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Cel przedmiotu
Zasadniczym celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z podstawowymi mechanizmami archaizowania tekstu, rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania typow archaizacji w
kontekscie epok, konwencji i styléw, a takze wyrabianie sprawnosci archaizowania tekstu (takze na potrzeby gier).

Wymagania wstepne
Student ma ogdlng wiedze o jezyku polskim.

Zakres tematyczny
1. Podstawowe terminy: stylizacja jezykowa i jej rodzaje; archaizacja i jej odmiany, kategorie, rodzaje, gatunki oraz typy; archaizm.
2. Typy archaizméw: archaizmy graficzno-fonetyczne, gramatyczne (fleksyjne, sktadniowe, stowotwdrcze) i stownikowe (leksykalne i frazeologiczne), pragmatyczne oraz
neoarchaizmy, pseudoarchaizmy.
. Funkcije stylizacji archaicznej (fabularne, strukturalne, artystyczne).
. Konwencje gatunkowe a archaizacja jezyka (powies¢ historyczna a literatura popularna, gry).
. Metastereotyp dawnej polszczyzny w literaturze popularnej i grach.
. Archaizacja sfery koncepcyjno-ideowe;j. Intersemiotyczne uwiktanie archaizméw w grach.
. Archaizacja w réznych typach gier: karcianych (np. szlacheckiej grze karcianej Veto), planszowych (np. BoZe Igrzysko. Dzieje Rzeczpospolitej szlacheckiej lub Boze
Igrzysko. Magnaci), RPG (np. WiedZmin, Dzikie Pola).
8. Archaizacja w literaturze popularnej: kryminale retro (np. w wydaniu M. Krajewskiego czy M. Szymiczkowej), powiesci detektywistycznej (np. J. Piekara), prozie fantasy
(np. utworach A. Sapkowskiego), historii alternatywnej z elementami fantasy (np. S. Twardoch).
9. Oryginalne realizacje archaizacji. Prajezyki w literaturze i grach (np. Dziw A. i M. Bechczyc-Rudnickich, gra Far Cry Primal).
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Metody ksztatcenia
Praca z tekstem zrodtowym (wybranymi pozycjami literatury fantasy, kryminatu retro, powiesci detektywistycznej, opowiadan i powiesci historycznych, a takze podrecznikéw do
gier wskazanych w bibliografii), dyskusja, elementy wyktadu konwersatoryjnego.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé

Student potrafi scharakteryzowac¢ podstawowe zasady jezykowego ® KKG1_Wo04 ® obserwacja i ocena ® Konwersatorium
modelowania gier w zakresie archaizacji, a takze mechanizmy aktywnosci na zajeciach

archaizowania tekstow literackich. ® praca zaliczeniowa

Student potrafi opisa¢ wybrane zagadnienia z zakresu historii literatury, ® KKG1_W07 ® obserwacja i ocena ¢ Konwersatorium
jezyka i kultury popularne;. aktywnosci na zajeciach

Student posiada umiejetno$¢ archaizowania jezyka na potrzeby gier oraz ® KKG1_U06 ® obserwacja i ocena ¢ Konwersatorium
form narracyjnych. aktywnosci na zajeciach

praca zaliczeniowa
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Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student ma $wiadomos$¢ odpowiedzialnoci za zachowanie dziedzictwa ® KKG1.K07 ® obserwacja i ocena ¢ Konwersatorium
kulturowego regionu, kraju, Europy. aktywnosci na zajeciach

Warunki zaliczenia

Warunkiem zaliczenia jest obecno$¢ na zajeciach i aktywne w nich uczestnictwo (w dyskusjach, w formie odpowiedzi ustnej, poprzez wykonywanie analiz i ¢wiczen), realizacja
projektu - przygotowanie zarchaizowanego tekstu; ocena koficowa jest srednig arytmetyczna ocen czastkowych (oceny za wypowiedZ ustng/ merytoryczny gtos w dyskusji/
analize i interpretacje oraz oceny za prace w postaci zarchaizowanego tekstu.

Literatura podstawowa
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Dziwisz M., Archaizacja w tekstach z kregu literatury fantasy - analiza oryginatow i przektadéw wybranych utworéw Andrzeja Sapkowskiego, [w:] Przektad. Jezyk. Kultura, red. R.
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Materiaty Zrodtowe:

Wybrane kryminaty retro (np. M. Krajewski, Koniec swiata w Breslau, Krakéw 2010; M. Szymiczkowa, Tajemnica domu Helclow, Krakéw 2015), powiesci detektywistyczne (np. J.
Piekara, Szubienicznik, Krakow 2013), teksty z zakresu polskiej i obcej literatury fantasy (np. J. Piekara, Charakternik, Wroctaw 2019; A. Sapkowski, Saga wiedZmiriska -
zwtaszcza Wieza Jaskdtki, Warszawa 1997 czy Pani Jeziora, Warszawa 2011; J.R.R. Tolkien, Wfadca Pierscieni: Druzyna Pierscienia/ Dwie wieze/ Powrét krdla), historie
alternatywne z elementami fantasy (np. S. Twardoch, Wieczny Grunwald, Krakéw 2010), powiesci i opowiadania historyczne (np. A. i M. Bechczyc-Rudniccy, Dziw, Warszawa
1937; H. Sienkiewicz, Ogniem i mieczem, t. 1i 2, Astrum, Wroctaw 2020 (lub inne wydanie); J. Komuda, Opowiesci z Dzikich Pél, Lublin 2014), a takze podreczniki do gier (np.
Dzikie Pola, WiedZmin).

Gry: gra karciana Veto, gry planszowe (np. BoZe Igrzysko. Dzieje Rzeczpospolitej szlacheckiej lub Boze Igrzysko. Magnaci), przygodowa gra akcji Far Cry Primal, RPG (np.
WiedZmin, Dzikie Pola).
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