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Ocena osiggni¢cia naukowego dr Michala Mochockiego w postgpowaniu o nadanie mu
stopnia doktora habilitowanego w dziedzinie nauk humanistycznych w dyscyplinie nauk

0 kulturze i religii

Przedstawiony mi do oceny dorobek dr Michata Mochockiego jest bogaty, klarownie i
zrozumiale wylozony w przygotowanym przez Habilitanta Autoreferacie. Ponizej
przedstawiam jego ocene w dwéch podpunktach: I Ocena osiggnigcia naukowego oraz II.
Ocena pozostalej aktywnosci naukowej. Recenzje zamyka konkluzja podsumowujaca moja
opini¢ o dziatalnodci naukowej dr Michata Mochockiego.

L Ocena osiggni¢cia naukowego wskazanego przez Habilitanta

Przedstawionym przez dr Michala Mochockiego osiggnigciem naukowym jest monografia
Role-play as a heritage practice. Historical LARP, tabletop RPG and reenactment wydana w
wydawnictwie Routledge w 2021 roku. Stanowi ona popis erudycji Autora. Konstruuje on
zlozony model teoretyczny majacy stuzyé interpretacji fenomenéw, ktérych trzonem jest
odgrywanie 16l oraz jednoczesnie wieloaspektowe zakorzenienie w historii. Dr Michata
Mochockiego interesujg przede wszystkim gry LARP, a takze narracyjne gry fabularne
(tabletop RPG) i rekonstrukcje historyczne. Monografia zorganizowana. jest woké! pojecia
(oraz praktyki) immersji. Ksigzka poswigcona zostata jej réznym aspektom, rejestrom,
potencjalnosci, performatywnosci, a takze koniecznym warunkom i afordancjom. Dzigki temu
czytelnicy dostajg niezwykle gesty, zaawansowany konceptualnie opis zanurzania si¢ w grach
LARP oraz RPG, jak tez rekonstrukcjach historycznych.



Korzystajac z koncepcji Gordona Calleja, Sarah Lynn Bowman, Bernda Schmitta oraz
Ninga Wanga Autor wigze immersj¢ z autentycznoscig nivansujgc nie tylko rézne stopnie 1
formy zanurzenia w grach czy rekonstrukcjach, ale tez sposoby osiagania autentycznosci. Te
kategorie rozpatruje migdzy innymi w relacji do historii stanowigcych podstawe §wiatéw
narracyjnych (storyworlds), jak tez samej praktyki zanurzania sie w rzeczywistosci gry czy
rekonstrukcji. Co wiecej, w ksigzce rzeczywisto$¢ (lub realno$€) LARP6w i rekonstrukcji
powigzana zostala z do$wiadczalng, cielesng immersjg. Autor przekonujaco przedstawia
badane zjawiska jako doznania wspOlnotowe, zbiorowe wskazujac na rbézne poziomy
zazylosei i bycia razem — od fizycznego po wyobrazeniowy. Jednoczegnie zwraca uwage na
szczegblny typ publicznodci opisywanych wydarzen. Otéz w rozwazaniach na temat
LARP6w, RPG i rekonstrukcji pojawia si¢ publicznoéé pierwszoosobowa. Wiele z
opisywanych zjawisk adresowanych jest do wewnatrz, dla konkretnej grupy, jak tez dla
samych odgrywajacych. To oni s odbiorcami i wsp6itworcami wydarzess. Dla nich przekaz
ma odmienne znaczenie, inny !adunek emocjonalny, wreszcie tez umozliwia inne rejestry
immersji.

Dr Michat Mochocki dokonat formalnej dekonstrukcji LARPSw, narracyjnych gier
fabularnych oraz rekonstrukcji historycznych na poszczegdlne warstwy, by kazdg z nich
opakowa¢ w koncept teoretyczny i nastgpnie misternie sple$é je ze sobg we wspdlny fenomen
szczegdlnego typu immersji w $wiatach okolohistorycznych. Jak demonstruje Autor,
wnikanie w wyobrazone przeszle §wiaty stanowi proces wielowstkowy, wielopoziomowy, jak
tez zalezny od licznych, sytuacyjnych nieraz, czynnikéw oraz okolicznodci. Wszystkie te
mnogie detale zostaly w monografii uchwycone, poszeregowane i dointerpretowane. Wydaje
sig, ze zaden typ immersji, jak tez jej szczegdl nie miat prawa dr Michatowi Mochockiemu
umknagé.

Tym zabiegiem Habilitant zapewni! sobie miejsce posrdd autoréw, do ktérych
odwolywaé bedg si¢ badacze gier LARP i RPG, a takze rekonstrukeji historycznych. Ksigzka
stanowi bowiem kompendium teorii i podej$é do odgrywania rél w ramach tych fenomenéw.
Dr Michat Mochocki dokonat ogromnego wysitku zbierajac je razem, lgczac w modelowe
narz¢dzie pozwalajace opisaé rézne formy zanurzenia w gry i rekonstrukcje. Przygotowal
typologi¢ immersji, autentycznosci oraz samych LARPSw, narracyjnych gier fabulamych i
rekonstrukeji historycznych. Zjawiska te rozpisat tez pod katem weielania si¢ w postac,
zalezno$ci od narracji oraz samego budowania $wiatéw narracyjnych. Tym samym stworzyt
podstawe teoretyczng dla badan nad wrcielaniem sie w role/postaci w wymienionych



fenomenach. I z pelnym przekonaniem pisze, iz monografia dr Michata Mochockiego w tym
zakresie stanie sig¢ nie tylko inspiracjg dla wielu badaczy, ale wrecz lekturg obowigzkows.

Mimo tego glebokiego przekonania, mam jednak do Autora dwie zasadnicze uwagi
merytoryczne. Z jednej strony korzystam tu z mandatu Recenzentki, z drugiej jednak z
zamieszezonych w monografii zaproszei, by czytelnicy sami ocenili jej zawarto$é. Pierwsza
(1) dotyczy tego, co dr Michat Mochocki opisuje jako swoje najdonio§lejsze odkrycie
naukowe. Przytaczajac jego slowa ,Za najwazniejsze odkrycie uwazam zastosowanie
heritage studies do badan $wiatéw/fabul historycznych” (Autoreferat, s. 2). W tej kwestii
pozwalam sobie na votwm separatum. QOsiggnieciem Habilitanta, waznym, ktére, sgdze,
przyniesie mu rozpoznawalnosé, jest metodologiczna refleksja nad immersja w opisywanych
grach i rekonstrukcjach. Skret w strong dziedzictwa, co uargumentuje nizej, uwazam za
ryzykowny. Druga (2) uwaga dotyczy wyabstrahowania teoretycznego ksigzki. Autor
sprawnie stosuje to, co po angielsku nazywa si¢ hedges w piSmiennictwie akademickim, i
uprzedza, ze $wiadomie przesuwa si¢ po powierzchni tematu, rezygnujgc z glebi oraz
charakterystyki poszczegblnych gier i rekonstrukcji, jednak jego umilowanie do modeli,
zestawien i typologii czyni z opisywanych fenomenéw odspolecznione byty. R6wniez te
uwage szczegbdlowo przedstawiam ponizej.

1. W moim przekonaniu przedstawienie LARP6w, RPG i rekonstrukcji historycznych
jako praktyk dziedzictwa jest problematyczne. Bez watpienia istnieje zwigzek miedzy
opisywanymi grami i rekonstrukcjami a dziedzictwem. Takze kluczowa analizowana przez
Autora aktywno$¢ - odgrywanie r6l - towarzyszy rdéiznym dzialaniom budujgcym,
promujgcym czy chronigcym dziedzictwo. Jak zaznacza dr Michat Mochocki, muzea ¢zy inne
miejsca dziedzictwa oferuja atrakcje w postaci scenek z epoki lub mozliwosci weielenia sie w
postaé historyczng. Co wiecej, usankcjonowany dyskurs dziedzictwa (authorized heritage
discourse) ma wplyw na narracje stanowigce podloze opisywanych przez dr Michala
Mochockiego zjawisk, choéby w ramach przytaczanego przez niego memory complex (S.
Macdonald). Nie znajduje jednak w monografii przekonujgcej argumentacji przemawiajgcej
za interpretowaniem LARPSw, narracyjnych gier fabularnych i rekonstrukcji historycznych w
kategorii praktyk dziedzictwa. Wiecej, zaryzykuj¢ twierdzenie, ze gry i rekonstrukcje
historyczne nawigzujg z dziedzictwem odmienne relacje.

Autor swojg decyzje thumaczy podobiefistwem zakreséw zainteresowath game studies
oraz heritage studies. Takie przecinanie sie przedmiotéw studiéw jest typowe dla
subdyscyplin w humanistyce oraz naukach spotecznych i umozliwia komunikacje migdzy
tymi gal¢ziami nauki, a takze podejécia interdyscyplinarne. Nie powinno jednak prowadzié do
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odebrania przedmiotowi badan jego specyfiki. Wttaczanie zjawisk opartych na odgrywaniu
18], nawet tych, ktdre nawigzujg luZniejsza lub $cislejsza relacje z historig, w ramy
dziedzictwa wydaje mi si¢ niepotrzebne, gdyz odbiera przedmiotowi badar indywidualno$é.
Nie widze korzy$ci naukowej plynacej z takiego zabiegu. Przeciwnie, rozmywa on
charakterystyke (i tak nadwyrezong) heritage studies, ktére powolane zostaly w konkretnym
celu, badania okreslonych zjawisk w przestrzeni publicznej, otwartych dla publicznosci,
shuzgcych m.in. okreéleniu, co z przesziosci warto ocalié, a co nie. Mam wraZenie, Ze ta
specyfika studiéw nad dziedzictwem zostala przez Autora pomini¢ta. Dziedzictwo nie jest
wsobne i cho¢ jego uniwersalizm jest krytykowany, a partykularne glosy winny byé styszane
w dyskursie, odbywa si¢ ono w przestrzeni publicznej, jest dostepne i do pewnego stopnia
inkluzywne. LARPY, RPG, a do pewnego stopnia takze rekonstrukcje historyczne, choé
stykaja si¢ z tym dyskursem, nie majg w jego ramach swojego miejsca.

Drugim podanym przez Habilitanta argumentem na rzecz opisu LARPéw,
narracyjnych gier fabularnych i rekonstrukcji historycznych w kategoriach praktyk
dziedzictwa byla cheé odréznienia od Adama Chapmana oraz jego propozycji traktowania
gier elektronicznych jako historii. Tu pojecie dziedzictwa mialoby stanowié furtke, gdyz
pozwalaloby na opisanie kreatywnego stosunku do przeszloici obecnego zwlaszcza w
LARPach i RPG, co daloby sposobnosé¢ unikniecia paralizujgcych dyskusji o .,zgodnosci
historycznej”. W pelni zgadzam si¢ z Autorem, ze taki unik jest konieczny, powtdrze jednak
pytanie, czemu nie skorzystal z mozliwodci opisania wladciwego dla gier i rekonstrukcji
sposobu nawigzywania relacji z przeszloscia - twérczego, zaangazowanego,
performatywnego i cielesnego. Wéwczas memory complex mialby szans¢ powickszy¢ sie o
jeszcze jedng forme odwolan do przeszlodci. Studia odrézniajgce typy relacji z historig:
pamieé zbiorowa/spoleczng czy kulturows, histori¢ publiczng, popularng, akademickg, mit
czy dziedzictwo maja sens, gdyz pozwalajg na uchwycenie charakterystyki poszczegélnych
zjawisk. Specyfika odgfywania rél w kontekstach historycznych zostata przez dr Michata
Mochockiego uchwycona. W moim przekonaniu, nie zaoferowat jej jednak odrebnego glosu
w dyskursie na temat przeszlosci.

Dziedzictwo stanowi kategorie specyficzng. Stosukowo inkluzywna, zwlaszcza po
krytyce dyskurséw dziedzictwa czy jego reziméw i uwzglednieniu oddolnych dziatah oraz
potrzeb depozytariuszy. Dziedzictwo tworzy jednak odrebny dyskurs, istniejg specyficzne
formy jego ochrony, instytucjonalizacji, praktyk. Heritage studies stuza ich dookresleniu.
Rozciggnigeie terminu ‘dziedzictwo’ na inne zjawiska spoleczne nawigzujgce do przesziosci
gubi juz i tak naduzywang istote tego pojecia, jak réwniez odbiera jg przedstawianym w ten
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spos6b zjawiskom. Powtérze tez tezg, ze LARPy i RPG funkcjonujg poza dyskursem
dziedzictwa i nie wsp6ltworza go (a przynajmniej Autor nie podal takiego przykladu
konstruowania dyskursu dziedzictwa przez gry poza odgrywaniem rél autoryzowanym przez
instytucje dziedzictwa). Dr Michal Mochocki cytuje Laurajane Smith (2006) ,heritage is
heritage because it is subjected to the management and preservation/conservation process, not
because it simply ‘is”” (s. 3 u Smith, s. 9 u Mochockiego) przyjmujac te definicje dziedzictwa,
w 2aden sposéb jednak nie odnosi jej do przestawianych gier i rekonstrukcji wskazujac, kto,
co, jak i dla kogo miatby chroni¢ w ramach tych zjawisk.

Heritage studies mogg stanowié cenng inspiracj¢ w studiach nad grami i
rekonstrukcjami, moga poméc skonceptualizowaé sposéb rozstania sie z paradygmatem
whistorycznej akuratnodci”, jednak trudno mi uznaé tak skonstruowang argumentacje, iz
LARPY, narracyjne gry fabularne i rekonstrukcje historyczne stanowig praktyki dziedzictwa.
Jeszcze trudniej zaakceptowaé wyjaénienie, 2e powodem wyboru takiej $ciezki
metodologicznej umknigcie dyskusjom o prawdzie historycznej. Tu namyst nad relacjami z
przeszloscig oferuje szereg narzedzi: od odrzucanych (moim zdaniem zbyt raptownie) przez
Autora historii popularnej czy publicznej po zupelnie przez niego pomini¢ts usable past, gdyz
to raczej o relacj¢ z przeszloscig niz tworzenie historii tu chodzi.

2. Wykorzystanie w interpretacji kategorii dziedzictwa wigze si¢ z jeszcze jednym
krytykowanym przeze mnie zabiegiem, mianowicie wspomnianym juz wyabstrahowaniem
opisywanych fenomenéw z przestrzeni spolecznej, a nawet dyskursywnej. Przyjmuje, ze
celem dr Michata Mochockiego bylo stworzenie pewnego modelu teoretycznego i dzieki temu
kompendium na temat immersji w réznych formach odgrywania rél jest pelne. Jednak nie ma
w monografii informacji, co stanowilo baze materialowg Autora. W jaki sposéb prowadzit on
studia nad LARPami, RPG, rekonstrukcjami. W czesci brat udzial, o czesci czytal, a jednak te
rézne metody badan prowadzity go do jednorodnych wnioskéw. Czytelnicy nie wiedza, jakiej
czesci Swiata dotyczg studia, s3 w monografii LARPy europejskie, sg amerykatiskie. Mimo to
element kontekstu spolecznego, politycznego, ekonomicznego i paradoksalnie historycznego
zostal z ksigzki wyrugowany. Tak, Autor zastrzega, 2e nie da rady napisaé wszystkiego,
identyfikuj¢ stosowane przez niego hedges, jednak podjeta przez niego decyzja sprawia, Ze
mamy do czynienia nie z LARPami, narracyjnymi grami fabularnymi i rekonstrukcjami, a ich
modelami skonstruowanymi przez Autora na podstawie literatury oraz niedookre$lonych w
monografii badaf wiasnych.

To wilasnie dlatego konsekwentnie chwale dr Michala Mochockiego za model

teoretyczny refleksji nad immersjg, a nie nad uczestnictwem. Tego bowiem w monografii nie
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znajduje. Nie znajduj¢ takze ludzi tworzacych LARPy, RPG oraz rekonstrukcje, a moze tu
ukryta bylaby odpowiedZ na watpliwo$é, czyje dziedzictwo, przez kogo i dla kogo jest
zachowywane. W moim przekonaniu decyzja o prezentacji wyabstrahowanego modelu gier i
rekonstrukcji odpowiada za odebranie im wlasnego glosu oraz wprowadzenia do memory
complex jako réwnorzednego do dziedzictwa czy historii publicznej sposobu nawigzywania
relacji z przeszlodcia w ramach LARP6w, RPG i rekonstrukeji historycznych.

Jak zaznaczylam, roszczg sobie prawo do odrebnej opinii na temat istoty monografii,
niz zywi Autor. Ja jej sit¢ widze w pieczolowicie przedstawionej refleksji na temat immersji,
ktérej, w przeciwieristwie do pojecia dziedzictwa, po$wiecona jest niemal cala ksigzka. W
tym dostrzegam kluczowe dokonanie dr Michata Mochockiego, a co wigcej, uwazam, ze z

nawigzkq wystarcza, by uznac je za ,,znaczacy wklad w rozwdj dyscypliny”.
I1. Ocena pozostalej aktywno$eci naukowej Habilitanta

Dr Michat Mochocki przedstawit w Autoreferacie i Wykazie osiagni¢é naukowych bogaty
dorobek. Zanim wréce do jego osiggni¢é publikacyjnych, oceni¢ pozostale elementy, ktére
sktadajg si¢ na sylwetke tego badacza.

Habilitant jest badaczem aktywnym. Spis konferencji, w ktérych aktywnie brat udziat,
przyprawia o zawrét glowy, wymienit ich 71, zaréwno polskich, jak migdzynarodowych. Dr
Michat Mochocki kieruje obecnie grantem OPUS Narodowego Centrum Nauki Swiaty
historyczne jako transmedialne ‘storyworlds’ wspdlne dla literatury oraz narracyjnych,
teatralnych i komputerowych gier fabularnych. Teoria i studia przypadkéw w ujeciu
narratologii i dyskurséw dziedzictwa, wczeéniej byl laureatem programu MINIATURA
Systematyka taktéw fabularnych (story beats) w ludonarratologicznej analizie gier wideo,
dzicki czemu odbyl staz badawczy na uniwersytecie w Jyvaskyla w Centre of Excellence in
Game Culture Studies.

W moim przekonaniu szczegélnie istotnym elementem sylwetki naukowej Habilitanta
jest nie tylko akademickie zaangazowanie w gaming studies, ale takze $cisty zwigzek ze
srodowiskiem graczy i gier. Dr Michal Mochocki w pelni wykorzystuje swoje kompetencje,
by polgczyé zainteresowania badawcze z praktycznymi wyznaczajac zestaw dobrych praktyk
dla nauki, ktéra powinna wychodzié ze swej ,,wiezy z koéci stoniowej”. Habilitant jest wigc
czlonkiem stowarzyszefi naukowych oraz naukowo-branzowych poswigconych grom oraz
granin. Szczegélnie waina wydaje si¢ jego wspdlpraca z Polskim Towarzystwem Badania
Gier. W jej ramach prowadzit kilka projektow. Byt tez inicjatorem lub konsultantem licznych
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inicjatyw tak uniwersyteckich, jak komercyjnych zwigzanych z grami, ale tez nowoczesnymi
technologiami.

Zaangarowanie dr Michata Mochockiego doprowadzilo do powstania dwéch
programdw uniwersyteckich GAMEDEC oraz GAMEHIGHED. Pierwszy, o ile dobrze
rozumiem, rozwijany dalej ze S§rodkéw programéw NCBiR oraz POWER stawial na
praktyczne zaangazowanie studentdéw w tworzenie gier i umozliwial im staze oraz
odnalezienie si¢ na rynku pracy. Z kolei drugi, w ramach programu Erasmus+ zrzesza cztery
uniwersytety oraz stowarzyszenie producentéw gier. Celem tej wspélpracy réwniez jest
otworzenie przed studentami rynku pracy. Habilitant dolgczyl do dokumentacji sprawozdanie
z dzialalnosci tego projektu. Chciatabym podkresli¢é wartosé tego rodzaju dziatalnoscei,
postrzegam jg bowiem jako niezwykle istotny skiadnik zycia naukowego.

Wymieni¢ nalezy takze recenzyjng dzialalno§¢ dr Michata Mochockiego. Sporzadzit
recenzje dla kilku miedzynarodowych i kilku polskich czasopism po$wieconych m.in.
tematyce gier. Udziela si¢ réwniez w radzie redakcyjnej czasopisma Homo Ludens. Ponadto
Habilitant jest wspélautorem gry komputerowej oraz organizatorem rekonstrukeji
historycznej. Ma tez w dorobku liczne wystapienia popularyzatorskie i dziatania edukacyjne.

Pozostaje w tym miejscu wrécié do dzialalnosci publikacyjnej Habilitanta. Zaczne od
opisu formalnego. Po uzyskaniu stopnia doktora (2007) opublikowal on pieé¢ rozdziatléw w
pracach zbiorowych, z czego dwa we wspdélautorstwie. W przedstawionym dorobku znajduje
si¢ tez rozdzial w druku, ktéry nie moze by¢ przedmiotem oceny. Dorobek ,,podoktoratowy”
liczy réwniez szesnascie artykuléw w czasopismach naukowych, lokalnych i
migdzynarodowych, trzy z nich to raporty (Teatralne gry fabularne (LARP-y) na lekcjach
historii — raport z badan, 2012; Gamedec. UKW in IGDA Curriculum Framework, 2016;
Report from “Larp Studies Seminar” 2017, 2017), jeden recenzja (Reality is Broken: Why
Games Make Us Better and How They Can Change the World, Jane McGonigal, 2011 New
York: Penguin Press, ss. 388, 2011). Nie jestem przekonana czy te cztery teksty powinny
zostaé wylistowane jako artykuly w czasopismach. Dwa sposrod ogloszonych artykuléw
zostaly napisane we wspélpracy z innymi autorami. Wér6d zalgcznikéw z publikacjami
znajduje si¢ tez pozycja, ktérej dr Michal Mochocki byt redaktorem, nie umieécil jej jednak w
spisie tekstow naukowych: BlaZ Branc, Imagine This. The Transformative Power of Edu-Larp
in Corporate Training & Assessment, 2018. Ponadto dwa teksty w zmodyfikowanej formie
zostaly wigczone w monografie stanowigeg osiggnigcie naukowe.

Z praktyki publikacyjnej Habilitanta mozna wyczytaé dwie rzeczy. Po pierwsze,
konsekwentnie rozwija si¢ on jako badacz starajgc sic wydawaé prace w coraz
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poczytniejszych, rozpoznawalnych periodykach czy wydawnictwach. Po drugie, od poczatku
kontynuuje kierunek dociekan, ktéry tu okresle zbiorczo jako gaming studies. Dzigki temu
stal sie ekspertem w dziedzinie. Warto podkreslié, ze kilkanascie lat studiéw nad grami oraz
graniem pozwolilo dr Michalowi Mochockiemu opublikowaé teksty prezentujace rdézne
podejscia i rozwigzania metodologiczne do interesujacego go zjawiska. Skupia si¢ nie tylko
na graniu czy grach jako takich, ale tez na implementacji technik gier w edukacji. Cze$é
tekstéw Habilitant poswigcit réwniez uczestnictwu w LARPach czy zasadach udziatu w nich.
Wida¢ w publikacjach zmian¢ zainteresowan ze srodowiska lokalnego, na miedzynarodowe
grupy graczy, co otwiera przed Habilitantem perspektywe poréwnawczg w badaniach.

Co wazne, publikacje dr Michala Mochockiego w zasadniczej wiekszodci nie
powielajg ani zakresu, ani metodologii zaprezentowanej monografii Role-play as Heritage
Practice. To pozwala dokonaé oceny pozostalego dorobku publikacyjnego jako odr¢bnego i
»pozostalego”. Jedynie dwa teksty Habilitanta wigzg granie z dziedzictwem i cho¢ wcigz
uwazam, ze nie jest to trafny kierunek interpretacyjny, w moim przekonaniu artykuty: Gry
sarmackie w ujeciu anglo-amerykahiskich heritage studies, 2017 oraz Heritage Sites and
Video Games: Questions of Authenticity and Immersion, 2021 dzieki prezentacji konkretnego
materialu badawczego precyzyjniej niz ksigzka prezentuja mys$] Habilitanta. Pozostale
przedstawione w dorobku rozdziaty i artykuly opisuja bogactwo oraz wieloaspektowosé
gaming studies. T¢ zlozonosé zjawiska dr Michat Mochocki potrafit wykorzystaé pokazujac

wachlarz sposob6w interpretowania gier oraz grania.
II1. Konkluzja

W mojej opinii zaprezentowana do oceny monografia Role-play as Heritage Practice
autorstwa dr Michata Mochockiego spelnia kryteria osiggnigcia naukowego wynikajace z
Ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. 2018 poz.
1668) i wnosi znaczny wkiad w rozwéj dyscypliny. Podobnie przedstawiona przez Habilitanta
»pozostala aktywno§é naukowa” pozwala na sformutowanie wysokiej oceny. Jest on
badaczem aktywnym, kierownikiem znaczacego projektu, wspdlpracuje z licznymi
naukowymi oraz pozanaukowymi instytucjami i prezentuje sp6jng $ciezke publikacyjna.
Majac na uwadze powyzsze, wnosz¢ o dopuszczenie dr Michata Mochockiego do dalszych
etapéw postepowania habilitacyjnego.



