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THE TEXTUAL ADVENTURE GAME AS A FORM OF ERGODIC LITERATURE

Summary. In this article we present the textual adventure game as a form of digital ergodic literature, outlining
a series of definitions for it and analyzing, from the perspective of the study of literature, the structure of texts in
different types of games. We present the adventure text games of programmers W. Crowter and D. Woods, as an inno-
vative form of hypermedia capable of providing subjective experiences, as do traditional narrative structures called
literature.

The studies of E. Aarseth, K. Veale, O. Laas, etc., analyze the structural patterns of adventure text games and present
them stratified (in 4 levels) or systematized (core and shells), emphasizing the literary character of this ergodic form.The
games analyzed in this article, DOOM, Quake, ARGs, harmoniously combine playfulness and literature. Is outlined the
idea that the study of the adventure text game is possible according to the grids applied to literary texts, to which an
adaptation is necessary according to its ergodic character.

Keywords: ergodic text, cybertext, hypermedia, video game, textual adventure game.

Rezumat. In articolul dat prezentam jocul textual de aventura ca form4 a literaturii ergodice digitale, conturand
o serie de definitii pentru acesta si analizand, din perspectiva studiului literaturii, structura textelor in diferite tipuri
de jocuri. Prezentam jocurile textuale de aventurd ale programatorilor W. Crowter si D. Woods, ca o forma inovativa de
hypermedia capabila sa ofere experiente subiective, asa cum o fac structurile narative traditionale numite literatura.

Studiile lui E. Aarseth, K. Veale, O. Laas s. a. abordeaza tiparele structurale ale jocurilor textuale de aventurd si le pre-
zintd stratificat (in patru niveluri) sau sistematizat (nucleu si invelisuri), accentuand caracterul literar al acestei forme er-
godice. Jocurile analizate - DOOM, Quake, ARG-uri — imbina armonios ludicul si literarul. Se contureaza ideea cd studiul
jocului textual de aventura este posibil de realizat conform grilelor aplicate pentru textele literare, la care este necesara

o adaptare conform caracterului sau ergodic.

Cuvinte-cheie: text ergodic, cybertext, hypermedia, joc video, joc textual de aventura.

Jocul textual de aventurd reprezintd o forma de
hypermedia situatd la granita dintre literatura si ludic,
fiind un produs nu doar al interferentei unor medii di-
ferite, ci si al impactului evolutiei tehnologiilor. Fuziu-
nea artelor si tehnologiilor a determinat aparitia unor
forme literare revolutionare, printre care se numara
si jocul textual de aventura. Ca forma a literaturii er-
godice', acesta imbina tehnicile narative traditionale

'Literatura ergodica — termen provenit din studiile cerceta-
torului norvegian E. Aarseth, dupd a carui definitie ,textul
ergodic prezintd o structurd deschisd, construitd dinamic,
care solicita cititorului anumite actiuni pentru a fi parcursa.
Principiul cheie al ergodicii este posibilitatea alegerii, de care
cititorul textelor traditionale este privat, deoarece nu are ni-
cio putere asupra lor, se multumeste cu rolul unui célator,
poate face presupuneri, poate prevedea dezvoltarea subiec-
tului dar nu il poate schimba. In textul ergodic, cititorul are
rolul de coautor, firul narativ se construieste in functie de
alegerea sa. Efortul realizat de cititor prezintd un fenomen
ergodic, folosind un termen insusit de la fizicd care deriva

cu cele ludice, realizeazd coeziuni si treceri intre lu-
mea realitatii imediate si a celei virtuale, de dincolo
de ecran.

In articolul dat vom prezenta jocul textual de
aventura analizand structura si specificul lui literar,
vom demonstra existenta unei ramuri evoluate a lite-
raturii ergodice digitale si vom inainta argumente in
favoarea necesitatii studierii aceesteia de catre cerce-
tatorii literari.

de la cuvintele grecesti ergon si hodos, insemnénd ,,lucru” si
,cale”. In literatura ergodic este necesar un efort non-privat
pentru a permite cititorului sd parcurgd textul” [1, p. 37].
Literatura ergodica cuprinde texte pornind de la unele anti-
ce, precum Cartea Schimbadrilor (I Chang), tipérite pe hartie
cum ar fi Calligrammes de Guillaume Apolinaire sau Nr. 1,
Roman de Marc Saporta si cele mai noi, cele digitale cum
sunt cybertextul, hypertextul, IF (interactive fiction), jocul
textual de aventurd etc. Literatura ergodicd vine ca o com-
pletare a literaturii si ca o inovare, in special textele ergodice
apdrute prin intermediul TIC.
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Figura 1. Coperta cartii de jocuri interactive
Moon Quest.

In lucrarea sa Comparing Stories: How textual
Structures Shapes Affective Experience in New Media,
cercetatorul Kevin Veale studiazd formele textualitatii
ergodice digitale si sistematizeazd productiile acesteia
in doua categorii.

Cartile CYOA (Choose Your Own Adventure),
care sunt o variantd remediata a cartilor traditionale
tipdrite pentru copii ce ofera cititorului posibilita-
tea de a se implica direct in text. Unica deosebire a
acestora de fictiunile digitale hypertext si de cartile
traditionale este cd in cértile CYOA nu pot fi vazute
paginile raportate unele la altele [2, p. 80-88]. Drept
exemplu este datd lucrarea Moon Quest de Anson
Montgomery (2008), disponibild in magazinele onli-
ne, in ale cirei prezentari comerciale se mentioneaza
ca este o carte de jocuri interactiva, in care protago-
nistul/userul/personajul e plecat intr-o aventura spa-
tiald pe Luna, in anul 2053. Moon Quest presupune
explorarea spatiului selenar si indeplinirea instructi-
unilor ce apar pe parcursul evolutiei subiectului (fi-
gurile 1, 2) [3].

You e viewing a sample of the Paperback version

CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE® 26

MOON QUEST

BY ANSON MONTGOMERY

Figura 3. Coperta cartii Moon Quest
in varianta traditionala.
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CHOOSECO HW”V ”H““

Figura 2. Capturd din cartea de jocuri interactive
Moon Quest.

In acest joc textual de aventurd, gamer-ul devine
un ,manager” al firelor narative puse la dispozitie,
asambland, din numarul mare de posibile intamplari,
istoria unicd a propriei aventuri. Optiunile jucatoru-
lui personalizeaza subiectul cartii, oferindu-i acces la
unul dintre cele 15 finaluri. Daca jucatorul ar descdrca
»sinteza” activitatii sale in joc, ar obtine un roman de
aventuri traditional, gata de a fi imprimat pe hartie,
cum aratd si aceste capturi ale versiunii simple pentru
tipar (figurile 3, 4) [3].

Jocurile video, cu referire la care cercetatorul
prezintd o polemicd intre specialistii in naratologie si
ludologi. Din perspectiva naratologilor, jocurile pot
fi studiate prin intermediul conceptelor teoriei nara-
tive traditionale fiind aseménate cu romanele, filmele
si alte forme narative. Ludologii insd criticd aceasta
abordare, sustinand cd studiul jocurilor video necesita
un instrumentar propriu. Odatd cu evolutia jocurilor,
s-a observat cd abordarile ludologice si naratologice
nu mai sunt atat de relevante in cercetarea moderna
deoarece nu se mizeazd pe incadrarea jocului intr-o

ving 2 sample of the Paperback version

3

Tomorrow June 22, is the first day of summer
You can hardly wait. Summer and winter are pretty
much the same on the Moon, but the Earthling
tradition of summer vacation from school continues
on Luna. Looking through the meter-thick, extra
durable blister glass at the landscape outside, it
looks pretty much the same all the time. You know
of snow and trees with changing leaves from books
and old movies. Before the polar ice caps melted on
earth, one could always see some white on the blue
planet, but when it's winter on Earth you can see
white from snowfalls in their Northern Hemisphere
Right now the sun is shining, but the only colors

you see are black, white, and gray. There is no

atmosphere to make the sky any other color than the

black of outer space, and the sun burns and crackles

with a life impossible to see from Earth. Since each

Lunar day lasts about two weeks, there will be

another ten days or so of sunlight where you live.
“What are you doing?” a voice asks

Figura 4. Capturi din cartea Moon Quest
in varianta traditionala.
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categorie literara, ci pe studiul acestuia ca fenomen
independent in care fuzioneaza naratiunea cu ludicul
si in care experienta oferita de joc se leaga de text [2,
p. 143].

Kevin Veale mai observa ca jocul textual de aven-
tura oferd experiente ce pot fi calificate atat ca ergo-
dice, fiind structuri dinamice si solicitdnd cititorului
o alegere ce determina structura ulterioara a firului
narativ, cat si cybertextuale, deoarece sunt structuri
literare plasate in mediul digital si realizate cu ajuto-
rul unui program. Jocul textual de aventura solicita nu
doar atentia cititorului/userului, ci si implicarea aces-
tuia, interactiunea cu inteligenta artificiald a mediilor
virtuale.

Pentru a prezenta jocurile textuale de aventurd ca
pe o formd a literaturii ergodice digitale, este nevoie
sd identificam cateva momente relevante din evolu-
tia acestora. Inceputul traseului evolutiv al jocurilor
textuale de aventura este strans legat de anii ’70, cand
sunt lansate in masa serii de jocuri textuale de aven-
tura, printre care si cele ale programatorilor William
Crowther si Don Woods. Initial, W. Crowter a incercat
sd elaboreze un program prin care invita jucitorul sa
exploreze niste pesteri. Acesta trebuia sa gdseasca co-
mori si sd treacd de piticii ostili care le pazesc. Ceeacea
reusit s-a dovedit a fi un joc de explorare pe carel-a nu-
mit Adventures. In perioada studentie sale la Stanford,
D. Woods a incercat acest joc si, gasindu-1 plin de
erori, 1-a modificat, cu acordul lui W. Crowter. Ada-
ugand diferite optiuni cum ar fi incércarea mai facila,
limitarea jucatorilor in timp pentru a nu suprasolicita
sistemul si redenumindu-1in Adventure, Crowter a fa-
cut ca acest joc sd se raspandeasca in toata lumea dupa
anii 76 [1, p. 99]. Succesul sau a contribuit la inaugu-
rarea genului respectiv de jocuri pe calculator si la for-
marea unei largi varietati de noi media si experimente
literare in romanele hypertextuale.

Pana in anii ’80, piata jocurilor de calculator s-a
extins considerabil, iar cel mai popular produs a deve-
nit jocul de aventurd, care s-a dovedit a fi mai usor de
programat, de exploatat si de lansat.

In Adventure, la inceputul jocului (figura 5) [4],
este vizibil momentul in care programul instruieste
gamer-ul, explicindu-i comenzile scurte prin inter-
mediul cdrora acesta poate ,comunica’ cu soft-ul.
Schimbul dat de replici depaseste ceea ce presupune
dialogul ca fapt lingvistic si capatd literaritate datorita
contextului in care este realizat: omul de dincolo de
ecran comunicd cu inteligenta artificiala a unui pro-
gram electronic, iar discutia lor construieste povestea
unei aventuri.

Pentru a defini jocul textual de aventura, trebuie
sd amintim ca jocurile, indiferent de tipul lor, sunt un

Welcome to Adventure!! Would you like instructions?
Adventure | Yes
Will Crowther and Do SOMeWhere nearby is Colossal Cave, where others have found fortunes in
Ported by Arthur ' treasure and gold, though it is rumored that some who enter are never
seen again. Magic is said to work in the cave. Iwill be vour eves
Story File s and hands. Direct me with commands of 1 or 2 words. Ishould warn
Source Co¢ You that Ilook at only the first five letters of each word, so you'll
have to enter "NORTHEAST" as "NE" to distinguish it from "NORTH".
Return Homr (Should you get stuck, type "HELP" for some general hints. For infor-
‘mation on how to end vour adventure, ete., type "INFO".)

The first Adventure program was developed by Willie Crowther.

Most of the features of the current program were added by Don Woods.
This particular program was translated from Fortran to CWEB by

Don Knuth, and then from CWEB to ANSI C by Arthur O'Dwyer.

You are standing at the end of a road before a small brick building.
Around you is a forest. A small stream flows out of the building and
down a gully.

Figura 5. Captura din jocul Adventure.

ansamblu complex de reguli, jucdtori si lumi, avata-
ruri, obiecte si actiuni situate intr-un anumit spatiu si
timp. Caracterul aleatoriu este prezent intr-o anumi-
td mdsurd si trebuie acceptat ca o ,,supunere de buna
voie” regulilor — poti fi obligat sa joci ca in jocurile de
gladiatori din Roma Anticd, dar sd nu fii controlat de
oricare ,jucator” (faire play).

In Cybertext, ergodic literature and games: The-
ory & concepts, Oscar Garcia Ramos accentueazd
ca jocurile, prin multiplele posibilitati de explorare,
oferd jucdtorului sentimentul de control asupra na-
ratiunii, iar in functie de gradul de control acordat
si de disponibilitatea cititorului-jucator de a coopera
si de a traversa jocul-text, naratiunea poate deveni
stabila sau destul de instabila (fragmentatd). Rezul-
tatele vor depinde in totalitate de modul in care ci-
titorul-jucdtor va parcurge posibilele naratiuni care,
in general, vor urma o anumita latura: narativ-ludica
prin raspunsul/interpretarea elementelor diegetice
si non-diegetice (muzicd, ecrane, sunete etc.). Prin
urmare, explorarea nu este miza principald a jo-
cului textual de aventura, ci mai degrabd formarea
subiectului/povestii prin actiunile de explorare ale
cititorului-jucator, numit si ,caldtor ergodic”. Actiu-
nile acestuia presupun nu doar miscari de joc, ci si
interactiuni marcate de un grad inalt de participare,
constientizare si control al experientei in cadrul na-
ratiunii care se desfasoard [5, p. 101].

Kevin Veale defineste jocurile video ca experiente
subiective, ca si orice forma narativa de media. Proce-
sul de juxtapunere critica prin fenomenologie afectiva
prezentat de acestea este o miscare progresivd in cre-
area unui cadru productiv de studiu al experientelor
oferite de jocul textual de aventura. Jucatorul este mai
mult decat user si mai mult decat scriitor, deoarece el
se implicd in mod creativ in structurarea povestii in-
teractionand cu textul si cu mediul virtual in care este
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plasat prin acesta. Jocul video reprezinta un mediu hib-
rid in care limitarea se imbina cu libertatea creativi,
deoarece prezinta jucatorului un set de instructiuni
dupi care functioneaza lumea virtuala in care acesta
intra, oferindu-i, totodata, libertatea si responsabilita-
tea alegerii si deciziei. Jocul stabileste doar contextul
solutiondrii problemelor care-1 implica personal, de-
terminand finalul si rezultatul pe care-1 va obtine in
joc [2, pp. 152-155].

Anume acest mod de a implica cititorul-jucator
asigura popularitatea structurilor ergodice, cum sunt
cele inventate de Crowther si Woods, perseverand ca
fundament al unei ramuri industriale precum ,jocuri-
le interactive”.

Espen Aarseth, in lucrarea sa Cybertext. Perspecti-
ves on ergodic literature, analizeaza structurile ergodi-
ce descriind functionalitatea aventurii literare din joc.
Pornind de la cybertextul din Adventure, el identifica
trei functii ale cybertextului: simulare, reprezentare si
sinteza si stratifica structura acestuia in patru niveluri:

1. baza de date, in care datele pot fi statice si di-
namice. Cybertextele timpurii aveau, in mare parte,
date statice si doar cateva elemente dinamice, iar restul
erau numai pentru citire;

2. motoarele de procesare/simulare, ce reprezinta
nucleul cybertextului. In motorul de simulare se deci-
de cursul actiunii pe baza intrérii utilizatorului, regu-
lilor idiosincratice ale cybertextului si starea actuald a
lumii simulate;

3. interfata, formata dintr-o componenta de intra-
re si una de iesire. Componenta de intrare analizeazd
comenzile utilizatorului si le traduce intr-un cod se-
mantic care poate fi digerat de motorul de simulare.
Tipul componentei de intrare depinde de canal, care
poate fi text, graficé staticd, o combinatie dintre aceste
doua sau grafica sonora si animatd. Acelasi lucru este
valabil si pentru componenta de iesire;

4. utilizatorul, care este, desigur, extern designu-
lui cybertextului, dar nu si strategiei sale. In jocurile
timpurii aceastd strategie si-a asumat un cititor ide-
al, care ar rezolva toate ghicitorile textului. In cele din
urma strategia datd s-a schimbat si acum rolul citito-
rului devine din ce in ce mai putin ideal, mai flexibil,
mai putin de incredere si mai liber. Cybertextul actual,
programabil, instiga cititorul sa fie un Faust coruptibil
in comparatie cu Sherlock Holmes al primelor jocuri
[1, pp. 104-105].

Evolutia continua a structurii jocului textual de
aventurd l-a preocupat si pe Oliver Laas. In articolul
sau Narratives in Digital Games. Their Place and Func-
tion in the Study of Digital Games, cercetitorul prezin-
ta structura dubld a jocurilor pe calculator: prima fiind
»nucleul” (core) reprezentat de un sistem de reguli care
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determina actiunile din joc si comportamentul jucéto-
rului si a doua structurd - ,,invelisul” (shell), care este
un sistem de semne ilustrative ce alimenteazd miezul
semiotic al straturilor ulterioare ce apar pe parcursul
evolutiei ,,povestii” din joc. Acest sistem dualist isi are
radicinile in poetica structuralista deoarece codul jo-
cului este similar cu structura limbajului, sistematizat
dupa anumite reguli si principii. Acesta, la fel ca jocul,
permite varii combinatii capabile sd producd un anu-
mit text sau mesaj [6, pp. 30-33]. Ceea ce valideaza, si
in cazul jocului, teoria lui R. Jakobson ca literaritatea
nu tine de subiect sau forma, ci de stil si structurd, de
limbajul figurat concentrat in jurul mesajului pe care
opera literard ni-I transmite.

Structura stratificata, etapizata a jocului textual de
aventurd este cercetata si in teza lui Kevin Veale Com-
paring Stories: How textual Structures Shapes Affective
Experience in New Media. In lucrare este mentionat
faptul cd jocurile video nu permit accesarea finalului
asa cum o fac filmele sau romanele, ci solicitd trecerea
unor nivele, structuri intermediare, care ,,deschid”
etapele ulterioare ce duc spre final. Acest fapt ofera
un rezultat pe care textul tiparit nu-1 poate garanta
intotdeauna: atentia cititorului/ publicului. Textul
mizeaza pe imaginatie si interes, iar jocul textual de
aventura pe implicare directa, ceea ce practic forteaza
jucdtorul sa fie atent, caci atentia lui la cele intamplate
in joc ii asigurd progresul. Acest tip de implicare
permite ,negocierea structurii jocului’, pe cand o carte
tiparitd permite doar negocierea sensului. Jucatorul,
spre deosebire de cititor, nu se limiteazd doar la a
intelege, ci este pus in situatii in care trebuie sd aleaga,
sd dea dovada de discerndmént si sa-si asume anumite
decizii care vor structura istoria personajului/avataru-
lui sau.

Ceea ce mai observa Kevin Veale in lucrarea sa
este cd jocul combind implicarea personald cu provo-
carea. Jucdtorul trebuie sa-si castige progresul, este
provocat sd-si manifeste abilitdtile si cunostintele
pentru a accede la un anumit nivel in joc, fiind inca-
drat intr-o competitie care poate fi reluata oricand.
Jucétorul este pus in fata unei misiuni, probleme pe
care este provocat sd o rezolve, iar schimbdrile pe
care le face in diegeza textului (alegerile, interactiu-
nile si actiunile in joc) modifica, la randul lor, jocul
in sine. Acesta devine o experientd personala, pen-
tru care jucatorul lupta sau pe care are senzatia ca o
castiga [2, pp. 155-157].

O experienta similara ofera si Adventureland -
primul joc de aventura pentru microcomputer (TRS-
80), creat in 1978 de Scott Adams si noua sa companie
Adventure International. Acesta functiona dupa ur-
matoarea formula: ,luati un gen popular de fictiune,
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Figura 6. Coperta pentru jocul Adventureland.

de exemplu, romanul detectiv; creati o poveste de fun-
dal (cu cat mai stereotipicd cu atat mai bine, deoarece
jucatorii ar avea nevoie de o initiere mai mica); creati
o harta pentru ca jucdtorii sa se deplaseze induntru,
obiecte pe care ei le manipuleazd, personaje cu care sd
interactioneze, un arbore sau un grafic cu mai multe
rezultate, in functie de deciziile anterioare ale jucéto-
rilor si addugati descrieri, dialoguri, mesaje de eroare
si un vocabular pentru jucdtori. Aceasta baza de date
literara este accesatd printr-un subprogram care in-
terpreteazd comenzile de introducere ale jucatorului.
Odata identificata o actiune, programul schimba baza
de date si afiseazd un mesaj despre rezultat, pana cand
jucdtorul renuntd la joc, castiga sau ,,moare” si trebuie
sd inceapa din nou” [1, p. 100].

Adventureland se bazeaza la fel pe ,,comunicarea”
dintre gamer si inteligenta artificiald, iar rezultatul
acesteia este o poveste ce se scrie in timp real. Comen-
zile introduse de gamer determinad soft-ul sa reactio-
neze intr-un mod anumit si sd directioneze naratiunea
pe o cale specifica alegerilor si intentiilor jucatorului.
Existenta omului de dincolo de ecran, ca personaj in
acest joc, determina transferul unor realitati sociale,
economice, politice, psihologice, morale in poveste si
personalizarea acesteia. Jocul textual de aventurd oferd
utilizatorului/cititorului nu doar o poveste interactiva,
captivanta si reald, ci o poveste proprie, transformand
experientele si realitdtile acestuia in literatura (figurile
6; 7) [7].

Céand au fost realizate si date in exploatare, in-
strumentele acestui program si baza de date au putut
fi reutilizate de alti dezvoltatori de jocuri, care le-au
portat, recompilat si editat; unii le-au imbunatatit
cu tehnici si teme noi. Un exemplu este Zork, lansat
de Infocom in 1977, elaborat de Marc Blank si Dave
Lebling, similar cu originalul Iui Crowther si Woo-
ds, dupd care a urmat o trilogie Zork (1980-1982), A
Mind Forever Voyaging (1985) de Steve Meretzky si o
adaptare in masad a cartilor de literatura artisticd la jo-

Vigible itens!

I am in a fores

sre! NORTH SOUTH EAST MEST

Figura 7. Captura din jocul Adventureland.

curile de aventura, cum ar fi romanele despre Sherlock
Holmes ale lui Sir Arthur Conan Doyle, The Hobbit si
The Lord of the Rings ale lui ]. R. R. Tolkien. Evolutia
remarcabild a genului dat s-a incheiat la sfarsitul anilor
1980, cand publicul si-a epuizat interesul, iar compa-
niile productia [1, p. 101].

Progresul tehnologic a adus o grafica mai buna
dupa anii 1980, iar jocurile de aventura au migrat de
la text la imagini i apoi la variante tridimensionale
ale realitétii virtuale. Un exemplu este Doom de John
Romero, John si Adrian Carmack (1993) sau jocul ma-
tricial Rogue, in doua dimensiuni, cu caracter ASCII,
creat de Michael Toy, Glenn Wichman si Ken Arnold
(1980), considerat mult mai aproape de Adventure.

In Cybertext. Perspectives on Ergodic Literatu-
re, cercetatorul norvegian Espen J. Aarseth constata
ca jocurile de aventurd au catalizat aparitia altor ge-
nuri de text, precum multi-user dungeons si romanele
hypertextuale. In primele, relatiile dintre utilizatori si
producétori intr-adevar sunt interactive si egale, iar in
romanele hypertextuale, idealurile si ambitiile ,litera-
re” sunt mult mai usor de realizat, deoarece implicarea
cititorului este la un nivel similar cu cea din fictiunea
traditionald [1, p. 102].

Un exemplu este si Deadline, un detectiv misterios
adaptat formatului jocurilor de aventurd, scris de Marc
Blank si lansat in 1982 de Infocom, care reprezintd un
joc clasic din epoca de aur a jocurilor de aventura.
Spre deosebire de Adventure, acesta limiteaza actiunea
la spatiul conacului unde a avut loc o crimé - uciderea
omului de afaceri Marshall Rohner. Victima este gasita
moartd pe podeaua din biblioteca sa, iar jucitorul are
la dispozitie 12 ore in care trebuie sd gdseasca crimi-
nalul si 15 personaje/caractere prezentate pe care le va
cerceta.

E. Aarseth observa cd in Deadline perspectiva este
limitata la cea a detectivului investigator, un corp si-
mulat care se supune regulilor lumii simulate de joc.
Aici mai este prezentd si o voce care, pe parcursul
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Figura 8. Captura din jocul Deadline.

naratiunii, pe langa faptul ca raspunde la comenzile
jucatorului si raporteaza, poate induce in eroare juca-
torul, poate ironiza, reprezentand un ,,spirit rautacios”
Aceasti voce este un mecanism de voci, dintre care cea
care raspunde la comenzi si raporteazd este folosita
pentru aspectul ergodic, iar cea care efectueazi actele
subiective ramane a fi de neidentificat nici cu narato-
rul, nici cu autorul si nici cu programatorul. Cerceta-
torul norvegian numeste aceasta voce intrigantul: ,,un
diavol nedorit in viata reald, dar un Mefistofel care
ofera placere in cybertext” [1, pp. 115- 120].

Jocul poate sfarsi in cateva moduri: cand este des-
coperit criminalul, cand se sinucide detectivul sau
cand acesta ucide pe cineva dintre suspecti. Scena in
care detectivul ucide un personaj este ca un decupaj
dintr-o piesd a teatrului absurdului. ,,Ironia finala, ca
politistul sfarseste ca un criminal din propria sa inves-
tigatie, este o capodoperd a autonomiei esteticii cyber-
textuale si astfel putem ajunge la dovada ca intrigan-
tul nu este acelasi cu programatorul implicat, chiar si
cand cybertextul este determinat” [1, p. 121].

In Deadline este vizibil cum, la comenzile/soli-
citarile jucdtorului, programul ofera raspunsuri ori
fragmente de naratiune ce sustin istoria, asigurandu-i
continuitatea. Jocul textual de aventurd performeaza
comunicarea traditionala realizata la nivel indirect
dintre cititor si text, oferind un exemplu de comuni-
care directa, in care limbajul este conotativ, deci literar
(figura 8) [8].

Drept exemple de jocuri textuale de aventurs,
realizate sub marca cybertextualitatii, sunt si cele
prezentate de Kevin Veale, DOOM si Quake (id Sof-
tware, 1993 si 1996), in care inteligenta artificiala mo-
nitorizeaza adversarii pe care jucitorul trebuie si-i
doboare sau sé-i evite pe parcursul derularii firului
narativ. Subiectul se structureaza din textele ,negoci-
ate” cu userul, accentuand elementul interactiv dato-
ritd cdruia actiunea din exterior a jucdtorului schimba
experienta textuala.
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Un alt joc in aceeasi cheie, Half-Life (Valve, 1998),
merge un pic mai departe, oferindu-i jucdtorului o
singurd alegere care poate influenta finalul.

Sunt jocuri ce presupun o serie de optiuni, cum
este Bioshock (2K Boston, 2007), in care elementul cy-
bertextual implicd urmarirea mai multor decizii bina-
re pentru a identifica unul dintre multiplele finaluri
posibile. Ceea ce este evident in aceastd prezentare
de jocuri e cd jocul textual de aventura are un nivel
inalt de cybertextualitate, structurala intrucat orice
decizie luata de jucator devine cruciala pentru des-
fasurarea jocului si a experientei in el. Totusi, aceste
jocuri sunt mai mult marcate de ergodicitate decat de
cybertextualitate deoarece primeazd nu experienta
unui mediu digital, ci algoritmul de realizare a acestei
experiente ergodice, in care setul de decizii afecteaza
evenimentele si nu experienta de jucator. Structura-
rea parcursului narativ al jocului este asemenea unui
proces de slefuire reciprocd, in care jocul isi cunoaste
personajul pornind de la alegerile acestuia si jucatorul
decide cum este si cum actioneaza avatarul sdu [2, pp.
145-147].

In lucrarea Comparing Stories: How textual Struc-
tures Shapes Affective Experience in New Media, Kevin
Veale prezintd cele mai noi forme de jocuri textuale de
aventura - jocurile din realitatea alternativa (Alterna-
tive Reality Games - ARG), care sunt nu doar cele mai
tinere, ci si cele mai ciudate forme textuale de poves-
tire prezentate in studiile jocurilor. Unicitatea acesto-
ra se datoreazd faptului ca ele nu prezinta o structura
tehnicd coerentd: insumeaza texte transmedia aflate
pe mai multe site-uri ori platforme. Astfel, ARG-urile
sunt definite ca forme media de povestire distincte de
cele cunoscute. Diferentele dintre ARG si jocurile vi-
deo se rezuma la trei factori:

1. natura transmediana;

2. functionarea pe scara largd: nu la nivelul indivi-
dual al unui jucator, ci la nivelul comunitatii;

3. relatiile imersive stabilite intre jucatori.

Urmarind activitatea utilizatorului in ARG, obser-
vam ca acesta are parte de o experientd afectiva diferita
de cea oferita de jocurile video traditionale. ARG-urile
se integreaza in realitatea jucdtorului si nu il sustrag
intr-o lume strdina lui. Aceasta le caracterizeaza drept
texte cu un nivel ridicat de ,permeabilitate diegeticd’,
apropiindu-le de teoria lui R. Barthes despre structura
si functiunea acestui tip de texte care au un final necu-
noscut (chiar si creatorilor).

In studiul lui Kevin Veale observam citeva des-
crieri edificatoare pentru ARG-uri, care contureaza
calitatea fragmentard pe mai multe platforme de dise-
minare a acestora. Cercetdtorul descrie sarcinile de a
localiza si lega elemente disparate ale textului puse in
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fata jucatorilor, pe care acestia trebuie sa le asambleze
si accentueaza faptul ca jucatorului nu doar ii este ,,li-
vratd” o lume, ci si responsabilitatea pentru explorarea
ei. ARG-urile sunt o cale de prezentare a unui mesaj
prin forme textuale variate, similare cu un ,,scavenger”
(o serie de mesaje cifrate si ascunse in materiale media
obisnuite, cunoscute doar celor ,investiti” in joc), ca
in I Love Bees, The Beast etc. Aceste jocuri ofera ex-
periente afective de lunga durata, care fac o infiltratie
tehnologica in vietile celor care le joaca [2, pp. 180-
184].

Cercetatorul norvegian Espen Aarseth adaugad ca
»in majoritatea situatiilor din jocurile de aventura,
activitatea cititorului este foarte previzibild. Cu sigu-
ranta, este corect sa spunem cd aceasta este produsi
sau regizatd prin text, in limita libertatii limitate a
comenzilor disponibile”. Jocurile de aventura cunosc
doud abordéri din perspectiva studiilor literare. Con-
form primei, jocurile de aventurd pot produce opere
de valoare literard care rivalizeazd cu naratiunea ac-
tuald, capodopere ce isi revendica locul in canon.
A doua abordare sustine ci acest lucru nu se va in-
tampla niciodata, deoarece jocurile de aventura sunt
jocuri — nu pot fi luate in serios ca literatura si nici nu
pot atinge nivelul de sofisticare a unui roman bun [1,
p. 106].

Acest refuz limitrof cu negarea este rezultatul ideii
cd ,umanistii se tem cel mai tare de faptul cd tehno-
logiile vor omori disciplinele lor, ceea ce e o (grava)
eroare. Suntem inclinati sd credem ca anume tehno-
logiile vor salva umanioarele”, sustine cercetatoarea
Elena Ungureanu [9, p. 90].

Totusi, cele doud abordéri enuntate mai sus sunt
gresite din start, deoarece jocurile de aventurd nu sunt
si nu mizeaza a fi romane, ele reprezinta un gen artistic
diferit, unic ca si estetica si, respectiv, solicitd o grild de
analiza diferitd sau, cel putin, mai complexa decat cea
aplicabila literaturii traditionale. Aceste abordari ero-
nate sunt motivate de faptul ca teoria si critica literard
are de-a face cu o forma noud a unui nou tip de litera-
turd, care fiind acuzat de ,.calitate literara scazutd” nu
a fost cercetat indeajuns, cum, de exemplu, s-a bucurat
de atentie literatura hypertextuald calificata drept ex-
periment postmodernist.

Fiind comparate cu celelalte forme ale literaturii,
jocurile de aventura sunt diferite de oricare altd lu-
crare a acestui gen, iar introducerea in literatura tine
anume de cautarea unor similitudini intre speciile
existente si cele noi. Atestind un decalaj imens, totusi
putem cerceta jocurile de aventura ca forme literare,
deoarece acestea valorifica marcile literare cunoscute
si indeplinesc o serie dintre functiile textelor canonice.
Insd, trebuie de subliniat cd analiza literaturii ergodi-

ce si a jocurilor de aventura in special nu mizeaza pe
identificarea asemanarilor cu literatura canonici, ci
pe relevarea trasiturilor individuale, care reprezinta
aceastd extindere a granitelor genurilor literare, revi-
talizdnd teme precum: caracterul literar al unei creatii,
reactia/raspunsul cititorului s. a. Jocurile de aventura
prezintd ,,un mod alternativ de discurs, un alt tip de
placere textuald” [1, p. 109], acesta depinde de impli-
carea nemijlocita a cititorului pentru a realiza ceea ce
W. Iser numeste ,,polul estetic al operei literare”

W. Iser mai mentioneaza ca textul literar are ,,lip-
suri estetice”, vazute de Aarseth, Buckles s.a. ca ,lacu-
ne narative ale cybertextului determinat”. Cybertextul
nu are goluri care pot fi completate cu ceea ce isi ima-
gineaza cititorul, el are lacune ce sunt ca niste filtre,
care, acceptand raspunsul utilizatorului, ii permit sa
treacd mai departe. E. Aarseth foloseste o metafora,
spunand ca ,acestea sunt gauri de cheie montate in
text. Totusi, chiar daca cheia se potriveste (de exem-
plu, comanda deschide usa balconului, este executata
cu succes), progresul strategic al jocului este posibil
sd nu fie afectat deloc. Deschiderile sau orificiile-che-
ie ale jocului de aventura sunt, prin urmare, de doua
feluri functionale diferite: cele care avanseaza pozitia
strategica a jucdtorului si cele care nu o fac. Doar pri-
mele sunt lacune in cdutarea solutiei jocului, dar la
un nivel ,narativ” nu exista nicio diferenta de aspect.
Acest lucru sugereazi céd ceea ce Buckles si altii vad ca
un tip de decalaj narativ nu este de fapt un fenomen
narativ, ci e legat de structura jocului intr-un mod
fundamental diferit. In plus, pare si sugereze ca con-
ceptele standard ale naratologiei nu sunt suficiente
pentru a explica fenomenele literare ale jocurilor de
aventura si, cu siguranta, diferenta lor de alte tipuri de
literatura” [1, p. 111].

In jocul de aventuri cititorul este cel care susti-
ne si chiar produce povestea, una diferitd de ceea ce
ne-am obisnuit noi a citi in textul traditional. El pri-
meste in schimbul unui complot povestit senzatia de
control oferita de un cybertext creator de secvente
oscilative, in functie de actiunile sale. Elementul care
structureaza povestea din jocul de aventura este in-
triga, nu una dramatica, ci una ergodica ,,indreptata
impotriva utilizatorului, care trebuie sd-si dea seama
ce se intampld. De asemenea, intriga ergodica trebuie
sd aiba mai mult de un rezultat explicit si, prin urma-
re, nu poate fi de succes sau nereusitd; acest atribut
aici depinde de jucator”. Intriga jocurilor de aventura
nu se localizeaza in text, ci poate fi surprinsa jucand,
deoarece ea este un spatiu multidimensional pentru
evenimentele din joc si se desfasoard prin negocierea
acestui spatiu de catre text si utilizator, prezentand nu
o0 poveste, ci un discurs ergodic. Un alt component al
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Tabelul 1

Elemente comune din structura naratiunilor si jocurilor (Souvik Mukherjee)

Elementul Naratiunea Jocul pe computer
Traiectorie Un inceput, mijloc si sfarsit pentru toate Acestea nu sunt esentiale. Evenimentele
naratiunile obisnuite. nu sunt neapdrat relevante pentru final.
Interactivitate In general, nu sunt interactive. Textele pot fi citite Sunt de natura interactiva. Exista totusi
diferit: seturi diferite de acte interpretative (acte constrangeri ale codului care nu oferd
proairetice) influenteazd lectura. Unele texte in- interactivitate totala. Actiunile intreprinse
cearca in mod deschis sd ajunga la interactivitate, in lumea virtuala sunt legate de intentiile
de ex. game-books si the nouveau roman. jucdtorului (agentia).
Cauzalitate Deducerea cauzei formale din cauza materiald Deducerea cauzei oficiale prin agentie.
(cititorul facand legdtura dintre personaje
si evenimente, afld cauzele actiunilor).
Transformare Conexiunea non-aleatorie a evenimentelor. Discutia lui Murray examineaza
Todorov: ,,Simpla relatie a faptelor succesive nu transformarea ca varietate, in special
constituie narativul: aceste fapte trebuie orga- ca naratiuni caleidoscopice care pot fi
nizate, adicd, in ultimd instantd, trebuie sé aibd reintroduse de mai multe ori pentru a
toate elemente necomune. Dar daca elemente- experimenta diferite aspecte ale povestirii.
le sunt neobisnuite, nu mai exista o structura Transformarea ca varietate este necesara
narativd, caci nu mai existd nimic de povestit. pentru ca interactiunea sa conteze cu adevi-
Acum, transformarea reprezintd tocmai asinteza | rat. Dacd, de fiecare data, se repetd aceleasi
diferentelor si aseménarii, leaga doud fapte fara elemente ale povestii, interactiunea
ca acestea sa poata fi identificate” jucétorului devine inutila.
Imersiune Elementul care ne face si fim ,,absorbiti” Imersiunea este un element-cheie in joc. Janet
intr-un roman. Murray sugereaza trei moduri de imersiune:
participarea ca o masca, structurarea parti-
cipdrii ca o vizita, ficAnd interfata perfecta.
Acestea se aplicd la First Person Shooters,
pentru jocurile Sims sau strategii in timp real.
Agentia care controleazd naratiunea in sine
are ca rezultat imersiunea.
Punctul de vedere | Naratiunea urmeaza povestea la persoana intaia, Similar cu naratiunile. Mai clar evident
a treia si rar a doua. prin elementele jocului.
Timpul Genette: durata/cat dureaza actiunea? Se modifica durata.
Relatia actiunii cu celelalte parti ale textului.
Durata este fixa.

jocurilor video, din perspectiva analizei acestora ca
gen literar, este vocea jocului/vocea ergodici, care este
un corespondent simulat, asemanator cu utilizatorul si
depaseste ceea ce in naratiunea traditionald se numes-
te vocea naratorului [2, pp. 112-114].

Jocul de aventurd, observa E. Aarseth, tine intr-o
anumitd masura de retorica hypertextuala prezentata
mai sus, totusi sunt si niste diferente evidente, cum ar
fi aceea ca in hypertext nu stii exact ce s cauti sau
unde sd cauti, iar in jocuri totul este, de obicei, con-
cretizat si localizat. Discursul narativ in joc este situat
pe un singur plan, fara a diferentia planul evenimen-
tului, unde are loc naratiunea evenimentelor si, ceea
ce numeste E. Aarseth, planul de progresie, care este
desfisurarea evenimentelor asa cum sunt primite de
un cititor implicit. In hypertext aceste doud planuri se
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despart, deoarece cititorul trebuie si exploreze activ si
in mod neintentionat pentru a da sens planului eveni-
mentului [1, pp. 124-125].

In lucrarea sa An Analysis of the Naratives in
Computer Games, Souvik Mukherjee caracterizeaza
jocurile pe computer ca fiind dinamice si interactive,
anume ca structuri narative, deoarece textul din aces-
tea este in continud schimbare in functie de setul de
experiente ale jucdtorului [10, p. 35]. Pe langa aceste
doud trasaturi evidente, mai sunt prezentate si cele
evidentiate de Chris Crawford, valabile atat pentru un
joc de computer, cat si pentru o naratiune: reprezen-
tarea, conflictul si siguranta [10, p. 53]. Ceea ce putem
observa in acest studiu este ci naratiunea si jocul pe
computer se intrepatrund in era TIC si au elemente
comune, ceea ce ne permite sa integram jocul textu-
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al de aventura intr-un gen literar si sd-1 interpretdm
utilizand instrumente traditionale de teorie literara,
evident ca alaturi de altele noi, venite din mediul teh-
nologiilor si al artelor.

Souvik Mukherjee cerceteazd potentialul jocuri-
lor pe calculator, apreciindu-le ca fiind o infinitate de
naratiuni si prezinta modul de ilustrare a elementelor
comune din structura naratiunilor si jocurilor. Cer-
cetdtorul accentueazd faptul ca atit naratiunea, cat si
jocul textual de aventura se structureaza in baza unei
traiectorii, mizeaza pe interactivitatea cu cititorul, i
permite acestuia sé stabileasca niste relatii de cauzali-
tate, sa transforme comportamentele in atitudini, sa se
lase captivat de ceea ce i se intdmpla personajului, sa-si
formeze un punct de vedere si sa opereze cu notiuni
de timp si spatiu (tabelul 1) [10, pp. 60-63].

Aceste similitudini la nivel structural ne permit
doar sa identificam caracterul literar al jocului textu-
al de aventura, nu si sa il consideram naratiune. Os-
car Garcia Ramos, in Cybertext, ergodic literature and
games: Theory & concepts, sustine ca nu toate tipurile
de jocuri pot fi supuse unei interpretari literare. Ele
nu se inscriu intr-un canon (care, de altfel, nici nu a
fost structurat incd) si genereaza ambiguitate in ana-
liza diferentiatd a ceea ce este joc si a ceea ce este text.
Cercetitorul propune o definitie a textului, ca sumd de
stimuli care solicita o interventie inteligentd mediata
de tehnologii si ca act programatic care-si depaseste
forma materiala in cazul interpretarii. Altfel spus, jo-
curile textuale sunt depozite de informatii generate de
cititor-jucator, care pot fi modificate in raport cu acti-
unile/deciziile utilizatorului. Acest tip de text ergodic
creeaza, cel mai convingitor, iluzia unei puteri asupra
firului narativ deoarece interventia cititorului-jucéa-
tor este la un nivel inalt. Interactiunea dintre masina

si operator produce interpretarea unui numér enorm
de posibilitéti ale spatiului virtual construit de creierul
cititorului-jucitor.

In lucrarea sa, Oscar Garcia Ramos reprezintd
schematic aria de posibilitati ale procesului de lectu-
ra-joc in ,,Scheme of Reading- Gaming Possibilities”
(figura 9) [5], in care prezintd posibilitatile lecturii-joc
in functie de cele trei niveluri ale ,,agentiei” (nul, me-
diu si total), de perspectiva narativa si cea ludica.

CONCLUZII

Imbinarea TIC si a ludicului valorifici receptarea
si interpretarea textelor, iar conceptul de literaturd
si lectura ar putea fi reactualizat prin introducerea
jocurilor textuale in canon. Punerea intr-o lumina
academica a jocurilor ar revolutiona mijloacele narati-
ve, diegeza, experienta estetica si receptarea literaturii
[5].

E. Aarseth afirma ci ,,este oarecum ironic sa suge-
rezi ca jocul de aventurd este un gen estetic subestimat,
care are multe de oferit si, mai mult de atat, este incd
relevant pentru studiul esteticii textuale”. Jocurile de
aventura reprezinta un domeniu interesant de investi-
gatie a aplicarii si functionarii conceptelor naratologi-
ce si a imbinarii evenimentelor si existentelor, fiind un
motiv in plus pentru evolutia mediilor ergodice intr-o
directie a culturii si artei, nu doar in cea a ,divertis-
mentului interactiv” [1, pp. 127-128].

Jocul textual de aventurd este o ramura evoluatd a
literaturii ergodice digitale, care imbina ingenios ludi-
cul cu narativul, ofera experiente subiective, analizabi-
le semantic, semiotic si afectiv. Acest fapt constituie un
temei concludent pentru studiul genului dat de hyper-
media si valorificarea sa de mediul academic ca forma
literara ergodica.
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