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Streszczenie

Celem artykutu jest wprowadzenie w swiat gier ksigzkowych oraz prezentacja ich praktycznego
wykorzystania w bibliotekach. Zawiera on definicje gatunku oraz analize jego mocnych i stabszych stron.
Przybliza wystepujace typy narracji wraz z przyktadami ich uzycia oraz prezentuje ich nowe, nietekstowe
odmiany, takie jak interaktywny audiobook oraz interaktywny komiks. Praca ukazuje réwniez w jaki sposob
gry ksigzkowe moga zosta¢ wykorzystane w praktyce bibliotecznej jako element promocji czytelnictwa
oraz materiat edukacyjny w zaleznosci od typu danej placéwki. Wykazane tez zostaty zalety prowadzenia
warsztatéw pisania gier ksigzkowych dla nauczycieli, ktérzy dzieki nim moga inspirowaé¢ swoich uczniéw
do tworzenia wtasnych interaktywnych tekstow. Artykut moze by¢ zrédtem nowych, ciekawych pomystow
na rozne projekty zaréwno dla bibliotekarzy, jak i nauczycieli.
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A gdyby tak dla odmiany pozwoli¢ czytelnikowi miec¢ realny wptyw na fabute tekstu, ktory czyta? To jego
decyzje, dokonane sposrdd wielu przygotowanych przez autora mozliwosci, ksztattowatyby bieg wydarzen,
az do jednego z mnostwa potencjalnych zakonczen. Taka koncepcja wydaje sie wprost stworzona
dla odbiorcéw kultury ery Web 2.0. Nie jest to jednak smiata wizja przysztosci. Literatura interaktywna,
pozwalajaca czytelnikowi petni¢ zarazem role odbiorcy i kreatora wydarzen, wspotuczestnika procesu
tworzenia historii i jej bohatera istnieje od blisko pieciu dekad. Obecna réwniez na polskim rynku
wydawniczym, od przeszto trzydziestu lat, w ostatnim dziesiecioleciu zdobywa coraz wieksze zainteresowanie
czytelnikbw. Mowa tu o grach ksigzkowych, zwanych réwniez, szczegOlnie przed rokiem 2000, grami
paragrafowymi. Jest to polski odpowiednik anglojezycznego, oryginalnego terminu gamebook.
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Czym wtasciwie jest gra ksigzkowa? Jakie sa jej cechy charakterystyczne, w jaki sposob czytelnik podejmuje
decyzje dotyczace dalszego rozwoju fabuty? W tym miejscu warto przywota¢ rézne definicje tego gatunku,
funkcjonujace w polskim pismiennictwie, zaczynajac od tej zawartej w monograficznym artykule Krzysztofa
Jaworskiego [1]:

Lradycyjnie mianem »gry paragrafowej« lub »gry ksigzkowej«, bo tak najczesciej ttumaczy sie na jezyk
polski angielski termin gamebook, okresla sie ksigzke, sktadajaca sie z licznych akapitow (»paragraféw),
w ktorej zadaniem czytelnika-gracza jest wcielenie sie w posta¢ gtbwnego bohatera i dokonywanie wyborow,
majacych wptyw na fabute opowiesci; tym samym czytelnik-gracz podczas jednorazowej lektury
(»rozgrywki«) poznaje jedno z mozliwych zakoriczen zaprezentowanej historii.”

Ciekawa, bo opisujgca rowniez starszy typ gier ksigzkowych, odchodzacy od literackich tradycji na rzecz
modelu zawierajgcego akcesoria znane z gier fabularnych i planszowych (rzuty koscig, statystki opisujace
umiejetnosci bohatera, liczne potyczki), definicja zawarta jest na tamach Wikipedii [2]:

»,Gra paragrafowa - gra ksigzkowa (gamebook), oparta na wyobrazni gracza, podobna do gry fabularnej,
ale przeznaczona wytacznie dla jednej osoby. Inne nazwy gier paragrafowych to fantasolo (nazwa uzywana
w Polsce w latach osiemdziesigtych do oznaczenia polskiego odpowiednika gier ksigzkowych typu »fighting
fantasy«) lub paragrafowki.

Gra polega na czytaniu opisow i dokonywaniu wyboréw, z ktérych kazdy odsyta nas do innego paragrafu
w ksigzce (stad nazwa). W trakcie gry mozna zbiera¢ przedmioty (swdj stan posiadania gracz przewaznie
zapisuje na osobnej kartce) i ich uzywac, zmieniajg sie takze takie wartosci jak sita czy punkty zycia. Istnieja
tez pozycje pozbawione podobnych statystyk, ktdre skupiaja sie na dazeniu do uzyskania jak najbardziej
literackiej formy zblizonej do opowiadania."

Warto jeszcze przypomnie¢ kilka fragmentéw ze wstepow do wybranych gier ksigzkowych wydanych
drukiem w Polsce.

»Ksigzka, ktorg masz przed soba, nie jest zwykta mini-powiescig czy opowiadaniem. Nie czytaj go
od pierwszej do ostatniej strony, lecz od numeru do numeru. Na korcu kazdego z nich zostajesz obarczony
ciezarem decyzji, ktéra wptynie na Twa dalsza historie i albo zaprowadzi Cie do szczesliwego konca, albo
na zatracenie. Ksigzka ta ma niejedno zakornczenie.” [3]

»,Gdy zaczniesz lekture tej ksigzki, stanie sie oczywiste, ze czytanie jej strona po stronie nie ma sensu.
Na koncu kazdego punktu lub akapitu znajdziesz wskazdwke, ktdry punkt masz czyta¢ jako nastepny. (...)
W pewnych sytuacjach bedziesz miat do wyboru kilka mozliwosci, w innych Twéj wybdr moze by¢
ograniczony.” [4]

2 | Gry ksigzkowe, czyli literatura interaktywna. Rys teoretyczny i zastosowanie w praktyce bibliotecznej, Beniamin Muszynski, Biblioteka Krakowskiej Akademii
im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego



BE

ELEKTRONICZNE CZASOPISMO BIBLIOTEKI GEOWNE] UNIWERSYTETU PEDAGOGICZNEGO W KRAKOWIE

Gry ksigzkowe, o czym nalezy pamietaé, roznig sie miedzy sobg do tego stopnia, ze niekiedy trudno
na pierwszy rzut oka przyporzadkowac je do tego samego gatunku. Na przyktad jedna z nich moze by¢
wprost najezona od statystyk liczbowych, zasad prowadzenia potyczek, wymagajacych nawet rysowania
mapy eksplorowanego obszaru, druga zas w ogoéle nie operuje wartosciami liczbowymi, a decyzje moga
zosta¢ podjete za pomoca wyboru jednej z dostepnych linii dialogowych. Sprawa odpowiedniego wyboru
nie tylko tresci, ale i formy gry ksigzkowej ma szczegdlnie wazne znaczenie w praktyce bibliotecznej,
co zostanie poruszone w dalszej czesci artykutu. Gamebook jest wiec w pewien sposéb podobny
do liberatury. Skupia sie jednak nie na fizycznej formie ksigzki, lecz uktadzie tekstu i sposobach nawigacji
PO jego tresci.

Na przestrzeni ostatnich lat w polskim pismiennictwie pojawiaty sie kolejne publikacje (gtdwnie na tamach
wydawanego w latach 2010-2012 magazynu internetowego ,,Masz Wybor” [5]), dotyczace gier ksigzkowych,
w ktorych utrwalono nazewnictwo i podziat gatunkowy funkcjonujacy wczesniej jako nieformalny i umowny
wsrdd grupy zrzeszonej wokét najstarszej, dziatajacej nieprzerwanie od 2002 roku witryny internetowej
Paragrafowe Granie [6], poswieconej tematyce gier ksigzkowych. Podsumowania stosowanej terminologii,
juz na gruncie pismiennictwa naukowego, dokonat Krzysztof Jaworski z Uniwersytetu Jana Kochanowskiego
w Kielcach. Natomiast uporzadkowanie i rozszerzenie nazewnictwa odnajdziemy w tekscie publicystycznym
Mikotaja Kotyszki Komiksy interaktywne - nowe oblicze gier paragrafowych [7], powstatym w oparciu
0 nowe trendy na rodzimym rynku wydawniczym. Gry ksigzkowe podzieli¢ mozna na cztery gtéwne gatunki:
labiryntowe, fabularne, mieszane oraz nietekstowe.

Gry ksiazkowe labiryntowe. Gtownym kryterium, dzieki ktoremu mozna przyporzadkowaé gre ksigzkowa
do tego gatunku, jest swoboda czytelnika w eksploracji przestrzeni. Autor przygotowuje caty sieé
potaczonych ze sobg lokacji, po ktérych swobodnie porusza sie bohater opowiesci, staczajac przy tym liczne
potyczki z przeciwnikami. Konieczne jest rysowanie mapy juz odkrytych terendw, z czasem tworzacych sieé
potaczonych ze sobg miejsc (w zaleznosci od konwencji sg to: lochy, podziemne jaskinie, zakamarki statku
kosmicznego etc.), po ktérych mozna sie swobodnie porusza¢, na przyktad w celu odszukania mechanizmow
lub przedmiotéw potrzebnych do otwarcia zamknietych drzwi, prowadzacych w gtab wykreowanej
przez autora przestrzeni. Wtasciwg lekture poprzedza mniej lub bardziej rozbudowana instrukcja ttumaczaca
zasady prowadzenia walk, zdobywania przedmiotow czy tez rozwoju umiejetnosci bohatera. Wystepuja tez
wartosci liczbowe, przyktadowo opisujgce wspomniane umiejetnosci, stan posiadanego majatku
czy okreslajace fizyczne atrybuty napotykanych przeciwnikow etc. Taki model rozgrywki bardzo przypomina
ten znany z gier komputerowych cRPG [8] i przez dtugie lata dominowat wsrod gier ksigzkowych, w zwigzku
ze szczegOllng popularnoscia wsrdd nastoletnich czytelnikbw. Bardzo czesto fabuta tego typu gier
ksigzkowych osadzana jest w swiatach spod znaku fantasy lub science fiction, opisy sa o0szczedne
lub ograniczone do zaledwie jedno-, dwuzdaniowych, a przebieg akcji jest bardzo dynamiczny, wymagajacy
czestych walk. Warstwa fabularna stanowi natomiast pretekst do eksploracji terenu i pozbawiona jest
wiekszego znaczenia, czesto ograniczona do zdobycia jakiegos istotnego przedmiotu.
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Dla lepszego zobrazowania podanych definicji przytocze fragment wspotczesnej labiryntowej gry
ksigzkowej Twierdza autorstwa Michata Rosiriskiego [9].

Poruszanie sie po tekscie-przestrzeni:

317.

Mozesz pojs¢ w kierunku:
-Zachodnim - przejdZ do 411
-Wschodnim - przejdZ do 126
-Wrot - przejdz do 520

Opis cech przeciwnika w paragrafie wymuszajacym podjecie walki:

873.

Ogr dopada cie i zamachuje sie wielkg maczugg.
Ogr oprawca:

-Walecznosé -21

-Wytrzymatosc¢ -27

-Sitfa Woli -12

-Sifa -5

Uwagi:

-Gdy twoja Wytrzymafosc¢ spadnie do 7 lub mniej - przejdZ do 527
Po wygranej walce mozesz:

-Przeszukac¢ komnate - przejdz do 914

-Uwolnic kosciotrupa - przejdz do 711

-Przeszukac ciafo ogra - przejdz do 994

Gry ksigzkowe fabularne. Jednym z kryteriow pomagajacych sklasyfikowac gre ksigzkowa jako fabularna
jest ograniczona przestrzen, ktérg gracz moze swobodnie zwiedzaé. Czesto oznacza to brak mozliwosci
powrotu do raz odwiedzonego miejsca. Motorem napedowym lektury nie jest wiec eksploracja nowych
miejsc i prowadzenie walk, lecz sama fabuta utworu, na ktorg odbiorca ma realny wptyw. Identyfikujac sie
z bohaterem, czytelnik niejako spoglada na swiat jego oczyma, a podejmowane przez niego decyzje czesto
maja wptyw réwniez na inne napotkane postaci. Poznajac kolejne elementy historii, determinuje caty jej
przebieg, w wyniku ktérego dociera do jednego z jej alternatywnych zakonczen. Nie wystepuja wyrazone
liczbowo statystki, niepotrzebne sa rowniez rzuty koscig, chociaz zdarza sie, ze wystepuja elementy
losowe. Niekiedy, aby posunaé historie dalej, konieczne jest rozwigzanie jakiejs zagadki logicznej opartej
na uzyskanych wczesniej informacjach. Opisy sa szczegdtowe, wystepuja rozbudowane partie dialogowe,
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ktorych przebieg réwniez zalezy niekiedy od czytelnika wybierajagcego sposob, w jaki bohater utworu
kontynuuje rozmowe. Czesto autorzy daza do maksymalnego ,ukrycia” elementow ludycznosci swojego
utworu, tak aby swojg forma przypominat linearny tekst literacki. Zapis konkretnej ,,rozgrywki” magtby
wowczas funkcjonowac jako samodzielny tekst literacki.

Przyktadem pomystowego, bo wprowadzajgcego wiedze z zakresu religioznawstwa, wykorzystania tej
konwencji jest dwutomowy cykl Tajemne Oblicze Swiata autorstwa Mikotaja Kotyszko. Warto zaznaczy¢, ze
wersja na urzgdzenia mobilne tej gry ksigzkowej moze poszczycié sie dziesigtkami tysiecy pobran z platformy
Google Play [10].

Przyktadowe sposoby podejmowania decyzji w fabularnej grze ksigzkowej:

25 [11]

Zblizasz sie do Isnigcej tafli jeziora. Jest tak cudnie bfekitna jak niebo nad Tobg. Raczysz sie chwile tym
przepieknym widokiem... Wtem wyczuwasz cos niedobrego. CZUJESZ krzyk, niemy krzyk i rozpacz wielu.
Rozglgdasz sie za Zzrédfem owego niepokojgcego zjawiska i wyostrzasz swoj wzrok. Dostrzegasz w wodzie
czerwone zabarwienia. Tropigc Zzrédfo odebranych sygnafdw, dostrzegasz, co sie dzieje. Jest tam zmija, tak
dobrze Ci znana z rzeki. Trzyma ona w swoim pysku trzy ryby. Jeszcze ich nie je, tylko wyrzuca martwe
na brzeg. Lezy tam juz ich pokazna kupka. Gad rzuca sie z powrotem w wodng otchfar.

Co robisz?

Nic. Tak dziata natura. Obserwuje to zjawisko. - 53

Nic. Tu nie ma mojego przewodnika. Wracam. - 40

Biore kamier i czekam nieopodal ,,zmijowej spizarni”. Gdy gad znajdzie sie na lgdzie, rozbijam mu
gtowe. - 88

7[12]

- Smiesz podwazac autorytet wodza?

Jeszcze zanim Mistrz Igarashi wypowiedziaf do korica powyzsze zdanie, w namiocie zapadfa wrecz
przyttaczajgca cisza. Oczy wszystkich wodzow natychmiast skierowaty sie w Twojq strone.

- Sugeruje tylko, ze kazda godzina zwfoki w podjeciu wyprawy na wojska cesarza Takamury oddala
nas od ostatecznego zwyciestwa. Dlaczego mielibysmy nie wykorzystac szansy jaka nam sie nadarza?

(...) Tak naprawde nie o bitwe tu chodzi. Okazujgc Akirze brak szacunku, chcesz zwrdcic na siebie jego
uwage. Udowodnié, Ze jednak cos znaczysz. Masz ochote mu dopiec, bez wzgledu na konsekwencje, choé
nie jestes pewny, czy dobrze sie to dla Ciebie skoriczy. Bierzesz gfeboki wdech, po czym mowisz:

- Wybacz Mistrzu, nie chciatem cie urazié. Jesli taka jest twoja wola, zaatakujemy jutro rano. 13.
- Moze po prostu nie masz odwagi, aby raz na zawsze pokonac cesarza? 23.
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34 Rozdziaf | [13]

Czas pedzi nieubfaganie, a Ty obserwujesz i czekasz. Wejscie do pokoju synéw znika pod wodg.
Jeszcze chwila. Wyciggasz reke i chwytasz zone. Jej twarz wykrzywia grymas bolu. Prawdopodobnie jest
ranna. Wyciggasz jg na korytarz. Spoglgda na Ciebie przerazonym wzrokiem.

- A dzieci? Co z nimi? — pyta.

Poziom wody caty czas sie podnosi, a prgd jest bardzo silny, ale jest jeszcze szansa, aby po nich wréci¢
(6). Mozesz zostac tez z ranng, potrzebujgcg pomocy zong (12). Zastanawiasz sie, a czas ucieka.

Gry ksigzkowe mieszane. Czesto zdarza sie, ze gra ksigzkowa zawiera liczne cechy zarébwno odmiany
labiryntowej, jak i fabularnej, co stoi na przeszkodzie w przypisaniu jej do konkretnego gatunku. Zwykle
dotyczy to tytutow, w ktérych gracz posiada wprawdzie swobode eksploracji terenu i prowadzi oparte
na statystykach walki, lecz warstwa fabularna jest na tyle rozbudowana, ze zdecydowanie odgrywa
pierwszoplanowa role jako impuls do dalszej lektury. Obecnie synkretyzm gatunkowy w obrebie gier
ksigzkowych jest na tyle silny, ze mozna by pokusi¢ sie bardziej o stosowanie podziatu na labiryntowe
i fabularyzowane niz fabularne.

Novum, ktore wptyneto na koniecznos¢ rozszerzenia w tym artykule definicji gatunkowych gamebookdw
0 nietekstowe, to komiksy interaktywne (Wilkofak, £zy bogini Nuwy, Rycerze, Cztery sledztwa Sherlocka
Holmesa, Mystery, Technomagowie), opublikowane naktadem wydawnictwa FoxGames. Czytelnik
oczywiscie ma wptyw na przebieg i zakoriczenie prezentowanych historii, porusza sie w nich pomiedzy
ponumerowanymi kadrami-paragrafami, wybierajac numery odpowiadajace zar6wno obranej scieice
dziatania, jak réwniez kierunkom eksploracji terenu. Kryterium przyporzadkowania danego utworu
do gatunku nietekstowych gier ksigzkowych jest spetnione, jesli nie tekst, a dzwiek lub obraz, z ktorych
w petni lub w znacznym stopniu ztozona jest dana historia, podlegaja decyzyjnosci odbiorcy.
Kontrpropozycje terminologiczng przedstawit w listopadzie 2017 r. Mikotaj Kotyszko, piszac: ,,Czuje Sie wiec
w obowigzku poszerzenie wymienionych form-typow gamebookow. Skoro niniejszym tekstem przypadt mi
zaszczyt ubogacenia terminologii dot. typow gier paragrafowych, proponuje nadaé mu nazwe
»gamebookdéw graficznych« jako tych gier, ktore w petni wykorzystuja swojg wizualng strone
dla urozmaicenia i skomplikowania rozgrywki fabularnej.” [14] Podany termin - ,gamebook graficzny” -
posiada jednak wade semantyczng, wynikajgca z ograniczenia sie jedynie do graficznych form prezentacji
tresci. Tym samym najlepszym rozwigzaniem wydaje sie wyszczegolnienie wewnatrz gatunku nietekstowe
gry ksigzkowe kategorii dzwiekowe i wizualne.

Na rodzimym rynku wydawniczym istnieje rowniez przyktad gry ksigzkowej opartej o dzwieki. Jest nim
pochodzacy z roku 2011 projekt 1812: Serce Zimy. ,,(...) To pierwszy interaktywny audiobook, inaczej
mowiac jest to nowatorska audiogra, ktéra niemal wytacznie opiera sie na dzwiekach. Grafika zostata
zredukowana do minimum tak, aby gracz mégt skoncentrowaé sie na opowiesci. 1812: Serce Zimy jest
dzietem developerow Orange Labs, jednostki badawczo-rozwojowej Grupy TP." [15]
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Innowacyjnos¢ tego projektu w ogéle - a dla historii rozwoju gier ksigzkowych w szczeg6lnosci — polegata
na mozliwosci prowadzenia rozgrywki w oparciu o zmyst stuchu. Dzieki petnemu udzwiekowieniu nie tylko
tekstu gamebooka, ale réwniez wszystkich elementéw interfejsu, odbiorca (tez niewidomy) mogt wptywac
na rozwoj historii, odstuchujac kolejne jej fragmenty oraz mozliwe do podjecia decyzje.

Na koniec czesci teoretycznej, ktorej celem byto przedstawienie zarbwno samej idei gier ksigzkowych, jak
réwniez podziatu gatunkowego i stosowanej terminologii, warto wspomniec¢ jeszcze o réznych sposobach
prowadzenia narracji.

Narracja w grach ksigzkowych najczesciej prowadzona jest w drugiej osobie, w czasie terazniejszym - autor
zwraca sie bezposrednio do czytelnika-gracza. Opisy zawierajg wiec takie zwroty jak: ,widzisz”, ,,styszysz”,
,dostrzegasz” i tym podobne. Niekiedy opisywane sg réwniez uczucia (,,boisz sie”, ,jestes zdruzgotany”),
jednak pewna czes¢ czytelnikbw nie jest zadowolona z tego rozwigzania, postulujac, by autor w zaden
sposob nie sugerowat im, jakie sg ich reakcje emocjonalne na dane wydarzenie, skoro to oni wcielajg sie
w bohatera. Oczywiscie zdarzajg sie tez inne sposoby prowadzenia narracji, jak na przyktad dziennik,
w ktorym czytelnik wybiera to, co bohater ksigzki powinien w nim zapisac.

Warto zwrGci¢ jeszcze uwage nha sposdb umieszczania mozliwych do podjecia decyzji w tekscie. Mozna
wyrozni¢ wybory ulokowane w sposéb inwazyjny i nieinwazyjny.

Przez inwazyjng obecnosé¢ wyboréw rozumiemy wszelkie wstawki odautorskie, ktére tamig tok narracji
i burzg iluzje obcowania z nieinteraktywnym tekstem literackim, do czego dazg niekiedy tworcy fabularnych
gier ksigzkowych. Czesto spotykany jest nastepujacy zapis konczacy ostatni akapit paragrafu: ,,przejdz
do paragrafu...”, ,przejdz do...” lub bezposrednie ,,idz do...”, po czym nastepuje stosowny numer paragrafu.
Wybija to czytelnika z rytmu lektury, odstania mechanizm gry ksigzkowej. Innymi przyktadami inwazyjnego
wprowadzenia decyzyjnosci mogg by¢ mozliwe do podjecia dziatania lub dostepne kierunki dalszej
wedrowki:

12 [16]

Atak sie nie powiodt, a wy pod ostrzatfem wroga wracacie biegiem na stare pozycje. Ci, ktorzy przezyli te
krotkg batalie, sprzgtajq teraz okopy z trupdw - Niemcow i Anglikdw. Ty rOwniez pracujesz.

Nagle wsrdd lezgeych na dnie okopu zwtok dostrzegasz ruch.

Odchylasz ciafa - przejdz do paragrafu 4.
Strzelasz - przejdZ do paragrafu 9.
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Dfuga i ponura ta sala. Nie dziwota, ze wszystko tu zardzewiafo, w takiej wilgoci... Woda na podfodze...
Nie marudz, tylko sprawd?z, jak stgd wyjsc.

Na zachdd - numer 227.

Na potudnie - numer 211.

Alternatywa, jak zostato wspomniane, stosowang gtownie w celu niezaktbécania toku narracji
i podtrzymania utudy linearnego tekstu podzielonego jedynie na mniejsze fragmenty, jest nieinwazyjny
sposOb wprowadzenia decyzji poprzez wkomponowanie ich w sam tekst paragrafu. W takim ksztatcie
- numery ujete w nawiasach przy opisie mozliwej do podjecia akcji - ta innowacja zostata wprowadzona
na polski rynek wydawniczy w 2011 r. w publikacji wzmiankowanego juz magazynu internetowego "Masz
Wybor”.

Stosowane jest takze wyszczegdlnienie mozliwych do wyboru dwoch lub wiecej linii dialogowych bohatera
na korcu paragrafu:

8[18]

()

- Misumi i ja... - zaczynasz raptownie, zdajgc sobie sprawe z tego, Zze oto w koricu nadarza sie okazja, aby
na spokojnie przedyskutowac Waszg sytuacje. Zanim jednak udaje Ci sie dokoriczy¢ zdanie, Akira przerywa
krotkim gestem.

- Chce wiedzieé tylko jedno Hideyoshi. Jak wyobrazasz sobie waszq przysztosc¢?

- Nie wiem... Naprawde, nie wiem... Ale obiecuje, ze zrobie wszystko, zeby pariska corka byfa ze mng
szczesliwa. 9.

- Mamy pewien plan, ale... 10.

Historia gier ksigzkowych w Polsce nie zostanie naswietlona w niniejszym artykule, gdyz nie stanowi jej
gtbwnego tematu. Warto jednak siegna¢ po liczne, mniej lub bardziej profesjonalne opracowania tej
tematyki, jak chociazby w magazynie internetowym ,Masz Wybdr” [19] oraz artykule Krzysztofa
Jaworskiego [20], a takze wielu portalach internetowych zwigzanych z branza gier [21], nowymi
technologiami [22], literatura [23] i szeroko pojetym czytelnictwem [24].

Literatura interaktywna to narzedzie, ktore z powodzeniem moze byé wykorzystywane w praktyce
bibliotecznej zaréwno szkolnej, miejskiej, jak i akademickiej. Zostato to udowodnione doswiadczeniem
w postaci cyklu zaje¢ przeprowadzonych w réznych placowkach [25]. Gamebook, jak kazda potencjalna
pomoc dydaktyczna, posiada szereg zalet, ale i pewne wady. Ich poznanie zapewne okaze sie pomocne
przy podjeciu decyzji, czy oraz w jakiej formie warto wprowadzi¢ gry ksigzkowe do ksiegozbioru
i kalendarza imprez czytelniczych konkretnej placowki.
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Gamebook to, jak sama nazwa wskazuje, nierozerwalne potgczenie gry i ksigzki. Wzajemne proporcje
jednego i drugiego elementu sktadowego zalezg w zupetnosci od woli autora, ktory tworzy dla odbiorcy
zestaw gotowych elementdw. Jaka jest motywacja czytelnika gry ksigzkowej? Najczesciej jest to po prostu
przyjemnos¢. Powigzania pomiedzy zabawg a kulturg znane s doskonale, co naswietlit w swojej ksigzce
Homo ludens. Zabawa jako Zrédfo kultury Johan Huzinga [26]. Literatura interaktywna wpisuje sie
w koncepcje kulturotworczej roli zabawy, a konkretnie rzecz ujmujac, spetnia kryteria umozliwiajgce
wykorzystanie jej formy w ramach grywalizacji, ktéra zostanie opisana w dalszej czesci tego artykutu.

Gry ksigzkowe wymagaja wspoétuczestnictwa - czytelnik jest jednoczesnie odbiorca i nadawca, petnigc
przy tym, w ograniczonym zakresie, funkcje wspoéttworcy swiata przedstawionego. Ta podwdjna rola
wymaga od niego przejawiania szeregu pozytywnych cech, takich jak: skupienie, przewidywanie mozliwych
nastepstw podejmowanych decyzji, godzenie sie z porazka, a niekiedy takze logicznego myslenia
potrzebnego do rozwigzania przygotowanych przez autora szarad, zagadek gematrycznych [27]. Wyzwaniem
zarowno dla autorow, jak i odbiorcow bywa tez gamebook zmuszajacy do zmierzenia sie z problemami
dotad nieznanymi odbiorcy, na przyktad gdy bohaterem jest osoba niepetnosprawna. Takie doswiadczenie
moze by¢ szczegOlnie cenne dla osob, ktdre chciatyby lepiej zrozumie¢ odmienny sposob odbierania swiata
ze wzgledu na wykonywanga przez siebie prace.

Negatywne emocje i doswiadczenia moga natomiast ptyng¢ z lektury o skomplikowanej tresci, a wiec
wymagajacej wielokrotnej przegranej, zanim czytelnik zdota ukorczy¢ jg w satysfakcjonujacy dla siebie
sposob. Problem ten jest szczegdlny istotny w przypadku gatunku labiryntowych gier ksigzkowych, gdzie
liczne walki moga skonczy¢ sie finalnie kleskg czytelnika-gracza, nawet po bardzo dtugiej rozgrywce.
Woéwczas cheé zwyciestwa za wszelka cene, szczegblnie wsréd mtodszych odbiorcéw, moze sktonié
do wybrania drogi na skroty i oszustw, w celu jak najszybszego uzyskania gratyfikacji, co z edukacyjnego
punktu widzenia jest oczywiscie niepozadane.

Wspomniano, ze gry ksigzkowe majg potencjat sprawdzi¢ sie w ramach stosowania grywalizacji. Literatura
interaktywna moze okaza¢ sie szczegOlnie przydatna w systemie edukacji szkolnej, ktéry czesto postrzegany
jest jako liniowy i oparty jedynie na systemie kar i nagréd, zamiast skupia¢ sie na uzyskiwaniu mniejszych
lub duzych wartosci ,wygrywanych” w toku edukacji [28]. Tymczasem struktura gier ksigzkowych zacheca
do odkrywania nowych sciezek, a ponoszone porazki réwniez stanowia istotng wartos¢, ostrzegajg bowiem,
na co uwazac przy kolejnej lekturze. Stosowany przez niektérych autoréw system wielu rownorzednych
zakonczen, z ktorych zadne nie moze zosta¢ uznane za to ,wtasciwe” i ,,gtdbwne”, sprawia, ze wazne jest
przezycie nakreslonej przez autora i siebie samego historii w zgodzie z wtasnymi wyborami, a nie w pogoni
za nadrzednym celem, konkretna gratyfikacja. Daje to pole do popisu dla szeroko rozumianej edukacji, ktorej
celem staje sie przekazanie za posrednictwem medium gry ksigzkowej pewnego zakresu wiedzy. Réwniez
na rodzimym rynku wydawniczym istniejg zaprojektowane w formie gamebookow ksigzki poswiecone
strategii biznesowej [29], nauce jezyka obcego [30], a takze liczne pozycje edukacyjne skierowane
do réznych grup wiekowych mtodszych czytelnikow.
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W praktyce bibliotecznej gra ksigzkowa moze zostaé¢ wykorzystana w dwojakich sposob: pasywny
lub aktywny. Pierwszy z nich to wtaczenie do ksiegozbioru i udostepnianie gier ksigzkowych uzytkownikom.
Poza dostepnymi w sprzedazy pozycjami drukowanymi istnieje réwniez liczna grupa gamebookéw wydanych
w wersji elektronicznej na licencji freeware, ktéra pozwala na bezptatng dystrybucje i wydruk w dowolnej
liczbie egzemplarzy.

Aktywne uzycie gamebookéw w praktyce bibliotecznej zalezne jest od charakteru placowki i jej grupy
docelowej, o czym bedzie mowa w dalszej czesci tekstu. Niemniej jednak dziatania, ktore moga podjac
bibliotekarze, to organizowanie wspolnych lektur-rozgrywek lub/i warsztaty tworzenia gier ksigzkowych.

Biblioteki szkolne (a takze w pewnym zakresie réwniez miejskie) to przestrzen niezwykle sprzyjajaca
wykorzystaniu edukacyjnego potencjatu gier ksigzkowych. Pozadane efekty w przypadku organizowania
wspolnych seansow czytelniczych daje przeprowadzenie zaje¢ w grupie nieprzekraczajacej pietnastu
uczestnikow. Dobrym wprowadzeniem do tematu literatury interaktywnej, procz naswietlenia zasad lektury-
rozgrywki, jest uprzednie przygotowanie dwéch lub trzech tytutéw do wyboru w drodze gtosowania. Grupa
wchodzi wéwczas w mechanizmy decyzyjnosci, ktore towarzyszy¢ im bedg przez cate spotkanie. Warto,
aby w miare mozliwosci tresé kolejnych paragraféw odczytywaty r6zne osoby i to one kierowaty do grupy
pytanie, jaki wybdr powinien podjaé¢ bohater. Raz podjeta decyzja, w drodze gtosowana, winna by¢
nieodwracalna, nawet jesli przyniesie negatywne skutki. W przypadku przejscia pomiedzy paragrafami
pozbawionego mozliwosci wyboru, lektor winien czyta¢ dopoty, dopdki nie pojawi sie fragment
z mozliwoscig wyboru. Nie zaleca sie wyboru jednego lektora, ktory ,,czyta najtadniej”, bowiem moze dziata¢
to deprymujaco na pozostatych uczestnikdw spotkania i nie sprzyja integracji grupy, co powinno by¢ jednym
z celow edukacyjnych takich spotkan.

Dotychczasowe doswiadczenia, chociaz wcigz niezbyt rozlegte, wynikajace z zajeé bibliotecznych opartych
na wspolnej lekturze gier ksigzkowych wsrod mtodziezy szkolnej, pozwalaja wierzy¢ w ich skutecznosé
na wielu polach dydaktycznych. Poza wzmiankowang juz integracja grupy forma ludyczna lektury pozwala
promowac¢ kulture czytania i wynikajaca z niej przyjemnos¢ w sposob naturalny dla pokolern wychowanych
w dobie szerokiej dostepnosci internetu i urzadzen mobilnych, a wiec nawyktych do w petni interaktywnego
srodowiska. Dostepna oferta pozyciji stricte edukacyjnych wsréd gamebookow pozwala tez na nauke poprzez
zabawe i to w formie gry, ktérej wysoki stopien ludycznosci dobrze wpisuje sie w potrzeby mtodego odbiorcy.

Warto réwniez rozwazy¢ mozliwosé¢ organizacji warsztatow tworzenia gier ksigzkowych, ktore pozwolityby
uczniom na ekspresje ich uczu¢ oraz szanse wykazania sie na tle grupy, podkreslenia wtasnej
indywidualnosci, co w wieku adolescencji jest potrzeba szczegolnie silng i nierzadko zaspokajang
w destruktywny sposob. Gamebook, jak kazde narzedzie, w celu prawidtowego i efektywnego wykorzystania
wymaga doktadnego zapoznania sie ze sposobem, w jaki dziata, co w przypadku zarébwno organizowania
wspolnych seanséw czytania, jak i praktycznych warsztatow pisarskich wymaga od nauczyciela prowadzacego
zgtebienia tematu.
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Poméc w tym moga dostepne w sieci materiaty publicystyczne badz tematyczne szkolenia dedykowane
nauczycielom, a takze poznanie réznych gatunkow gier ksigzkowych poprzez wielokrotna lekture i swiadomy
wybdér tytutdw w oparciu o ich rzetelne recenzje [31]. Jest to sprawa wazne o tyle, ze z racji narracji
najczesciej bezposrednio odwotujacej sie do czytelnika gra ksigzkowa moze mie¢ zdecydowanie wiekszy
oddzwiek emocjonalny u odbiorcy, szczeg6lnie mtodego. Warto pamieta¢ o stowach Marii Molickiej: ,,Ludzie
konstruuja wiedze o Swiecie spotecznym i 0 sobie poprzez opowiadania. Oddziatujg one na dwdoch
poziomach: kognitywnym - zawierajac informacje, oraz emocjonalnym - wywotujgc przezycia emocjonalne.
Te dwa aspekty powoduja, ze nie tylko przez indywidualne doswiadczenie czy nasladownictwo zachowan,
ale gtéwnie poprzez opowiadania ludzie konstruujg osobistg wiedze” [32].

Biblioteki publiczne smiato moga zainicjowac¢ spotkania z grami ksigzkowymi - polegajace zar6Gwno
na wspolnym przezywaniu lektury, jak i na warsztatach pisarskich - w kalendarz swoich imprez cyklicznych
promujacych czytelnictwo. Szczegdlnie dobrg okazjg sg zajecia organizowane w czasie ferii i wakacji
szkolnych, a takze Tydzien Bibliotek. Natomiast publikacja na stronie internetowej danej placowki gier
ksigzkowych stworzonych w ramach prowadzonych warsztatdw (ktore z kolei mogg zostaé¢ rozbite
na wielotygodniowe lub wielomiesieczne cykle spotkan) sprzyja animacji spotecznosci lokalnej. Mtodzi
twdrcy moga popracowacé nad warsztatem pisarskim, bowiem struktura gry ksigzkowej wymaga rozpisania
wielu wariantow tego samego watku, co pozytywnie wptywa na umiejetnosci kreowania fabuty czy myslenia
nieszablonowego i wielowymiarowego.

Biblioteki akademickie z kolei moga z powodzeniem wykorzystywac¢ nie tylko same gry ksigzkowe
(w rozumieniu konkretnych tytutow), co idee literatury interaktywnej. Miniaturowa gra ksigzkowa mogtaby
postuzy¢ zaréwno studentom, jak i wyktadowcom jako forma innowacyjnej prezentacji czy pracy
zaliczeniowej. Uporzadkowane w ten sposdb informacje sg nie tylko bardziej przystepne niz blok tekstu
(tudziez zawierajgce stosunkowo niewielka ilos¢ informacji slajdy), lecz takze pozwalajg odbiorcy
na swobodne nawigowanie po otrzymanym zbiorze danych w zgodzie z jego zainteresowaniami. Dobre
wykorzystanie mechanizmu decyzyjnosci wymaga tez od twoércy kompetencji z zakresu edukacji medialnej
oraz architektury informacji. Musi bowiem stworzy¢ nie tylko komunikat czytelny i tatwy w odbiorze,
ale rowniez zawierajacy merytoryczne wartosci i tak skonstruowany, aby niemozliwe byto pominiecie jego
najwazniejszych elementéw. Zadanie to juz samo w sobie jest dobrag egzemplifikacja potencjatu drzemigcego
w grach ksigzkowych.

Literatura interaktywna to wcigz w Polsce temat mato znany, a gamebooki nie zrobity tak oszatamiajacej
kariery, jak w krajach anglosaskich (wiele setek tytutow w wielomilionowych naktadach w latach 70. - 90. XX
wieku). Niemniej z roku na rok sytuacja ulega zdecydowanej poprawie. Swiadczg o tym zaréwno nowe tytuty
pojawiajace sie na rynku, jak i popularnos¢ aplikacji mobilnych, bedacych przeniesieniem wzbogaconych
o warstwe audiowizualng gier ksigzkowych na ekrany smartfondéw i tabletow. Cieszy fakt, ze zalety
tego intrygujacego gatunku zostajg coraz bardziej dostrzegalne rowniez przez duze wydawnictwa, o dtugich
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i dobrych tradycjach, jak chociazby Znak i jego dwa edukacyjne gamebooki o tematyce religijnej dedykowane
mtodszym czytelnikom [33]. Biblioteka, obecnie rozumiana nie tylko jako ksigznica, ale takze placéwka
kulturalna, moze wtgczy¢ sie w 6w coraz silniejszy nurt i promowac kulture stowa pisanego za pomocg ksigzek,
w ktorych to czytelnik jest bohaterem.
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