IRYDION

LITERATURA — TEATR — KULTURA

tom IV

nrl



Komitet Redakeyjny czasopisma
wlrydion. Literatura — Teatr — Kultura”

Redaktor naczelny
prof. dr hab. Adam REGIEWICZ

z-ca Redaktora naczelnego
dr hab. prof. UID Artur ZY WIOLEK

cztonkowie redakcji
dr hab. prof. UID Agnicszka CZAJKOWSKA
prof. dr hab. Anna WYPYCH-GAWRONSKA

Sekretarz redakcji
dr Joanna WARONSKA

Redaktorzy tematyczni
prof. dr hab. Adam REGIEWICZ
mgr Lukasz SASULA

Rada Naukowa
prof. dr hab. Dariusz KOSINSKI (Uniwersytet Jagiellonski)
prof. dr hab. Dariusz ROTT (Uniwersytet Slaski)
prof. PhDr Maria SOBOTKOVA (Uniwersytet Palackiego w Otomuncu)
doc. dr Larysa VAKHNINA (Narodowa Akademia Nauk Ukrainy)
prof. dr hab. Andrzej ZAKRZEWSKI (Uniwersytet Humanistyczno-Przyrodniczy im. Jana Dhugo-
sza w Czgstochowie)

Recenzenci
dr hab. Adrian GLEN (Uniwersytet Opolski)
dr hab. prof. Uniwersytetu SWPS Mirostaw FILICIAK (Uniwersytet Humanistycznospoteczny
SWPS)
dr hab. prof. US Zbigniew KADEUBEK (Uniwersytet Slaski)
prof. dr hab. Aleksander NAWARECKI (Uniwersytet Slaski w Katowicach)
dr hab. prof. DSW Jan STASIENKO (Dolno$laska Szkota Wyzsza we Wroctawiu)
dr hab. prof. UZ Bogdan TROCHA (Uniwersytet Zielonogorski)
prof. dr hab. Krzysztof UNILOWSKI (Uniwersytet Slaski w Katowicach)

Procedura recenzowania jest zgodna z wytycznymi Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego:
1. Ztozone artykuty naukowe wstepnie ocenia Komitet Redakcyjny.

2. Teksty pozytywnie zaopiniowane otrzymuja kod, a nastgpnie sa kierowane do dwoch niezalez-
nych zewngtrznych recenzentow.

3. Recenzenci nie znaja nazwisk ani afiliacji Autoréw, ktdrzy nie znaja nazwisk recenzentow
(zasada double-blind review process).

4. Pisemna recenzja konczy si¢ jednoznacznym wnioskiem o zakwalifikowaniu artykutu do publi-
kacji lub o jego odrzuceniu. Jesli tekst wymaga poprawek, autor otrzymuje recenzje, zawierajace
odpowiednie sugestie.

Wersja papierowa czasopisma jest wersja pierwotna



UNIWERSYTET HUMANISTYCZNO-PRZYRODNICZY
IM. JANA DEUGOSZA W CZESTOCHOWIE

IRYDION

LITERATURA — TEATR — KULTURA

tom IV
nr 1

dawnie;j:
PRACE NAUKOWE AKADEMII IM. JANA DEUGOSZA
W CZESTOCHOWIE. FILOLOGIA POLSKA. HISTORIA I TEORIA
LITERATURY

by |

Cze¢stochowa 2018



Redaktor naczelny wydawnictwa
Andrzej MISZCZAK

Korekta i redakcja techniczna
Piotr GOSPODAREK

Projekt oktadki
Damian RUDZINSKI

© Copyright by
Uniwersytet Humanistyczno-Przyrodniczy im. Jana Diugosza w Czgstochowie
Czgstochowa 2018

ISSN 2391-8608

Wydawnictwo im. Stanistawa Podobinskiego
Uniwersytetu Humanistyczno-Przyrodniczego
im. Jana Dlugosza w Czgstochowie
42-200 Czgstochowa, ul. Waszyngtona 4/8
tel. (34) 378-43-29, faks (34) 378-43-19
www.ujd.edu.pl
e-mail: wydawnictwo@ujd.edu.pl



SPIS TRESCI

Stowo wstepne. Migdzy symulakrami ..........ccceeeveeerieciieeiienienienie e eneennenn
Anna JANEK

(Nie)realne w sztuce konceptualnej. Refleksja nad tworczoscia
Romana Opatki .......cocciiiiiiiiiiiieieee e
(Un) Real in Conceptual Art. Reflection on Artistic Creativity of Roman Opatka
(SUIMIMATY) «etntenitiii ettt ettt et et et e et et s ea et e easaneeneaneanaees

Barbara LAGIEWKA

Groza w Czarodziejskiej gorze Tomasza Manna ............cceeeveeeveeveeneenne.
Terror in Thomas Mann’s The Magic Mountain (SUMMATY) .....cceeenveneenneenneenrennenns

Mateusz DASAL, Lukasz SASULA

Realne i cudowne elementy w narracji o dziejach pierwszej krucjaty
(na przyktadzie Gesta Francorum) ..........cccoueeioenoesieeceeseeseeseenees
Real and Miraculous Elements in the Narrative about the First Crusade

(Based on Gesta Francorum) (SUMMATY) ...c.uveueerneenrennerneenerensensenieenerenseneeraesnees

Jakub BIENKOWSKI

Gra komputerowa jako zrodlo wartos$ci aksjologicznych.

Na przyktadzie gry Ori and the Blind FOrest .............ccccoovevcenenccnenncn,
A Computer Game Seen as a Source of Axiological Value.

Based on Ori and the Blind Forest (SUMMATY) .....cuuveurienrennereeneeeneeneereeeeeeneeneenes

Monika WDOWINSKA

»Najpierw gra, potem ksiazka” — gry wideo jako motywacja

do czytania wérod miodziezy szkot Srednich .......oooeveiieiiiiiiiiiiiiene
,, First the Game, then a Book” — Video Games as a Motivation to Read among

the Secondary School Students (SUMMATY) ...ccuveuniiniiniiiniiiiiieieeir e

Mateusz SZUREK

Gry komputerowe w terapii logopedycznej — mozliwosci i zagrozenia ...
Computer Games in Speech Therapy — Opportunities and Threats (Summary) ...........

Gabriel Jacek JANION

Wirtualna wiekuisto$¢ — Smieré w grach wideo ..........cceeeevverieniennnns
An Everlasting Virtuality — Death in Video Gaming (Summary) ........cccceeeuveenrennenns



Fukasz SASULA, Justyna MIGON-SASULA
Narracja historyczna w mechanice gry wideo na przykladzie

cywilizacji bizantyjskiej W Age of Empires I ..........ccccveveevecriecrvenenene. 111

Historical Narrative in Video Games Mechanics on the Example of Byzantine

Civilization in Age of Empires II (SUMMALY) ...vvvveeeeeeeiierrrrreeeeeeeeiiiureeeeeeeessesinnnes 121
Marcin BOHM

Normanowie, wikingowie a ich przedstawienia w §wiecie gier

komputerowych (na wybranych przyktadach) .........c..ccoovviviinieniennnnns 123

Normans, Vikings, and Their Image in the World of Computer Games

(on Selected EXxamples) (SUMMATY) ....cccvvvveeeeeeeeeeiireeereeeeeeeeesreeeeeeeeeeeesnneeeeeess 133
Jacek MOLENCKI

Trzymac¢ asa w rekawie. Czym jest oszustwo w grach wideo? .............. 135

To Hold the Ace in the Sleeve. What is Cheating in Video Games? (Summary) ......... 150
Magdalena SZEWERNIAK

Od retro do doswiadczenia, czyli gry wideo i nostalgia .............c.oeuee.nee. 151

From Retro to Experience. Video Games and Nostalgia (SUmMmary) .............ccceeuvve. 163



Slowo wstepne. Mig¢dzy symulakrami

W $wiecie od czasu Raportu Bernheimera (1993), a w Polsce od czasu kul-
turowego zwrotu w teorii literatury (2006) badania literaturoznawcze coraz czg-
$ciej wychodza poza granice wtasnej dyscypliny. Sprzgzenie z innymi dyskur-
sami naukowymi wymusza czesto uzywanie narzedzi z zakresu innych dziedzin,
w tym kulturoznawczych, ktoére pozwalaja na odkrywanie nowych powiazan
miedzy tekstem literackim i toczaca si¢ narracja kulturowa.

Szczegbdlne miejsce w kulturowej koncepcji uprawiania literaturoznawstwa
zajmuja badania nad audiowizualnos$cia, nowymi mediami i ich wlasciwos$ciami.
W obszarze tym znajduja si¢ tematy samego medium (przekazu ustnego, pisma,
druku, przekazu audialnego, audiowizualnego i cyfrowego) i jego wpltywu na
powstajaca literature, jak i zagadnienia produkcji literackiej rozszerzonej na
obszary radia, filmu, telewizji, gier wideo i1 wirtualno$ci. Przyjmowana przez
literaturoznawcow perspektywa audiowizualizacji (wirtualizacji, medializacji)
literatury otwiera zupelnie nowy dyskurs. W badaniach tego typu nie chodzi
bowiem o wywiedzione z ducha komparatystyki porownania w zakresie kore-
spondencji sztuk (literatura i film, literatura i gry), ale o uwzglednienie narzgdzi
medioznawczych w badaniu literatury i vice versa. W ten sposob, badanie prze-
nikajacych sig przestrzeni literatury i przekazéw audiowizualnych (nowomedial-
nych, wirtualnych), pozwala na dokonanie opisu zaistniatych w kulturze pod
wplywem nowej technologii przemian.

Od siedmiu lat w Pracowni Komparatystyki Kulturowej AJD (obecnie UJD)
podejmuje si¢ takie proby uprawiania literaturoznawstwa audiowizualnego, ana-
lizujac semiotyke nowych mediow i urzadzen medialnych, przygladajac si¢ an-
tropologii towarzyszacej dziataniom cztowieka nowych mediow (lektury dzieta
literackiego w sieci, liberatury, przyjemnosci intermedialnosci i odbioru tekstu
w relacji do przekazow audiowizualnych i wirtualnych), wreszcie podejmujac
refleksje¢ z zakresu antropologii filozoficznej na temat cyberkultury, nowej au-
diowizualno$ci, wspotczesnej ikonosfery, komunikowania si¢ w mediach elek-
tronicznych, hybrydyzacji kultury i innych. W tej perspektywie trzeba by usytu-
owaé nastegpujace wydarzenia: konferencje naukowa ,,Horyzonty gier wideo”
oraz seminaria otwarte: ,,Kultura gier RPG” oraz ,,Realne — Nierealne”, zorgani-
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zowane we wspotpracy ze Stowarzyszeniem Kulturalno-Naukowym Ars Educa-
tionis oraz Stowarzyszeniem Mito$nikéw Kultury, Literatury i Fantastyki ,,Salt
Lake City”. Niektére z prezentowanych wowczas tekstow wydaly si¢ na tyle
interesujace, ze zlozyly sig¢ na ten tematyczny numer czasopisma.

W zesztym roku, gdy odbywaty si¢ spotkania naukowe poswigcone fantasty-
ce i szeroko pojetej kulturze gier, mijato wtasnie dziesig¢ lat od znaczacego
dwutomowego opracowania Kulturotworcza funkcja gier oraz pig¢ lat od Ol-
brzyma w cieniu, po$wigconego zagadnieniom gier wideo w kulturze audiowi-
zualnej. Dla nowych mediéw analizy sprzed pigciu czy dziesigciu lat musza
wydawac si¢ zamierzchle. Co roku wszak postep w zakresie technologii i roz-
wigzan audiowizualnych jest tak ogromny, ze domaga si¢ nieustajacej rewizji.
Po minionej dekadzie prowadzonych badan w zakresie groznawstwa mozna
powiedzie¢, ze czas definiowania mamy juz za soba, aczkolwiek nadal pojawiaja
si¢ ciekawe propozycje nowych tlumaczen czy bardziej udanych sformutowan,
odnoszacych si¢ do gier wideo. Toczace sig jeszcze dekade temu dyskusje nad
ludologicznym a narratologicznym ujeciem gier nie budza juz takich emocji.
Podobnie nikt nie kwestionuje juz uzywania badan kulturowych w obrgbie gier
fabularnych, ktore miaty i nadal maja niebagatelny wplyw na kulturg spoteczna,
medialng oraz literature.

Wilasnie ten ostatni aspekt jest najbardziej interesujacy z perspektywy upra-
wianych obecnie w §rodowiskach akademickich game studies, czego wyrazem
sa proponowane przez autoréw ujecia. Zakres tematow podjetych przez autoréw
tomu obejmuje teksty o konstrukcji gier jako oprogramowania, modelu bizne-
sowym $wiata gier, aspektach: edukacyjnym, etycznym, psychologicznym, hi-
storycznym czy wreszcie literaturoznawczym. Artykuty analizuja relacje pomig-
dzy grami a innymi sferami sztuki i zycia. Niezwykla wydaje si¢ tez roznorod-
no$¢ metodologii uzywanej przez autoréw, z ktorych kazdy wyraza si¢ za pomo-
ca wlasnego jezyka teoretycznego.

Niewielkim uzupetieniem tomu sg artykuty pos§wigcone napigciu pomigdzy
rzeczywistoscia a $wiatem zmys$lonym, fantastycznym. W to napigcie wpisuje
si¢ tak dobrze znane Baudrillardowskie pojecie symulakryzacji, ktore podwaza
zasadno$¢ rozgraniczania prawdy i fatszu, realnego i nierealnego. W dobie ekra-
nu (telewizyjnego, komputerowego czy smartfonowego) wszystko staje si¢ nad-
rzeczywiste. Jak udowadniaja autorzy tekstow, kluczem do symulakrum nadal
pozostaje wyobraznia. Dlatego literatura, wbrew wieszczacym jej $mierc, pozo-
stanie zywa.

Z taka konkluzja zapraszam do lektury.

Adam Regiewicz



