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Słowo wstępne. Między symulakrami 

W świecie od czasu Raportu Bernheimera (1993), a w Polsce od czasu kul-

turowego zwrotu w teorii literatury (2006) badania literaturoznawcze coraz czę-
ściej wychodzą poza granice własnej dyscypliny. Sprzężenie z innymi dyskur-

sami naukowymi wymusza często używanie narzędzi z zakresu innych dziedzin, 
w tym kulturoznawczych, które pozwalają na odkrywanie nowych powiązań 
między tekstem literackim i toczącą się narracją kulturową.  

Szczególne miejsce w kulturowej koncepcji uprawiania literaturoznawstwa 
zajmują badania nad audiowizualnością, nowymi mediami i ich właściwościami. 
W obszarze tym znajdują się tematy samego medium (przekazu ustnego, pisma, 

druku, przekazu audialnego, audiowizualnego i cyfrowego) i jego wpływu na 
powstającą literaturę, jak i zagadnienia produkcji literackiej rozszerzonej na 
obszary radia, filmu, telewizji, gier wideo i wirtualności. Przyjmowana przez 
literaturoznawców perspektywa audiowizualizacji (wirtualizacji, medializacji) 
literatury otwiera zupełnie nowy dyskurs. W badaniach tego typu nie chodzi 
bowiem o wywiedzione z ducha komparatystyki porównania w zakresie kore-

spondencji sztuk (literatura i film, literatura i gry), ale o uwzględnienie narzędzi 
medioznawczych w badaniu literatury i vice versa. W ten sposób, badanie prze-

nikających się przestrzeni literatury i przekazów audiowizualnych (nowomedial-

nych, wirtualnych), pozwala na dokonanie opisu zaistniałych w kulturze pod 

wpływem nowej technologii przemian. 
Od siedmiu lat w Pracowni Komparatystyki Kulturowej AJD (obecnie UJD) 

podejmuje się takie próby uprawiania literaturoznawstwa audiowizualnego, ana-

lizując semiotykę nowych mediów i urządzeń medialnych, przyglądając się an-

tropologii towarzyszącej działaniom człowieka nowych mediów (lektury dzieła 
literackiego w sieci, liberatury, przyjemności intermedialności i odbioru tekstu  
w relacji do przekazów audiowizualnych i wirtualnych), wreszcie podejmując 
refleksję z zakresu antropologii filozoficznej na temat cyberkultury, nowej au-

diowizualności, współczesnej ikonosfery, komunikowania się w mediach elek-

tronicznych, hybrydyzacji kultury i innych. W tej perspektywie trzeba by usytu-

ować następujące wydarzenia: konferencję naukową „Horyzonty gier wideo” 

oraz seminaria otwarte: „Kultura gier RPG” oraz „Realne – Nierealne”, zorgani-
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zowane we współpracy ze Stowarzyszeniem Kulturalno-Naukowym Ars Educa-

tionis oraz Stowarzyszeniem Miłośników Kultury, Literatury i Fantastyki „Salt 

Lake City”. Niektóre z prezentowanych wówczas tekstów wydały się na tyle 
interesujące, że złożyły się na ten tematyczny numer czasopisma.  

W zeszłym roku, gdy odbywały się spotkania naukowe poświęcone fantasty-

ce i szeroko pojętej kulturze gier, mijało właśnie dziesięć lat od znaczącego 
dwutomowego opracowania Kulturotwórcza funkcja gier oraz pięć lat od Ol-

brzyma w cieniu, poświęconego zagadnieniom gier wideo w kulturze audiowi-

zualnej. Dla nowych mediów analizy sprzed pięciu czy dziesięciu lat muszą 
wydawać się zamierzchłe. Co roku wszak postęp w zakresie technologii i roz-

wiązań audiowizualnych jest tak ogromny, że domaga się nieustającej rewizji. 
Po minionej dekadzie prowadzonych badań w zakresie groznawstwa można 
powiedzieć, że czas definiowania mamy już za sobą, aczkolwiek nadal pojawiają 
się ciekawe propozycje nowych tłumaczeń czy bardziej udanych sformułowań, 
odnoszących się do gier wideo. Toczące się jeszcze dekadę temu dyskusje nad 
ludologicznym a narratologicznym ujęciem gier nie budzą już takich emocji. 

Podobnie nikt nie kwestionuje już używania badań kulturowych w obrębie gier 
fabularnych, które miały i nadal mają niebagatelny wpływ na kulturę społeczną, 
medialną oraz literaturę. 

Właśnie ten ostatni aspekt jest najbardziej interesujący z perspektywy upra-

wianych obecnie w środowiskach akademickich game studies, czego wyrazem 

są proponowane przez autorów ujęcia. Zakres tematów podjętych przez autorów 
tomu obejmuje teksty o konstrukcji gier jako oprogramowania, modelu bizne-

sowym świata gier, aspektach: edukacyjnym, etycznym, psychologicznym, hi-

storycznym czy wreszcie literaturoznawczym. Artykuły analizują relacje pomię-
dzy grami a innymi sferami sztuki i życia. Niezwykła wydaje się też różnorod-

ność metodologii używanej przez autorów, z których każdy wyraża się za pomo-

cą własnego języka teoretycznego.  
Niewielkim uzupełnieniem tomu są artykuły poświęcone napięciu pomiędzy 

rzeczywistością a światem zmyślonym, fantastycznym. W to napięcie wpisuje 
się tak dobrze znane Baudrillardowskie pojęcie symulakryzacji, które podważa 
zasadność rozgraniczania prawdy i fałszu, realnego i nierealnego. W dobie ekra-

nu (telewizyjnego, komputerowego czy smartfonowego) wszystko staje się nad-

rzeczywiste. Jak udowadniają autorzy tekstów, kluczem do symulakrum nadal 
pozostaje wyobraźnia. Dlatego literatura, wbrew wieszczącym jej śmierć, pozo-

stanie żywa.  
Z taką konkluzją zapraszam do lektury. 

Adam Regiewicz 

 

 


