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Upewnij sie, ze otrzymatas/otrzymate$ dwa arkusze egzaminacyjne,
oznaczonelIl i El—jeden z testem, drugi z wypracowaniem.

Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny z testem zawiera 9 stron (zadania 1-12).
Ewentualny brak zgto$ przewodniczgcemu zespotu nadzorujgcego egzamin.
Odpowiedzi zapisz w miejscu na to przeznaczonym przy kazdym zadaniu.
Pisz czytelnie. Uzywaj dtugopisu/pidra tylko z czarnym tuszem/atramentem.
Nie uzywaj korektora, a btedne zapisy wyraznie przekresl.

Pamietaj, ze zapisy w brudnopisie nie bedg oceniane.

Mozesz korzystac ze stownika ortograficznego i stownika poprawnej polszczyzny.
Na tej stronie oraz na karcie odpowiedzi wpisz swoj numer PESEL i przyklej
naklejke z kodem.

Nie wpisuj zadnych znakéw w czesci przeznaczonej dla egzaminatora.
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Przeczytaj uwaznie teksty, a nastepnie wykonaj zadania umieszczone pod nimi. Odpowiadaj
tylko na podstawie tekstéw i tylko wkasnymi stowami — chyba Zze w zadaniu polecono
inaczej. Udzielaj tylu odpowiedzi, o ile Cie poproszono.

Tekst 1.

Matgorzata tukasiewicz
Krytyk jako czytelnik

Korzystajgc do woli z osiggnieé dyscyplin naukowych, krytyka literacka zasadniczo sie
od nich rézni, skoro jej zadaniem jest nie tylko opis, ale i ocena. Zalecana w nauce
neutralno$¢ aksjologiczna’' nie stosuje sie do krytyki, wrecz przeciwnie — to, co w nauce
uchodzi za grzech, dla krytyki jest powinnos$cig: ma ocenia¢, wystawia¢ stopnie, ferowaé?
wyroki. Jesli istniejg niekwestionowane, sciste i spdjne reguty uprawiania sztuki, sprawa jest
prosta. Tyle ze wtedy krytyka nie jest potrzebna, w zupetnosci wystarczg kompetencije
bramkarza, ktéry sprawdzi, czy dzieto spetnia przyjete kryteria, a jezeli nie spetnia, to lgduje
w koszu. Zresztg mozna mie¢ zasadne watpliwosci, czy cos, co daje sie ujgé w tak
precyzyjny system punktacji, zastuguje w ogdle na miano sztuki, w jakimkolwiek rozumieniu.
Chyba raczej nie.

Miejsce krytyki lokalizuje sie zwyczajowo pomiedzy literaturg a publicznoscig. Krytyka
Sledzi rozwdj literatury, opisuje nowe zjawiska, ocenia je, a tym samym wskazuje
publicznosci, co warto wzigé do reki, a co omija¢ z daleka. W odréznieniu od krytyki
artystycznej, muzycznej, filmowej, teatralnej — krytyka literacka operuje tym samym medium?
co dziedzina wyznaczona jej do krytykowania. W tym kontekscie podziat na literature
i publicznos¢, na autoréw i odbiorcéw, na piszgcych i czytajgcych, nie jest roztgczny. Bo czy
w krytyku literackim nie cenimy przede wszystkim jego talentu czytelniczego i kunsztow
pisarskich?

Zeby wykonywa¢ obowigzki obserwatora, klasyfikatora, taksatora®, selekcjonera,
posrednika — zeby robi¢ to wszystko, krytyk musi by¢ przede wszystkim czytelnikiem. Siedzi
sobie taka/taki i czyta. Czytanie jako zawdd — czy moze by¢ cos lepszego? Upierajac sie, ze
podstawowym warunkiem jest kompetencja czytelnicza, chcialabym jednak zwrdci¢ uwage
na cos, co wtasnie nie miesci sie bez reszty w zasobach profesjonalizmu. Zatézmy, ze krytyk
jest do lektury przygotowany, dysponuje rozlegtg wiedzg, zdgzyt wyrobi¢ sobie wiasne
poglady, zbudowat jakis system wartosci, ma jakies$ prywatne upodobania. Wszystko to
oczywiscie stuzy kompetenciji czytelniczej. Zle jednak, jesli to, co ma w gtowie, zawodowe
wyposazenie, znieczuli go na zasadniczg sprawe: ze przed sobg ma ksigzke, indywidualne
i niepowtarzalne dzieto, nieznany swiat. Trzeba dopiero odkry¢ sekrety jego budowy,
wiasciwosci klimatu, warunki zycia. Jesli nie przystaje do tego, z czym juz zdgzyliSmy sie
0swoi¢, to tym lepiej: bedzie okazja, zeby sobie uswiadomié, jak ogromne mozliwosci
kreacyjne tkwig w literaturze. Céz smutniejszego niz krytyk, ktoéry do czytanej ksigzki dobiera
sie mocno juz wyslizganym kluczem interpretacyjnym i dostrzega w niej tylko realizacje
obiegowych schematow?

! Aksjologia — nauka o wartosciach, ustala normy i kryteria wartosciowania oraz hierarchie wartosci.
2 Ferowa¢ — wydawac, orzekac.

3 Medium — tu: to, za posrednictwem czego sg przekazywane lub wyrazane jakie$ tresci.

4 Taksator — tu: rzeczoznawca okreslajgcy warto$¢ czegos.
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Bywa, ze krytyk, nawet najbardziej wytrawny i profesjonalny, catkiem niespodziewanie
cos pochwali lub — przeciwnie — rozerwie na strzepy. Niespodziewanie, bo jego
dotychczasowe sady i upodobania, publicznie ujawniane, kazatyby oczekiwac¢ innej reakcji.
Krytyk z prawdziwego zdarzenia gotéw bedzie jednak kwestionowac absolutno$¢ wiasnych
dotychczasowych opinii, a takze przestanek ideowych i systemu wartosci. Byty trafne
i wazne, dopdki jego statek nie natknat sie na wyspe, ktéra wymaga poszerzenia
i przebudowy zatozen. Zelazna konsekwencja w gustach literackich niekoniecznie jest cnotg.
Coz bardziej zatosnego niz krytyk zawsze przewidywalny w swoich sgdach: nawet nie warto
juz zasiegac jego opinii, i tak z géry wiadomo, co zgani, a co skomplementuje.

Na podstawie: Matgorzata tukasiewicz, Krytyk jako czytelnik, czytelnik jako $wiadek, ,Polonistyka”, nr 1/2013.

Zadanie 1. (0-2)
1.1. Na podstawie tekstu Matgorzaty Lukasiewicz sformutuj argument potwierdzajacy
potrzebe istnienia krytyki literackiej.

1.2. Podaj — zgodnie z tekstem Matgorzaty Lukasiewicz — ré6znice miedzy krytyka
literacka a nauka.

Zadanie 2. (0-2)
Na podstawie tekstu Matgorzaty Lukasiewicz podaj dwie putapki zawodowe, na jakie
narazony jest krytyk literacki oraz wyjasnij, na czym kazda z nich polega.
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Zadanie 3. (0-1)
Wyjasnij sens metafory wyspy z ostatniego akapitu tekstu Matgorzaty tukasiewicz.

Zadanie 4. (0-2)
Ocen prawdziwosé ponizszych stwierdzen odnoszacych sie do tekstu Matlgorzaty
tukasiewicz. Zaznacz P, jesli stwierdzenie jest prawdziwe, albo F — jesli jest falszywe.

1. | Pytania podkreslajg punkt widzenia autorki tekstu. P F

Zastosowanie sformutowan Tyle ze wtedy..., Zle jednak..., Trzeba

2. ) ROy P | F
dopiero pomaga zachowacé spéjnosc¢ tekstu.
3 Sformutowania wprowadzone po mysinikach stanowig wyjasnienie p F

terminéw.

Zadanie 5. (0-1)
Dokoncz zdanie. Zaznacz witasciwa odpowiedz sposréd podanych.

Wypowiedzenie W tym kontekScie podziat na literature i publiczno$c, na autorow
i odbiorcow, na piszgcych i czytajgcych, nie jest roztgczny to

A. zdanie pojedyncze.
B. rownowaznik zdania.

C. zdanie ztoZzone podrzednie.
D. zdanie ztozone wspétrzednie.

Zadanie 6. (0-3)
Napisz streszczenie tekstu Malgorzaty tukasiewicz Krytyk jako czytelnik, liczace
40-60 wyrazow.
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Tekst 2.

Adam Regiewicz
Narracje literackie gier komputerowych

Kwestia narracyjnoéci gier budzi wcigz wiele emocji i dzieli badaczy na zwolennikoéw
teorii ludycznej® i narratologicznej. Ci pierwsi przyznajg pierwszorzedng role w grze dziataniu
i symulacji, dzieki ktérym gracz nie tyle Sledzi fabute, ile jej doswiadcza. W takim ujeciu
elementy narracyjne odgrywajg niewielkg role, zazwyczaj sprowadzajg sie do nakreslenia
kontekstu dziejgcych sie wydarzen, ramy fabularnej, wprowadzenia w akcje oraz do funkcji
informacyjnej lub motywujacej gracza. Nurt narratologiczny prezentuje odmienne stanowisko,
bronigc literackosci gier komputerowych poprzez uwypuklenie funkcji opowiadania historii
i traktowania gry jako medium narracyjnego. | nie chodzi tu tylko o klasyczne ,przygodowki”,
ktérych atutem byta niewatpliwie rozwijajgca sie w trakcie gry fabuta, ale takze o tekstowy
charakter gry. Wszak sami przeciwnicy ujecia narratologicznego uznajg, ze istotng role
odgrywajg jeszcze dwa poziomy: tekstowy i narracyjny. Juz sam fakt, ze gra ma strukture
tekstowa, poniewaz wszystko, co pojawia sie w programie (obraz, dzwiek, animacja), jest
efektem opisu zdarzen w programie, konotuje® pewng narracje.

Przejscie, ktére dokonato sie w grach od tekstu do audiowizualnosci, nie zmienia jednak
faktu, ze pierwotny i naturalny kontekst gry to narracja.

Innym zagadnieniem pozostaje rozwazanie, w jaki sposéb narracja ta pojawia sie w grze
komputerowej. Juz tylko pobiezna analiza gier wykazuje, ze sposéb opowiadania sSwiata
zbiezny jest z narracjami filmowymi, wykorzystujgcymi subiektywne i dynamiczne ujecia
opowiadanej historii poprzez zmiany plandéw, punktoéw widzenia kamery czy montazu. Gracz,
wchodzgc w menu, ma mozliwos¢ przygladania sie opowiesci poza czasem i przestrzenig
wydarzen, kiedy jednak wchodzi w $wiat przedstawiony, staje sie jego czescig i sam
wspottworzy owg opowiesc. Poszczegdlne sekwencje wydarzen tgczone sg spoiwem
narracyjnym (w postaci narratora trzecioosobowego), wprowadzajgcym gracza w dalszg
czes¢ historii. Rola tekstu w grze petnitaby podobng funkcje do tej, jakg przypisywano
Sredniowiecznym bardom, towarzyszgcym zmaganiom rycerskim, ktérych spiewane
opowiesci dawaty moment wytchnienia rywalizujgcym ze sobg bohaterom turniejéw czy
innych potyczek. Tekst literacki jest takze obecny w postaci zapisu — w dymkach
stylizowanych na komiksowg animacje — nalezgcego do narracji zewnetrznej wobec swiata

5 Ludyczny — zabawowy, rozrywkowy. Teoria ludyczna odnosi sie do rozrywkowej funkgji gier komputerowych.
6 Konotowac¢ — znaczy¢.
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przedstawionego. Multimedialno$¢ tworzywa, za pomocg ktérego tworzona jest narracja,
pokazuje, ze opowiadanie dokonuje sie poprzez stowo pisane, obraz i dZzwigk.

Na zakonczenie warto przywotac¢ kilka refleksji na temat wykorzystania zrédet literackich
do budowania fabuty czy konstruowania opowiesci w grach komputerowych. W wiekszo$ci
przypadkéw budowane Swiaty wirtualne siegajg raczej do zrédet audiowizualnych
(filmowych, telewizyjnych) lub komiksowych, rzadziej do literackich, chyba ze wtérnie —
poprzez zywotne watki kultury popularnej: mitologiczne, biblijne czy mediewalistyczne’
(motywy Graala® i rycerzy Okragtego Stotu® czy Robin Hooda) lub adaptacje filmowe tekstow
literackich jak w przypadku Wiedzmina, ktérego wirtualna realizacja to efekt popularyzacji
filmowej, nie zas czytelniczej. Zresztg przypadek WiedZzmina wydaje sie symptomatyczny dla
gier komputerowych, wsréd ktérych najbardziej popularnym gatunkiem od lat pozostaje
fantasy. Udomowione przez twérczos¢ fantasy mity bohaterskie, popularne motywy literatury
brukowej, bohaterowie komikséw i innych przekazéw popkulturowych staty sie niezwykle
interesujgcym materiatem wyjsciowym do konstruowania gier fabularnych.

Na podstawie: Adam Regiewicz, Narracje literackie gier komputerowych, [w:] Bogustawa Bodzioch-Bryta,
Grazyna Pietruszewska-Kobiela, Adam Regiewicz, Literatura — nowe media. Homo irretitus w kulturze literackiej
XX i XXI wieku, Czestochowa 2014.

Zadanie 7. (0-2)
Ocen prawdziwosé stwierdzen odnoszacych sie do tekstu Adama Regiewicza. Zaznacz
P, jesli stwierdzenie jest prawdziwe, albo F — jesli jest fatszywe.

1 Problem przedstawiony przez autora dotyczy klasyfikowania réznych p F
" | rodzajow gier komputerowych.
2, Narracje w grach komputerowych sg zbudowane z niejednorodnego p F
tworzywa.
3. Narracja w grach komputerowych sytuuje gracza jednoczes$nie jako p E
obserwatora i uczestnika opowiesci.

Zadanie 8. (0—1)
Na podstawie tekstu Adama Regiewicza wyjasnij, na czym polega narracyjnos¢ gier
komputerowych.

7 Mediewalistyczne — nawigzujgce do $redniowiecza.

8 Graal — tu: drogocenny kielich poszukiwany przez rycerzy kréla Artura, legendarnego wtadcy Celtow.

9 Okragty Stot — prezent slubny, ktory legendarny krol Artur otrzymat od tescia wraz ze stu rycerzami; ksztatt stotu
miat wykluczy¢ wszelkie spory o pierwszenstwo miejsc miedzy rycerzami.
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Zadanie 9. (0-1)
Na podstawie tekstu Adama Regiewicza wyjasnij, ha czym polega podobienstwo
miedzy narracjg gry komputerowej a narracjg filmowa.

Zadanie 10. (0-1)
Wyjasnij, w jaki sposéb — zgodnie z tekstem Adama Regiewicza — tworcy gier
komputerowych inspiruja sie literatura.

Zadanie 11. (0-3)
Przeczytaj ponizszy fragment utworu literackiego.

W poczagtkach roku 1878, kiedy swiat polityczny zajmowat sie pokojem san-stefanskim,
wyborem nowego papieza albo szansami europejskiej wojny, warszawscy kupcy tudziez
inteligencja pewnej okolicy Krakowskiego Przedmiescia nie mniej gorgco interesowata sie
przyszioscig galanteryjnego sklepu pod firmg J. Mincel i S. Wokulski. [...]

Zatopieni w ktebach dymu cygar i pochyleni nad butelkami z ciemnego szkfa, obywatele
tej dzielnicy jedni zaktadali sie o wygrane lub przegrane Anglii, drudzy o bankructwo
Wokulskiego; jedni nazywali geniuszem Bismarcka, drudzy — awanturnikiem Wokulskiego;
jedni krytykowali postepowanie prezydenta MacMahona, inni twierdzili, ze Wokulski jest
zdecydowanym wariatem, jezeli nie czyms gorszym...

11.1. Podaj autora i tytut utworu, z ktérego pochodzi zacytowany fragment.
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11.2. Ktére z funkcji narracji, wymienionych w akapicie 1. tekstu Adama Regiewicza,

sg realizowane takze w zacytowanym powyzej fragmencie utworu literackiego?
Wymien dwie i uzasadnij odpowiedz.

Zadanie 12. (0-1)

Do definicji (1-3) podanych w tabeli dobierz wyrazy wybrane sposréd A-D. Wpisz do
tabeli oznaczenia literowe wiasciwych wyrazow.

Definicja Wyraz

1 Wykreowany na ekranie komputera lub telewizora, ale tak realistyczny, ze
" | wydaje sie rzeczywisty.

2. | Ztozony z réznych form przekazu, np. tekstu, dzwieku, obrazu, animaciji.

3. | Dotyczacy badan nad sposobem opowiadania historii.

Wyrazy

A. wirtualny

B. fabularny

C. multimedialny
D. narratologiczny
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BRUDNOPIS (nie podlega ocenie)
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