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Анотація. Досліджено методи реалізації практики альтернативних 

кінцівок у світовій літературі, популярність практики альтернативних 

кінцівок та перспективу подальшого розвитку такого формату 

літературних творів. 

Ключові слова: альтернативні кінцівки, альтернативізація сюжету, 

альтернативізована література. 
 
Аннотация. Исследованы методы реализации альтернативных 

концовок в мировой литературе, популярность использования 

альтернативных концовок и перспектива дальнейшего развития такого 

формата литературных произведений. 

Ключевые слова: альтернативные концовки, альтернативизация 

сюжета, альтернативная литература. 
 
Summary. Methods for implementing alternative endings in world 

literature, the popularity of using alternative endings and the prospect of further 

development of such a format of literary works are studied. 

Key words: alternative endings, plot alternativeization, alternative 

literature. 

 

Обґрунтування  актуальності теми. Література, як мистецтво, 

вперше в історії знаходиться у стані, при якому вона змушена конкурувати 

за аудиторію з новими видами мистецтва, які також здатні нести у собі 

великі за обсягом сюжети і доносити в них певні думки. Такі сюжети у 

сучасності можуть міститися не лише на папері, але й подаватися через 

значно більш прогресивні технології, які існують, наприклад, у 

кінематографі та відеоігровій індустрії. Автори там мають більше 

можливостей для розкриття і демонстрації свого сюжету, ніж автори 

літературних творів. Загалом, популярність цих видів мистецтва вже 

перевищує популярність літературних творів. Так, найпопулярніша в світі 
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художня книга «Гаррі Поттер і філософський камінь» була продана у 

120 000 000 [1], а найпопулярніша сюжетна відеогра «Grand Theft Auto V» 

була продана у 135 000 000в [2], при тому, що перша була видана у 1997 

році, а реліз другої відбувся у 2013 році. Найпопулярніший кінофільм 

«Аватар» 2009 року також приніс більше доходів – загальні касові збори 

склали 2 810 779 794 долара [3]. Літературне мистецтво змушене 

прогресувати і пропонувати читачам нововведення, здатні підсилювати їх 

інтерес, попри свою технологічну обмеженість. Дивлячись на це, цікавою 

ідеєю виглядає практика альтернативних кінцівок у літературі, а також її 

реалізація через симбіоз з іншими видами мистецтва. 

Виклад основного матеріалу. Літературні твори з альтернативними 

кінцівками – це твори, формат яких передбачає наявність кількох варіантів 

розв’язку сюжету, або кількох варіантів розвитку сюжету. Іноді до цього 

може додаватися навіть варіативність діючих персонажів – можуть 

змінюватися їх характери, зовнішній вигляд тощо. У різних варіантах 

розвитку сюжету певні персонажі можуть брати або не брати участі. При 

цьому, вибір варіантів розвитку сюжету тут делегується читачеві. 

Деякі елементи подібного формату реалізовувалися ще здавна. Так, 

наприклад, повість Льва Толстого «Диявол», написана у 1889-1890 роках і 

видана посмертно у 1911 році, має два варіанти фіналу [4]. У кінці повісті 

персонаж Євгеній говорить про персонажа Степаниду: «Ведь она чёрт. 

Прямо чёрт. Ведь она против воли моей завладела мною». В іншому варіанті 

він говорить: «Господи! Да нет никакого Бога. Есть дьявол. И это она. Он 

владел мной. А я не хочу, не хочу. Дьявол, да, дьявол». У першому варіанті 

він скоює самогубство, а у другому – вбиває Степаниду. В обох варіантах 

його приймають за скаженого і в обох варіантах останні абзаци є 

однаковими.  

Проте, були випадки, коли альтернативні фінали виникали не за участі 

автора, а у результаті цензури. Так траплялося, наприклад, у Радянському 
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Союзі з повістю Джеймса Ґрінвуда «Маленький обідранець» про 

маленького хлопчика Джима, який залишився на вулиці [5], романом Ільфа 

і Петрова «Золоте теля» про спритного шахрая Остапа Бендера [6] та 

романом Аркадія і Бориса Стругацьких «Казка про Трійку» [7]. 

Більш пізнім та одночасно більш цікавим випадком альтернативізації 

сюжету є постмодерністський роман «Гра в класики» 1963 року за 

авторством Хуліо Кортасара. Книга починається доволі традиційно, але 

згодом автор пропонує читачеві «стрибати» главами за аналогією з 

однойменною дитячою грою [8]. Отримавши одну кінцівку, читач може 

прочитати іншу, про фінал якої ще не здогадується. Порядок, у якому 

потрібно читати книгу, встановлений самим письменником – йому можна 

слідувати завдяки спеціальній схемі у кінці кожної глави. До схеми 

потрапляють усі глави роману, окрім передостанньої. Головним героєм 

роману є персонаж Орасіо Олівейра, який замислюється про сенс свого 

існування та відносини з навколишнім світом. 

У 2000 році був випущений автобіографічний роман французького 

письменника Фредеріка Беґбеде під назвою «99 франків». Книга демонструє 

сатиричний погляд на рекламний бізнес. У ній описано історію працівника 

цієї сфери Октава Паранго, якого вважають генієм, адже він, на думку 

багатьох, здатен продати будь-яку ідею. Роман має декілька фіналів, які 

залежать від читача [9]. 

У 2009 році вийшов альтернативізований шпіонський фантастичний 

роман «Квест» за авторством російського письменника Бориса Акуніна. Він 

складається з двох частин, об'єднаних під однією обкладинкою. Перша 

частина частково стилізована під комп'ютерну гру. Після закінчення кожної 

глави читачу пропонується відповісти на питання про те, яке рішення 

повинен прийняти головний герой. Друга частина має назву «Підказки» і є 

самостійним романом, який пов'язаний з попереднім у деяких деталях [10]. 
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Іноді кількість фіналів у альтернативізованій літературі досягала 

особливо значних показників. Так, випущений у 2005 році твір «Унікальний 

роман» сербського письменника Мілорада Павича має близько 100 

можливих кінцівок сюжету. Автор позиціонував книгу як ту, що читач 

створює разом з ним. Він також експериментував з форматом свого твору 

«Хозарський словник» [11]. 

У сучасності, завдяки комп’ютерним технологіям, автори можуть ще 

ефективніше робити власні роботи інтерактивними. Тут відбувається 

симбіоз літератури з іншими видами мистецтва, а конкретно – відеоіграми. 

Ступінь розвитку такої взаємодії був різним. Вже згаданий роман «Квест» 

мав власну комп’ютерну версію. У 2012 році британська письменниця 

Керолайн Смайлз випустила у паперовому та цифровому форматі роман «99 

причин чому» з 11 варіантами фіналів, які залежать від проходження 

читачами певних тестів. У цифровому варіанті вони були реалізовані більш 

технологічно [12]. Але є і літературні роботи, які більш відходять від 

класичного розуміння книги і все більше поєднуються з відеоіграми. Для 

них з'явився навіть окремий термін – візуальна новела. Початківцем робіт у 

цьому жанрі вважається японська гра «The Portopia Serial Murder Case», 

випущена у 1983 році [13]. У візуальних новелах гравцеві (читачеві) 

виводиться на екран текст та статичні ілюстрації, які демонструють певний 

сюжет. До цього може додаватися музично-звуковий ряд. Періодично, після 

прочитання певного обсягу тексту, читач може обрати декілька варіантів 

наступних дій, від яких буде залежати сюжет. Подальші роботи у цьому 

жанрі активно використовували аніме-стилістику. Найвідомішою 

візуальною новелою можна вважати теж японську гру «School Days», що 

вийшла у 2005 році. У перші дні вона була однією з найбільш популярних 

ігор у світі, а також регулярно посідала місця у чартах бестселерів. Загалом, 

викликала неоднозначну реакцію у медіа просторі [14]. 
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Також одним із відомих прикладів є відеогра «Нескінченне літо» від 

невеликої команди розробників «Moonworks». Попри незначні ресурси, 

задіяні у розробці, проєкт став доволі відомим у масовій культурі та отримав 

загалом позитивні відгуки критиків [15]. 

Деяким проєктам щодо  популяризації та утримання аудиторії навколо 

цього жанру вдалося зробити значно більше, зробивши публікації подібних 

робот регулярними. Так, гра 2018 року «Клуб романтики» від молдовських 

розробників поширюється серед споживачів як додаток для смартфону, у 

наповненні якого — більш ніж 11 альтернативізованих літературних 

сюжетів, реалізованих як візуальні новели. На даний момент додаток має 

більш ніж 10 000 000 завантажень [16]. 

Висновок. Практика альтернативізації сюжету була присутня в 

літературі ще кілька століть тому. Проте протягом часу вона все більше 

розвивалася та отримувала нові форми реалізації, починаючи творами з 

варіативністю фіналів та закінчуючи симбіозом з іншими видами мистецтва, 

такими як відеоігри, де, завдяки комп'ютерним технологіям, з’явилася 

можливість зробити історію для читача більш ефектною, додаючи 

ілюстрації, музично-звуковий ряд й інтерактивізуючи сюжет. 

Цей прийом дав можливість підвищити цікавість читача перечитувати 

твори декілька разів, отримуючи різні фінали. Таким чином, 

альтернативізована література може стати головним рушієм цього виду 

мистецтва, давши йому радикально нові можливості та інструменти для 

заохочення нових читачів, яких до цього не могла зацікавити через 

технологічну обмеженість.  
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