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Abstrakt

Tematem artykutu sg gry ksigzkowe (ang. gamebook), a szczegdlnie zjawi-
sko odradzania si¢ tej formy rozrywki w Polsce. Tekst przedstawia krotka hi-
storie polskich gamebookoéw, ktére zaczely pojawia¢ si¢ na przelomie lat 80.
i 90. XX wieku. Dokonujacy sie postep technologiczny i powszechny dostep do
elektronicznych urzadzen przenosnych sprawil, ze tworcy gier znéw dostrzegli
potencjal gamebookdéw. Mtode pokolenie polskich twoércow od kilku lat stara si¢
przypomnie¢ te forme zabawy, a nawet ma ambicje by gry ksiazkowe byty trak-
towane jak pelnoprawna forma literacka.

Abstract

The theme of the paper is the gamebook, and, in particular, the phenome-
non of the resurgence of this form of entertainment in Poland. The text presents
a brief history of Polish gamebooks, which began to appear in the late 80s and
90s of the 20th century. The technological progress and common access to porta-
ble electronics resulted in the game developers seeing the potential of the game-
books again. For several years, the young generation of Polish artists has been
trying to recall this form of play, and even has ambitions to use the gamebooks
as full-fledged literary form.
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»Wybor nalezy do Ciebie...”
Gry paragrafowe - druga mlodo$¢ zapomnianej formy rozrywki

Wspolczesnie gry komputerowe doczekaly sie wielu naukowych omo-
wien i stanowig przedmiot licznych akademickich dociekan i studiéw — po-
wstata wszak ludologia, odrebna galaz wiedzy zajmujaca si¢ badaniem ich
roli i funkcji, jakie spelniaja we wspolczesnej kulturze' - jednak mimo tak
bogatej literatury przedmiotu same gry zwane ,,paragrafowymi” nie sg czg-
stym tematem humanistycznej refleksji. Artykuly im poswiecone pojawiaja
sie do$¢ rzadko, gléwnie w jezyku angielskim? totez niniejsza praca jest proba
wypelnienia luki, nie pretendujacej bynajmniej do ujecia monograficznego
(na co rzecz jasna brak miejsca), lecz koncentrujacej si¢ na jednym z istot-
niejszych aspektow - odrodzeniem zainteresowania tg popularng niegdy$
forma rozrywki, na co niewatpliwy wplyw ma dokonujgcy sie wspotczesnie
postep technologiczny i powszechny dostep do elektronicznych urzadzen
przenosnych typu ,smartfon’, ,tablet’, czytnik ksigzek elektronicznych czy
przenosna konsola do gier.

Tradycyjnie mianem ,,gry paragrafowej” lub ,,gry ksigzkowej”, bo tak naj-
czedciej tlumaczy si¢ na jezyk polski angielski termin ,,gamebook™, okre-
sla sie ksigzke, skladajacg z licznych akapitéw (,paragrafow”), w ktorej za-
daniem czytelnika-gracza jest wcielenie si¢ w posta¢ gléwnego bohatera

' Termin ,ludologia” (ang. ludology) zaproponowal badacz Gonzalo Frasca zain-

spirowany pono¢ tytutem ksigzki Johana Huizingi Homo ludens (1938), cho¢ sam
Frasca nigdy nie uzurpowal sobie prawa pierwszenstwa do nazwy, to w roku 1999
opublikowal artykut (pierwotnie w jezyku finskim) zatytutowany Ludology meets
narratology: Similitude and differences between (video) games and narrative [dostep
online http://www.ludology.org/articles/ludology.htm], w ktérym pisal: ,We will
propose the term ludology (from ludus, the Latin word for ,game”)”; od 2001 do
2010 roku prowadzit réwniez blog ludology.org. W Polsce dziala takze (zarejestro-
wane w 2005 r.) Polskie Towarzystwo Badania Gier (PTBG), wydajace czasopismo
»Homo Ludens” (w wersji papierowej i cyfrowej). Wiecej o ludologii w Polsce zob.:
A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens” 2009,
nr1,s.223-243.

Rzadko publikacje tego typu majg ambicje naukowe, czesciej s3 to omdwienia po-
jawiajgce si¢ w magazynach rozrywkowych, przystosowane do obiegu popularnego,
por. J. Green, The Legacy of Firetop Mountain. Or how Fighting Fantasy gamebooks
conquered the world, ,SFX. Special Edition. Fantasy: The Ultimate Celebration”
2012, nr 55, s. 66-77. O wyjatkach w jezyku polskim — w dalszej czesci artykutu.
Charakterystyczne okreslenia w innych jezykach: niem. ,Spielbuch”, wt. ,Libro-
game’, ros. ,,Kuura-urpa”; polska nazwa potoczna to roéwniez: ,paragraféwka”
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i dokonywanie wybordw, majacych wplyw na fabule opowiesci; tym samym
czytelnik-gracz podczas jednorazowej lektury (,,rozgrywki”) poznaje jedno
z mozliwych zakonczen zaprezentowanej historii. Potencjal rozrywkowy gry
paragrafowej kryje sie wlasnie w poczuciu swobody dokonywania fabularnych
wyboréw i decydowaniu o losie postaci. W tym rozumieniu gra paragrafowa
odrdznia si¢ od - okreslanej tak w polskiej terminologii - ,,gry fabularnej’,
angielskie: role-playing game (RPG), czyli doslownie: ,,gry z odgrywaniem
rél”. W formie rozrywki, jaka jest RPG, gracze wcielajg sie w okreslone posta-
cie, osadzone w odpowiednim ,,$wiecie gry”, kluczowg zas role spetnia postacé
nadrzedna, tzw. Mistrz Gry, nazywany w skrocie MG (angielskie: game ma-
ster - GM), ktéry catkowicie nadzoruje przebieg zabawy, a sama rozgrywka
polega na wymianie informacji miedzy graczami a ,,mistrzem”-narratorem
w czasie wspdlnej ,sesji gry”*. Gry paragrafowe przeznaczone sg natomiast
dla jednej osoby, a rozgrywka nie wymaga uczestniczenia w ustalonej sesji
czy obecnosci innych graczy. Za wyjatek uchodzg gry paragrafowe z serii
»Double Game” przeznaczone dla dwoch oséb, w ktérych ,,mechanika gry”
i konstrukcja fabularna pozwalala na ,jednoczesng lekture”, a tym samym
spotkanie graczy i podejmowanie wspdlnych dziatan (interakcja obejmowata
najczesciej walke z ,,przeciwnikami” lub ,wymiane przedmiotéw”); tego ro-
dzaju ksigzka-gra skladata si¢ z dwoch czesci, a kazdy z grajacych uzywat
jednej z nich, by wcieli¢ si¢ w innego bohatera, cho¢ dysponujac tylko jedng
czedcig gry, mozna bylo rzecz jasna rozegra¢ ,,przygode¢” samodzielnie. Z po-
zoru atrakcyjna innowacja okazala sie¢ jednak niepraktyczna i pomyst od-
szedl w zapomnienie’.

Mozna zatem wyr6znié trzy zasadnicze odmiany gier paragrafowych®:

1) tzw. ,,labiryntowe” (nazywane potocznie ,,klasycznymi”) - w ktérych
miejscem akcji jest najczesciej ,tajemniczy labirynt’, ,nieprzebyty las” etc.,
a zadanie gracza podczas zabawy sprowadza si¢ do odtworzenia ,,mapy la-

4

Wiegcej o grach RPG i ich cyfrowych odpowiednikach - cRPG (angielskie: computer
Role-Playing Game) m.in. [w:] ]. Z. Szeja, Narracyjne gry fabularne i ich kompute-
rowe odpowiedniki: miedzy kulturg stowa a kulturg digitalng, [w:] Olbrzym w cieniu.
Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. Andrzej Pitrus, Krakéw 2012, s. 29-38.
Por. seria ,,Double Game” angielskiego, nie istniejgcego obecnie, wydawnictwa ,,Ma-
gnet’, ksigzki autorstwa Jona Southerlanda i Simona Farella pod wspolnym tytulem
Glade of Dreams (1987), czg$ci: 1) Darian — Master Magician i 2) Issel - Warrior King
oraz The City of Shadows (1987), cz. 1) Coreus, the Princ, cz. 2) Bardik, the Thief.
Gry nigdy nie zostaly przettumaczone na jezyk polski, cho¢ zostaly oméwione przez
Jacka Ciesielskiego w magazynie ,,Razem” 1989, nr 6, s. 14 (dzial: ,Gra fantazji”).
O wkladzie J. Ciesielskiego w rozwdj gier paragrafowych w Polsce patrz dalsza cze¢§é
artykutu.

Por. M. J. Tresca, Gamebooks and Interactive Fiction, [w:] The Evolution of Fantasy
Role-Playing Games, McFarland 2011, s. 100-111.
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biryntu” (za pomoca oféwka i kartki papieru) oraz walki z zamieszkujacymi
tajemniczy $wiat przeciwnikami (o zwyciestwie lub przegranej decyduje ele-
ment losowy — przewaznie rzuty kostka), posta¢, w ktéra wciela sie czytelnik
jest okreslona przez kilka parametréw (np. ,,zrecznos¢’, ,,odpornosc’, ,,szcze-
$cie”), wspdltczynniki te wpisuje si¢ do odpowiedniej ,karty postaci”; gra
konczy sie z chwilg osiagnigcia okreslonego celu - ,,zdobycia skarbu’, ,,0d-
krycia tajemnicy” etc. — ten element ogranicza jedynie wyobraznia autora.

2) gry ksigzkowe tzw. ,fabularne” (ang. in narrative format), w ktérych
gléwny nacisk potozony jest na fabule opowiesci (,,histori¢”), gracz dokonuje
wyboru odpowiednich fragmentéw tekstu, podaza okreslona ,,$ciezka fabu-
larng” (ang. branch), tworzac za kazdym razem odmienng opowies¢ (rzecz
jasna w granicach wykreowanych przez autora gry), jego uwaga nie skupia
sie na ,walce”, gre tego typu charakteryzuje brak czynnika losowego (na przy-
ktad rzutéw koscia); narracja tej odmiany gry prowadzona jest tradycyjnie
w drugiej osobie liczby pojedynczej (,.jestes”, ,,spostrzegasz’, ,,idziesz” etc.),
poszczegolne czesci historii (,,paragrafy”) stanowia zazwyczaj rozbudowane
struktury dialogowo-narracyjne z wyeksponowanymi elementami opiso-
wymi, co ma na celu spowodowanie jak najdalej posunietej identyfikacji
gracza-czytelnika z bohaterem, wytworzenie iluzji ,uczestnictwa” w $wiecie
przedstawionym i zatarcie granicy miedzy uczestnikiem-graczem a ,auto-
rem opowiesci”. Gratyfikacjg w tej formule gier jest dla czytelnika poznanie
jednego z mozliwych alternatywnych zakonczen, a takze mozliwo$¢ ponow-
nej lektury - podczas ktdrej, bedzie mogt dokona¢ innych wyboréw, a co
za tym idzie — zbudowa¢ (odkry¢) inng ,,$ciezke fabularng”.

3) gry mieszane, to trzecia z odmian - stanowigca polaczenie dwoch po-
przednich modeli rozgrywki, czesto jest nig hybryda gatunkowa - elementy
gamebooka (fabula) nakladaja si¢ na ,labiryntowg” forme poruszania si¢
po $wiecie przedstawionym (moze by¢ to na przyklad potaczenie gry ksigz-
kowej z gra planszowa — o czym w dalszej czesci artykutu).

Gry ksigzkowe tradycyjnie byly osadzone w konwencji fantasy, science-
-fiction, prezentowaly wizje §wiata postapokaliptycznego, w wigkszosci prze-
znaczone dla mlodszych graczy, ale z czasem ,,uniwersum” zabawy objeto
niemal cale spektrum tematyczne kultury popularnej, zalezne jedynie od
autorskiej kreacji, zaczeto siega po gatunki takie jak horror, tematyke histo-
ryczng, obyczajowa, nawet watki detektywistyczne czy — w grach przeznaczo-
nych dla dojrzatego odbiorcy - erotyczne’.

Pierwsze polskie proby zdefiniowania ,,gier paragrafowych’, cho¢ wtasci-
wie blizej im bylo do zarejestrowania i opisania samego zjawiska, zaczely po-

7 Por. publikacje wydawnictwa ,,Erotic Appetite” przeznaczone na czytnik Kindle

(Amazon) oraz aplikacje iBooks (Apple).
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jawiac si¢ pod koniec lat 80. XX wieku na tamach éwczesnego czasopisma dla
mlodziezy ,Razem” Autorem publikowanych wowczas artykutéw byt Jacek
Ciesielski, do dzi$ uznawany za prekursora i osob¢ najbardziej zastuzona dla
tzw. ,,sceny gier ksigzkowych” w Polsce®. Ciesielski zaproponowal réwniez
odpowiednio spolszczong nazwe gatunku - ,fantasolo™ - poniewaz w kra-
jach anglojezycznych dla gier tego typu, oprécz wspomnianego juz okresle-
nia gamebook, stosowano takze nazwy: ,,Fighting Fantasy”'° lub nieformalnie
CYOA (od stow: ,,Choose Your Own Adventure”)!L.

W dwoch artykutach, opublikowanych na tamach ,,Magazynu Razem™"?,
zatytulowanych po prostu Fantasolo (1987) oraz Fantasolo, ale nie solo (1988)
Ciesielski nie kryl swoich fascynacji angielska serig ,,Fighting Fantasy”, pod-
kreslal nowatorstwo tej formy rozrywki, argumentujac, Ze gry tego typu prze-
znaczone s3 ,,dla jednej osoby’, ,moze bawi¢ si¢ w nie kazdy”, sg ,,proste”, ich
reguly ,,mieszcza si¢ na dwoch kartkach maszynopisu’, a ,,system walki jest
bardzo przejrzysty i ekonomiczny”, ponadto - ,,s3 mate” i "skladajq si¢ jedy-
nie z ksigzki’, ktéra ,,ma format typowego kieszonkowca’, wskazywal, ze ,,do
zabawy nie sg potrzebne zadne plansze, tabele, mapy, karty, specjalne kostki,

©

J. Ciesielski uchodzi za pioniera gier fabularnych i paragrafowych w Polsce, cho¢

w wywiadzie, ktérego udzielil dla pisma ,,Magia i Miecz” (2001, nr 5) stwierdzil,

ze ,w odrdznieniu od wielu osob, ktére zajmujg si¢ grami fabularnymi i tylko nimi,

interesowal sie przede wszystkim innymi grami, a grami fabularnymi przy okazji”

Od potowy lat 80. XX wieku publikowat informacje na temat gier na tamach pisma

»Razem” (cykle: ,Wszystko gra” i ,Gra fantazji”), zorganizowal pierwszy w naszym

kraju sklep sprzedajacy gry planszowe oraz jako jeden z pierwszych zaczat produko-

wa¢ polskojezyczne gry planszowe typu ,,Scrabble”, w latach 90. natomiast tworzyt
polski odziat koncernu zabawkarskiego Hasbro. Opublikowal réwniez ksigzke Gry

w figury (Warszawa 1983) pod pseudonimem Robert Hardy.

®  Przy czym J. Ciesielski czesto stosowal zapis nazwy wersalikami — ,,FANTASOLO” -

z przypisem oznaczonym gwiazdka: ,nazwa prawnie chroniona”

»Fighting Fantasy” to seria ksigzek paragrafowych stworzona przez brytyjskich pi-

sarzy Steve’a Jacksona i Iana Livingstone’a publikowana przez wydawnictwo Puffin

Books; serie rozpoczat tytut The Warlock of Firetop Mountain (1982), a zakonczyl

Jonathan Green ksiazka Curse of the Mummy (1995), tzw. original main series obej-

mowala w sumie 59 pozycji ksigzkowych. Seria nigdy nie zostala wydana w Polsce,

cho¢ stanowila inspiracje dla powstania pierwszych polskich gier paragrafowych,

o ktorych szerzej w dalszej czesci artykutu.

' Nazwa pochodzita od serii ksigzek dla dzieci wydawanych przez amerykanski dom
wydawniczy Bantam Books w latach 1979-1998 (w sumie opublikowano 185 pozy-
¢ji); rekomendacja na okladce: ,You're the star of the story! Choose from 40 possible
endings”. Autorem pierwszej ksiazki byt Edward Packard (The Cave of Time, 1979),
ostatniej — Anson Montgomery (Escape From The Haunted Warehouse, 1998).

2 Wydawany w Warszawie w latach 70. i 80. XX wieku ,,Magazyn Razem” byt comie-

siecznym dodatkiem do tygodnika ,, Razem”.
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piony itp”, oprocz ksigzki wystarczy jedynie: ,,oléwek, papier i dwie zwykle
kostki do gry”, dzieki temu - konkludowat — gry sg ,tanie”, a takze ,krot-
kie” (w odrdznieniu od gier fabularnych, wymagajacych niejednokrotnie

»tygodniowych” sesji), czyli jego zdaniem doskonale ,,nadaja si¢ na podrdz
pociagiem, na wakacje, na samotne wieczory, dla poczatkujacych, dla tych,
ktorzy liczg si¢ z kazdym groszem”". Zaznaczyl rowniez: ,Wymyslitem dla
tego typu gier nazwe FANTASOLO. Moze si¢ przyjmie? Potocznie mowi sie
o nich gamebooks, czyli gry-ksigzki”, a calag wypowiedz podsumowat: ,, FAN-
TASOLO jest niezwyklym zjawiskiem. Dzieki swej popularnej formie zdobyt
dla gier fantastycznych milionowe rzesze nowych sympatykéw”'*. Zapropo-
nowany termin ,fantasolo” nie przyjal si¢ jednak, cho¢ Ciesielski stosowat
go konsekwentnie, a w kolejnym, wspomnianym wyzej artykule, wyjasniat
mlodym czytelnikom, jak mozna w prosty sposob przeksztalci¢ gre tego typu
w rozgrywke fabularng przeznaczong dla wielu graczy, przy czym przekony-
wal, ze cho¢ ,fantasolo jest bardzo uproszczong odmiang gier fabularnych’,
to jednak ,,gra uproszczona wcale nie znaczy gra zta. To jest, po prostu, inna
gra’®.

Przeszed! on réwniez do historii jako autor jednej z pierwszych w jezyku
polskim gier ,,fantasolo” (opartej na opisywanych przez siebie zasadach zna-
nych z serii ,,Fighting Fantasy”) noszacej tytul Dreszcz'® oraz kolejnej, zaty-
tutowanej Goblin'’. Na podobienstwa do angielskiej serii ,,Fighting Fantasy”
i wzorowanie si¢ na tytufach takich jak wspomniany juz w przypisie niniej-
szej pracy The Warlock of Firetop Mountain (1982) wskazywala chociazby za-
mieszczona na okladce rekomendacja wydawnicza (ang. blurb), ktéra w wy-
padku tekstu Steve’a Jacksona i Iana Livingstone’a brzmiata: ,,Part story, part
game, this is a book with a difference - one in which YOU become the hero!”
oraz ,Iwo dice, a pencil and an eraser are all you need to make your journey.
YOU decide which route to follow, which dangers to risk and which monsters
to fight™® — co w Dreszczu czy Goblinie znalazto swdj polski odpowiednik

J. Ciesielski, Fantasolo, ,Magazyn Razem” 1988, nr 10, s. 14.

4 Ibidem.

J. Ciesielski, Fantasolo, ale nie solo, ,Magazyn Razem” 1988, nr 7 (cykl: ,Gra fanta-
7ji”).

J. Ciesielski, Dreszcz [gra paragrafowa], ,Razem” [tygodnik] 1987, nr 33, ss. 11-12,
21-22;nr 34, ss. 5, 7-8, 25-26, 30; nr 40, s. 30 [errata]. Gre po raz drugi opublikowalo
wyd. ULTIMA (Warszawa 1988), po raz kolejny ukazala si¢ w wydaniu broszuro-
wym jako 36-stronicowy dodatek do pisma ,,Swiat Gier Komputerowych” (2000, nr
11); dostepne s3 réwniez jej wydania elektroniczne, na przyktad: http://gra_dreszcz.
republika.pl/dreszcz.html [dostep online].

J. Ciesielski, Goblin [gra paragrafowa], ,Razem” [tygodnik] 1988, nr 37, ss. 11-12,
21-22; nr 38, s. 21-22; nr 39, s. 21-22; nr 40, s. 25-26.

8 S. Jackson, I. Livingstone, The Warlock of Firetop Mountain, Puffin Books 1982.
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jako: ,POL-GRA POL-OPOWIESC/TY JESTES JE] BOHATEREM/Uzbro-
jony w otéwek, gumke i dwie kostki do gry wyruszasz na wyprawe [...]. Be-
dziesz musial podejmowac decyzje: ktéredy is¢, ktdre potwory pokonac™.
Zreszta sam J. Ciesielski nie kryl tych inspiracji, piszac we wstepie, ze jego
gra co prawda: ,wykorzystuje schemat gier Fighting Fantasy (opisany jako
Zasady gry)”, ale ,,cala reszta jest oryginalnym opracowaniem” (uwagi te po-
przedzaly réwniez Goblina).

Podobnych nawigzan i inspiracji do zachodnich produkeji mozna doszu-
ka¢ si¢ i winnych propozycjach, ktére pojawily sie w jezyku polskim na rynku
gier. Wypada przy tym zaznaczy¢, ze taka forma rozrywki zaproponowana
wowczas przez J. Ciesielskiego nie byla zupelnie nieznana w Polsce (wtedy
jeszcze kraju ,socjalistycznym”, a wigc teoretycznie zamknigtym na ,za-
chodnie nowosci”). Jeszcze w 1985 roku biuletyn Slgskiego Klubu Fantastyki
»Fikcje” opublikowal ttumaczenie gry paragrafowej S. Jacksona pt. Kosmolot
»Podréznik”, jak podkreslal napis na okladce pisma: ,PO RAZ PIERWSZY
W POLSCE! POWIESC-GRA SF™. I rzeczywiscie — oryginat angielski uka-
zal si¢ po raz pierwszy w 1983 roku pt. Starship Traveller w wydawnictwie
Puffin Books jako czwarta gra ksigzkowa serii ,,Fighting Fantasy” - i byl za-
razem pierwszg przygoda osadzong w scenerii SF (,,statek kosmiczny”, ,,eks-
ploracja odlegtych planet” etc.). Rok pdzniej (1986) pismo ,,SFera” ukazu-
jace si¢ pod patronatem 6wczesnego Polskiego Stowarzyszenia Milo$nikoéw
Fantastyki zamiescilo na swoich tamach krétka, zbudowana z dziewigédzie-
sieciu paragrafow gre zatytulowana W podziemnym labiryncie — celem gra-
cza (,wojownika”) byto odkrywanie i badanie tytutowego labiryntu, walka
z napotkanymi przeciwnikami (wedlug okreslonych $cisle regul, o sukcesie
decydowal element losowy: rzuty kostka) oraz zdobywanie tzw. ,,Punktow
Dos$wiadczenia” (rozgrywka konczyla sie zwycigstwem z chwilg uzyskania
przez bohatera 2000 takich punktéw). Stad paragrafy byty pozbawione partii
opisowych czy dialogowych, koncentrujac si¢ gléwnie na ,walce”, charakte-
rystyczny przyklad:

26. Stoisz na wprost dwoch szkieletow. Czy chcesz:
- przemowi¢ do nich? patrz 30
- przej$¢ obok? patrz 47

19

J. Ciesielski, Dreszcz [gra paragrafowa], wyd. II, ULTIMA, Warszawa 1988.

S. Jackson, Kosmolot ,Podréznik” [gra paragrafowa], ,Fikcje. Biuletyn Slaskiego
Klubu Fantastyki” 1985, nr 27, s. 7-81 [przel. R. Browicz, il. P. A. Jones]. Wspolcze-
$nie gra dostepna jest w jezyku polskim on-line na stronie http://www.arsoft.net-
strefa.pl/gryparagrafowe.htm lub do pobrania na wlasne urzadzenie przeno$ne lub
komputer w formatach: HTML, DOC, MOBI, ePUB czy PDE
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- uciec? patrz 72
- walczy¢? patrz 847

— przy czym wybdr paragrafu 30. ,,przeméwi¢ do nich” skutkowal natych-
miastowym: ,,Szkielety ignorujg, twoja paplanine, znéw atakujg” etc.

Kolejny rok (1987) przynidst réwniez godna odnotowania pozycje —
przeznaczong dla jednej osoby rozgrywke zatytutowang Odkrywcy nowych
Swiatow*. Stanowita ona hybryde gry paragrafowej i planszowej — ksigzeczce
z 232 paragrafami towarzyszyla specjalna plansza do gry oraz zestaw zeto-
néw, w opisie gry podkreslano, ze ,bierze w niej udzial tylko jedna osoba’,
a ,nastepstwo wypadkow jest rezultatem zaréwno decyzji gracza jak i czyn-
nika losowego’, i w ten sposob ,,powstaje taricuch wydarzen, nadajacy grze
atrakcyjno$¢ fabularng rzadko spotykana w innych grach tego rodzaju™>.

Jednak mimo, Ze tytulom takim jak Kosmolot ,,Podréznik” czy W pod-
ziemnym labiryncie nalezy si¢ chronologiczne pierwszenstwo, to wilasnie
pézniejszy Dreszcz, a nie inne produkcje, po dzi$ dzien pozostaje gra — szcze-
gélnie dla spolecznosci skupionej wokot gier ksigzkowych — okreslang mia-
nem ,kultowej’, a wrecz ,legendarnej™**. Ogdtem do roku 2000 ukazato si¢
w Polsce niewiele rodzimych produkcji, na uwage zasluguja z pewnoscia
tytuly takie jak Wyspa zmierzchu® czy liczaca 470 paragratéw Kosmiczna
ruletka®, ale kiedy na poczatku lat 90. XX wieku pojawily si¢ ttumaczone
z jezyka angielskiego serie: Wehikut czasu® czy Wojownik autostrady* to one

21

W. Nowakowski, A. Biedrzycki, W podziemnym labiryncie [gra paragrafowa], ,,SFera.
Jednodniéwka Plolskiego] S[towarzyszenia] M[ito$nikéw] F[antastyki] R[ady] N[a-
dzorczej] Z[rzeszenia] S[tudentéw] Plolskich] ” 1986, nr 2-3, s. 15-17.

Pozycja wyraznie wzorowana na wydanej w 1981 roku przez amerykanskie wydaw-
nictwo Simulations Publications, Inc. grze autorstwa Johna H. Butterfielda i Edwarda
J. Woodsa zatytutowanej Voyage of the B.S.M. Pandora [Podréz biometrycznej misji
badawczej Pandora].

O samej grze, a takze realiach dwczesnego rynku wydawniczego gier w Polsce zob.:
M. Markowski, Gra w fantazje, ,Fantastyka” 1987, nr 9, s. 64.

2 Por. M. Kotyszko, Historia gamebookéw, ,Masz Wybdr” 2010, nr 1, s. 13 [wersja PDF].
» ] Irzykowski, Wyspa zmierzchu [gra paragrafowa], Gdansk 1989 [napis na okladce:
»gra fabularna”].

K. Minko, Kosmiczna ruletka: Traveller [gra paragrafowa], Gdansk 1989.

ang. Time machine — seria gier paragrafowych roznych autoréw skierowana dla
dzieci i miodziezy, oprécz zabawy oferowata elementy edukacyjne (m.in. wiedze
o0 epoce, w ktdrej rozgrywaja si¢ wydarzenia), pierwsza ksigzka cyklu: J. Gasperini,
Secret of the Knights (1984), ostatnia: Peter Lerangis, World War II Code Breaker
(1989), w sumie ukazato sie 25 pozycji. Na jezyk polski przettumaczono siedem
z nich, opublikowanych migdzy 1989 a 1991 rokiem przez wydawnictwo ,,Alfa”
ang. Freeway Warrior — cykl stworzony przez Joea Devera, publikowany w latach
1988-1989. W Polsce cztery tomy cyklu ukazaty sie miedzy 1991 a 1993 r. opubliko-
wane przez wydawnictwo ,,Amber”.
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przede wszystkim skupity zainteresowanie czytelnikéw. Na fali popularnosci
gier paragrafowych w drugiej potowie lat 90. dziatajace wowczas wydawnic-
twa — takie jak na przyklad warszawskie S. R.** - wydaly jeszcze kilka tytutow
polskich tworcéw, lecz rynek wydawniczy przechodzil wowczas znaczace
przeobrazenia, zaczynal podlega¢ prawom tzw. ,ustrojowej transformacji’,
ponadto nadchodzila era komputeréw osobistych, konsol, dla éwczesnych
odbiorcow gry ksigzkowe jako forma rozrywki stracily na atrakcyjnosci i po-
woli odchodzily w zapomnienie™.

Dopiero pokolenie mtodych odbiorcow - szczegélnie za$ tych, uro-
dzonych w II potowie lat 80. ubiegtego wieku, a wiec dzis liczacych sobie
po lat dwadziescia kilka — postanowito zmieni¢ ten stan rzeczy. Mlodzi au-
torzy okryli ponownie potencjal gier paragrafowych, korzystajac przy tym
ze zmian technologicznych, sprawnie postugujac si¢ nowoczesnymi formami
komunikacji, adaptujac do swoich celow wspoélczesne sposoby funkcjono-
wania rynku wykorzystali na przyktad tzw. self-publishing (,,samowydawa-
nie”) - forme pisarstwa niezaleznego, pozwalajacg na publikowanie nakfa-
dem wlasnym i rozpowszechnianie swych produkeji w Internecie, na forach
dyskusyjnych, stronach osobistych WWW, blogach, portalach spofecznoscio-
wych. W roku 2002 powstata jedna z pierwszych stron WWW poswigcona
grom paragrafowym?®, kilka lat pdzniej pojawilo si¢ forum internetowe®,
a pod koniec 2010 roku zostal zalozony niezalezny magazyn internetowy
»Masz wybor” oraz ,nieformalne Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru™.
W wielu wypowiedziach dotyczacych roli, znaczenia i miejsca gier ksigzko-
wych we wspoélczesnej kulturze dzisiejsi tworcy prezentuja odmienne niz ich
poprzednicy myslenie o tej formie dziatalnosci, w ich przekonaniu nie jest to
wylacznie popularna rozrywka pozbawiona wartosci, a po prostu literatura,
stad definicja gry paragrafowej w ich ujeciu znacznie odbiega od uje¢ trady-
cyjnych, kiedy pisza:

¥ Por. np.: G. Karykowski, ]. Komuda, Pogranicze [gra paragrafowa], Warszawa 1995

[do gry dotaczono opowiadanie G. Karykowskiego pt. Pamietny dzier]; T. Kreczmar,

A. Miszkurka, Wewnetrzne zto, Warszawa 1996 i inne.

Gry paragrafowe publikowalo roéwniez poznanskie wydawnictwo eMPi2, byly to ttu-

maczenia autoréw obcojezycznych: por. R. Waterfield, W. Davies, Pajecza sie¢ (1996)

i Wodny pajgk (1998) - gry o tematyce detektywistycznej.

3t Obecnie pod adresem http://paragrafowegranie.republika.pl [dostep: 28.07.2014],
autor Lukasz Sewastianik (,,Alien”).

32 http://paragrafowegranie.fora.pl [dostep: 28.07.2014], autor Michal Rosinski (,,Re-
coil”).

3 http://masz-wybor.com.pl [dostep: 28.07.2014], autorzy: Mikotaj Kotyszko, Benia-
min Muszynski.
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Gra ksigzkowa to utwdr literacki, ktorego fabuta stale rozgalezia si¢ na ko-
lejne, alternatywne linie, w zaleznosci od podjetych przez czytelnika decyzji.
Jest on wigc jednoczes$nie odbiorcg i uczestnikiem opisywanych wydarzen*.

Podkreslaja réwniez, ze propagowanie w Polsce gier paragrafowych to

. . ’ 2l M
forma propagowania czytelnictwa ,w ogole”, potrzeba prezentowania czytel-
nikowi ,,ré6znorodnego oblicza literatury”:

Gry ksigzkowe [...] majg ten potencjal, ze pokazuja zupelnie inng stro-
ne literatury - taka, w ktorej protagonista jest sam odbiorca, taka, w ktorej
potrzeba podejmowania decyzji nie pozwala ,przysna¢” w trakcie lektury;
to zupelnie inne podejscie do ksigzki od tego, ktore chociazby poznajemy
w szkolach. [...] Gamebooki nie tylko sg dzielami literackimi, ale naleza do
jednej z ciekawszych galezi beletrystyki. [...] Czy to si¢ komu$ podoba, czy
nie, gamebooki naleza do literatury i forma ta ma wielki potencjat zostaé wy-
pelniona przez literature wysoka™.

Mlodzi odbiorcy zwracaja uwage takze na fakt, ze mozliwosci — ogélnie

rzecz ujmujac — nowych mediéw pozytywnie wpltywaja na dogodnos¢ lek-
tury-rozgrywki, powstaja wiec liczne elektroniczne wydania wcze$niejszych
gier paragrafowych wykorzystujace nowe mozliwosci, na przyktad odpo-
wiednio przygotowane pliki PDE w ktérych poruszanie si¢ pomiedzy pa-
ragrafami tekstu jest znacznie ulatwione poprzez stosowanie odpowiednich
odno$nikow - zakladek (bookmarks) czy hipertaczy:

Czytelnicy. [...] system odnoénikéw miedzy paragrafami [...] znaczaco
przyspiesza czytanie i pozytywnie oddzialuje na klimat narracji [...] werto-
wanie tam i z powrotem ksiazki w poszukiwaniu wlasciwych akapitow, potrafi
by¢ irytujace. Pod tym wzgledem wydaje si¢ to by¢ idealne rozwigzanie dla
tego typu rozrywki”*.

Choc¢ stanowisko w tym wzgledzie bywa czasem odmienne, jeden z przy-

wotywanych tworcow gier ksigzkowych Mikotaj Kolyszko (ur. 1986) w swojej
pierwszej produkcji paragrafowej, zwracal si¢ we wstepie do czytelnika:

Cho¢ Tajemne Oblicze Swiata mozesz czytaé na komputerze, zastandw sie
czy warto. Nie do konca taka jest idea gier ksigzkowych. Lepiej wydrukuj ja,

35
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B. Muszynski, http://masz-wybor.com.pl/wp-content/uploads/2013/03/Masz-wy-
bér-zostan-tworca-interaktywnym.pps [prelekcja wygloszona na poznanskim
konwencie fantastyki Pyrkon2013] [dostep: 28.07.2014, format pliku: Microsoft Po-
werPoint].

M. Kotyszko, Wszystkie gamebooki sq literaturg, http://esensja.stopklatka.pl/gry/wy-
wiady/tekst.html? id=15822&strona=1#strony [rozmawial Adrian Kuc, 7.02.2013;
dostep: 28.07.2014].

http://www.paragrafka.pl/zaginiony/ [dostep: 28.07.2014].
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i w nocnej ciszy, kiedy nikt widzie¢ Ci¢ nie bedzie, wyjmij z ukrycia, zapal
$wieczke, przygotuj monete, i rozpocznij podrdz. Niech mrok i cisza beda Two-
imi towarzyszami. O wiele lepiej doswiadczysz tego, co przezyl Twoj awatar™.

Najnowsze produkcje rezygnuja czesto z tzw. ,,mechaniki gry” czyli rzu-
tow kostka, uzupelniania na biezaco ,kart postaci’ o odpowiednie atrybuty,
czy odwzorowywania map odwiedzonych miejsc, na plan pierwszy wybija sie
natomiast strona jezykowa opowiesci (postulowane ,,zblizenie ku literaturze
wysokiej”), atrakcja dla wspdlczesnego czytelnika-gracza majg si¢ sta¢ ,wy-
bory moralne’, ktérych musi dokonywaé podczas lektury, bo to one przede
wszystkim, a nie czynnik losowy, zdecyduja o rozwoju fabuly. Oto charakte-
rystyczny przyklad sekwencji poczatkowej z gry ksigzkowej T?o Benjamina
Muszynskiego (ur. 1988):

Nagle w ttumie pedzacych we wszystkie strony ludzi dostrzegasz wysoka,
dojrzalg kobiete, ktdrg brutalnie szarpie jeden ze straznikéw. Nieznajoma ob-
raca si¢ w Twoja strone, krzyzujecie spojrzenia i wiesz juz, ze w pewien sposob
zostate$ wplatany w te sprawe. Przestajesz by¢ anonimowym widzem. W jej
surowym spojrzeniu dostrzegasz wyrazna prosbe o interwencje (29). Cheé
pomocy ktoci sie ze zdrowym rozsadkiem, ktoéry nakazuje Ci jak najszybciej
opusci¢ to miejsce (42). Szybko podejmujesz wlasciwa, Twoim zdaniem, de-
cyzje®.

Wspolczesna gra paragrafowa nie konczy sie rowniez ,wygrang” w tra-
dycyjnym sensie tego slowa, gratyfikacja czytelnicza to mozliwo$¢ poznania
wielu ,,alternatywnych” zakonczen, struktura wspolczesnej gry ksigzkowej
przewiduje ich nawet kilkanascie. Przywolany wyzej autor gier ksigzkowych
B. Muszynski w opowiesci zatytutowanej Szklana twarz przygotowat dla czy-
telnika az 14 alternatywnych zakonczen ,,pozytywnych’, a dodatkowo 6 z nich
ma jeszcze od 2 do 5 wariantow; natomiast zakonczen ,,negatywnych”, w ktd-
rych gléwny bohater traci zycie, jest az 16 — w poréwnaniu z wcze$niejszymi
propozycjami ksigzek z lat 90. ubieglego wieku ilos¢ zda si¢ imponujaca:

Twoja przygoda dobiegla konca... Wybory, ktérych dokonate$, doprowa-
dzily Cig do jednego z wielu alternatywnych zakonczen. [...] Jesli chcesz po-
znaé inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem zndw, i znéw... Nie martw
sie, przygotowalem dla Ciebie jeszcze niejedna niespodzianke! Mam nadzieje,
ze moja gra ksigzkowa dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam Beniamin Muszynski®

7 M. Kotyszko, Tajemne oblicze Swiata [gra paragrafowa], Chojnice 2011, s. 5 [wersja

PDF].

B. Muszynski, Tfo [gra paragrafowa], Chojnice 2012 [wersja ePub].

B. Muszynski, Szklana twarz [gra paragrafowa], Chojnice 2010 [wersja PDF],
s. 109-110.

38
39

SWybor nalezy do Ciebie...” Gry paragrafowe...

89

Artykuty i rozprawy



Amerdzor 1 £ynyLi1y

90

Wspolczesnie potencjal gier ksigzkowych zaczeto dostrzegac takze w $ci-
Slejszym wlaczeniu je w proces dydaktyczny. Dobrym przykladem moze by¢
na polskim rynku ksigzka paragrafowa Janek - Historia matego powstarica,
autorstwa Macieja Stomczynskiego i B. Muszynskiego®. Utwoér dostepny
nieodplatnie m.in. na czytnik ksigzek elektronicznych Kindle (format mobi)
i w innych popularnych formatach plikéw (PDF, ePUB) jest reklamowany
przez portal WolneEbooki.pl jako:

Edukacyjna miniatura gamebookowa autorstwa dr Macieja Sfomczynskie-
go i Beniamina Muszynskiego. Jej akcja toczy sie w Warszawie pochlonietej
pieklem wojny, a gtéwnym bohaterem, w ktdrego wciela sie czytelnik, jest Za-
wiszak Janek. Jest to pierwsze w historii interaktywne dzieto literackie, ktére-
go akcja toczy si¢ w czasie Powstania Warszawskiego®'.

O roli gry ksigzkowej w procesie nauczania jej wspottworca M. Stom-
czynski pisal miedzy innymi:

W obliczu ogromnych zmian cywilizacyjno-spotecznych zwiazanych z pro-
cesem globalizacji, technicyzacji i mediatyzacji srodowiska, w ktérym zyjemy,
szczegllng role w edukacji zaczat pelnié tok problemowy nauczania. Trady-
cyjna ksigzka z natury rzeczy nie jest w stanie odwzorowac procesu rozwigzy-
wania problemdw, gdyz ten zaklada podmiotowos¢ jednostki w dziataniu, wy-
razajaca sie w podejmowaniu przez nig decyzji. Gra ksigzkowa przetamuje ten
schemat, stanowi przyktad gier symulacyjnych/sytuacyjnych, ktére od dawna
iz powodzeniem uzywane sa do realizacji toku problemowego w placéwkach
edukacyjnych. Mozna si¢ jedynie zastanowi¢, czemu gry paragrafowe nie sg
popularnym srodkiem dydaktycznym w szkotach czy kursach doszkalajacych.
Z pewnoscig jedng z przyczyn jest niska §wiadomos¢ waloréw takich ksigzek,
hasta ,,gra ksigzkowa” nie znajdziemy w podrecznikach do dydaktyki*.

Natomiast we wstepie do historii o ,malym powstancu” Janku, zwrdcit
sie takze bezpo$rednio do potencjalnych odbiorcéw: ,,Mlody cztowiek zyjacy
w kulturze WEB 2.0 nie chce by¢ biernym odbiorcg tresci, ale je wspottwo-
rzy¢, albo chociaz mie¢ wplyw na rozwdj fabuty. Probujac przetamac¢ eduka-
cyjny impas, oddajemy w Wasze rece edukacyjna gre ksiazkowa poswigcong
Powstaniu Warszawskiemu™*.

Swobodny i powszechny dostep do Internetu sprawit takze, ze dzi§ wia-
sciwie kazdy moze zosta¢ tworcg gry paragrafowej — w ostatnich latach za-

0 M. Stomczynski, B. Muszynski, Janek - Historia matego powstarica [gra paragra-
fowa], Chojnice 2011 [wersja PDF].

4 https://wolneebooki.pl/book/view/11 [dostep: 28.07.2014].

2 Stowa przytoczone w artykule: B. Muszynski, Gry ksigzkowe, ,Literadar” 2012,
nr 16, s. 14 [wersja PDF].

2 M. Stomczynski, B. Muszynski, Janek..., s. 5.
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czely pojawiac sie w sieci produkeje tzw. ,,niezalezne’, pisane przeciw wszel-
kim konwencjom, naruszajace wszelkiego rodzaju tabu, powstajace raczej dla
zartu, niz jako wyraz okreslonego $wiatopogladu literackiego czy kulturo-
wego. Za przykladem ,,zabaw” tego typu, a wlasciwie za parodie gier ksigzko-
wych, lub moze po prostu za jednorazowy wybryk, moze postuzy¢ chociazby
gra zatytulowana Heniek — proba przesmiewczego wyjscia poza konwencje
»klasycznych” paragraféwek, badz wykpienia ,,powaznego” uniwersum gry
ksigzkowej, poprzez osadzenie szczatkowej fabuly w ,polskich realiach™
»Jedziesz sobie starg, zdezelowang MZ-tg po polskiej autostradzie! Nagle
wpadasz w jaka$ wielka dziure. F**k! Co to ma by¢! Za co ja zaplacilem te
6,5 z1!” — tak rozpoczyna si¢ przygoda*. Tego typu ,,produkcji” znalez¢ mozna
wiele, jako wytwory ,,niezalezne’, a raczej przypadkowe, nie pozbawione sa
razacych bledow jezykowych i nie majg szans zaistnienia poza Internetem,
jest to jednak margines dzialan.

By¢ moze wspolczesny rynek gier ksiazkowych nie doréwnuje popular-
noscig innym formom rozrywki, tym niemniej, kiedy na poczatku XXI wieku
zaczeto badaé naukowo zjawiska zwigzane z kulturg masowg czy wspomniang
juz ludologig, zaczeto mowic o takich zjawiskach jak hipertekst, narracja er-
godyczna, opowie$¢ nielinearna, interaktywna fikcja i innych®, temat gier
paragrafowych coraz czgsciej zostaje podejmowany w dyskursie naukowym,
a tym samym zyskujg one pelniejszy kontekst badawczy*. Czy gry ksigzkowe
maja szanse, jak postuluja ich wspoélczesni autorzy, stac sie odrebnym gatun-
kiem literatury pieknej? A moze odnajdg si¢ nie tylko w formie rozrywki, ale
i w sposobie zdobywania wiedzy? Wybor, jak zwykle, zalezy od nas. Lecz to
temat na osobne rozwazania.

#  Gra napisana jest w programie ,,Text Games Maker” na platforme¢ Windows i roz-

grywka wymaga komputera. Wyboru §ciezki fabularnej dokonuje si¢ poprzez wpisa-
nie liczby odpowiedniego paragrafu i zatwierdzanie przyciskiem ,,Enter”. Jej autorem
jest Pawel Hembka.
Zwigzkami miedzy literaturg a elektronicznymi mediami zajmuje si¢ Polsce na przy-
kiad portal http://www.techsty.art.pl, tam réwniez znajdzie Czytelnik definicje
przywotanych termindw, opisywanie ich w niniejszym artykule, a czesto sa to za-
gadnienie niejednoznaczne, znacznie rozszerzytoby jego ramy. Aktywnym propaga-
torem idei gier ksigzkowych publikujagcym artykuly o tej tematyce jest rowniez ich
autor Benjamin Muszynski: por. Idem, Gry ksigzkowe, ,,Biblioteka w Szkole” 2014,
nr 1, s. 19-20.
% Por. M. Eskelinen, Cybertext Poetics: The Critical Landscape of New Media Literary
Theory, Bloomsbury Publishing 2012 oraz inne pozycje wymienione w bibliografii
niniejszej pracy.

45

SWybor nalezy do Ciebie...” Gry paragrafowe...

91

Artykuty i rozprawy



