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Wybdr zakresu tematycznego rozprawy Konrada Dominasa pozostaje — w trakcie
powierzchownej lektury, ktorej celem jest zorientowanie si¢ w tematyce ksigzki
— tylez nieoczywisty, co zaskakujacy. Ma tego $wiadomos$¢é rowniez Autor, skoro
zastrzega juz w pierwszych stowach wprowadzenia interdyscyplinarny charakter
pracy. Postuluje zarazem konieczno$¢ otwarcia si¢ filologii klasycznej na zjawiska
charakterystyczne dla kultury (po)nowoczesnej, w coraz wigkszym stopniu zme-
diatyzowanej i funkcjonujacej w ramach paradygmatu cyfrowego. O tym, na ile
zagadnienie to — z uwagi na implikacje metodologiczne — jest wazne dla Autora,
swiadczy powrot do niego w zakonczeniu rozprawy; tu akcentuje niebezpieczenstwa,
wynikajgce z funkcjonowania badan w zideologizowanych ,,dyskursach eksperckich”
i tak zwanej ,.krytyce wewnetrznej”, to jest pisanej przez nieprofesjonalnych fanéw
dla fandéw (s. 165-166)!.

Z uwagi na dwuaspektowo$¢ omawianego w ksigzce zagadnienia (obraz anty-
ku w sieci internetowej oraz Internet jako medium tresci wlasciwych dla kultury
antycznej), badacz zdecydowatl si¢ uczyni¢ punktem wyjscia naszkicowang tu zalez-
no$¢, ujeta w trafnej formule: ,,0d antyku do Internetu, od Internetu do antyku”
(s. 17). Zatytutlowany tak rozdziat, wespot z kolejnym — poswieconym przegladowi
stanu badan nad recepcja literatury antycznej we wspotczesnej popkulturze oraz
fenomenowi eClassics (rozdziat ,,Dotychczasowe prace z zakresu recepcji literatury
antycznej — proba analizy zjawiska”, s. 35-50) — stajg si¢ dla Dominasa punktem
odniesienia dla kolejnych, bardziej szczegdétowych zagadnien, pozostajacych w cen-
trum uwagi Autora. Jest to rozwigzanie o tyle udane koncepcyjnie, ze pozwala
utrzyma¢ badaczowi dyscypling wywodu, ktdrego granice zostaly w przywolanych
tu rozdziatach (zwlaszcza pierwszym) precyzyjnie zakreslone. Dzigki temu czytel-
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I Apokaliptyczna tonacja, w jakiej zostat utrzymany koncowy passus rozwazan Dominasa,
moglby wydawac sie¢ chwytem retorycznym badz odwotlaniem do ,,pedagogiki strachu” (argu-
mentum ad metum), gdyby nie przywolywane przez Badacza w rdéznych miejscach rozprawy
egzemplifikacje nieprofesjonalnych odczytan, §wiadczacych o osobliwosciach recepcji tego typu.
Zatozony czytelnik rozprawy (a jest nim przede wszystkim reprezentant srodowiska akademic-
kiej humanistyki) ma zatem prawo czu¢ zaniepokojenie wynikajace z zagrozen lektura naiwna,
ktora dominuje w przywotywanych przez Dominasa amatorskich odczytaniach tradycji antycznej.
Tym bardziej, ze czgsto sa one legitymizowane praktykami tworcow popkultury, bedacej dzis
obiegiem dominujacym, a zatem i narzucajacym funkcjonujaca w imaginarium commune wizj¢
rzeczywistosci.
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nik nie ma wrazenia dygresyjnego charakteru rozwazan ani na temat istoty sieci
internetowej, ani o zachodzacych w niej mechanizmach recepcji tekstow kultury
antycznej. Autor wywigzuje si¢ zreszta w ten sposob z deklaracji zawartych na
kartach ,,Wstepu”, gdzie doprecyzowuje interesujace go zjawiska, ktérym poswigca
cato$¢ rozprawy (s. 10-12); tu tez znajdujemy wyjasnienie powodow, dla ktérych
tak rozne — z perspektywy terminologii informatycznej — zjawiska, jak Internet,
sie¢, WWW, potraktowano synonimicznie (s. 15).

Do pewnego stopnia przeskokiem myslowym zdajg si¢ rozwazania na temat
popkulturowej asymilacji literatury antycznej (rozdziat ,Literatura antyczna
w popkulturze — miedzy uobecnianiem si¢ tresci antycznych a wlasciwg recepcja
antyku w Internecie”, s. 117-130). Rychto jednak okazuje si¢, ze autor zachowat
ciag logiczny, jak najstuszniej traktujac oba zjawiska kulturowe jako koegzystujace:
skoro bowiem tworcy popliteratury (Dominas koncentruje si¢ na powiesciach kry-
minalnych, ktorych akcja osadzona zostaje w antyku) si¢gaja do sieci internetowej
szukajac potrzebnych im wiadomosci, Internet staje si¢ dzieki temu przestrzenig
uobecniania wiedzy. Badacz nie jest jednakze w swych konstatacjach bezkrytyczny;
obserwujac proces wypierania ,tradycyjnie” zdobywanej informacji przez szuka-
nie jej za pomoca stow-kluczy w odpowiednich programach cyfrowych, zapytuje
o konsekwencje tego zjawiska (s. 123). Czy zmieni si¢ jedynie proces przyswajania
informacji, czy tez mamy do czynienia z dominacja nowego paradygmatu wiedzy,
opartego nie na stopniu jej poglebienia i ustrukturalizowania, lecz ilosci przetwa-
rzanych danych? Czy niewatpliwie zachodzacym zmianom ilo$ciowym towarzysza
jakosciowe, a jesli tak, co je charakteryzuje?

Sa to pytania, na ktéore Dominas usituje odpowiedzie¢ w kolejnych partiach
rozprawy, kreslac wizje uniwersum kulturowo-medialnego (s. 131-164), jaki two-
rzy — zgodnie z tytutem ksigzki — Internet jako nowa przestrzen recepcji literatury
antycznej. Nie sg to zreszta zagadnienia tatwe, o czym $wiadcza dotaczone do
rozwazan wizualizacje omawianych problemow w postaci grafow i wykresow. Ich
obecno$¢ w pracy — nawet jesli mamy do czynienia z rozprawg interdyscyplinarng
— poczatkowo moze zaskakiwaé, jednakze wraz z postgpem w lekturze okazujg si¢
niezwykle przydatnymi (zwtaszcza dla filologow) narzedziami, pozwalajacymi na
zobrazowanie mechanizmoéw regulujacych sposoby uobecniania literatury antycz-
nej w fantomatycznych przestrzeniach sieci internetowej. Towarzyszace im zrzuty
ekranowe unaoczniaja fenomeny z kregu recepcji watkéw i motywdw antycznych,
wykorzystywanych przez tworcow popkultury (a sg one niekiedy na tyle osobli-
we, ze ich konceptualizacja werbalna nie oddawataby ich istoty; przyktadem jest
ukazanie mitologicznego watku nici Ariadny z opowiesci o Minotaurze w estetyce
klockéw Lego; s. 22).

Do rozprawy, procz wykreséw, dotaczone zostato obszerne zestawienie litera-
tury przedmiotu i podmiotu. Z uwagi na jego objeto$¢ (dwadziescia sze$¢ stron)
oraz rozny charakter przywotywanych tekstow, podzielono je w sposéb funkcjo-
nalny na kilka partii. Jest to niezbyt czesto spotykany przejaw troski o wygode
czytelnika, ktory moze tatwo odnalez¢ interesujacy go typ zasoboéw (na przyktad
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przywotywane w pracy utwory beletrystyczne, netografie, filmografi¢, opracowania
z zakresu bibliografii podmiotowej). Szczegolnym wyrazem troski o komunikatyw-
no$¢ 1 przejrzysto$¢ zestawienia pozostaje sposob opracowania netografii: adresy
zrédet internetowych zostaly nie tylko podane w rozwinigtej formie, lecz — przede
wszystkim — opisane tak, aby nawet najmniej zorientowany w temacie odbiorca
nie miat probleméw z odnalezieniem interesujacych go zasobow sieciowych. Jest
to bardzo duze ulatwienie, jako Ze zapisy adresow internetowych — biorac pod
uwage standardy formatu URL — nie zawsze sa czytelne dla laika. Zestawienie
bibliograficzne dolgczone do rozprawy spetnia zatem istotng funkcje: nie tylko
bowiem dokumentuje wykorzystane w pracy teksty kultury i ich omdwienia, ale —
przede wszystkim — stanowi doskonaty punkt wyj$cia do wiasnych czytelniczych
poszukiwan. W tym sensie owo zestawienie pozostaje znakomitym przyktadem
pracy o charakterze bibliograficznym, umozliwiajagcym mie¢dzy innymi przeglad
dotychczasowego stanu badan nad recepcja kultury antycznej w §wiecie Interne-
tu, komplementarnym wobec jednego z rozdzialow rozprawy, poswigconych temu
zagadnieniu.

Rozprawa Konrada Dominasa, jako prekursorska proba uchwycenia zwigzkow
pomigdzy nowymi mediami a tradycja $rodziemnomorskiego kregu kulturowego,
oczywiscie nie wyczerpuje problematyki uobecniania antyku w sieci internetowe;.
Trudno zreszta, aby tak bylo, skoro Autor opisuje zjawisko in statu nascendi.
Z tego wzgledu nie mozna czyni¢ Badaczowi zarzutdw, ze nie uwzglednit jednostko-
wych tekstow kultury, na przyktad komputerowej gry sieciowej Grepolis, osadzonej
w realiach quasi-mitologicznych, inspirowanych historig i podaniami Grekdw, gry
strategicznej lkariam, w ktorej uczestnik rozgrywki moze stworzy¢ imperium, badz
reprezentujacej kategori¢ tak zwanych ,gier dla dziewczat” Historycznej ubieran-
ki: starozytna Grecja?. Zabraklo réwniez wzmianki o rozpowszechnianej darmo
w Internecie grze Achilles, epatujacej uzytkownika scenami brutalnej przemocy
w rytm pseudoetnicznej muzyki bebnoéw, oraz pasjansie z motywami spartanskimi
(Spartan Solitaire)3.

Wzmiankowane tu gry jedynie w nader swobodny sposob nawigzuja do antycz-
nych opowiesci. Najscislej zwigzek ten wida¢ w Achillesie; protagonista rozgrywki,
w ktorego wciela si¢ gracz, ubrany w stroj zblizony do greckiego hoplity — a raczej
jego hollywoodzkiego wyobrazenia, inspirowanego w przewazajacej mierze filmem
Troja (Troy, USA — Wielka Brytania — Malta 2004, rezyseria Wolfgang Peter-
sen) — ma za zadanie pokona¢ rzesze wirtualnych przeciwnikow stylizowanych na
trojanskich zomlierzy. Gra, utrzymana w konwencji survival game, nieuchronnie
konczy si¢ $miercig tytulowego herosa, jednakze celem rozgrywki nie jest jego

2 Zob. http://www.gry.pl/gra/historyczna-ubieranka-starozytna-grecja (dostep 30 grudnia
2017).

3 Zob. http://gry-online.poszkole.pl/zagraj,Achilles,68281.html (dostgp 30 grudnia 2017);
https://pl.ikariam.gameforge.com (dostep 30 grudnia 2017); http://gry-online.poszkole.pl/gra,Spar-
tan_Solitaire,292444.html (dostep 30 grudnia 2017).
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przezycie, lecz pokonanie kolejnych wrogow, ktorych liczba zostaje odnotowana
w zestawieniu wynikow rozgrywki.

Pozostate wymienione gry inspirowane sa raczej ogolnikowymi, zakorzenionymi
W imaginarium commune, wyobrazeniami na temat starozytno$ci. Nie odnoszg sie
tym samym do zadnego z antycznych tekstow ani motywow, wykorzystujac jedy-
nie antyczng rekwizytorni¢. De facto nie spetniaja zatem kryteridw, ktorym Autor
podporzadkowat swoje badaniat. Co wigcej, przywotane tu tytuly (i wiele innych)
wprawdzie wzbogacityby rozwazania Badacza jako egzemplifikacje stawianych
przezen tez, jednakze nie zmienilyby ani nie poglebity w istotny sposob jego kon-
statacji. By¢ moze zreszta — idac wytyczonym przez Dominasa tropem — kolejni
badacze siggng po nie, weryfikujac wilasne hipotezy. Jesli jednak tak sie stanie,
rozprawa Internet jako nowa przestrzen recepcji literatury antycznej pozostanie
w tych pracach najpowazniejszym punktem odniesienia, a jej znajomos$¢ bedzie
warunkiem koniecznym dla rozpoznania sposobow recepcji antyku we wspolczesnej
(nie tylko popularnej) kulturze.
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