta¢ z metodologii
dyscyplin pokrewnych. Takie zas postepowanie mogloby zapewni¢ szersze i glgbsze spojrzenie
naukowe na kwestie Stowianszczyzny w grach cyfrowych.

I1I. PODSUMOWANIE

Nawiazujgc do tytutu japonskiej gry Shadow of the Colossus (Cien olbrzyma) z 2006 roku,
ktora stata sie $wiatowym przelomem w historii rozrywki elektronicznej, mozna powiedziec,
parafrazujgc tenze tytul, ze olbrzym na pewno juz wyszedt z cienia’. Udowodnila to zreszta
sama Doktorantka. Moja skrupulatnos¢ w sferze jezyka — przez wskazanie na niedoskonatosci
przede wszystkim stylistyczne — nalezy potraktowac nie tylko jako obowigzek recenzyjny.
lecz takze perspektywicznie, tj. jako stworzenie okazji szczegolnej, dzigki ktorej Badaczka
obok Stowianszczyzny i gier cyfrowych z réwna pasja podejdzie teraz do pigkna polszczyzny.

Czas na postuzenie si¢ karcianym stowem ,,Sprawdzam!”, ktére weryfikuje przebieg gry,
i na koncowg synteze dokonan badawczych Pani mgr Jagody Marii Koscielniak.

1. Aspekt merytoryczny

W ostatecznej ocenie aspektu merytorycznego rozprawy doktorskiej Pani mgr Jagody Marii
Koscielniak bardzo pozytywnie oceniam zamiar badawczy: spojrzenie na gry cyfrowe przez
pryzmat jezykowo-kulturowego obrazu swiata w powigzaniu z poganskg Stowianszczyzng.
Temat w takim ujeciu jest wcigz $wiezy i atrakcyjny intelektualnie. Zostal ponadto podany
wedhug rozsadnego planu: od groznawstwa, przez jezykowy obraz $wiata do mitologii
stowianskiej 1 wreszcie do pofaczenia tych kwestii w ujeciu jezykowo-kulturowego obrazu
przedchrzescijanskiej Stowianszezyzny w grach cyfrowych. Nie wszystko, co mozna byloby
tutaj podnies¢, a czasami nawet nalezatoby, znalazlo si¢ w dysertacji, co niestety obiektywnie
ostabilo pewne partie tekstu, poniewaz pozbawilo je poglebionego spojrzenia teoretycznego na
okre$lone kwestie. Autorka zrezygnowala rowniez z poszerzenia pola pojgciowego 1 bogat-
szych odniesien literaturowo-terminologicznych w dziedzinie game studies.

Aspekt merytoryczny rozprawy otrzymuje w skali 2-5 ocene 4.

3 Mam na mysli znaczace w rodzimym obiegu naukowym opracowanie Olbrzym w cieniu. Gry wideo
w kulturze audiowizualnej. Pod red. A. Pitrusa. Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2012.
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2. Aspekt metodologiczny

Dokonujac catosciowej oceny aspektu metodologicznego recenzowanej dysertacji, zwracam
przede wszystkim uwage na trafnos¢ wyboru metody i rezultaty merytoryczne uzyskane dzigki
jej zastosowaniu, a takze ukierunkowana konsekwencj¢ badawcza. Po zakonczeniu lektury
odniostem wrazenie, ze obrana przez Doktorantke $ciezka badawcza w jakiej$ mierze jg jednak
krepowata, bo chociaz JOS sam w sobie wiele obiecuje, narzuca mimo woli okreslony sposéb
postepowania w ramach jezyka i kultury, bardziej chyba jgzyka niz kultury — jak tutaj — co
bez siggania po metodologie pokrewne JOS daje wyniki odczuwalnie skromniejsze od
potencjalnych. Dzigki przyjetej metodologii Kandydatka stworzyta nie tylko hasta z obszaru
Stowianszczyzny aktywnej w 20 grach cyfrowych, lecz takze 40 tabel, w ktérych syntetycznie
odbito sie to, o czym pisata na temat poganskich bostw, mitycznych krain, postaci zwigzanych
z obrzedami czy samych $wiat, rytuatow 1 obrzedow.

Aspekt metodologiczny rozprawy otrzymuje w skali 2-5 oceng 4.

3. Aspekt jezykowy

Strona jezykowa rozprawy nalezy w moim odczuciu do najstabszych ogniw ocenianej dysertacji.
Zabrakto tutaj lekkosci piora, precyzji znaczeniowej, starannosci stylistycznej, interpunkcyjne;,
ortograficznej. Autorka nie zawsze korzystata z bogatych zasobow synonimiki rodzimej
i niekiedy bezrefleksyjnie kaleczyla narracj¢ przez powtarzanie tych samych wyrazéw w obrebie
jednego zdania lub w bliskim sgsiedztwie w ramach wspolnego akapitu. Bez wzgledu na typ
rozprawy — jezykoznawczy, literaturoznawczy, kulturoznawczy itd. — wszgdzie jest pozadana
$cistog¢ i poprawno$¢ semantyczno-j¢zykowa. Obecnos$¢ elips, potknig¢ sktadniowych,
leksykalnych i gramatycznych zwykle utrudnia odbior tekstu i pozostawia czytelnikowi margines
dowolnosci interpretacyjnej, ktorego nie musiata przeciez projektowac Autorka.

Aspekt jezvkowy rozprawy otrzymuje w skali 2-5 oceng 3.

IV. KONKLUZJA

Dysertacja Pani magister Jagody Marii Koscielniak — pomimo przedstawionych zastrze-
zen — spelnia wymagania stawiane rozprawom doktorskim, poniewaz uzyskala oceny
pozytywne w warstwach merytorycznej, metodologicznej i jezykowej, zawiera ponadto
pierwiastek nowatorstwa poznawczego. Wszystko to upowaznia mnie, by na podstawie
obowigzujacych przepiséw wnioskowac o dopuszezenie Kandydatki do dalszych czynno$ci
w ramach postegpowania doktorskiego i publicznej obrony.

%_.e 7ov ? 'cerm(c-\,

26



