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Borges vs. Pac-Man.
Zderzenie materii literackiej
i struktur gier wideo

Piotr Kubinski

Gry wideo w pejzazu wspétczesnych mediéw — wprowa-
dzenie

Gry wideo zaczely stawac sie zjawiskiem rozpoznawal -
nym i popularnym we wezesnych latach 70." Wraz z roz-
wojem technologii — i wraz ze stopniowym rozpoznawa-
niem przez tworcéw swoistych mozliwosci kreacyjnych
medium, na ktorym pracowali — pojawialy sie m.in. nowe
gatunki, nowe formy angazowania gracza, bardziej zto-
zone konstrukcje narracyjne czy ludyczne. Gry elektro-
niczne zatem ewoluowaly (jako forma zaréwno rozrywki,
jakiekspresji), czemu towarzyszyto ich coraz mocniejsze

1 Momentem przetomowym w historii tego medium byt z catg pew-
noscig rok 1972. Woéwczas do sprzedazy trafita bowiem Magnavox
Odyssey, pierwsza komercyjna domowa konsola do gier wideo;
jednak przede wszystkim odbyta sie wtedy takze premiera gry au-
tomatowej Pong (Atari; 1972). O ile Odyssey, bedaca pierwszym ta-
kim urzadzeniem produkowanym masowo, nie odniosta sukcesu na
miare oczekiwan jej projektantdw, o tyle Pong zdobyt wielka popular-
no$¢. To wiasnie sukces Ponga uwazam za poczatek procesu, ktory
przeksztafcit gry wideo w jedng z najwiekszych gatezi przemystu
rozrywkowego, jakg sg obecnie. Zob. np. S. Poole Trigger Happy. Vi-
deogames and the Entertainment Revolution, Arcade Publishing, New
York 2004, s. 43-45; B. Kluska Dawno temu w grach. Czas pionierdéw.
Szkice z historii gier komputerowych, Orka, £6dZ 2008, s. 16-18.
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wpisywanie sie w pejzaz wspotczesnych mediow i wspolezesnych dyskurséw.
Oddzialywanie to ma bardzo szeroki zakres: poetyka gier wideo, mechani-
zmy dla nich charakterystyczne coraz silniej i w coraz bardziej réznorodny
sposob wplywajg na film, teledysk, teatr, komiks, a takze — na czym skupiam
sie w niniejszym tekscie — na literature. W niniejszym artykule skoncentruje
sie na tych oddzialywaniach, ktore otwieraja mozliwos¢ zaistnienia nowych
dyskurséw artystycznych, a méwigc precyzyjnie: na nowych formach arty-
stycznych, powstalych pod wplywem skonfrontowania materii literackiej
i struktur typowych dla gier.

Nalezy przy tym wyraznie stwierdzié, ze badanie tego, jak gry wideo funk-
cjonuja w kontekscie innych dyskurséw, pozwala nie tylko lepiej zrozumieé
je same, ale takze dostarcza narzedzi do badania najnowszych przejawéw
tekstowosci®. Nie podlega dyskusji, ze wplyw gier na wspolczesne formy eks-
presji — i na dynamicznie zmieniajacy sie system medialny — bedzie rosna¢.
Nie tylko dlatego, ze elektroniczna rozrywka od kilkudziesieciu lat cieszy sie
niestabnacg popularnoscig. Przede wszystkim dlatego, ze dla kolejnych po-
kolen uczestnikéw kultury gry wideo sg medium naturalnym, codziennym? —
artysci uformowani w takim kontekscie kultury cyfrowej nie tylko tworzg gry,
ale takze chetnie eksperymentujg z kategoria ,growosci” i konfrontuja ze sobg
strategie artystyczne typowe dla gier z tymi, ktore narodzily sie na gruncie in-
nych systeméw semiotycznych*. Wyrazistym przykladem tego procesu - ktéry
w moim przekonaniu bedzie przybieral na sile — jest literatura grywalna®.

2 Na temat przeksztatcen kategorii tekstowosci i zmiany atrybutow tekstéw wspdtczesnosci
zob. np. R. Nycz Poetyka doswiadczenia. Teoria — nowoczesno$¢ — literatura, Wydawnictwo IBL
PAN, Warszawa 2012, zwtaszcza s. 52.

3 Zob. chociazby |. Kowalski Polski konsument elektronicznej roz(g)rywki — opracowanie rapor-
tu ,Rynek elektronicznej roz(g)rywki” przeprowadzonego przez Interaktywny Instytut Badan
Rynkowych, listopad 2011, iibr.pl/files/pdf/rok2012/Polski_konsument_elektronicznej_roz(g)
rywki.pdf (4.07.2014).

4 Jakkolwiek teza o silnym oddziatywaniu gier na inne media nie ulega dzi$ watpliwosci, to jed-
nak trzeba podkresli¢, ze czestokro¢ gry elektroniczne sa tylko jednym (cho¢ wciaz bardzo
waznym) z wielu dziatajacych czynnikow. Wptywu takich zjawisk jak chociazby hiperteksty
literackie, e-ksigzki, telewizja interaktywna, dystrybucja cyfrowa tekstow kultury, Internet czy
wreszcie gry elektroniczne — czesto nie da sie catkowicie od siebie odseparowad. Dzieje sie tak
rowniez w wypadku przemian zachodzacych w omawianych najnowszych formach literatury.

5 W czasie, gdy niniejszy tekst czekat juz w gotowej postaci na publikacje, ukazat sig interesuja-
cy artykut Agnieszki Przybyszewskiej, takze podejmujacy problematyke literatury grywalnej
(m.in. w kontekscie tworczosci Ortiza): A. Przybyszewska Ku literaturze grywalnej (Kilka uwag
wstepnych), ,Przeglad Kulturoznawczy” 2014 nr 2.
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Concretoons

Najciekawszym rezultatem zderzenia materii literackiej z grami wideo jest
nowy typ tekstowosci, ktory przedstawie, postugujac sie dwoma wyrazistymi
przyktadami. Pierwszym jest Concretoons: Poesia digital Benjamina R. Moreno
Ortiza. Jest to zbi6r jedenastu wierszy digitalnych, bedacych wedlug stéw ich
autora ,holdem zlozonym najbardziej reprezentatywnym pracom hiszpan-
skojezycznych poetéw eksperymentalnych”s. Ich wspdlnym mianownikiem
miataby by¢ koncentracja na takich tematach, jak jezyk, kompozycja, forma
ipoetyka; a takze kwestionowanie roli tradycji poetyckiej oraz dotychczaso-
wej definicji poezji’. Rzeczywiscie — kazdy z dziesieciu zawartych tu utworow
w oryginalny sposob odnosi sie do konkretnego pisarza lub do jego konkret-
nego dzieta. Odwolania te jednak nie majg charakteru wylacznie tekstowego,
s3 zapos$redniczone przez forme klasycznych (a wiec nieskomplikowanych
i zarazem stosunkowo tatwo rozpoznawalnych) gier wideo. Najlepiej widaé
to na przyktadzie Nokianor Parra — sibdmego utworu w zbiorze®.

NOKIANOR

HDURANTE LARGOS
ﬁOS ESTUVE

gE POR ELLA,

i
%

ELBA
EERPSED REJUM AN

llustracja 1. Zrzut ekranu z Nokianor Parra.
Kwadrat — bedacy tu reprezentacjg gtowy

INICIO

weza — stanowi zarazem poczatek wyta-

niajacego sie tekstu.

6 B.R.M. Ortiz Concretoons: Poesia digital, http://www.concretoons.net84.net/ctoonspd.html
(4.07.2014, przektad — P.K.)

7 Tamze.

8 B.R.M. Ortiz Nokianor Parra, http://concretoons.net84.net/nokia.html (4.07.2014).

263



264

teksty DRUGIE 2015/3 CYFROWA PISMIENNOSC

Sposob dziatania tej hybrydy tekstu i gry jest analogiczny do gry mobil -
nej Snake (Nokia; 1997)°. W oryginalnym Snake'u uzytkownik kieruje wezem,
ktdrego zadaniem jest zjadaé obiekty pojawiajgce sie pojedynczo na ograni-
czonej przestrzennie planszy. Z kazdym polknietym obiektem waz wydluza
sie o dodatkowg czgstke. Trafienie glowg weza w $ciane lub w ogon oznacza
przegrang. Podstawowa mechanika Nokianor Parrajest identyczna® — zasad-
nicza réznica polega na tym, ze ogon weza skonstruowany jest... ze znakéw
jezykowych. Kazdy kolejny polkniety obiekt (czarne kétko widoczne na zrzu-
cie ekranu) wydtuza wiec ciato weza/tekst o dodatkows litere (lub spacje czy
znak interpunkcyjny). Oznacza to, ze proces grania umozliwia zaistnienie na
ekranie tekstu, ktéry wylania sie stopniowo — wraz z postepem rozgrywki
kontrolowanej przez gracza.

Nalezy dodad, ze nie jest to tekst autorski Moreno Ortiza — w rzeczywi-
stosci cialo weza uklada sie w wiersz La Vibora hiszpanskiego poety Nicanora
Parry. Odpowiedz na pytanie, dlaczego Moreno Ortiz, przetwarzajgc ten utwor,
siegnal po strukture gry Snake, staje si¢ jasna, gdy przettumaczy sie obydwa
tytuly: ,La Vibora” to po hiszpansku zmija, natomiast ,Snake” to w jezyku
angielskim waz. Mamy tu wiec do czynienia z mysleniem analogicznym do
tego, ktore da sie odnalez¢ w poezji figuratywnej — z ta zasadnicza rdznica, ze
tresci odpowiada tu koncept, na ktérym opiera sie mechanika przetworzonej
gry, a nie graficzna warstwa wiersza. Na tym jednak gry znaczeniowe sie nie
koncza: Moreno Ortiz podat w tytule wiersza zmodyfikowang forme imienia
pisarza, ktére w nowej postaci brzmi: Nokianor (zamiast: Nicanor). Przyczyna
tej modyfikacji okaze sie oczywista, gdy spojrzy sie na zawarty w Nokianor Parra
napis ,Nokianor” widoczny u géry ekranu. Zostat on zapisany fontem przy-
pominajacym ten uzywany w logotypie firmy Nokia — producenta telefondw,
ktére byly gléwnym nosnikiem gry Snake. Imie poety poddano tu zatem prze-
rdbce majacej w humorystyczny sposéb wydoby¢ dostrzezong przez autora
paralele, a przez to jeszcze mocniej wpisa¢ La Vibora w kontekst gry.

Bez wahania mozna powiedzie¢, ze kazdy utwor zawarty w Concretoons:
Poesia digital tworzy interesujace, zaskakujace napiecie miedzy tekstem, ktory

9 Choc formuta gry Snake pojawita sie wczesniej, to jednak zyskata ona popularnos¢ pod koniec
lat 90., gdy byta domyslInie instalowana na telefonach komorkowych firmy Nokia. Pierwszym
takim nosnikiem gry byt telefon Nokia 6110 i to wtasnie do tej wersji gry odwotuje sie Nokianor
Parra.

10 Drobne niescistosci — takie jak to, ze w oryginalnej grze obiekt do zjedzenia nie mdgt sie poja-
wic¢ na pozycji juz zajmowanej przez ogon weza — hie wptywajg na sens utworu.
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przywoluje (lub korpusem tekstéw, do jakich cze$¢ utworéw odnosi sie nie
wprost), a strukturg gry. By jednak pokazac strategie odmienng od tej w No-
kianor Parraijednocze$nie postuzy¢ sie przykladem bardziej rozpoznawalnym
z perspektywy polskiego czytelnika, warto siegna¢ po drugi utwor ze zbioru,
zatytulowany Laberinto borgiano™ (Labirynt Borgesa). W tym wypadhku uzytkownik
najpierw widzi na ekranie wiersz Jorge Luisa Borgesa pt. El Laberinto (tekstowi gtéw-
nemu towarzyszg parateksty informujace o tytule oraz autorze utworu)™. Na-
stepnie tekst wiersza zaczyna sie rozjezdzac i uklada¢ wlabirynt znany z gry
Pac-Manz 1980 roku (Namco; 1980), ktdrej parafraza jest omawiane Laberinto
borgiano. W oryginalnym Pac-Manie gracz kieruje bohaterem imieniem Pac-
-Man - charakterystyczng postacig przypominajacg z6ttg pitke. Zadaniem
Pac-Mana jest zje$¢ wszystkie kulki znajdujace sie w korytarzach labiryntu
ijednoczesnie uciekaé przed obecnymi tam duchami. Laberinto borgiano — poza
nieistotnymi elementami w mechanice — rdzni sie od pierwowzoru przede
wszystkim tym, ze $ciany labiryntu zostaly w dziele Moreno Ortiza uformo-
wane z wersOw wiersza Borgesa, natomiast gtéwny bohater zamiast zottych
kulek zbiera zétte litery ,,a”. Warto zauwazy¢, ze litery te nie tworza tutaj tek-
stu; wydobyty natomiast zostaje ich wymiar graficzny, wizualny — podobnie
jak jest w wypadku oryginalnego wiersza, ktéry traci swoja funkcje jako tekst
(w czasie wlasciwego grania nie jeste$my bowiem w stanie koncentrowa¢
sie nalekturze — na co bede jeszcze wskazywal), zostaje zredukowany do roli
graficznego ogranicznika przestrzeni gry. W wypadku funkeji zaréwno wier-
sza, jak i litery ,a” daje sie dostrzec myslenie typowe dla poezji konkretnej:
zostaje wydobyty materialny aspekt pisma i to on zostaje wykorzystany jako
budulec nowego komunikatu™.

11 B.R.M. Ortiz Laberinto borgiano, http://concretoons.net84.net/borges.html (4.07.2014).

12 Wiersz ten w ttumaczeniu Edwarda Stachury nosi tytut Labirynt. Utwor — w celu utatwienia inter-
pretacji — przytaczam w catosci: ,Zeus nie zdotatby rozsuptac kamiennych / sieci, co mnie opla-
taja. Nie pamigtam / ludzi, ktorymi dawniej bytem; ide dalej / znienawidzonym szlakiem wzdtuz
murdw niezmiennych, / co sg moim losem. Proste galerie / zakrzywiajgce sie w kregi niewiadome
/ z uptywem lat. Balustrady poszczerbione / opieraniem sig na nich codziennym. / W zéttawym
kurzu rozszyfrowatem $lady, / ktorych sie lekam. Powietrze przyniosto mi / w popotudniach
wklestych jakoby zwierza ryk / lub tego ryku echo petne rozpaczy. / Wiem, ze gdzie$ w cieniu jest
ten Drugi, a jego cel / to zameczac¢ moje diugie samotnosci / tkajace i prujace Hadesu wtosci, /
i trwozy¢ moja krew, pozera¢ mojg $mierc. / Szukamy sie wzajem. Oby to byt ten / oczekiwania
ostatni dzien”, ).L. Borges Labirynt [Zeus nie zdotatby rozsuptac kamiennych], w: E. Stachura Poezja
i proza: Wiersze, poematy, piosenki, przektady, t. 1, Czytelnik, Warszawa 1987.

13 W tym kontekscie nie dziwi dobdr litery ,a" jako materii pochtanianej przez postac w Laberinto
borgiano. Litera ta — jako pierwszy znak w wielu alfabetach - jest szczegolnie predysponowana
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HIGH SCORE
120

llustracja 2. Zestawienie zrzutow ekranowych: po lewej widoczny jest fragment oryginalnej gry Pac-Man (Namco; 1980), po
prawej zas — grywalny fragment Laberinto borgiano.

Inna ciekawa zmiana wigze sie z tym, ze w oryginalnej grze Pac-Man raz na
jakis czas na planszy pojawialy sie r6zne owoce — Pac-Man miat kilka sekund
na to, zeby je zjes¢. Jezeli zdazyl, nagrodg byly dodatkowe punkty. W Laberinto
borgiano jest podobnie, jednak zamiast owocdw pojawiaja sie... ich nazwy
(np. napis: ,cerezas” oznaczajacy czeresnie). Przez zastapienie reprezentacji
graficznej reprezentacja stowna twdrca wydoby! funkcyjny charakter tych
obiektéw w mechanice gry — wszakze niezaleznie od tego, jak wyglada wy-
Swietlajacy sie przez kilka chwil obiekt, jego funkcja jest zawsze taka sama:
przez okreslony czas pozwala graczowi zdoby¢ dodatkowe punkty.

Najciekawsza roznica — szczegélnie interesujaca w kontekscie catoscio-
wej interpretacji kompozycji Moreno Ortiza — da sie jednak dostrzec, gdy
uzytkownik nie poprzestanie na powierzchownym odbiorze, ale zechce
ukonczy¢ caly pierwszy etap Laberinto borgiano. W oryginalnym Pac-Manie
w takiej sytuacji gra pozwalala uzytkownikowi zbiera¢ dodatkowe punk-
ty na nowym, analogicznie dzialajacym poziomie. Tymczasem po ukon-
czeniu pierwszego poziomu w Laberinto borgiano nastepuje istotna zmiana:

do reprezentowania pisma w ogdle. Dodatkowo wydaje sig to wspdtgrac ze szczegdlnym zna-
czeniem przypisywanym przez Borgesa literze alef, bedacej pierwszym znakiem w alfabetach
semickich (,Jak wiadomo, jest to nazwa pierwszej litery alfabetu $wietego jezyka. Zastoso-
wanie go w mojej historii nie jest przypadkowe”, zob. ).L. Borges Alef, przet. Z. Chadzynska, w:
J.L. Borges Alef, przet. Z. Chadzynska, A. Sobol-Jurczykowski, Czytelnik, Warszawa 1972, s. 196).
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w powtdrnie wygenerowanym labiryncie stowa poematu sg juz pozornymi,
a nie prawdziwymi $cianami — to nie one wyznaczajg $ciezki podroézy. Tych
prawdziwych $cian (a wiec barier rzeczywiscie ograniczajacych bohatera,
a co za tym idzie takze kierujgcego nim gracza) nie widaé; nadal tam jednak
sa, poniewaz bohater nie ma mozliwos$ci poruszac sie po planszy catkiem
swobodnie. W tej sytuacji gracz musi kierowac sie Sciezkami wytyczonymi
przez zolte litery ,a”, ktdre jednak raz pochloniete — znikajg. Sprawia to, ze
rozgrywka po ukonczeniu pierwszego etapu staje sie o wiele trudniejsza. Dla
zdezorientowanego gracza, zmuszonego do poruszania sie po omacku, try-
wialna dotychczas ucieczka przed duchami teraz okazuje sie prawie udreka.

TR 1]

a
a
a

o

[T 1]

)

llustracja 3. Fragment zrzutu ekranowego z drugiego etapu Laberinto borgiano. Wida¢ tu, ze $ciezki uktadajace sig z zottych
liter ,a" przenikaja przez stowa poematu, ktore nie sa juz prawdziwymi scianami. Gtéwny bohater i gonigce go duchy moga
przechodzi¢ przez te stowa-$ciany, wigc nie petnig juz one swojej wczesniejszej funkcji, zamiast tego — dezorientuja gracza.
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Trzeba podkresli¢, ze strategia obrana przez Moreno Ortiza w Laberinto
borgiano rézni sie od tej rozpoznanej w Nokianor Parra. Tym razem tekst ory-
ginalny (hipotekst) zostaje przywolany w calo$ci na samym poczatku roz-
grywki, a nastepnie rozczlonkowany i wprowadzony do gry. Zderzenie ze sobg
Labiryntu Borgesa i Pac-Mana pozwala na reinterpretacje sytuacji przedsta-
wionej w tym ostatnim. Podstawa tej reinterpretacji jest oczywiscie labirynt,
ktéry w obydwu tekstach funkcjonuje zgota inaczej. W Pac-Manie (m.in. przez
zastosowane efekty dzwiekowe i kolorystyke) labirynt nie niesie skojarzeni
z zamknieciem, wiezieniem ani rozpacza — jest raczej traktowany przez
uzytkownika jako szczegélnie ustrukturyzowana przestrzen, ktéra przez nie-
zwykly sposdb uporzadkowania pozwala na nietrywialng (a przez to umozli-
wiajgcg graczowi wykazanie sie umiejetnosciami) rozgrywke. Mozna zatem
powiedzie¢, ze labirynt w Pac-Manie jest przestrzenig zabawy — przypomi-
na labirynt ogrodowy™, a wiec w nowozytnej kulturze europejskiej miejsce
rekreacji: zagadkowe, ale bezpieczne. Tymczasem labirynt wylaniajacy sie
z wiersza Borgesa ze wzgledu na obrazowanie kojarzy sie z mitycznym, za-
projektowanym przez Dedala wiezieniem, ktdre staje sie tragiczng pulapka
dla kazdego, kto tam trafia. Te dwie odmienne perspektywy spotykaja sie
w jednym dyskursie, jaki wytwarza sie podczas korzystania z Laberinto bor-
giano. W rezultacie na sytuacje wytwarzang przez struktury Pac-Mana (a wiec
uksztaltowanie planszy, mozliwosci poruszania sie etc.) mozna spojrze¢ jako
na metafore obrazu przedstawionego w wierszu. Zazwyczaj sytuacja w orygi-
nalnym Pac-Manie jest bowiem postrzegana jako zabawna, nienacechowana
dramatycznie czy wrecz w ogéle pozbawiona znaczenia, niepodatna na in-
terpretacje. Oprdcz wskazanej oprawy audiowizualnej przyczynia sie do tego
sama posta¢ Pac-Mana, ktéry nie ma przypisanej osobowosci, motywacji
ani cech psychologicznych®. Jest wiec on postrzegany raczej jako funkcja niz
jako postac. Inaczej jest w wypadku bohatera dziela Moreno Ortiza. Przez
stale obecny na ekranie tekst Borgesa — uzytkownik moze dostrzec w nowym
Pac-Manie postaé, ktora (tak jak bohater wiersza) moglaby powiedzie¢: ,ide

14 Na temat labiryntéw ogrodowych zob. np. W.H. Matthews Mazes and Labyrinths: a General
Account of Their History and Developments, Longmans, Green & Co., London 1922.

15 W pewnym sensie osobowos¢ gtownej postaci pojawita sie w grze Ms. Pac-Man z 1981 roku
(Midway; 1981). Tytutowa bohaterka prawie identycznej gry byta tytutowa... Pani Pac-Man. Jej
wyglad réznit sie od wygladu oryginalnego bohatera, poniewaz dato sie dostrzec $lady szminki
na,ustach” oraz przypietg u gory czerwong kokarde. Osobowos¢ Pac-Mana oraz Pani Pac-Man
zaczeta byé rozwijana w pozniejszych klonach gry oraz w serialach animowanych, powstatych
na podstawie serii gier.



DOCIEKANIA PIOTR KUBINSKI BORGES VS. PAC-MAN

dalej / znienawidzonym szlakiem wzdtuz muréw niezmiennych, / co sg moim
losem”. Nagle niewinna sytuacja bohatera gry okazuje sie odpowiednikiem
udreki polegajacej na wiecznym blgkaniu sie po labiryncie bez wyjscia. Inter-
pretacje te dodatkowo uprawomocniajg dwa elementy. Po pierwsze, opisana
juz zmiana zachodzaca w uporzadkowaniu planszy, gdy uzytkownik ukonczy
pierwszy etap Laberinto borgiano. Struktura ponownie skonstruowanego labi-
ryntu okazuje sie wszakze nieczytelna, stowa nie funkcjonuja w nim juz jako
Sciany: zamiast organizowac przestrzen — dezorientuja, przez co wedréwka
staje sie trudniejsza. Jesli wiec w sytuacji nowego Pac-Mana dostrzega¢ ana-
logie do sytuacji z Labiryntu Borgesa, to na poczatku drugiego etapu Laberinto
borgiano staje sie ona jeszcze tragiczniejsza: do zamkniecia i niekonczacej sie
ucieczki/wedrowki dochodzi wéwczas niemozno$¢ okreslenia swojego po-
tozenia w przestrzeni oraz zwigzana z tym dezorientacja i frustracja. Drugim
elementem uzasadniajacym powyzsza interpretacje jest to, ze w dziele More-
no Ortiza — inaczej niz w Pac-Manie — nie zbiera sie punktow, wiec wedrdwka
po cyfrowym labiryncie traci swoj pierwotny sens i tym bardziej otwiera sie
na interpretacje.

Zdecydowanie uproszczeniem byloby stwierdzenie, ze wiersz Borgesa
rzuca nowe $wiatlo na gre Pac-Man albo ze gra pozwala na nowe rozumie-
nie utworu argentynskiego pisarza. Nowe sensy sg generowane przez Labe-
rinto borgiano, a wiec przez utwor, ktory nie tyle w prosty sposéb zestawia
wierszigre, ile spaja w jedng calos¢ struktury Pac-Mana oraz ukonkretniony
tekst Labiryntu. W ten sposdb wytwarza nowy rodzaj cyfrowego dyskursu
grywalnego — i dopiero w jego obrebie mozliwe stajg sie te nowe znaczenia
iinterpretacje.

Teksty grywalne

W analizie powyzszych przykladéw pomocne okazujg sie wyrdzniane przez
badaczy cybertekstu i literatury elektronicznej kategorie: , literatury grywal-
nej” (playable literature — termin wylaniajacy sie z tekstu finskiego ludologa
Markku Eskelinena)' czy tez ,tekstu grywalnego” (playable text). To ostatnie
sformulowanie zaproponowal Noah Wardrip-Fruin — amerykanski badacz
i tworca cyfrowych dziel grywalnych — ktory podkreslal w ten sposdb, ze
wlasciwg praktyka odbioru niektdrych tekstéw cyfrowych jest nie tylko ich

16 M. Eskelinen Six Problems in Search of a Solution. The Challenge of Cybertext Theory and Ludology
to Literary Theory, ,Dichtung Digital” 2004 no. 3.
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czytanie czy nawet uzywanie, ale zabawa z nimi, granie w nie, cho¢ jedno-
cze$nie teksty te nie sg wedlug niego grami". Wardrip-Fruin wyr6znit dwa
gatunki tekstow grywalnych: pierwszy to teksty instrumentalne (instrumental
texts), w ktorych ,zaréwno struktury grania, jak i materiat do odegrania zo-
staly zaprojektowane i dostarczone razem — podobnie jak w grach™®. Gdyby
podazy¢ za analogia do instrumentdéw muzycznych, mozna by powiedzie¢, ze
odpowiednikiem tekstow instrumentalnych bylyby takie instrumenty, ktére
pozwalajg zagrac tylko jedng, odgérnie narzucong przez tworce kompozycje —
cho¢ oczywiscie mozna ja zagra¢ na rozne sposoby. Drugim podrodzajem
tekstow grywalnych sg instrumenty tekstowe (textual instruments). Nazwano
w ten sposéb ,narzedzia do tekstowych wykonan, ktére mogg by¢ uzywane
do odgrywania réznych kompozycji”. W tym drugim wypadku o wiele wy-
razniej wydobyta zostaje analogia do instrumentéw muzycznych, poniewaz
wedlug Wardrip-Fruina grania na instrumentach tekstowych mozna sie
uczy¢, a jednoczesnie ,pozwalajg one produkowacé znacznie wiecej tekstow
niz w wypadku tych projektéw omawianych jako teksty instrumentalne™.
Instrumenty tekstowe zaktadajg wiec duza rekonfigurowalnosé - nie tylko
na poziomie materii (tekstu), lecz takze struktur rozgrywki.

Zanalizowane przeze mnie utwory Moreno Ortiza — Nokianor Parrai Labe-
rinto borgiano — zdecydowanie wpisujg sie w definicje tekstéw instrumental-
nych, poniewaz ich uzytkownik musial za kazdym razem kierowac sie zasada-
mi narzuconymi przez tworce, nie mial mozliwosci modyfikowania struktur
rozgrywki ani jej materii (czy to tekstowej, czy graficznej). Tymczasem jako
wyrazny przyklad instrumentu tekstowego polska badacza Monika Olesin-
ska-Gdrska? wskazuje Arteroids® — utwor Jima Andrewsa bedacy stynna,

17 N. Wardrip-Fruin Playable Media and Textual Instruments, w: The Aesthetics of Net Literatu-
re. Writing, Reading and Playing in Programmable Media, ed. P. Gendolla, ). Schéfer, Transcript,
Bielfeld 2007, s. 211. Wardrip-Fruin rozumiat grywalny tekst jako odmiane szerszego zjawiska:
grywalnych mediow (playable media), do ktérych zaliczat réwniez gry wideo.

18 Tamze, s. 224.

19 N.Wardrip-Fruin From Instrumental Texts to Textual Instruments, s. 3, http://www.hyperfiction.
org/texts/textuallnstrumentsShort.pdf (4.07.2014, przektad — P.K.)

20 Tamze (przektad - PK.)

21 Zob. M. Gérska-Olesinska,Playable poety”igry komputerowe. Krytyczne negocjacje, w: Olbrzym
w cieniu. Gry w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Wydawnictwo U}, Krakow 2012, s. 144.

22 . Andrews Arteroids, vispo.com/arteroids/arteroids311.htm (4.07.2014). Warto na marginesie
odnotowad, ze takze w analizowanym zbiorze Concretoons: Poesia digital autorstwa Moreno
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wielokrotnie analizowang parafrazg gry Asteroids (Atari; 1979)*. Andrews,
tworzac Arteroids, zapozyczyl ,z pierwowzoru jedynie minimalistyczng este-
tyke oraz podstawowy schemat rozgrywki”?. Rzeczywiscie — istota rozgrywki
w Asteroids bylo to, ze gracz kierujacy statkiem kosmicznym musial unikac¢
zderzenia z tytulowymi asteroidami, ktore nadlatywaly w przypadkowy
sposéb i ze wszystkich stron ekranu, natomiast punkty zdobywalo sie za ze-
strzelenie kazdego z tych niebezpiecznych obiektow. Arteroids wykorzystuje
te sama perspektywe, jednak w miejsce graficznych obiektéw z gry autor
wstawil stowa. W podstawowej wersji Arteroids statek kosmiczny zostaje za-
stapiony przez czerwone stowo ,poetry” (poezja), a zagrazajgce mu obiekty
to zielone i niebieskie stowa i ciggi znakdéw. Gdy zostang one zestrzelone,
rozpadajg sie na pojedyncze znaki (nie zawsze jednak tozsame ze znakami,
z ktorych faktycznie skladalo sie zniszczone stowo-asteroida).

.’\as\‘.

llustracjas. Fragment zrzutu ekranu z Arteroids. Oprocz czerwonego stowa ,poetry”, ktérym kieruje gracz, widoczne sg tu wro-
gie sfowa-asteroidy oraz porozrzucane pojedyncze znaki: szczatki zniszczonych stow.

Ortiza znajduje sig parafraza gry Asteroids — nosi ona tytut Brossa vs. Noigandres; B.R.M. Ortiz
Brossa vs Noigandres, http://concretoons.net84.net/brossa.html (4.07.2014).

23 Zob. na ten temat np. A. Ensslin Computer Gaming, w: The Routledge Companion to Experimen-
tal Literature, ed. ). Bray, A. Gibbons, B. McHale, Routledge, London 2001, s. 502; R. Simanowski
Fighting/Dancing Words. Jim Andrews’ Kinetic, Concrete Audiovisual Poetry, ,Dichtung Digital”
2001 NO0. 4.21.

24 M. Gorska-Olesinska ,Playable poetry”i gry komputerowe..., s. 141.
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Utwor Jima Andrewsa jest otwarty na interpretacje: Roberto Simanowski
uwaza, ze ,Arteroids czyni ze stéw odpowiednio wrogdw i ofiary”?. Wedtug
autointerpretacji samego Andrewsa — ktory notabene otwarcie przyznaje sie
do inspiracji myslg i tworczoscig Williama S. Burroughsa — ,Arteroids to wal-
ka poezji z sama soba oraz z sitami otepienia, szarosci” 1, rozbijanie jezy-
ka na czesci"®. Niezaleznie od przyjetego rozumienia — tak przedstawiony
tekst nie jest jeszcze instrumentem tekstowym. Jak stusznie zwraca uwage
Olesinska-Gorska:

Zasadnicza innowacje stanowilo uzupelnienie gry o dodatkowy, opcjo-
nalny tryb swobodnej rozgrywki (play mode), ktéry nie tylko oferowat
wielorakie mozliwosci modyfikowania gry w celu dostosowywania jej
interfejsu do potrzeb gracza, mogacego regulowac takie zmienne, jak za-
geszczenie tekstu pojawiajacego sie na ekranie (textual density), pred-
ko$¢ poruszania sie stéw (velocity) oraz szereg innych parametrow, ale
co najistotniejsze, posiadal opcje edycji tekstu [...]. Pozwalata ona na
przetwarzanie tekstow juz istniejacych w bazie danych, na importowa-
nie do niej tekstéw pochodzacych z innych zrédet oraz na komponowa-
nie i zachowywanie tekstéw wlasnego autorstwa, ktore uzytkownik mogt
nastepnie dekonstruowac i rekonfigurowac, mierzac sie z nimi podczas
kolejnych sesji gry.”

Arteroids jest wiec nie tyle jednym tekstem-gra, ile maszyna pozwalaja-
cg generowac rézne gry-utwory — instrumentem tekstowym w rozumieniu
Wardrip-Fruina, pozwalajacym wykonywaé nie jedng, ale wiele r6znych
kompozycji. Utwor Jima Andrewsa jest jednak instruktywny z jeszcze jednego
powodu: wskazuje na problem zwigzany z korzystaniem z tekstow grywal-
nych. Problem ten polega na czestym przesuwaniu na dalszy plan samego
aktu lektury i silnym podporzadkowaniu go rozgrywce. Zwraca uwage na
to takze Simanowski, wedlug ktérego:

Préba odcyfrowania poszczegdlnych stéw (czasem przekreconych o sto

25 R. Simanowski Fighting/Dancing Words.

26 J. Andrews Language Explosion: Poetry & Entertainment in _Arteroids_ 2.50, w: Gamers: Writers,
Artists & Programmers on the Pleasures of Pixels, red. S. Compton, Soft Skull Press, Brooklyn
2004, S. 213.

27 M. Gorska-Olesinska,Playable poetry”igry komputerowe..., s. 142.
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osiemdziesiat stopni) absorbuje uwage, ktdra jest niezbedna do walki
z przeciwnikami: czytanie zagraza twojemu zyciu, zupelnie jak na kazdym
innym polu bitwy.?®

Faktycznie - rekonstruowanie tekstu z pojedynczo pojawiajacych sie stéw
czy proba odnajdywania i interpretowania relacji miedzy niszczonym stowem
ajego szczatkami (np. niebieskie stowo ,poetry’, czyli, poezja’, rozpada sie na
litery ,,0” lub na litery ,0” i pytajniki) jest bardzo trudna ze wzgledu na ekra-
nowa dynamike. Przypomina to sytuacje w Nokianor Parra, gdzie gracz tez nie
moze sobie pozwoli¢ na spokojng lekture powstajacego tekstu, poniewaz waz
jestw ciaglym ruchu — nawet chwila dekoncentracji grozi przegrana i koniecz-
noscig konstruowania tekstu od poczatku. Wynika stad, ze tekst stowny na-
biera charakteru pretekstowego, staje sie drugorzednym elementem doswiad-
czenia, zmienia sie jego funkcja w strukturze utworu. Nie oznacza to jednak, ze
literatura grywalna jest w mniejszym stopniu zdolna do generowania znaczen,
ajedynie ze tekst w literaturze grywalnej nie jest samowystarczalny. Powyz-
sze przyklady pokazuja, ze wlasciwy sens w omawianych tekstach nie jest
gotowy i nie jest ,ukryty w tekscie” — czestokro¢ sens wytwarza sie dopiero
przez wzajemna relacje tekstu i mechanizmu gry. Dopiero taka konfiguracja
- awiec sprzegniecie tych elementéw w jeden cyfrowo-kinetyczny dyskurs
interaktywny — pozwala na pelne odczytywanie utworu.

llustracja 5. Zdjecie
ilustrujace, jak dziata

instalacja Text Rain.?®

28 R. Simanowski Fighting/Dancing Words.

29 Zdjecie pochodzi ze strony internetowej Camille Utterback, wspdtautorki instalacji: http://ca-
milleutterback.com/projects/text-rain/ (4.07.2014)
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Ta niesamowystarczalno$¢ tekstu ujawnia sie jeszcze bardziej w takich
dzielach, jak Text Rain® czy The Legible City*', ktore Agnieszka Przybyszewska
nazywa instalacjami wpisujacymi sie w obszar tekstow instrumentalnych®.
Badaczka zwraca uwage na podobny problem, o ktdrym wcze$niej pisal takze
Simanowski:

Czytanie moze sie sta¢ dodatkiem do ogladania, stuchania czy [...] cie-
lesnej interakcji, zabawy grania. Bywa, ze element werbalny staje sie tak
nieistotny, ze w gruncie rzeczy ginie, jest pozarty przez instalacje.®

Taki proces Przybyszewska wskazuje w Text Rain, instalacji technicznie
skladajgcej sie z ekranu i kamery $ledzgcej ruchy uzytkownika. Material
wideo rejestrowany przez kamere jest wyswietlany w czasie rzeczywistym
na ekranie — jednoczes$nie jednak z géry ekranu spadaja pojedyncze lite-
ry, ktére mogg zatrzymac sie na obrazie ciala uzytkownika: ,Jezeli uczest-
nik zgromadzi wystarczajaco duzo liter na rozpostartych ramionach albo
na zarysie innego ciemnego obiektu, moze czasem zlapaé cale stowa czy
nawet zdania”*. Dynamiczny charakter interaktywnego przekazu sprzyja
jednak bardziej zabawie z pojedynczymi literami niz odczytywaniu tekstu
— ktéry w rezultacie ponownie traci samodzielnos¢. Podobnie interpretuje
to Simanowski, wedlug ktérego w Text Rain , Litery porzucily jezyk i — jako
czes¢ instalacji — staly sie obiektami wizualnymi. Widz lub «interaktor»
jest uwolniony od czytania tekstu i poszukiwania znaczen; moze po prostu
cieszy(¢ sie graniem”.

30 C.Utterback, R. Achituva Text Rain, 1999.
J. Shaw The Legible City, 1998.

w

32 Przybyszewska postuguje sie tu terminem Wardripa-Fruina ttumaczonym jako ,teksty jako
instrumenty”. Zob. A. Przybyszewska Po(d)zeranie tekstu. Wstep do rozwazan o czytaniu kine-
tycznym, w: e-polonistyka 3 (w druku).

33 Tamze.

34 Opis instalacji zawarty na stronie internetowej autorki, http://camilleutterback.com/projects/
text-rain/ (4.07.2014, przektad - P.K.)

35 R.Simanowski Text as Event: Staring at and Looking through Processed Words in Digital Arts, http://
dichtung-digital.mewi.unibas.ch/cv/Simanowski-Text%20as%20Event.pdf, s. 4 (4.07.2014, prze-
ktad — P.K.) Zob. takze A. Przybyszewska Ktéredy do literatury nowomedialnej?, ,Fragile” 2008
nr2.
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Wedlug wielu badaczy Still Standing®® — dzielo Brunona Nadeau i Jasona
Lewisa — powstalo jako krytyczny komentarz do wlasnie takich instalacji jak
Text Rain®. Still Standing takze wykorzystuje kamere $ledzaca ruchy uzytkow-
nika oraz ekran, na ktérym wyswietlany jest wiersz. Autorzy dzieta opisuja
to w nastepujacy sposob:

Gdy uzytkownik po raz pierwszy zbliza sie do instalacji, wiersz jest po-
dzielony na pojedyncze litery. Ulozenie tych liter sugeruje, ze tekst powoli
porusza sie po podtodze, jak liscie poruszane delikatnym wiatrem. Ruchy
uzytkownika, gdy ten przechodzi przed projektorem, wplywaja na litery,
przesuwaja je. Litery reaguja tak, jakby byly kopane lub popychane przez
sylwetke uzytkownika.*

Still Standing zaprasza wiec w pierwszym kontakcie do zabawy, do wcho-
dzenia w interakcje z widocznymi na ekranie literami, ktore nie ukladajg sie
jednak w zaden sensowny tekst i — podobnie jak w Text Rain — funkcjonuja
raczej jako znaki wizualne niz tekstowe. Dopiero gdy — zgodnie z tytutem
pracy (,Still Standing” moze by¢ przetlumaczone jako stanie w bezruchu) —
uzytkownik przestanie sie bawi¢ i zastygnie nieruchomo przed ekranem, po-
rozrzucane litery zaczng powoli ukladac sie w tekst wiersza, ktérego delimi-
tacje wyznaczy nieruchoma sylwetka uzytkownika odwzorowana na ekranie
za pomocy liter.

llustracja 6. Fotos z filmu ilustrujgce-
go dziatanie Still Standing®.

36 .Lewis, B. Nadeau Still Standing, 2005.
37 Zob.zwtaszcza M. Gorska-Olesinska,,Playable poety”i gry komputerowe...

38 J.Lewis, B. Nadeau Inter-inactivity, s. 2, http://bruno.wyldco.com/stillstanding/papers/inter-in-
activity.pdf (4.07.2014, przektad - P.K.)

39 Filmilustrujacy dziatanie Still Standing jest dostepny na stronie internetowej Brunona Nadeau,
wspotautora projektu: http://bruno.wyldco.com/stillstanding/ (4.07.2014)
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Sami autorzy Still Standing sugeruja w tekscie Inter-inactivity, ze ich prace
nalezy odczytywac jako komentarz do wspélczesnej kultury popularnej, ktora
nie sprzyja spokojnej kontemplacji — zamiast wyciszonej refleksji i skupienia
proponuje staly napdr intensywnych i bardzo szybkich doznan*. Still Standing
mozna jednak interpretowacd takze jako krytyke takiej strategii artystycznej,
ktéra prowadzi do detekstualizacji znakéw jezykowych i doprowadza do prze-
ksztalcenia materii literackiej w materie (gléwnie) wizualng. Stawiam jednak
teze, ze paradoksalnie dzielo Nadeau i Lewisa wytwarza tego samego ro-
dzaju dyskurs, ktorego mechanizmy wskazalem na przykladzie dziet Moreno
Ortiza, a wiec w utworach z calg pewnoscig niesytuujacych tekstu utworu na
uprzywilejowanym miejscu wzgledem jego pozostalych komponentéw. Choé¢
zatem autorzy Still Standing usitujg przywrdci¢ wage procesowi poznawania
stowa w akcie spokojnej, statycznej lektury (a nie dynamicznej interakeji*),
to jednak ich utwér produkuje swoje znaczenia nie za pomocg samego (sa-
modzielnego) tekstu, ale przez wskazany przeze mnie wcze$niej nowy rodzaj
dyskursu, w ktdrym znaczenie wytwarza nie sam wiersz, ale wiersz stano-
wigcy intersemiotyczna, ponadmedialng calosé¢ wraz ze strukturg utworu
(calego — nie tylko jego warstwy slownej) oraz dziataniami uzytkownika
prowokowanymi przez te strukture. Nawet jezeli zatem dzialanie uzytkow-
nika sprowadza sie do braku dziatar, to nie przestaje ono by¢ kluczowg czescig
dyskursu, w obrebie ktdrego tekst nie jest znaczeniotworczo samodzielny.

Nowe mozliwosci rozkwitu literackosci

Zanalizowane powyzej przyklady pokazuja, ze mechanika charakterystyczna
dla gier wideo otworzyla przed tworczoscig literacka nowe mozliwosci kreacji
artystycznej — co ciekawe, stalo sie tak nie tylko na plaszczyznie tematycznej,
ale takze (przede wszystkim) na plaszczyznie formalnej: za najwazniejsza
ceche tak rozumianej literatury grywalnej uznalbym jej zdolnos¢ do gene-
rowania nowego rodzaju dyskursu. Jest to dyskurs nie jezykowy, ale (audio)
wizualny, cyfrowo-kinetyczny i przede wszystkim grywalny, a wiec majacy
charakter hybrydy intersemiotycznej, angazujacej r6zne formy medialne.
Dyskurs ten wytwarza sie przez zderzenie r6znych kontekstéw kulturo-
wych, kontaminacje trzech pierwiastkéw: lektury, odbioru materii audio-
wizualnej i (jak najbardziej fizycznego, motorycznego) dziatania na materii

40 Zob.).Lewis, B. Nadeau Inter-inactivity, s. 1.

4 Dlatego tez nazywajg swoje dzieto internieaktywnym (inter-inactive), zob. tamze.
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cyfrowej — dopiero z calosci tego procesu, z interakcji tych elementow wy-
tania sie wlasciwe znaczenie w ten sposdb zaprojektowanego utworu. Jed-
nocze$nie dyskurs ten wigze sie znowym rodzajem zaangazowania w tekst.
Wynika ono z czego$ wiecej niz tylko z interaktywnego (czy tez ergodycznego
w ujeciu Espena Aarsetha®?) charakteru lektury, a mianowicie z — nazwanego
tak przez Wardrip-Fruina — procesu odgrywania tekstu czy tez grania tekstem.

Nie nalezy przy tym pomija¢ waznej cechy charakterystycznej tak rozu-
mianej literatury grywalnej, jaka okazuje sie niesamowystarczalnos¢ materii
jezykowej w procesie wytwarzania znaczen. Tekst stowny nabiera tu drugo-
rzednego (czasami nawet pretekstowego) charakteru, staje sie jednym z wielu
skltadowych elementéw doswiadczenia literackiego. Ta zmiana funkeji, jaka
w strukturze utworu pelni znak stowny, wpisuje sie naturalnie w tendencje
typowe dla kultury audiowizualnej®, w ktdrej literatura — i szerzej: stowo —
jest wszakze tylko jednym z wielu rdwnorzednych systeméw opisu swiata
(a w kazdym razie nie jest systemem tak dominujacym, jak bylo w kulturze
typu werbalnego). Na owg zmiane funkcji znaku stownego zwracaja uwage
takze sami tworcy, m.in. autorzy Still Standing, ktdrzy za pomoca swojej inter-
nieaktywnej propozycji artystycznej komentujg problem detekstualizacji znaku
stownego w tego rodzaju utworach.

Z calg pewnoscig w literaturze grywalnej nie nalezy sie jednak dopatrywad
zagrozenia, jakie mialoby ze strony cyfrowosci czyha¢ na stowo i literature.
Jest raczej odwrotnie: dzieki wprowadzeniu pierwiastka grywalnosci kultura
wspolczesna zyskuje nowe sposoby realizacji literackosci w $rodowiskach
cyfrowych. Mamy tu wiec do czynienia nie z ograniczeniem literackosci,
ale z nowa mozliwoscia jej rozkwitu, nowa przestrzenia do eksploatacji. Na
szczeg6lng uwage zastuguja pod tym wzgledem utwory autorstwa Benjamina
R. Moreno Ortiza, ktére prowadzg szczegdlnego rodzaju gre (z) literackimi
pierwowzorami; dzieki zespoleniu — czy moze lepiej: zderzeniu — materii
literackiej ze strukturami charakterystycznymi dla gier wideo dziela te umoz-
liwiajg wytwarzanie znaczen wlasnie w napieciu miedzy tymi dwoma czyn-
nikami. Przedstawione w niniejszym artykule utwory Moreno Ortiza w wy-
jatkowo umiejetny i blyskotliwy sposdb ujawniajg mozliwosci tworczych
eksploracji, na jakie pozwala literatura grywalna.

42 Zob. E. Aarseth Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore—London 1997.

43 Natemat przemiany funkcji stowa i lektury w kulturze typu audiowizualnego zob. np. M. Hop-
finger Doswiadczenia audiowizualne. O mediach w kulturze wspétczesnej, Warszawa 2003.
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Nalezy przypuszczad, ze tak ujmowane zjawisko literatury grywalnej be-
dzie sie rozwijaé — a z calg pewnoscig tkwi w niej jeszcze ogromny, a za-
razem nierozpoznany potencjal tworzenia nowych form i gatunkéw gro-
wo-tekstowych. Trudno orzec, czy tego typu utwory z pogranicza literatury
i interaktywnej audiowizualnosci stang sie réwnie popularnym srodkiem
ekspresji, jak film, tekst literacki albo gra wideo, czy raczej (co wydaje sie
jednak bardziej prawdopodobne) bedg sie rozwija¢ wylgcznie jako zjawisko
niszowe, charakterystyczne gtéwnie dla awangardy artystycznej. Nalezy sie
jednak spodziewad, ze nie mamy do czynienia z efemeryda. Tego rodzaju hy-
brydy growo-tekstowe majg szanse rozwijac sie jako pelnoprawne narzedzia
kreacji artystycznej nie tylko ze wzgledu na wspomniane mozliwosci twor-
cze, lecz takze ze wzgledu na to, ze umiejetnos¢ obstugi gier i ich interfej-
sow (ktora — oprdcz umiejetnosci czytania — jest niezbedng kompetencja
pozwalajgca korzystac z literatury grywalnej) jest zdolnoscig spotecznie coraz
powszechniejsza.

Literatura grywalna jest interesujacym przykladem zjawiska, ktore
w szersze] perspektywie wpisuje sie w to, w jaki sposéb gry wideo oddziatu-
ja na kulture wspdlczesng i wspélczesne dyskursy — za inne przyklady tego
procesu nalezy uzna¢ np. gamifikacje czy wykorzystywanie gier wideo do
celéw perswazyjnych (np. gry propagandowe czy publicystyczne). Pod tym
wzgledem literatura grywalna zajmuje jednak szczegélne miejsce — jest tak
ze wzgledu na jej szczegdlny potencjal artystyczny.

44 Na temat gier publicystycznych zob. P. Kubinski Grg opowiedzie¢ konflikt. Publicystyczne gry
wideo ,Raid Gaza!"i,Save Israel”, ,Res Publica Nowa" 2013 nr 3.
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