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Представлена робота є ретельним дослідженням подібностей та відмінностей між друкованою 
художньою літературою та її ігровим інтерактивним варіантом в сучасній англійській мові та роз-
глядає проблему книг-ігор як нового специфічного виду літератури. Актуальність статті випливає, 
з одного боку, із відсутності досліджень, присвячених такій художній літературі, а з іншого, моти-
вується гносеологічною необхідністю окреслити лінгвальні особливості цього літературного жанру. 
Мета роботи – з’ясувати художній статус книг-ігор жанру «Обери собі пригоду» (“Choose Your Own 
Adventure”) у сучасній літературі та визначити вербально-невербальні ознаки їхньої побудови, які 
роблять їх унікальним типом оповідань. Проведений аналіз спрямований на визначення концептуальної 
платформи таких книг, сутності їхнього мультивсесвіту та мультимодальності та розкриття мовних 
особливостей їхнього наративу. У статті досліджено поняття «художня література» та «гра», на 
стику яких лежать книжки-ігри та виокремлено їхні структурні та композиційні особливості. Усе це 
дозволяє автору зробити висновок про те, що книги-ігри є, безперечно, попередниками комп’ютерної 
літератури. Хоча на початку свого існування такі твори були представлені у паперовому вигляді, книги-
ігри типу «Обери собі пригоду» (“Choose Your Own Adventure”) завжди реалізовували основний принцип 
відеоігор, надаючи читачеві/гравцеві ряд різних можливих способів існування. Сьогодні багато таких 
книг перемістилися в Інтернет і існують як гіпертекстова література або мобільні додатки.

Ключові слова: книги-ігри, художня література, комп’ютерна література, мультивсесвіт, мульти-
модальність.

Постановка проблеми в загальному 
вигляді та обґрунтування її актуальності. 
Література ‒ це дуже важкий і великий процес, 
який з роками продовжує розвиватись. Багато 
вчених вивчали сутність літератури з різних 
боків, і кожний описує це явище з точки зору 
власного когнітивного досвіду та здобутків тої 
сфери, до якої належить, будь-то літературоз-
навство, психологія, лінгвістика чи філософія. 
Якщо узагальнити всі існуючі думки, можна 
стверджувати, що література ‒ це мистецтво 
слова, мета якого духовно підвищувати людину. 

Попри того, безперервний творчий розви-
ток цього напряму людської діяльності разом 
із експансією нових технологій сприяють появі 
нових творчих продуктів, що відрізняються від 
традиційних художніх творів, як за своєю функ-
ціональною спрямованістю, лінгвальними осо-
бливостями, так і загальною сюжетною побудо-
вою. До таких доволі нових проявів художньої 
творчості уналежнюємо і книги-ігри, дослі-
дженню статусу яких у літературі й присвя-
чено дану статтю. Важливість подібних творів 
для розвитку людської особистості підкреслю-
вали психологи ще у 50-ті рр ХХ ст. (напри-

клад, Б. Ф. Скіннер (Skinner, 2022). Їх назива-
ють новим «культурним феноменом» (Martin, 
2015) та визнають одними з найбільш попу-
лярних видів літературної творчості (Tringham, 
Langford, 2021), однак комплексного дослі-
дження їх у філології досі не було проведено.

Актуальність роботи підкреслюється 
новизною та недостатньою вивченістю самого 
матеріалу розвідки – книг-ігор, з одного боку, 
та зумовлюється гносеологічною необхідністю 
визначити мовленнєві та лінгвальні особливості 
цього жанру художньої літератури, з іншого. 

Об’єктом представленої статті слугу-
вали книги-ігри жанру «Обери собі пригоду» 
(“Choose Your Own Adventure”), предметом – 
їхні лінгвально-літературні особливості.

Формулювання мети і завдань статті. 
Метою нашої розвідки було встановлення 
художнього статусу книг-ігор жанру «Обери 
собі пригоду» (“Choose Your Own Adventure”) 
у сучасній літературі та визначення вербально-
невербальних ознак їхньої побудови. Постав-
лена мета мотивує вирішення наступних 
завдань: конкретизація понять «художня літе-
ратура» та «гра», окреслення характерних рис 
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структурно-композиційної організації книг-
ігор та розв’язання питання про приналежність 
або неприналежність таких творів до предтеч 
дигітальної художньої літератури.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Вивченню різних типів творів та їх характерних 
особливостей у різні часи присвячували свої 
роботи багато філософів, лінгвістів та літерату-
рознавців, концентруючись на різних родах та 
жанрах літератури та характеристиках худож-
нього тексту як такого, які б випливали з них. 
Про такі кореляції між родом, жанром та тек-
стовими характеристиками твору говорили ще 
Арістотель та Платон (Graeser, 1975), Г. Гегель, 
а в ХХ–ХХІ ст. цю проблему активно вивчали 
Ю. Борев, О. Бабелюк (Бабелюк, 2011; Babelyuk 
and Koliasa, 2019), О. Білецька (Білецька, 
2017), І. Бехта (Бехта, 2019), О.М. Веселов-
ський, В.В. Кожинов, Е. Леммерт, Д. Лихачов, 
Морозова І.Б. (Морозова, 2014), О.І. Ніколаєв, 
Г.Н. Поспєлов, О.П. Потебня, Н.Д. Тамарченко 
(Тамарченко, 2001), Л.І. Тимофеєв, Цв. Тодо-
ров (Тодоров, 2006), Н. Фрай, В.Є. Халізєв, 
Е. Штайгер та ін. 

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Художня література допомагає людям зрозуміти 
власну позицію в житті, має зазвичай гуманіс-
тичну направленість та характеризується пев-
ною естетикою, у якій у різні часи намагалися 
розібратися багато видатних науковців. Однак, 
саме розуміння терміну «художня література» 
не є однозначним. Розглянемо деякі типові 
дефініції «художньої літератури».

За «Словником літературознавчих термі-
нів» Леоніда Тимофеєва, «Художність ‒ це в 
широкому сенсі основна риса мистецтва, яка 
відрізняє його від інших форм відображення 
та пізнання життя, наприклад від наукового» 
(Словник літературознавчих термінів, 1974). 
Основою художності, при цьому, автор нази-
ває відображення життя в образах. У вузькому 
сенсі «художність» – вища риса твору мисте-
цтва та літератури, яка визначає значення літе-
ратури для соціуму (Ibid.).

За словником C.I. Ожегова, «Література – це 
твір писемності, який має спільне громадське 
пізнавальне значення» (Толковый словарь рус-
ского языка, 2018, c. 150), а «художня літера-
тура – це мистецтво слова (Словник літерату-
рознавчих термінів, 1974, с. 448). 

Ю. Лотман дає більш чітке визначення, 
стверджуючи, що «художній текст – це наслідок 
зіткнення різних мов та конфлікту між ними, як 
побудований сенс і вираз здатні до багатьох вза-
ємних перекодувань» (Лотман, 2018, c. 8). Зро-
зуміло, що головним інструментом художньої 

літератури є слово та мова, за допомогою яких 
автор як деміург будує нові світи та змісти. 

З точки зору філософського аналізу, художня 
література – це важкий соціокультурний фено-
мен, процес, який з часом поступово змінюється. 
На ці зміни впливає історичний час, у період 
якого художній твір був написаний (Песоцкий, 
2010, с. 92-93). Вичленовуючи такі три основні 
компоненти літератури, як зміст, структура та 
мова, В. Песоцький вказує на їхню мінливість 
під плином часу: «Художня література – це про-
цес (лат. processus – пересування, просування), 
тобто вона схильна до закономірних, послідов-
них змін залежно від зміни умов соціальної дій-
сності. Просування художньої літератури від-
бувається у просторі та часі, що дозволяє нам 
ідентифікувати її стосовно загального історич-
ного процесу, виділяючи певні історичні типи 
художньої літератури» (Ibid., с. 89). 

На даному етапі розвитку соціуму можна 
казати, що майже усі суспільні практики перене-
слися на цифровий простір. Так, Г.М. Маклюен 
навіть оперує терміном «електронне суспіль-
ство» (McLuhan, 1992; McLuhan, 2011). І дійсно, 
вже з часів появи комп’ютера та потім інтер-
нету літературна творчість частково перемісти-
лася в онлайн, набувши або просто оцифрова-
ності (електронні книги, аналогові друкованим, 
що можна читати на електронних приладах), 
або дигітальної форми, тобто «лежить на пере-
тині цифрових медіазасобів та текстуальності» 
(Electronic Literature Organization). Зауважимо, 
що «взаємодія кодів різних мистецтв є однією 
із знакових стилістичних особливостей постмо-
дерністського художнього тексту» (Бабелюк, 
2011, с. 15), а сам художній текст у даній призмі 
бачення тлумачиться як мультимодальне явище, 
«макрознак, закодований знаками гетерогенних 
семіотичних модусів» (Білецька, 2017, с. 5), а 
отже спирається на елементи цілої низки сис-
тем, що є репрезентовані не тільки вербальними, 
але й позамовними знаками (Adami, 2014, с. 231; 
Harrison, 2003, с. 59; Paivio & Sadoski, 2013, с. 6).

Отже, до дигітальних художніх творів відно-
симо ті, що створено за допомогою комп’ютера 
для читання саме на комп’ютері (або поді-
бному прикладі), та що у просто друкованому 
на папері вигляді змінюють свій гештальт та 
втрачають цілісність та/або важливі для розу-
міння їхньої суті іманентні риси (Пожарицкая, 
2017). Так, зрозуміло, що, наприклад, оцифро-
вані твори в електронних бібліотеках (що зде-
більшого мають паперові друковані аналоги) 
типу проєкту Гутенберг (Project Gutenberg: 
Free eBooks) або від видавництв Bloomsbury 
Publishing чи Sourcebook, що стали випускати 
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не лише друковані копії, але й такі, що можна 
читати на електронних носіях (Morozova et al., 
2021), хоча і показують загальну тенденцію до 
дигіталізації літератури та спрямовують її роз-
виток у новому напрямі, але не є новими за 
своєю сутністю. Р. Симановські пропонує нази-
вати такі твори дигіталізованими (Simanowski, 
2003). Однак, дійсно нову дигітальну художню 
творчість являють собою твори, що є скеро-
ваними гіперпосиланнями (типу класичного 
«My body − a Wunderkamer» Ш. Джексон (Sh. 
Jackson) (Jackson, 1997), інтерактивно активу-
ються діями користувача («V» Стефані Стрі-
кленд (Strickland & Jaramillo, 2002) чи «Сто 
тисяч мільярдів віршів» («Cent mille milliards 
de poèmes») Раймона Кено (Queneau, 1961) та/
або містять додаткові медіафайли, що розши-
рюють чи змінюють їх зміст («don’t touch me» 
Енні Абрахамс (Abrahams, 2003), «10:01» Ланса 
Олсена и Тіма Гутрі (Olsen and Guthrie, 2005) 
та ін.) чи базуються на комп’ютерному коді 
(«Сode Poems» за редакцією Ішака Бертрану 
(Ishac Bertran) (code {poems} A compilation 
of poetry written in code, 2012) або його інтер-
претації («Taroko Gorge» Ніка Монтфорта 
(Montfort, 2009), «Tokyo Garage» Скотта Рет-
тберга (Rettberg, 2012) та ін.). 

У зв’язку з цим постає питання про статус 
книг-ігор як художніх творів та доцільність або 
недоцільність відносити їх до художньої дигі-
тальної літератури.

Розв’язання цього питання неможливе без 
розгляду поняття «гра» як конституючого еле-
менту, що виражає сутність творів цього жанру. 

Гра – це вид непродуктивної діяльності, 
мотив якої полягає не в її результатах, а 
у самому процесі (Пожарицька, 2021)). 

Видатний філософ Й. Хейзинга розробив 
концепцію лудології (науки про гру) та дав 
культурологічне визначення гри у своїй книзі 
«Людина, що грає» («Homo Ludens»), де під-
креслює той факт, що сама форма гри старша за 
людину та являє собою перехід від сфери мож-
ливого до сфери реального (Huizinga, 2016). 
Більш того, за Й. Хейзингом, гра – це можли-
вість різних модусів екзистенцій, стимул до 
творчості та саморозвитку людини.

Отже, з точки зору філософії, «гра – це різ-
новид фізичної та інтелектуальної діяльності, 
позбавленої прямої практичної доцільності, і 
представляє індивіду можливість самореалізації, 
що виходить за рамки його актуальних соціаль-
них ролей» (Новейший философский словарь, 
2001, с. 395). Гра моделює реальність за допомо-
гою створення ігрового простору, який доповнює 
реальність або протистоїть їй (Ibid., c. 397).

Психологія постулює гру як вид діяльності, 
характерний для людей і тварин: «гра – це від 
діяльності, який виник історично, в основі якого 
є відтворення дітьми дій дорослих і відношень 
між ними в особливій умовній формі» (Боль-
шой психологический словарь, 2009, c. 164). 
Це вид умовної діяльності, спрямований на 
відтворення та засвоєння соціального досвіду 
шляхом суспільно практикованих предметних 
дій (Mangal, 2013). Е. Бьорн у книзі «Ігри, в які 
грають люди» інтерпретує через поняття «гри» 
соціальну взаємодію та описує психологічні 
ігри як міжособистісні комунікації з прихова-
ними психологічними повідомленнями (тран-
закціями), що представляють собою насправді 
зовсім не той інформаційний посил, що зда-
ється на перший погляд (Berne, 1964). У свою 
чергу, С. Герберт вважає гру одним з компен-
суючих засобів виплеску нереалізованої енергії 
(Mangal, 2013), а З. Фрейд бачить у грі ескапічні 
тенденції особистості, що не може реалізувати 
себе у реальному житті (Ibid.).

Відомі психолінгвісти О.М. Леонтьєв та 
С.К. Менгал підкреслює, що саме у грі психіка 
людини готується до вищого ступеню розвитку 
(Mangal, 2013). У математиці існує окрема тео-
рія ігор як метод вивчення оптимальних страте-
гій, а сама гра налічує дві чи більше сторін, що 
борються за власні інтереси з використанням 
певних стратегій. Результат такої гри залежить, 
окрім іншого, також від поведінки усіх гравців 
(Morozova, Pozharytska, 2021).

Окремо розглянемо поняття «літератур-
ної гри». «Літературна гра – це гра з текстом, 
основною метою якої є модифікувати текст, який 
існує, або створити новий» (Морозова, 2015). 
При цьому, існує окремий творчий вид літера-
турної гри, близький до аналізованих нами тво-
рів, ‒ це ігри, що передбачають продовження 
оповідання одного гравця іншим при збере-
женні логіки сюжету (Ensslin, 2014, с. 78). 

В усіх галузях знань зазначають, що до 
особливостей гри як виду людської діяль-
ності належить її вільна скерованість, імітація 
життя (але не реальне життєва ситуація), певні 
просторо-часові рамки, емоційно-вольове 
напруження, безапеляційність правил гри, що 
діють суто у межах її світу, її асоціативність 
(Berne, 1964, p. 62). Карл Бюлер підкреслює, що 
саме задоволення головною мотивацією грав-
ців (Bueler, 1990), а у книзі «Ігрові механіки: 
Поглиблений гейм-дизайн» («Game Mechanics: 
Advanced Game Design») Ернеста Адама (Ernest 
Adam) та Джоріс Дорманс (Joris Dormans) 
зазначається, що результат гри повинен бути 
непередбачуваним, і є три способу це реалізу-
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вати: випадковість, вибір гравця та важкі пра-
вила (Adam and Dormans, 2012, p. 50).

Отже, що саме представляють собою книги, 
які ми метонімічно назвали «Обери собі при-
году» за назвою найбільш широко відомого 
видавництва книг-ігор? За тлумаченням «Енци-
клопедії наукової фантастики», цей термін 
(gamebooks) використовується для опису «тво-
рів художньої літератури, де запропоновано 
обирання різних шляхів для прочитання опові-
дання, що призводить до низки розв’язок, 
серед яких деякі вважаються кращими за 
інші, що уможливлює «виграти» або «про-
грати» книгу» (Tringham and Langford, 2021). 
Сам термін «книга-гра» вважають сформова-
ним засновниками популярної серії «Fighting 
Fantasy» С. Джексоном та І. Лівінгстоуном. 
Так, книги-ігри представляють собою твори 
художньої літератури з розвинутим сюжетом, 
де читачеві пропонується стати фактично учас-
ником історію шляхом обирання її продовження 
з низки запропонованих на «вузлових» (за заду-
мом автора) моментах.

Під «вузловими» моментами матимемо 
на увазі ситуації з опціями, представленими 

на вибір читачу. Читання такої книги йде не 
лінійно, а шляхом перегортування на сторінку, 
що узгоджується з обраним сюжетним ходом або 
просто рекомендовано автором наприкінці фраг-
менту тексту, який було прочитано (див. рис. 1). 

На рис. 1 представлено дві сторінки (роз-
гортка) з типового «класичного» твору серії 
«Обери собі пригоду» (Choose Your Own 
Adventure). Так, зрозуміло, що після прочитання 
текстового фрагменту, представленого на с. 18, 
читач має звернутися до с. 23 за продовжен-
ням («Turn to page 23» ‒ «Перейди на с. 23). На 
с. 19 (не пов’язаною лінійно зі с. 18) читачеві-
гравцю унизу листа запропоновано зробити 
вибір, базуючись на вже відомій йому інфор-
мації з попередніх сторінок та з нового епі-
зоду, поданого на цій самій сторінці зверху: «If 
you refuse, turn to page 24. If you accept, turn to 
page 31.» ‒ «Якщо ти відмовляєшся, перейди на 
с. 24. Якщо ти приймаєш (пропозицію), пере-
йди на с. 31» (переклад мій, О.П.) (Montgomery, 
1998, p. 18-19). Тобто читач, якого поганець 
Грейнджер спіймав за нишпоренням, може або 
погодитися на його пропозицію працювати 
разом в його злочинній команді (чого сам голо-

Рис. 1. Типова розгортка та опції вибору у «класичних» книгах-іграх  
(«Track of the Bear» Р.А. Монтгомері (Montgomery, 1998, p. 18-19))
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вний герой робити не дуже бажає, як підказано 
в авторському наративі: «You have no desire 
to work for this man» – «Ти не маєш бажання 
працювати на цього чоловіка») і тоді прочи-
тає наступний фрагмент своєї пригоди на с. 31, 
або відмовитися від цієї «щедрої пропозиції» 
(«generous offer») та прочитати про долю голов-
ного героя на с. 24.

Можна сказати, що однією з провідних рис 
творів-ігор є саме наявність даної системи 
«вузлових» моментів, які пропонують неодно-
разову біфуркацію наративу та можливе поши-
рення продовжень твору. Книги даного жанру 
не просто розповідають, як одне призвело до 
іншого, але демонструють, що з цієї конкретної 
«вузлової» ситуації може випливати те чи інше, а 
отже, характеризуються багатолінійністю свого 
наративу. Саме від читача-гравця залежить, 
яке з потенційних продовжень реалізується. 

У плані структурної побудови, книги-ігри 
представляють собою фрагменти тексту, при-
значені для читання у певному порядку, який 
вказано наприкінці кожного нового з них. 
Тобто, починаючи читання з першої сторінки, 
читач-гравець отримує від автора вказівку 
продовжувати читання не на другій сторінці, а, 
наприклад, на с. 64, а потім с. 26. При цьому, 
час від часу читач стикається з «вузловими» 
моментами, де йому запропоновано взяти 
участь у побудові наративу історії, особисто 
обравши певну лінію поведінки або певні дії 
чи маршрут на місці головного героя та, отже, 
продовжувати читання на сторінці, що пред-
ставить хід подій, що наслідує його/її вибір (як 
було показано на рис.1). Зазначимо, що сама 
наявність таких «вузлових» моментів з опціями 
у творах-іграх відносить їх до так званих «нара-
тивів майбутнього», важливість яких аналізує 
К. Боуд (Bode and Rainer, 2013).

Читання-гра продовжується від одного «вуз-
лового» моменту до іншого, і читач-гравець 
гортає книгу назад і вперед, скерований вка-
зівками наприкінці сторінки, доки не дохо-
дить «фіналу» обраної ним/нею сюжетної лінії. 
Потім читання можна розпочинати знову, оби-
раючи вже інші сюжетні ходи та, таким чином, 
отримувати різні твори в межах одного «муль-
тивсесвіту» певної книги-гри. Під «мульти-
всесвітом» розуміємо паралельне існування 
в межах однієї книги-гри творів, пов’язаних 
однією і тією ж самою (або близькою) систе-
мою персонажів, предметів, художніх образів, 
загального типу світу, утвореного фантазією 
автора та сюжетною зав’язкою і поставленою 
перед персонажами проблемою, проте різних у 
плані розвитку подій та фінальних розв’язках.

Сама теорія «мультивсесвіту» як концепції 
про можливе існування паралельних всесві-
тів (Johnson, 2018), що усі разом представля-
ють собою фрактал, що безперервно зростає з 
часом (Bodiut, 2016), широко відома у фізиці, 
астрономії, філософії, релігії та фантастиці та 
базується на терміні У. Джеймса, що запропону-
вав його ще у 1895 р. Її підтримують як наукову 
С. Хокінг (Hawking, 2014, p. 92-93), Ш. Кер-
ролл, А. Лінде, Б. Грін та ін. та широко викорис-
товують у програмуванні та відеоіграх. Навіть 
соціальна сітка Facebook ставить своєю метою 
зміну назви на Meta та впровадження цієї ідеї. 

Для нашого дослідження, однак, найбільш 
важливою є розуміння мультивсесвіту з пози-
цій філософії та модального реалізму як засобу 
пояснити сутність гіпотетичних можливостей, 
де, слід за Д. Льюїсом стверджується, що будь-
який можливий всесвіт може реалізуватися, 
адже можливість та дійсність являють собою 
дві якості одного світу (Lewis, 1974), і що саме 
з них розуміти як можливість, а що як дійсність 
залежить лише від світу, до якого належить сам 
дослідник або спостерігач (Епштейн, 2001). 

Висновки та перспективи подальших 
досліджень. Таким чином, повертаючись до 
питання про те, чи можна віднести книги-ігри 
до одного з жанрів художньої дигітальної літе-
ратури, зробимо наступне узагальнення. Як 
відомо, характерними особливостями такої літе-
ратури традиційно вважають інтерактивність, 
процесуальність, гіпермедійність та мультимо-
дальність (полікодовість), нелінійність оповіді, 
зв’язність з іншими подібними творами (Block, 
1997), утворення певного «мультивсесвіту» з 
різних інваріантів твору, підвищену симулятив-
ність, а також, безумовно, лудичність (Пожа-
рицкая, 2017). Можна зробити спостереження, 
що, попри той факт, що книги-ігри можуть бути 
друкованими на папері, їм характерна більшість 
з рис дигітальної літератури. 

Щодо мультимодальності, або полікодовості 
таких друкованих творів-ігор, то вони реалізо-
вувались зазвичай позатекстовими елементами 
(типу грального кубику чи вказівок для читача 
відкрити певний фрагмент або сторінку). На 
даному етапі свого розвитку багато з таких тво-
рів не представлено на папері зовсім, а існують 
онлайн та скеровані гіперпосиланнями у «вуз-
лових» місцях вибору, що є додатковим підтвер-
дженням дигітальної суті даного типу творів. 

Отже, книги-ігри, формально представлені 
як друковані твори, за своєю сутністю мані-
фестують головний принцип комп’ютерної 
гри – можливість різних модусів екзистен-
ції для гравця. Виходячи з вищевикладе-
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ного, можна зробити висновок про концеп-
туальну спорідненість книжок даного типу 
з дигітальною літературою і комп’ютерною 
грою і вважати книги типу «Обери собі при-
году» (“Choose Your Own Adventure”) пер-

шим кроком до комп’ютеризації літератури.  
Перспективи дослідження вбачаємо у виокрем-
ленні різних типів книг-ігор та вивченні харак-
терних лінгвальних особливостей книг-ігор 
кожного типу. 
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The presented work is a close study of similarities and differences of printed fiction and its game-like interactive variant 
in modern English and deals with the problem of gamebooks as a new specific type of literature. The topicality of the 
paper follows from the lack of research dedicated to such fiction, on the one hand, and is motivated by the gnoseological 
necessity to outline the lingual peculiarities of this literature genre, on the other hand. The objective of the paper is to 
figure out the literary status of “Choose Your Own Adventure” fiction in modern literature studies and to reveal their 
verbal and nonverbal characteristics that make them a unique type of stories. The carried out analysis is aimed at 
determining the conceptual platform of such books, their essence as a type of multiverse and multimodality, and disclosing 
lingual peculiarities of their narrative. The investigation studies the notions of “fiction” and “game”, at the intersection 
of which gamebooks lie and singles out their structural and compositional peculiarities. All that allows the author to 
draw a conclusion about gamebooks definitely being the predecessors of digital fiction. Though initially presented as 
hardcopies, “Choose Your Own Adventure” stories have always manifested the basic principle of videogames, providing 
the reader/player with a number of different possible modes of existence. Today, many of such books have moved online 
and exist as hypertext literature or mobile apps.
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Пожарицька О. О. Зроби свій вибір: книги-ігри як предтечі комп’ютерної літератури


