»FOLIA BIBLIOLOGICA” (2017), VOL. LIX
DOI: 10.17951/b.2017.1.169

Pawet Bernacki
Instytut Informacji Naukowej i Bibliotekoznawstwa

Uniwersytet Wroctawski

GRY PARAGRAFOWE - RELIKT PRZESZLOSCI
CZY NADZIEJA NA PRZYSZLOSC?

Streszczenie: Artykul podejmuje tematyke specyficznej formy rozrywki, jaka sa gamebooki,
faczace ze sobg $wiat gier i ksigzek. Po przedstawieniu zalozen i historii omawianego zjawiska
przeanalizowano je w kontekscie multimediéw oraz nowych form ksigzki. Poczynione usta-
lenia pokazuja, ze cho¢ gry paragrafowe czasy $wietnosci maja juz za sobag, to przyswiecajaca
im idea rozszerzania przestrzeni ksiazki i angazowania odbiorcy w proces tworzenia dzieta
przezywa dzis renesans.

Stowa kluczowe: gry paragrafowe, multimedia, aplikacje ksigzkowe, ksigzka sieciowa

Gamebooks - the Relic of the Past or Hope for the Future?

Abstract: The article deals with a specific form of entertainment, namely gamebooks — meeting
place of two worlds: books and games. After the presentation of the assumptions and the his-
tory of the discussed phenomenon, it is analyzed in the context of multimedia and new forms
of the book. The conclusion shows that probably the time of gamebooks is already gone but
the idea of extending the book’s space and engaging the reader in the creating process enjoys
its renaissance.

Keywords: gamebooks, multimedia, book apps, networked book
Teoria gier i zabaw a literatura

We wstepie do swojej — dzi$ juz kanonicznej — pracy Homo ludens Johan Huizin-
ga nastepujaco zdefiniowal pojecie zabawy:

Z uwagi na forme mozna wigc, reasumujac, nazwaé zabawe czynno$cig swo-
bodng, ktéra odczuwa sie jako ,,nie tak pomyslang” i pozostajacg poza zwyklym
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zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie zaabsorbowa¢ grajacego; czynnoscia,
z ktorg nie faczy sie zaden interes materialny, przez ktdra zadnej nie mozna osig-
gnac korzysci, ktéra dokonuje sie obrebie wlasnego okreslonego czasu i wlasnej
okreslonej przestrzeni; czynnoscia przebiegajaca w pewnym porzadku wedlug
okreslonych regut i powotujaca do Zycia zwiazki spoteczne, ktore ze swej strony
chetnie otaczaja sie tajemnica lub za pomoca przebrania uwydatniajg swoja inno$¢
wobec zwyczajnego $wiata'.

Dwadziescia lat pozniej powyzsze stowa staly sie punktem wyjscia dla rozwazan
Rogera Cailloisa na temat istoty gier. Analizujac i poddajac krytyce opisane przez
autora Jesieni Sredniowiecza cechy zabaw’, francuski badacz probowal na nowo
wyznaczy¢ i zdefiniowa¢ wyrézniki omawianego zjawiska. Na stworzonej przez
niego liScie mozemy odnalez¢ takie atrybuty gier, jak: dobrowolnos¢, zawieranie
elementu niepewnosci, zamkniecie w okreslonych granicach, bezproduktywnosé¢,
poddanie si¢ konwencji oraz fikcyjnos¢. W jego ujeciu zabawa nie moze wynikaé
z obowiazku, gdyz wtedy staje si¢ meczarnia; musi by¢ w jakis sposob wyodreb-
niona z realnego $wiata, a jej wynik nie ma prawa by¢ z géry przewidziany. W zad-
nym wypadku nie powinna prowadzi¢ do wytworzenia jakich$ dobr, co najwyzej
do przemieszczania tychze pomiedzy graczami. Jednoczesnie podlega zasadom
i regutom, chwilowo zawieszajacym zewnetrzny wzgledem niej porzadek rzeczy,
co z kolei wigze si¢ z oderwaniem jej od powszedniosci i wytworzeniem niejako
wtérnej rzeczywisto$ci’. W dalszej czeéci swoich rozwazan Caillois wyrdznit czte-
ry rézne typy zabaw: agon, alea, mimicry, ilinx. W pierwszym rodzaju przewaza
element wspdtzawodnictwa (sport), w drugim przypadek (réznego rodzaju loterie),
w trzecim nasladownictwo (na przyktad zabawa w piratéw, policjantéw i zlodziei),
za$ w czwartym tak zwane oszotomienie (krecenie sie na karuzeli)*. Jednoczesnie
francuski badacz rozciagnat gry pomiedzy dwoma skrajnymi biegunami:

W ramach tych sektoréw rézne gry i zabawy ustawiaja si¢ jednak w pewnym
porzadku wedtug podobnej zasady. Tak wigc mozna uporzadkowac je réwno-
cze$nie miedzy dwoma przeciwstawnymi biegunami. Na jednym krancu panuje
niepodzielnie wspélna zasada rozrywki, rozpasania, swobodnej improwizacji

' J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, ttum. M. Kurdecka, W. Wirpsza, War-
szawa 2007, s. 29.

* Zracji niemozno$ci doktadnego przelozenia na jezyk polski holenderskiego stowa spel, ozna-
czajgcego zaréwno gre, jak i zabawe, przy omawianiu pracy Huizingi uzywam tych poje¢ zamiennie.

* R. Caillois, Definicja gry i zabawy, [w:] idem, Zywio% i fad, thum. A. Tatarkiewicz, Warszawa
1973, s. 306.

* Idem, Klasyfikacja gier i zabaw, [w:] ibidem, s. 308-309.
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i beztroski; przejawia sie przez nie swoista, wyzwolona z wszelkich wiezéw bujna
wyobraznia, ktéra mozna okresli¢ stowem paidia. Na drugim biegunie ta pogodna
zywiotowo$¢ zanika prawie calkowicie (albo przynajmniej podlega dyscyplinie)
na rzecz tendencji, ktora ja dopelnia i przeciwstawia si¢ pod pewnymi, acz nie pod
wszystkimi wzgledami - na rzecz anarchiczno$ci i kaprysnosci. Jest to rosnaca
potrzeba podporzadkowania spontanicznosci pewnym konwencjom arbitralnym,
nie znoszacym sprzeciwu i z zalozenia niedogodnym. [...] Te druga tendencje
okre$lamy stowem ludus®.

Z jednej strony mamy wigc czystg, niemal pozbawiong regul rados¢, z dru-
giej obostrzong réznego rodzaju zasadami i przeszkodami rozgrywke. Im dalej od
paidii, a blizej do ludusu, tym wigcej arbitralnosci i tym bardziej skomplikowana,
a takze trudniejsza staje si¢ zabawa. Pierwsze to pierwotna uciecha, drugie bezin-
teresowny wysilek, ktory jest jednak niezbedny do nadania grze waloru kulturo-
tworczego.

Prébe przeszczepienia teorii Cailloisa na plaszczyzne literatury dzieciecej
i popularnej podjal na polskim gruncie Jerzy Cieslikowski, ktéry pisat:

Literatura jako przyjemno$¢ i tylko - czy przede wszystkim - jako przyjemno$é
lekturowa, literatura jako rozrywka, jako zajecie odprezajace, relaksowe, waka-
cyjne, jako ,,ksigzka do poduszki”, ,do wagonu”, ,na deszcz i niepogode w lecie”,
»ha dlugie wieczory zimowe” - staje si¢ wartoscig bezinteresowna. I wobec niej,
czy wobec takiego aktu jej odbioru, jej komunikacji spolecznej, dadza sie stosowaé
te same prawa, jakie okreslaja formule zabawy®.

Polski badacz starat sie przyporzadkowa¢ do konkretnych gatunkéw literackich
stworzone przez Cailloisa typy zabaw. Wedle jego ustalen historyczne powiesci
spod znaku plaszcza i szpady sa osadzone na koncepcji agonu. W pelnych intryg
i forteli ksigzkach detektywistycznych, w ktorych czesto duza role gra przypadek,
dominowataby struktura alea. Element ilinx przewazalby natomiast w literaturze
dla dzieci, szczegélnie w bajkach, ktérych celem jest oczarowanie i swoiste oszo-
fomienie najmtodszych odbiorcow. Podazajac dalej tym tropem, autor omawiane-
go tekstu zauwazyl, ze czesto dochodzi do sytuacji, w ktdrej dzieci mimetycznie
odtwarzaja fabule czytanych opowiesci, tym samym przektadajac literature na gre.
Co wigcej, w koncepcji Cieslikowskiego sama ksigzka zaczyna jawi¢ si¢ jako prze-
strzen zabawy:

5 Ibidem, s. 309.

¢ J. Cieslikowski, Zabawa jako struktura pewnych tekstéw literackich dla dzieci, [w:] idem,
Literatura osobna, Warszawa 1985, s. 64.
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Ale ,,zabawowo$¢” literatury to nie tylko problem czy aspekt jej odbioru, ktéry
chociaz moze przebiega¢ w niezgodzie z ideg i poetyka dzieta, jest jednak zjawi-
skiem empirycznie sprawdzalnym; ,,zabawowos$¢” moze by¢ immanentna regula
samego dziefa, jego wlasng konstrukeja zrealizowang w formie zabawki. Moze
by¢ réwniez propozycja autora adresowang do odbiorcy: zagrajmy ze sobg. Za-
bawka z kolei wymaga zachowan zabawowych. Utwor literacki, traktowany jako
dzielo otwarte, jest $wiadomie, programowo, nastawiony na aktywny wspoétudziat
odbiorcy’.

Powyzsza koncepcja moze dotyczy¢ juz zasadniczego tematu niniejszego arty-
kutu, a wiec gamebookéw, ktdre staja si¢ urzeczywistnieniem idei ksigzki-gry. Sa to
dzieta, ktore posiadaja cechy sprawiajace, ze odbiorca staje si¢ jednoczesnie graczem.
Nie tylko je czyta, ale rowniez moze w nie zagra¢. Publikacje te s3 tym mocniej zaj-
mujace, ze — cho¢ przeciez zaczely powstawac juz przeszito pét wieku temu - zasto-
sowane w nich pomysly i rozwigzania zdaja si¢ idealnie wpasowywa¢ w przemia-
ny, jakie przechodzi w ostatnich latach forma kodeksu, a wspdlczesna technologia
dopiero dzisiaj moze pomoc im na dobre rozwina¢ skrzydta.

Historia i definicja gier paragrafowych

Gry paragrafowe, gamebooki, gry ksiazkowe, fantasolo, paragraféwki — wszyst-
kie te terminy sg w zasadzie synonimami i oznaczajg specyficzny typ ksigzek sta-
nowiacych hybryde dzieta literackiego i klasycznego RPG (role-playing game). Sa
to pozycje zbudowane z duzej liczby akapitéw (paragraféw), a kolejnos¢ ich lektury
zalezy od wyboréw wecielajacego sie w gtéwnego bohatera historii czytelnika. Pod-
jete przez niego decyzje maja wplyw zaréwno na ksztalt fabuly, jak i jej zakoncze-
nie, posiadajace z reguly przynajmniej kilka wariantéw niemozliwych do odkrycia
za jednym razem. Czesto w tego typu publikacjach odbiorca tworzy posta¢, ustala
warto$ci charakteryzujacych ja parametréw, a w trakcie rozgrywki — gdy na przy-
klad bohater staje przed jakas trudnoscig (walka, test sprawnosci fizycznej albo
intelektualnej) — rzuca koscig. Wynik tej proby decyduje o dalszym ciaggu historii.
Dzieki takim rozwigzaniom podczas jednorazowej lektury czytelnik moze pozna¢
wylacznie czg$¢ mozliwosci uwzglednionych przez autora w fabule. Jednoczesnie
od odbiorcy wymaga si¢ aktywnosci — nie tylko biernie poznaje historig, lecz takze
czynnie w niej uczestniczy, jest zaangazowany, a co si¢ z tym wiaze, posiada real-
ny wplyw na ciag wydarzen. Pomyst zastosowania takich rozwigzan w tradycyjnej

7 Ibidem, s. 65.
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ksigzce byl oczywista odpowiedzig na zdobywajace sobie coraz wigksza popular-
nos$¢ w drugiej potowie XX wieku gry fabularne. O ile jednak w tych ostatnich,
oprocz posiadania wlasciwego podrecznika z zasadami, konieczna jest obecnos$¢
kilku graczy i tak zwanego mistrza gry, o tyle gamebooki nie wymagaja uczestnic-
twa nikogo poza czytelnikiem.

Choc¢ pierwsze pelnoprawne gry paragrafowe pojawity si¢ dopiero pod koniec
lat szes¢dziesigtych ubieglego stulecia, to ich zalazki mozemy odnalez¢é w dzie-
tach znacznie starszych. Jorge Luis Borges w tekscie Analiza twérczosci Herberta
Quaina stworzyl fikcyjna ksigzke posiadajaca az dziewiec opcji rozwoju fabuly. Ten
sam autor w opowiadaniu Ogrdd o rozwidlajgcych sig Sciezkach zbudowal metafore
dzieta, ktére rozwija si¢ w czasie. Kolejne wydarzenia tocza si¢ obok siebie, a zadne
zakonczenie nie jest ostateczne. Mamy tu do czynienia z ksigzka-labiryntem, ktéra
dopuszcza wiele mozliwosci odczytania, zaleznych od odbiorcy. Zapoczatkowane
przez Borgesa idee zastosowano w praktyce literackiej dopiero po II wojnie $wia-
towej za sprawg Julio Cortazara i grupy Oulipo. Argentynski pisarz zaplanowat
w swojej Grze w klasy dwa odrebne i rownoprawne porzadki lektury, a francuscy
eksperymentatorzy wprowadzili do literatury na niespotykana dotad skale mate-
matyke oraz teori¢ gier i zabaw. Jak pisal w swojej Krétkiej historii gamebookow
Mikotaj Kotyszko:

Eksperyment Oulipo wprowadzil idee gier paragrafowych, eksperymentalna
ksigzka Cortazara za$ paragrafy. Oczywistym bylto wigc, ze w koncu pojawi si¢
jakie$ dzieto nie eksperymentalne, a ksigzka z prawdziwego zdarzenia®.

Ta okazal si¢ Szczesliwy Les, w ktorym czytelnik mogl pokierowac losem tytu-
fowego kota. Rola odbiorcy jednak ograniczala sie tutaj w zasadzie do otwierania
ksigzki na odpowiednich stronach. Po niej zacze¢ly sie pojawia¢ podobne i jedno-
cze$nie coraz bardziej rozbudowane publikacje. I tak, do wydanej w 1970 roku
szwedzkiej ksigzki Den mistika pasen wydawca dolaczal istotny dla fabuly gadzet,
imitujgcy przewijajacg sie w opowiesci torbe skradzionych klejnotéw’. Lata siedem-
dziesigte XX wieku to juz rozkwit omawianego zjawiska. Pojawiaja si¢ pierwsze serie
gier paragrafowych, takie jak Tracker, Tunnels & Trolls, Choose Your Own Adventu-
re, Fighting Fantasy, Czarnoksieznik z ognistej goéry i inne. Pozycje te wprowadzaly
do rozgrywki rzut koscia, a takze pozwalaly czytelnikowi na wcielanie si¢ w rézne
role. O ich popularnosci moze $§wiadczy¢ fakt, ze niektdre z nich skladaja sie obec-
nie z przeszlo dwustu pozycji. Na rynku zaczynaly si¢ réwniez pojawia¢ réznego

¥ M. Kotyszko, Historia gamebookéw, ,Masz Wybér” 2010, nr 1, s. 11.
° Ibidem.
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rodzaju hybrydy, jak cho¢by Odkrywcy nowych swiatéw, bedacy polaczeniem gry
planszowej i paragrafowej. Do Polski gamebooki przywedrowaly w latach 80.
za sprawa publikacji Kosmolot ,,Podréznik” (ang. Starship ,, Traveller”), natomiast
pierwszymi rodzimymi pozycjami tego typu sa stworzone przez Jacka Ciesielskiego
Dreszcz z roku 1987 i wydany rok pézniej Goblin.

Oczywiscie pomimo podobnych idei i zalozen nie byly to publikacje jednorod-
ne. Krzysztof Jaworski wymienil trzy podstawowe typy gier paragrafowych: labi-
ryntowe, fabularne i mieszane. W pierwszym z nich opowies¢ opiera si¢ na prostym
schemacie wedréwki dzielnego $miatka przez jakas tajemnicza przestrzen (labirynt,
las, zamczysko) i pokonywaniu napotykanych tam potworéw oraz innych trudnosci.
Rola czytelnika polega tutaj na odtwarzaniu mapy przemierzanego obszaru i rzuca-
niu koscia podczas réznego rodzaju testow. Czesto jeszcze przed lektura-rozgrywka
tworzy on wlasng postac i ustala jej parametry (np. zrecznosq, sila, inteligencja). Typ
drugi, jak sama nazwa wskazuje, skupia si¢ w znacznie wigkszym stopniu na fabu-
le i utozsamianiu si¢ z bohaterem opowiesci. Czynnik losowy jest tutaj ograniczo-
ny do minimum, czasem zupelnie wylaczony. Zamiast niego czytelnik otrzymuje
rozbudowane partie dialogowe, dokladne opisy i ztozona, interesujacg historig, na
ksztalt ktorej ogromny wplyw maja dokonywane przez niego wybory. Poznanie
wszystkich zaplanowanych przez autora $ciezek fabularnych wymaga z reguly kilku
czytan. Trzeci rodzaj gier paragrafowych stanowi hybryda dwdéch wyzej wymienio-
nych, starajaca sie znalez¢ balans miedzy dobrg opowiescia i weiagajaca rozgrywka ™.

Okres popularnosci gamebookow nie trwat diugo. Juz w konicowee lat 80. XX wie-
ku zaczely je zastgpowac stwarzajace szersze mozliwosci i pobudzajace wiecej zmy-
stéw gry komputerowe. Zamiast literackich opiséw oferowaty obraz i dzwigk, wiek-
sz0$¢ obliczen wykonywat za gracza program, dzieki czemu mechanika i system
rozgrywki mogly by¢ znacznie bardziej rozbudowane, a co si¢ z tym wigze — wcia-
gajace. Wraz z rozwojem technologii informatycznych i sprzetu te dysproporcje
tylko si¢ zwiekszaty, spychajac stopniowo gamebooki do roli niszowej rozrywki.
Rozwigzania techniczne proponowane przez tradycyjng ksiazke w przeciwienstwie
do tych komputerowych stanowily zamkniety zbiér i nie potrafity konkurowac
z ciggle rozwijajacymi sig, coraz atrakcyjniejszymi, informatycznymi projektami.
Oczywiscie amatorzy gier paragrafowych probowali adaptowaé nowe technologie
do tej formy rozrywki. Tworzono elektroniczne gamebooki, niewymagajace juz
kart postaci czy rzutéw kos¢mi. Powstawaly multimedialne edytory ulatwiajace
ich pisanie, jak cho¢by: Game Book Player, StoryHarp, Gamebook Creator, Twine
czy polski Megatext. Programy tego typu symulowaly rzuty ko$¢mi, wyswietlaty

1 K. Jaworski, , Wybér nalezy do Ciebie...”. Gry paragrafowe - druga mtodos¢ zapomnianej formy
rozrywki, ,,Studia Filologiczne” 2015, nr 28, s. 81-82.
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diagramy paragraféw, pomagajac autorowi odnalez¢ si¢ w gaszczu akapitow, a nie-
ktére umozliwialy granie przy uzyciu glosu'. Nowe mozliwosci dla gier paragrafo-
wych przynidst Internet. Sie¢ pozwolita nie tylko scementowa¢ spolecznos¢ fanéw,
ale takze rozwing¢ same gamebooki oparte na technice hipertekstu i w jeszcze wiek-
szym stopniu wlacza¢ odbiorcéw w proces ich tworzenia. Wszystko to ultatwialy
dziatajace w przegladarkach internetowych edytory. Do najpopularniejszych z nich
mozemy zaliczy¢: oparty na mechanice Wikipedii Choose Your Own Adventure Wiki,
a takze Choose Your Story, Fighting Fantasy Gamebook Sidebar. Nie tylko groma-
dzily i grupowaly one gry paragrafowe, ale takze pozwalaly w zasadzie kazdemu
na stworzenie wlasnej historii i umieszczenie jej w Sieci. Niezwykle interesujacym
projektem okazala si¢ The Neverending Tale — do ktérej przyjdzie mi jeszcze wro-
ci¢ - umozliwiajaca odbiorcy nie tylko zagranie w gamebooki zaprojektowane przez
innych, lecz takze ich edytowanie i dodawanie brakujacych zdaniem graczy wybo-
réw. W niektorych wypadkach doprowadzilo to do sytuacji, w ktérej po danym
paragrafie pojawialo sie kilkaset mozliwych do podjecia decyzji'.

Wszystkie te narzedzia okazywaly si¢ jednak zbyt proste i ubogie, by méc kon-
kurowa¢ z innymi gateziami elektronicznej rozrywki. Jednoczesnie czesto niska
warto$¢ literacka gier paragrafowych, hybrydowa forma oraz gasnaca z kazdym
rokiem popularnos¢ nie sprzyjaly zainteresowaniu wydawcéw. Wydaje si¢ jednak,
ze przynajmniej cze$¢ tych probleméw wynikala w duzej mierze z faktu, ze game-
booki paradoksalnie wyprzedzily swoja epoke. Czasy, w ktérych powstaly, nie ofero-
waly przede wszystkim odpowiednich rozwigzan technicznych, ktére pozwolilyby
im w pelni rozwina¢ skrzydta. Dzisiaj sytuacja wyglada zgota inaczej i to przynaj-
mniej z kilku powodéw. Dazenie do konwergencji mediéw i réznych $rodkéw wyra-
zu, Web 2.0, nowe formy ksigzki — wszystko to, w mojej ocenie, ktadzie doskonale
fundamenty pod renesans tej juz zapomnianej i nieco przykurzonej formy rozrywki.

Gry paragrafowe dzisiaj

Zalazki zmian moglismy dostrzec juz w pierwszych latach XXI wieku. Jak pisat
Krzysztof Jaworski:

Dopiero pokolenie miodych odbiorcéw - szczegdlnie za$ tych urodzonych
w II potowie lat 80. ubiegtego wieku, a wiec dzis liczacych sobie po dwadziescia
kilka lat - postanowilo zmieni¢ ten stan rzeczy. Mlodzi autorzy odkryli ponownie

" M. Sluzynski, Edytory gamebookéw, ,Masz Wybér” 2011, nr 1 (2), s. 26-27.
> Idem, Edytory gamebookéw online, ,Masz Wybér” 2011, nr 2 (3), s. 21-22.
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potencjal gier paragrafowych, korzystajac przy tym ze zmian technologicznych,
sprawnie postugujac si¢ nowoczesnymi formami komunikacji, adaptujac do swo-
ich celow wspolczesne sposoby funkcjonowania rynku, wykorzystali na przykiad
tzw. self publishig [...]".

Wspomniani wyzej mlodzi tworcy, tacy jak Benjamin Muszynski czy Mikofaj
Kotyszko, patrza na gry paragrafowe juz w zupelnie inny sposéb. W ich oczach nie sg
one wylacznie tanig rozrywka, ale takze pelnoprawng forma literacka, szansa na pro-
pagowanie czytelnictwa oraz ciekawym narzedziem edukacyjnym. Tworzone przez
nich prace coraz czgsciej bazuja nie tyle na systemie rozgrywki, ile warstwie jezyko-
wej oraz stawianiu odbiorcy przed trudnymi, moralnymi wyborami. Doskonalym
przyktadem tego typu tekstu jest napisane przez wspomnianego powyzej Benjamina
Muszynskiego i Macieja Sfomczynskiego opowiadanie przeznaczone dla uczniéw
szkoly podstawowej Janek. Historia mlodego powstarica z 2011 roku. Odbiorca wciela
sie tutaj w uczestnika powstania warszawskiego, ktory juz od pierwszego paragrafu
walczy z dylematami moralnymi: narazi¢ si¢ na niebezpieczenstwo i pomdc ranne-
mu zolnierzowi czy sumiennie wykonywac swoje obowiazki postanca. Oczywiscie
kazda podjeta decyzja wplywa na los naszego bohatera i jednoczesnie stawia nas
przed kolejnymi wyborami. W takiej strategii tworczej Stomczynski widzi szanse
na ponowne przyciagniecie czytelnika, szczegolnie mtodego, do ksigzki:

Z drugiej strony musimy pogodzi¢ si¢ z faktem, ze ksigzki czy nawet filmy nie
stanowig juz konkurencyjnej alternatywy dla Facebooka, Second Life czy gier
komputerowych. Chodzi tu gléwnie o interakcyjno$¢é srodowiska. Mlody czto-
wiek zyjacy w kulturze WEB 2.0 nie chce by¢ biernym odbiorcg treéci, ale je
wspottworzyd, albo chociaz mie¢ wptyw na rozwdj fabuly™.

Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage, ze owa che¢ odbiorcy, zeby wplynac na
ksztalt fabuly, przejawia si¢ coraz czesciej nie tylko w ksiazkach, lecz takze w grach
czy filmach. Wydaje sie, ze to jedna z cech charakterystycznych naszej wspétczesno-
$ci. Jesli spojrzymy choc¢by na rosnaca w ostatnich latach popularnos¢ takich pro-
dukcji, jak The Walking Dead, Life is strange, Heavy rain, zauwazymy, ze odbiorcom
zaczyna zaleze¢ na odgrywaniu roli, jak réwniez na posiadaniu realnego wplywu na
fabule, budowaniu relacji z innymi postaciami, niebanalnej narracji, niesztampo-
wosci. Wspomniane powyzej gry wychodza naprzeciw tym oczekiwaniom. Piszac
o Zywych trupach Maciej Maciejewski zauwazyt:

¥ K. Jaworski, op. cit., s. 87.
" M. Stomczynski, Wstep, [w:] Janek. Historia mtodego powstatica, Chojnice 2011, s. 5.
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Wszyscy spodziewaja sie po The Walking Dead toposéw typowych dla narracji
dotyczacych apokalipsy zombie: upadku instytucji prawnych, anarchii moralnej,
wszechobecnego canis canem edit. Pojawia sie jednak pytanie: co te watki oznacza-
ja. Wiasnie w tym momencie wkracza gracz, ktérego zadaniem jest nadanie tym
watkom tresci. Dlatego wlasnie Lee [gtéwny bohater - przyp. P.B.] jest postacia
tak nieoczywista: to gracz ma go uksztaltowa¢, a kreatywnos¢ scenarzystow z Tel-
Itale pozwala nam (nawet gdy gracz podejmuje sprzeczne decyzje) obserwowac
koherentne watki dzieki swoistej wspdtpracy przy kreacji gtéwnego bohatera'.

Innymi sfowy tworcy oferuja graczom pewne ramy i zestaw elementéw do ich
wypelnienia, ale to ci drudzy decyduja, jak to zrobig. Do odbiorcy nalezy roztoze-
nie akcentow, budowanie tozsamosci bohatera, a co si¢ z tym wigze — nadawanie
wydzwieku catej historii. To mechanizm w duzej mierze zblizony do gamebookow.
W zasadzie przytoczone powyzej tytuly sa juz nie tyle klasycznymi grami video,
ile pewng specyficzng formg interaktywnej opowiesci, o ktérej finalnym ksztalcie
decyduje odbiorca. Oczywiscie kartki papieru, opisy i paragrafy zostaja zastapio-
ne grafika, za$ o dalszych ruchach postaci decydujemy kliknieciem myszki, a nie
przewracaniem stron, sama zasada jest jednak tozsama. Najistotniejsze jest wcig-
gniecie gracza w fabule i wywolanie w nim poczucia, Ze ma wplyw na toczace si¢
wydarzenia. Oddanie mu mozliwosci kreacji, tworzenia opowiesci. Maciejewski,
powolujac si¢ na Agate Bielik-Robson, podsumowat:

Ludzie pragng mie¢ wybor, pragng ingerowac w statyczno$¢ $wiata i modyfikowaé
go na wlasne zyczenie. Ogladajac film, nie mozemy wzia¢ do reki kilofa i niczym
w Minecrafcie (Mojang, 2011) transformowac¢ topografie otaczajacej bohateréw
rzeczywisto$ci. Nie mozemy, tak jak w grach online wprowadza¢ tam swojego
awatara, przebiera¢ go i przeksztalcac jego ryséw twarzy. Podobnie ogladajac serial
telewizyjny The Walking Dead produkeiji stacji AMC nie mamy wplywu na wybory
dialogowe postaci. Ta gars¢ oczywisto$ci to zwyczajne potwierdzenie obserwacji
Belik-Robson: ludzie coraz bardziej pragna narracji ptynnych, reformowalnych
i niejednorodnych, albowiem sami stajg przed $wiatem pelnym wyboréw'e.

Powyzsze uwagi doskonale wpisuja si¢ w stworzong przez Zygmunta Bau-
mana teori¢ plynnej nowoczesnosci, wedle ktorej nasza rzeczywistos¢ — tak jak
ciecz — stale zmienia swdj ksztalt, nieustannie jest w ruchu. Charakteryzuje ja

® M. Maciejewski, Dobry, zly i niemy. Meandry wyboréw moralnych jako metody kreacji tozsa-
mosci w ,The Walking Dead” studia Telltale Games, ,Homo Ludens” 2015, nr 2 (8), s. 113.
o Ibidem, s. 120.
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dynamicznos¢, fragmentarycznosé i przygodnos¢. Ten stan rzeczy stawia jednostke
w obliczu koniecznosci dokonywania wyboréw, ktérych konsekwencji ta nie jest
w stanie w zaden sposéb przewidzie¢, co z kolei wywoluje poczucie niepewnosci.
Ow lek jest jednak niczym innym jak konsekwencja wolnosci — otwierajacy sie
przed czlowiekiem siatkg mozliwosci, $ciezek, ktérych biegu nie potrafi dostrzec,
a spoérdd ktorych musi przeciez wybrad. Jest to radykalna zmiana w stosunku
do poprzedniej epoki, dazacej raczej do ograniczenia swobdd w imi¢ budowania
nowego, wspanialego $wiata, przed ktdrego wypaczonymi wersjami przestrzegali
w swoich dystopiach George Orwell i Aldous Huxley. Bauman stwierdzit:

Gdy z pola widzenia zniknety Urzedy Najwyzsze, czuwajace nad ustalonym po-
rzadkiem $wiata i strzegace granicy miedzy dobrem a ztem, $§wiat zaczal przy-
pomina¢ nieskonczony zbidr mozliwo$ci, pojemnik wypelniony po brzegi nie-
zliczong wielo$cig propozycji — aktualnych lub przegapionych. Mozliwosci te sa
tak liczne - tak przejmujaco liczne - ze Zadne pojedyncze ludzkie zycie, cho¢by
najdluzsze, najpracowitsze i najaktywniejsze, nie zdota ich wszystkich pozna¢,
a c6z dopiero zrealizowa¢. Miejsca opustoszale po zniknieciu Najwyzszego Urze-
du wypelnila niewyczerpana mnogo$¢ szans i okazji'.

Warto sprobowac przenie$¢ powyzsze rozwazania na grunt literatury i wyobra-
zi¢ sobie autora dziela literackiego, jako 6w Najwyzszy Urzad, panujacy niepo-
dzielnie nad swoim tworem i jego bohaterami. Tego, ktéry kontroluje ich od
poczatku do konca, wskazuje jedyne dostepne $ciezki rozwoju fabuly i w koncu
buduje swoja wielka narracje. Rzecz w tym, ze panoramiczne opowiesci tego typu
- idealnie wrecz przystajace do czaséw wczesniejszych - ulegaja coraz wigksze-
mu rozpadowi, tracg swoja autentycznos¢. Nie dziwi wiec fakt, ze szerokie ujecia
zaczely by¢ zastepowane scenkami rodzajowymi, opisami wycinkéw rzeczywistosci,
ktére sa pozbawione ambicji do uogélniania. Wielkie opowiesci zostaly wypar-
te przez te male, intymne, skupiajace si¢ jedynie na skrawku $wiata. Analizujac
najnowsze teorie socjologiczne — choc¢by przywotanych powyzej badaczy - oraz
tendencje w literaturze, mozemy wysnu¢ przypuszczenie, ze obecnie nadchodzi,
cho¢ ciagle niespiesznie, czas na fabuly otwarte, skiadajace przynajmniej czgs¢
odpowiedzialnosci za swoj bieg w rece czytelnika. W ich wypadku autor nie jest
juz panem i wladca swojego dziela, a jedynie architektem projektujagcym Borge-
sowski ogrod o rozwidlajacych si¢ $ciezkach, do ktérego wpuszcza odbiorce i to
jemu pozwala decydowa¢ o wyborze wilasciwej drogi. Wydaje sig, ze w obliczu
przytaczanej w poprzednich akapitach ptynnosci wspolczesnego swiata i ogromu

V' Z.Bauman, Plynna nowoczesnosé, ttum. T. Kunz, Krakéw 2006, s. 94-95.
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mozliwosci, jaki oferuje, taki typ literatury najlepiej spetnia funkcje mimetyczna.
Nie tylko koreluje z oczekiwaniami dzisiejszego czytelnika, ale réwniez jest naj-
blizszy jego doswiadczeniu, a wiec dlan autentyczny. Niewykluczone, ze obecnie
wlasnie on najpelniej odpowiada na wymagania wspoétczesnych odbioréw i wycho-
dzi naprzeciw ich pragnieniom, a tym samym stopniowo staje si¢ literaturag na
miar¢ naszych czaséw. Do zarysowanego powyzej zjawiska bez wiekszych wat-
pliwosci mozemy zaliczy¢ gry paragrafowe. Wszak wymuszaja one na czytelni-
ku dokonywanie wyboréw, ktérych skutkéw ten nie moze odgadna¢. Niejako na
jego barkach spoczywa, przynajmniej czesciowa, odpowiedzialnos¢ za historie
i losy bohateréw. Jego rola si¢ zmienia i powoli przechodzi od biernego odbiorcy
do wspottworcy.

Gry paragrafowe w perspektywie rozszerzonej rzeczywistosci

To jednak nie jedyny czynnik, ktéry sklania do zastanowienia si¢ nad faktem
potencjalnego renesansu gamebookdéw badz pojawienia sie tekstéw ochoczo - cho¢
moze nawet nieSwiadomie — powielajacych zawarte w nich idee i rozwigzania.
W obliczu rozwoju technologii i systeméw rozszerzonej rzeczywistosci, pozwa-
lajacych taczy¢ w czasie rzeczywistym realny $wiat z wirtualnym, coraz czgsciej
mowi si¢ o nowych formach ksigzki. Laczy je to, ze cho¢ zostaly opublikowane
jako tradycyjny kodeks, zawieraja w sobie dodatkowe tresci, ktore odstonia sig
przed czytelnikiem dopiero po uzyciu réznego rodzaju sprze¢téw: tabletu, smart-
fona, komputera czy konsoli. I tak, gdy czytelnik najedzie kamerg na odpowied-
ni skrawek danej ksigzki, sprawi, Ze umieszczona na nim ilustracja ,,0zyje” na
ekranie urzadzenia mobilnego. To oczywiscie tylko jedna z wielu mozliwosci:
w przypadku innych publikacji moze zosta¢ odestany do umieszczonych w Sieci
recenzji badz wywiadéw z autorem, specjalnych filméw, quizéw i innych dodat-
kowych materiatéw. Tym samym poszerzeniu ulega zaréwno przestrzen ksigz-
ki, jak i nasza rzeczywisto$¢. Dzieje si¢ tak za sprawa umieszczonych w danych
publikacjach markeréw (znacznikéw), przede wszystkim kodéw QR. Z reguly
maja one ksztalt czarno-bialych kwadratéow. Po zblizeniu do nich kamery nasze-
go urzadzenia mobilnego specjalna aplikacja generuje na jego wyswietlaczu tres¢
wirtualng, uzupetniajaca i wzbogacajaca tekst ksigzki. W ostatnich latach mozemy
odnotowac wzrost liczby tego typu wydawnictw. W roku 2010 ukazata si¢ Kigtwa
miliardera Richarda Newsome’a zawierajaca animowane ilustracje, ktore czytel-
nik moégl obejrze¢ na ekranie komputera. Od roku 2012 firma Sony wydaje seri¢
Wonderbook skladajaca sie z interaktywnych ksigzek-gier. Jak scharakteryzowal
je Grzegorz Gmiterek:
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Wonderbook to ksiazka, w ktorej zamiast tekstu i ilustracji znajdziemy markery
niezbedne do wygenerowania $wiata rozszerzonej rzeczywistosci. Konsola za
posrednictwem kamerki Playstation Eye rozpoznaje polozenie ksigzki oraz po-
szczegblne znaczniki, co w konsekwencji prowadzi do wyswietlania na ekranie
nie tylko naszego lustrzanego odbicia, ale takze wygenerowanego przez konsole
wirtualnego §wiata z wyrastajacymi z ksigzki roslinami, chodzacymi stworze-
niami czy innymi otaczajacymi nas wirtualnymi obiektami. Interakcja z ksigzka
nastepuje przez poruszanie kontrolerem ruchu Playstation Move'®.

Technologie markeréw w celu rozszerzenia tresci swoich ksigzek wykorzysty-
waly juz miedzy innymi takie wydawnictwa, jak: Ubimark Books, Siglio Press,
Penguin Books, Pan Macmillan, a w Polsce cho¢by Pruszynski i Spotka. Sposrod
interesujacych rodzimych publikacji tego typu powinni$my wspomnie¢ jeszcze
o okreslanej mianem ,videoksigzki” Anatomii wladzy Michata Karnowskiego
i Eryka Mistewicza oraz zbudowanej wylacznie z kodéw QR Archetypurze czasu
Andrzeja Glowackiego. Wszystkie przywolane powyzej tytuly i projekty pokazuja,
ze rynek wydawniczy ulega dynamicznym przemianom, wykraczajacym daleko
poza rozwoj e-bookow i przenoszenie tresci do wirtualnej rzeczywistosci. Okazuje
sie bowiem, ze rewolucje przechodzi réwniez tradycyjny kodeks. Otwarcie méwi
sie juz o narodzinach ksigzki konwergencyjnej, ktérg Michat Zajac opisal w naste-
pujacy sposob:

Ksigzka konwergencyjna (a moze konwergentna?) mialaby by¢ wiec (mogtaby
by¢?) otwartym formatem, w ktérym narracja stanowitaby w dalszym ciagu
podstawe, tyle ze papier/druk nie domykalby jej. Ksigzka taka (w sensie no$ni-
ka) stanowitaby centrum, od ktérego mogtaby rozpoczynac¢ si¢ dalsza przygoda.
Czytelnik miatby do czynienia z szeregiem medialnych ,,rozszerzen” narracji (nie:
~wersji”, jak to bywa obecnie). Cz¢$¢ z owych rozszerzen zakladalaby z definicji
aktywno$¢ intelektualng i KREATYWNOSC czytelnika/uzytkownika. Bo w te
strong kultura konwergencji i zwigzana z nig kultura 2.0 niewatpliwie podaza.
Na tym polega zjawisko, ktére nazwatem gdzie$ Zartem Buntem Mas 2.0. , Mamy
swoje laptopy, internetowe aplikacje, cyfrowe aparaty, kamery, odtwarzacze MP3,
nie chcemy juz by¢ tylko chodzacymi odbiornikami, chcemy miesza¢, kreowac,

wspottworzy¢™”.

" G. Gmiterek, Rzeczywistos¢ rozszerzona a ksigzka i prasa, [w:] Latei. Z badanh nad wykorzy-
staniem technologii informacyjnych w bibliologii i informatologii, red. G. Gmiterek, M. Ochmanski,
M. Roszkowski, Warszawa 2015, s. 57.

¥ M. Zajac, Ksigzka konwergencyjna?, [w:] idem, Zajecza nora [blog], http://zajeczanora.blogspot.
com/2007/10/ksika-konwergencyjna.html [dostep: 28.09.2017].
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Wydaje si¢, ze podobne zalozenia przyswiecaly juz okoto pét wieku temu pomy-
stodawcom i tworcom gier paragrafowych, cho¢ dwczesny poziom rozwoju tech-
nologicznego uniemozliwial ich pelne wykorzystanie. W przypadku gamebookow
ksigzka byfa centrum, bazg, ale poszczegdlne elementy rozgrywki wykraczaty poza
kodeks. Odbiorca nie tylko zanurzat si¢ w fabule, decydujac o jej przebiegu, lecz
takze rysowal mapy pokonywanych obszaréw, tworzyl karte postaci, na ktéra wpi-
sywal statystyki swojego bohatera czy rzucat ko§¢mi podczas wykonywania najroz-
niejszych testow. Zdarzalo si¢ réwniez, ze otrzymywal od wydawcy gadzety zwia-
zane z gra. Czynnodci te, cho¢ wplywaly na to, co dzialo si¢ na kartach kodeksu,
odbywaly sie jednak poza nim. Nie faczyty - bo i nie mogly tego robi¢ - rzeczywi-
stosci ze $wiatem wirtualnym, nie ulega jednak watpliwosci, Ze znaczaco rozsze-
rzaly przestrzen ksigzki. W koncu, co chyba jeszcze wazniejsze, zgadzaly sie, by
czytelnik ,mieszal, kreowal, wspottworzyt”.

Bez wielkich naduzy¢ moglibysmy powiedzie¢, ze spetnialy one ukutg przez
Malgorzate Géralska zasade trzech ,,i” - integracji, ikonicznosci, interaktywno-
$ci - ktéra postuzyla badaczce do wyodrebniania cech multimediéw™. Najmniej-
sze watpliwosci budzi trzecia z nich. Gamebooki nie tylko umozliwialy, ale wrecz
wymagaly czynnego zaangazowania odbiorcy podczas procesu lektury. Czytelnik
podejmowat decyzje o dalszych losach bohateréw, rzucat kos¢mi, rysowat plany
lokacji oraz tworzyt karty postaci, co z kolei prowadzilo do pobudzania wigkszej
liczby zmystéw. ,,Programy multimedialne [...] zmuszaja odbiorce do aktywnego
odbioru™ - stwierdzita Géralska. Identycznie rzecz ma sie z grami paragrafowymi.
Bez wspotpracy czytelnika tracg one swoj sens.

Nieco wiecej zastrzezen moze wywolywac teza o integracyjnosci, jako cesze
gamebookow. Rzeczywiscie w wypadku omawianego w niniejszym tekscie typu
ksigzek nie dochodzi raczej do zacierania podziatéw na wiedze i rozrywke. Poza
nielicznymi wyjatkami, jak przytaczane powyzej opowiadanie Janek. Historia mto-
dego powstarica, ktore miato na celu przemycac tresci historyczne przez zabawe, ma
on charakter ludyczny. Jednoczesnie jednak analizowane zjawisko taczy w sobie
dwie odrebne sfery — ksigzke i gre. Sprawia, ze pierwsza grywalizuje si¢ i to w pel-
nym tego stowa znaczeniu, a druga staje si¢ literacka i jednoczesnie ksigzkowata,
a wiec jak pisal Sebastian D. Kotula - nabiera ,,cech, ktére musi posiada¢ przedmiot,
by méc by¢ ksiazka™*. Gamebooki moglibysmy zatem usytuowa¢ na granicy trzech

* M. Goéralska, Fenomen multimediéw, ,EBIB” 1999, nr 4 (4), [online], http://www.oss.wroc.pl/
biuletyn/ebib04/mgoralska.html [dostep: 28.09.2017].

' Ibidem [dostep: 29.09.2017].

** S.D. Kotuta, Komunikacja bibliologiczna wobec World Wide Web, rozprawa doktorska, War-
szawa 2012, s. 104, [online], http://depotuw.ceon.pl/bitstream/handle/item/189/Komunikacja%20
bibliologiczna%20wobec%20World%20Wide%20Web.pdf?sequence=1 [dostep: 02.10.2017].
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$wiatow: literatury, ksiag i gier. O ile zwigzek dwdch pierwszych wydaje si¢ natu-
ralny i od wiekéw nierozerwalny, o tyle dotaczenie don trzeciego elementu stanowi
novum i wprowadza do skostnialego juz uktadu nowy zywiot — zabawe. Ksigzka,
ktdra do tej pory - upraszczajac — ,magazynowata” i ,udostepniata” odbiorcy dzie-
fo literackie, pozwala teraz na dodanie do niego nowych skiadnikéw i odbieranie
go w niespotykany dotychczas sposdb. Odrebne gatezie rozrywki ulegaja integra-
cji. Rozpatrujac ten aspekt, nalezy takze wspomnie¢, ze nierzadkie byly przeciez
eksperymentalne préby polaczenia gier paragrafowych z planszowymi, zacieraja-
ce kolejne podzialy, oraz mie¢ na uwadze fakt, ze na kartach samych gamebookéw
obraz niejednokrotnie towarzyszyl tekstowi, ilustrujac opisane przestrzenie, arte-
fakty, symbole czy zagadki, tym samym wspomagajac wyobraznie odbiorcy. Ich
zdigitalizowane wersje bywaly za$ wzbogacane o efekty dzwickowe. Wszystkie te
cechy pozwalajg — przynajmniej w pewnym stopniu — wpisywac gry paragrafowe
w zasade integracji.

Odnoszac si¢ z kolei do problemu ikonicznosci - szczegélnie uwidacznia sie
ona w nowszych gamebookach, epatujacych odbiorce czyms wiecej niz dobrze napi-
sang historig oraz tych, ktore probowano przenies¢ do Internetu i tam zobrazowac
poszczegolne akapity odpowiednimi ilustracjami. Z duzg doza prawdopodobien-
stwa mozna stwierdzi¢, ze nowe publikacje oparte na budowaniu odpowiedniej
atmosferylektury i rozgrywkibeda w coraz wiekszym stopniu sklania¢ si¢ w kierun-
ku obrazowosci. Tak samo jak zdaje si¢ to czyni¢ cata wspotczesna kultura popularna.

Twierdzenia z poprzednich akapitéw odnosily sie w zasadzie wylacznie do
klasycznych gier paragrafowych sprzed kilkudziesieciu, a w najlepszym wypad-
ku kilkunastu lat, a wiec tych, ktére powstaly przed silng ekspansja Sieci i urza-
dzen mobilnych. Przygladajac si¢ opisywanym powyzej nowym formom ksigzek,
w wielu miejscach realizujacych zalozenia gamebookow, nietrudno dostrzec kryjacy
sie w grach paragrafowych potencjal, ktéry moze zosta¢ spotegowany edytorskimi
osiaggnieciami ostatniej dekady. Juz dzi$§ w niektdrych publikacjach odbiorca po
najechaniu kamera na odpowiedni marker na ekranie smartfonu albo tabletu otrzy-
muje wizualizacje fragmentéw tekstu badz animacje ilustracji. Za sprawa kodow
QR jest odsylany do stron z famigtéwkami badz minigrami, ktére musi rozwigzac,
by ukonczy¢ jakas czes¢ historii. Wiele produkgji - jak na przyklad wspominane
powyzej The Walking Dead - pozwala na konfrontowanie podejmowanych przez
siebie wyboréw z decyzjami innych graczy. Mozliwosci, jakie oferuja gamebookom
nowe technologie, sa naprawde przeogromne. Wydaje si¢, ze dopiero w ich obliczu
pokaza one pelni¢ swojego potencjalu. Czy moze bowiem istnie¢ lepsza ksigzka
konwergencyjna niz taka, ktéra nie tylko stymuluje wiele zmystéw odbiorcy i wpro-
wadza go do rozszerzonej rzeczywistosci, ale takze pozostawia mu wplyw na swoj
ksztalt?
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Co wiecej przewrotnie mozna by powiedzie¢, ze gamebooki doczekaly sie juz
swojego elektronicznego odpowiednika, a mianowicie aplikacji ksigzkowych, ktore
réwniez mogliby$my usytuowa¢ pomiedzy ksigzka a gra. Jak pisat Michatl Zajac:

Sa to programy komputerowe przeznaczone jedynie na tablety i smartfony (z roz-
nymi systemami operacyjnymi: IOS, Android, Windows). Ich podstawowg cecha
jest interaktywno$¢ realizowana (od strony informatycznej) przez komponen-
ty oprogramowania pozwalajace anonimowac¢ elementy ilustracyjne, wtacza¢
dzwiek, obraz itd.”

Cho¢ nie sg to pelnoprawne ksigzki, nie mozna jednak nie dostrzec wielu cech,
ktdre $ciagaja je w ich kierunku. Co do zasady opierajq si¢ na stowie pisanym, czgsto
posiadaja literackie pierwowzory, uda si¢ w nich odnalez¢ nawigzania do formal-
nych cech tradycyjnego kodeksu (ikona jako oktadka, przechodzenie do kolejnych
ekranéw jako przewracanie stron, aktualizacja jako nastepna edycja itd.). Réwno-
legle odnajdziemy w nich wiele elementéw charakterystycznych dla gier: od pro-
stego wyszukiwania interaktywnych elementéw przez udzial w minigrach, nie-
rzadko warunkujacy poznanie dalszego ciaggu narracji, az po bezposredni wplyw
na ksztalt opowiesci, objawiajacy si¢ w konieczno$ci dokonywania fabularnych
wyboréow. Wszystko to, jak zauwazyl Zajac, cho¢ nie czyni jeszcze z aplikacji ksigz-
kowych petnoprawnych gier, ma jednak niebagatelne znaczenie i przyczynia si¢ do
wytworzenia nowej jakosci:

Zamykajac te cze$¢ rozwazan, nalezy zdecydowanie stwierdzi¢ — podobnie jak
w przypadku ksigzek i ksiazkowatosci — ze book apps pomimo bardzo licznych
zwigzkow z grami nie moga by¢ jako takie opisywane. Gra (we wszystkich przed-
stawionych postaciach) nie stanowi celu samego w sobie - pelni funkcje stuzebna:
ma wzmocni¢ zainteresowanie uzytkownika, silniej zaangazowaé go w obidr
narracji. Dodatkowo - jak pokazano powyzej — gra(gry) i narracja przenikaja sie

nawzajem, granica pomiedzy czytaniem a graniem zaciera sie**.

Aplikacje ksigzkowe — pomimo posiadania wielu cech zaréwno ksiazek, jak i gier
- nie s3 ani jednymi, ani drugimi. To swoiste hybrydy laczace te dwie sfery i prze-
latujace ponad dzielacymi je podziatami. Mozemy debatowa¢ nad tym, czy granie
stuzy tu wzbogaceniu narracji, czy przeciwnie — warstwa tekstowa ma rozbudowac

» M. Zajac, Aplikacje ksigzkowe dla dzieci mtodszych: miedzy ksigzkq a grg komputerowg, [w:]
Ars Educandi, red. H. Bougsiaa, M. Cackowska, L. Kopciewicz, Gdansk 2013, s. 64.
2 Ibidem, s. 69.
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przestrzen fabularng rozgrywki. Bardziej owocne bedzie jednak uznanie, ze mamy
tu do czynienia z nowg jakoscia, bedaca specyficznym miejscem spotkania ksigzki
i gry. Po wylaczeniu ktéregokolwiek z tych aspektow book apps utraci jedng z dwdch
cech stanowiacych o jej istocie. Podobnie rzecz ma si¢ z gamebookami. Bez tekstu
i ksigzkowej formy przestang istnie¢, lecz bez elementéw gry stang sie po prostu
kolejng powiescia.

Gry paragrafowe a ksigzka sieciowa

Roéwnie interesujace sa rozwazania na temat gier paragrafowych w kontekscie
tak zwanej ksigzki sieciowej, a wiec dzieta wspdttworzonego w przestrzeni Internetu
przez wielu jego uzytkownikéw, nad ktérym autor badz autorzy maja tylko ogdlna
kontrole. Juz w 1953 roku Michel Butor pisat:

Wyobrazmy sobie teraz, ze zamiast na chybil trafil i w sposéb bardzo pobiezny
opisywa¢ miasta mniej lub bardziej wymienne, pewna liczba autoréw zacznie
uzywac jako tla dla swoich historii jednego i tego samego miasta, nazwanego,
doktadnie usytuowanego w przestrzeni i w przyszlosci; ze kazdy z nich uwzgledni
opisy dokonane przez innych, wprowadzajac wlasne, nowe pomysty. Miasto to
staloby si¢ wlasnosciag wspdlng na tej samej zasadzie, co miasto dawne, juz nie
istniejace; z czasem wszyscy czytelnicy nadaliby jego nazwe miastu ze swoich
marzen i uksztattowaliby je na jego podobienstwo [...]. Wkrétce wszyscy autorzy
byliby zmuszeni liczy¢ si¢ z tym przepowiedzianym miastem, czytelnicy organi-
zowaliby swe dziatania z my$lg o jego bliskim powstaniu, a w ostateczno$ci nawet
poczuliby sie zmuszeni je zbudowac®.

W tej oryginalnej strategii francuski krytyk widzial §ciezke, ktorg literatura fan-
tastycznonaukowa powinna podazaé, by moc znéw sie rozwijaé, a nie tylko powiela¢
utarte i zakurzone schematy, jakie wpedzily ja w marazm. Nie sposdb nie zauwa-
zy¢ podobienstwa migdzy jego teorig a ideg wspomnianej ksiazki sieciowej. Po raz
kolejny dochodzi do sytuacji, w ktérej rozwoj nowych technologii, w szczegdlnosci
Internetu, pozwala na zrealizowanie dawnych pomystow, ktére przed laty mogty
pozostawa¢ wylacznie w sferze marzen, a w najlepszym razie przypuszczen. W czg-
$ci historycznej niniejszego szkicu wspomniano o projekcie The Neverending Tale,
u ktorego podstaw lezalo zalozenie, ze kazdy z odbiorcéw moze dodawac do tresci

» M. Butor, Kryzys rozwojowy SF, thum. B. Okolska, [w:] Spér o SF, red. R. Handke, L. Jeczmyk,
B. Okolska, Poznan 1989, s. 49-50.



Gry paragrafowe - relikt przeszlo$ci czy nadzieja na przysztos§c¢? 185

danej gry paragrafowej wybory, ktérych jego zdaniem brakuje. Takie rozwigzanie
z jednej strony czynily z gamebookéw prawdziwe otwarte ksigzki, ktére mogly sie
nieustannie rozrasta¢, z drugiej prowadzity do absurdéw - gdy na koncu akapitu
otrzymywalismy liste dostepnych wyboréw liczaca kilkaset pozycji i przewyzsza-
jaca dlugoscia sam paragraf. Brakowalo umiaru, osoby lub grupy, czuwajacej nad
caloscig danego projektu i koordynujacej badz tez moderujacej aktywnos¢ uzyt-
kownikéw. Ogrom potencjalnych mozliwoéci rozwoju fabuly nie powinien wszak
przystaniac idei, jaka jest prowadzenie spdjnej narracji. Wydaje sie, Ze pomyst ksigz-
ki sieciowej wypetnia te luke. Jak stusznie zauwazyt Sebastian D. Kotuta:

Ksigzka sieciowa tworzona jest za pomoca sieciowych technologii informacyjnych
oraz internautéw. Moze zawiera¢ hiperlacza prowadzace do innych fragmentow
tej samej ksiagzki i/lub do innych zasobéw sieci, znajdujacych sie poza ksiazka,
a zatem do zawarto$ci kontrolowanej przez innych niz autor uzytkownikéw. Za-
warto$cig ksiazki sieciowej moga by¢ réwniez: wpisy na blogach, strony Wiki,
podcasty, klipy z YouTube itp. itd. Ponadto jest otwarta, tzn. nie jest skoficzona.
W poréwnaniu z ksiazka drukowana, ktdra jest koherentng i spojna struktura,
atakze zamknietg i skonczong w danym wydaniu, ksigzka sieciowa jest nieustan-
nie in statu nascendi. Stale ewoluuje, tzn. jej zawarto$¢ jest ciggle modyfikowana,
edytowana, uzupelniana®.

Przytoczone stowa zdaja sie doskonale oddawac to, co postulowal Butor, piszac
o literaturze fantastycznonaukowej jako wielkim miescie wspdttworzonym przez
federacje autorow i czytelnikéow. Dzi$ taka metropolia rzeczywiscie ma szanse
zaistnie¢. Przygladajac si¢ wspolczesnym fandomom, mozna odnie$¢ wrazenie,
ze zaczela juz powstawad. Zwolennicy poszczegolnych fantastycznych uniwerséw
nie ograniczaja sie tylko do czytania opowiesci ulubionych autoréw. Coraz czesciej
w przestrzeni Internetu - na najrézniejszych forach, portalach, grupach - sami
pisza opowiadania, nawiazujace do preferowanych, fikcyjnych §wiatéw. Rozwi-
jaja historie pobocznych bohateréw, proponujg alternatywne zakonczenia, dopi-
sujg kontynuacje do zamknietych juz przez pisarzy powiesci... Innymi stowy nie
tylko rozgaszczaja si¢ w zbudowanych przez kogos innego miastach, ale zaczynaja
je zmienia¢ i rozbudowywac. Czuja si¢ ich wspéttwércami. Prezny rozwéj kultury
tworzonej przez fanéw danych uniwerséw pozwala przypuszczac, ze opisane wcze-
$niej praktyki beda postepowac, a idea ksigzki sieciowej w potaczeniu z odgdérnymi
wydawniczymi czy autorskimi inicjatywami mialby szanse na urzeczywistnienie

¢ S.D. Kotuta, Czy ,Wikipedia” jest ksigzkq sieciowg, ,,Folia Bibliologica” 2013/2014, nr 55/56,
s. 133-134.
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miasta, ktére wymarzyl sobie Michel Butor. To z kolei byloby ozywcze dla calej
literatury i zaangazowalo odbiorcéw w proces tworzenia dziela na niespotykana
dotad skale. Osobny problem stanowi kwestia, czy sa oni — podobnie jak autorzy
i wydawcy - na to gotowi.

Rozwoj ksigzki sieciowej nie bylby mozliwy bez zastosowania hipertekstu,
umozliwiajacego swobodne poruszanie si¢ migdzy skladowymi danego dziela.
Pozostajac nadal w kregu metropolitarnej metafory Butora, mozemy stwierdzi¢,
ze pelni on funkcje komunikacji miejskiej. Umozliwia szybkie przemieszczanie
sie z jednej dzielnicy do drugiej, od jednego wydarzenia do kolejnego. To nieja-
ko on sprawia, ze metropolia t¢tni zZyciem i jednocze$nie tworzy spdjng strukture
urbanistyczng, a nie przypadkowy zbidr odseparowanych od siebie osiedli, kto-
rych mieszkancy nie wiedza o swoim wzajemnym istnieniu. To hipertekst stano-
wi réwniez idealne narzedzie pozwalajace tworzy¢ i odbiera¢ gry paragrafowe. Za
jego sprawg gamebooki przestaja by¢ spetane ograniczong formg kodeksu. Sciez-
ki, jakie wyznacza przed czytelnikiem autor, moga siega¢ znacznie dalej, historia
ma by¢ dluzsza i bardziej rozbudowana, a konsekwencje podejmowanych wybo-
réw donioslejsze. Ramy snutych narracji staja si¢ tym samym bardziej elastyczne,
potencjalnie otwarte. Same gry paragrafowe moglyby przypominac wieloodcinko-
wy i wielowatkowy wspolczesny serial, stanowiacy rozleglejsza i bardziej zlozona
strukture niz film. Ten ostatni blizszy bylby raczej klasycznym grom paragrafowym
ograniczonym forma kodeksu. Ich nowe wersje — za sprawg hipertekstu — mogty-
by i powinny siggac juz dalej, by¢ bardziej angazujace i po prostu blizsze naszemu
doswiadczeniu rzeczywistosci.

Zakonczenie
Na poczatku lat piecdziesiagtych ubieglego wieku Teodor W. Adorno pisal:

Dawniejsze media, nie obliczone na produkcje masows, zyskuja nowa aktualno$c:
jako media nie wciagniete w tryby systemu i dopuszczajace improwizacje. Tylko
one mogg omina¢ jednolity front trustu i techniki. W $wiecie, w ktérym ksigzki
dawno juz nie wygladaja jak ksigzki, liczg sie tylko te ksigzki, ktdre ksiazkami

nie s3”’.

7 T.W. Adorno, Minima Moralia. Refleksje z poharatanego Zycia, ttum. M. Lukasiewicz, Kra-
kow 1999, s. 53.
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Cytowany filozof wierzyl, ze prawdziwe dzielo sztuki moze powsta¢ wylacznie
w atmosferze ascezy, w oderwaniu od kultury masowej i massmediéw. By¢ moze,
przynajmniej czg$ciowo mial racje. Wydaje sie jednak, ze to wlasnie potepiane
przez niego trust i technika pozwolily na przemiany, jakie przechodzi dzis ksigzka.
Bez nich nie mogliby$my raczej méwic o jej hybrydowych, sieciowych, hipertek-
stowych czy konwergencyjnych formach, a przeciez wszystko wskazuje na to, ze to
one beda stanowic jej przyszto$c i to one beda sie liczy¢. Na pewno tez nie sg juz
ksigzkami, a przynajmniej tylko ksigzkami. Cho¢ centrum tych publikacji nadal
jest kodeks, ich kolejne elementy wykraczajg daleko poza niego, rozszerzaja jego
rzeczywisto$¢ i przestrzen. W zasadzie ziszczajg to, o czym marzyli tworcy gier
paragrafowych, chcacy oddaé w rece czytelnikow ksiazke, ktora przekroczy swoje
wlasne ramy i ograniczenia. I chociaz tradycyjne gamebooki raczej nie wrdcg juz
do dawnej chwaty, przy$wiecajaca im idea dopiero dzisiaj zdaje si¢ urzeczywistniac.
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