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IF (INTERACTIVE FICTION) -
O FORMA CYBERTEXTUALA A LITERATURII ERGODICE

Reamintim ca termenul ,literaturd ergodi-
ca” vine din studiile cercetatorului norvegian
E. Aarseth, care specifica: ,textul ergodic pre-
zinta o structurd deschisd, construita dinamic,
care solicitd cititorului anumite actiuni pentru
a fi parcursa. Principiul-cheie al ergodicii este
posibilitatea alegerii de care cititorul textelor
traditionale este privat, deoarece nu are nicio
putere asupra lor, se multumeste cu rolul unui
calitor, poate face presupuneri, poate prevedea
dezvoltarea subiectului dar nu il poate schimba.
In textul ergodic, cititorul are rolul de coautor,
in dependenta de alegerea ciruia se construieste
firul narativ?” [1, p. 37]

Cat despre impdrtirea formelor literaturii
ergodice in genuri si specii, cercetdtorul nor-
vegian sustine ca, fiind putin distincte, formele
noi si vechi ale literaturii ergodice nu sunt im-
pértite in categorii sau genuri dupa mediul in
care se afla (cel de hartie sau digital). In studiul
sdu Cybertext. Perspectives on ergodic literature
el le studiazd dupa mecanismul de functionare/
citire, iar mediul digital, cel al computerului si
al TIC, ramane a fi o directie ce trebuie incd va-
lorificatd, deoarece suportul informatic nu re-
prezintd o trasdtura distinctiva a cybertextelor,

este un purtitor al continutului, care poate sus-
tine diferite tipuri de media.

Cybertextul devine un gen integrator care,
dupa Espen Aarseth, este reprezentat de ,,specii”
precum ,hypertextul, jocul de aventura textu-
al, naratiunea generata de computer si sisteme
participative de simulare a lumii si MUD-urile
social-contextuale ale retelelor informatice glo-
bale”. Aceste forme ale cybertextului sunt o par-
te din literatura ergodica, reprezentand o prima
compartimentare pragmatica, obisnuitd in do-
meniul teoriei literare atunci cind se prezinta
un fenomen literar nou. [1, p. 18] Diversitatea
acestor genuri textuale este reunita sub concep-
tul de ,,cybertext”, care acopera variatele forme
ale literaturii ergodice, incluzand, deja conform
specificului sau, alte forme, subgenuri ale aces-
teia, precum hypertextul, MUD-urile, IF s.a. [1,
p. 75] In articolul dat vom prezenta detaliat IF
(interactive fiction) ca forma a literaturii ergo-
dice, accentuand literaritatea acesteia si plasaind
exemple de jocuri cu fictiune interactiva in tra-
seul evolutiv al acestui tip de cybertext.

IF isi face aparitia in presa computerului,
in articolul Byte de Bob Liddil (1981), afirmi in
studiul sdu J. Jesper. Inainte de asta, jocurile de
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aventurd erau numite cu mai multe nume: jo-
curi de poveste, fictiuni computerizate, compu-
novele etc. IF a fost introdusa mai tarziu in stu-
diile literare intr-un articol de Anthony Niesz si
Norman Holland (1984). [2, p. 62]

Termenul ,interactiv” caracterizeaza siste-
mele moderne, inovate tehnologic, care au dat
nastere productiilor cum ar fi ziare interactive,
video interactive, televiziune interactiva si chiar
case interactive, toate mizand pe o reformulare
a rolului consumatorului, care interactioneaza
cu o masind capabild sd genereze reactii de ras-
puns la anumite actiuni/ comenzi umane. Inter-
activitatea masinii echivaleazd cu o capacitate
magicd a acesteia. [1, p. 48]

Peter Bogh Andersen afirma: ,,O lucrare
interactivd este o lucrare in care cititorul poate
schimba fizic discursul intr-un mod care este in-
terpretabil si produce sens in cadrul discursului
in sine. O lucrare interactivd este o lucrare in care
interactiunea cititorului este o parte integratd a
productiei de semne in lucrare, in care interac-
tiunea este un semn-obiect care indica aceeasi
tema ca si celelalte semne, nu un meta-semn care
indica semne ale discursului.” [1, p. 49]

Fictiunea interactiva este, intai de toate, ,,un
software care simuleazd medii in care jucdtorii
folosesc comenzi text pentru a controla perso-
najele si a influenta mediul”, acestea apar sub
forma jocurilor video, sau a celor de aventura si
de rol. Totusi, fictiunea interactiva este o aven-
turd textuald, un joc al cdrui interfata este textul,
prin care jucdtorul interactioneaza cu lumea si-
mulatd de software. ,,Termenul poate fi folosit
si pentru a se referi la versiunile digitale ale ope-
relor literare care nu sunt citite intr-o maniera
liniara, cunoscute sub numele de gamebooks , in
care cititorului i se oferd, in schimb, optiuni in
diferite puncte ale textului; aceste decizii deter-
mina fluxul si rezultatul povestii. (...) Termenul
Hfictiune interactiva” este uneori folosit si pen-
tru a se referi la romanele vizuale , un tip de sof-
tware narativ interactiv popular in Japonia.” [3]

»Ca o forma concretd a textului electronic
— fictiunea interactivd (IF) este bazatd pe jocu-
rile de aventurd textuale, cum ar fi Zork, creat
de Infocom in epoca aparitii PC. Operand cu

un numdr redus de resurse, comunitatea IF a
reusit sa elaboreze cateva tipuri si generatii de
literaturd artisticd interactivd independenta de
platforma in care a fost creata. IF- Archive este
un spatiu al stocérii in care anumite creatii ale
literaturii artistice interactive se indexeaza si se
incarcd pentru a fi descércate, urmadrite, pentru
a se inspira din acestea membrii comunitatii li-
terare, ca sa-i ajute pe altii in elaborarea texte-
lor asemandtoare, pentru a mentine MUD-urile
active si lista de redirectiondri si pentru a rea-
liza concursul anual pentru cea mai reusitd IF,
care se desfiasoarda conform unor criterii destul
de severe. Comunitatea autorilor de IF este una
ermetica si pentru aceasta des supusd criticii,
insd este una dintre putinele forme literare care
a obtinut succes in extinderea in mediul literar
si mentinerea formei, pe care industria jocurilor
o abandonase ca fiind considerata moartd.” [4]

IF se aseamana foarte mult cu MUD-urile,
din perspectiva schimbului de text si acceptarea
intrérilor de la jucdtor, totusi sunt si unele di-
ferente in stilul de joc ce le caracterizeaza, cum
ar fi faptul ca IF este destinata activitdtii unui
singur jucator, iar in MUD este o comunitate de
jucdtori care interactioneazd intre ei. [3]

Castigatorul concursului de IF din 1996,
Nelson Graham, in lucrarea sa Inform Desig-
ner’s Manual spune: ,In cirti ca aceasta, cu-
vantul «jucator» este suprautilizat. Existd cel
putin trei identitdti implicate in joc: persoana
care tasteaza si citeste («jucatorul»), personajul
principal din poveste («protagonistul») si vo-
cea, vorbind despre ceea ce vede si simte acest
personaj («narator»). Existd un triunghi de rela-
tii intre ei si este un triunghi cu proportii foarte
diferite in diferite jocuri.” [5, p. 368]

Cu privire la structura procesului de pro-
iectare a IF, Gareth Rees, in lucrarea sa Distin-
guishing Between Game Design and Analysis:
One View, analizand propriul joc Christminster,
afirmd ca sunt patru niveluri de proiectare a IF
care se suprapun:

»1. Intriga fiind nivelul cel mai exterior,
care descrie modul in care se desfisoari eveni-
mentele si cum se schimba personajele pe ma-
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2. La un nivel mai local este scena, care poa-
te fi extrem de bine scrisa (de exemplu, cand un
personaj aude o conversatie in camera alaturata).

3. In continuare, puzzle-urile exista in prin-
cipal pentru a impiedica personajul sd ignore
scene importante sau sd le experimenteze in or-
dine gresita.

4. Codul si textul implica determinarea
comenzilor pe care utilizatorul le va putea in-
troduce pentru a interactiona cu un anumit set
de obiecte si apoi scrierea codului pentru a crea
efectul dorit.” [6]

Iar ca joc pus in functiune, IF are trei parti,
dupé cum afirmé Kevin G. Wilson in Whizzard’s
Guide to Text Adventure Authorship v. 2.0: in-
ceput, cuprins si incheiere (exact ca o naratiune
traditionald, trebuie sa observim). ,,Inceputul ar
trebui sd fie rapid, scurt si sé atragd atentia. Aici
vei pierde cel mai mult din potentialii jucdtori.
Dacé se plictisesc devreme, atunci vor sterge
jocul fara a-i oferi vreodatd o sansa. (...) IF este
totul: atmosfera si starea de spirit. Iata o lista cu
lucruri importante de facut in inceputul jocului
tau:

» Stabiliti setarea.

» Atrageti atentia jucatorului.

» Dezviluiti scopul si motivatia persona-
jului.

» Stabiliti sexul sau identitatea persona-
jului.

» Introduceti personaje importante pen-
tru utilizare ulterioara.

Acum ca ai facut toate astea, trebuie sd in-
cepi sa dai jucatorului ceva spatiu de manevra.
Ar trebui sd existe mai multe puzzle-uri dispo-
nibile pentru ei oricAnd. Nu toate puzzle-urile
ar trebui sa fie obligatorii si mai multe ar tre-
bui sd aiba solutii care functioneazi. Prefer cel
putin o solutie dificild si o solutie mai usoara.
Acest lucru ar trebui reflectat prin puncte pre-
miante. De asemenea, aveti anumite zone care
sunt disponibile doar pentru jucator daca acesta
rezolvd un puzzle intr-un fel si o zond diferita
daca il rezolva in alt fel.

Tata o altd listd de lucruri importante:

> Stabiliti o serie de sub-goluri pentru ju-
cator.

> Extindeti asupra personajelor pe care
le-ati introdus la inceput.

> Prefigurati ceea ce urmeazd sa vina in
cele din urma.

» Distribuiti povestea pentru a permite
jucdtorului mai multa libertate.

» Furnizati o tema unificata setarii si de-
scrierilor.

» Ofera numeroase puzzle-uri pentru pla-
cerea jucdtorului.

Ultimul puzzle nu ar trebui sa fie greu de
inteles (...) jucdtorul a trecut prin iad pentru a
ajunge aici. El este inrosit si incantat, incantat
sd ajung la sfarsitul jocului. Deci vrei sa-1 faci
putin sa transpire, dar doresti sd-i oferi si lui
finalul. Ultimul puzzle este simplu, dar pentru
rezolvarea lui se oferd putin timp. Foloseste-ti
imaginatia si fi-i s3 transpire. Inci o lista:

» Folositi o limita de timp.

» Creati un sentiment de urgenta.

» Pastrati ultimele puzzle-uri simple.” [7,
p- 3-7]

Pentru a detalia studiul nostru este nevoie
sa aborddm IF din perspectva istorica.

Wikipedia. The Free Encyclopedia menti-
oneazd in articolul Interactive Fiction cd ince-
puturile IF sunt sugerate de programele ELIZA
(1964-1966) si SHRDLU (1968-1970), care se
considera primele exemple de IF, deoarece pro-
cesau limbajul uman pentru a oferi raspunsuri
(in cazul ELIZA) sau a realiza actiuni (cum ar fi
mutarea diferitor obiecte in SHRDLU). [3]

Evolutia IF este prezentata pe larg in pa-
gina  www.inform-fiction.org/manual/index.
html, care a devenit o arhiva istoricd a Interac-
tive Fiction Technology Foundation (Copyright
1993-2018 IFTF, CC-BY-SA), gestionata initial
de Roger Firth. In aceasti pagina, la paragraful
46 O scurtd istorie a fictiunii interactive istoria
IF este rezumata la citeva etape:

1. Era precursorilor si a jocurilor uni-
versitare (1972-81), caracterizatd de prima
aventura a sclavului Stephen Bishop in pestera
Mammoth din Kentucky, care in 1856 avea 226
de strézi, 47 de domuri, 23 de gropi si 8 casca-
de si de jocul speleologului Will Crowter, care a
vrut sa fie mai aproape de copiii sai dupd divor-
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tul cu sotia si a creat un joc cu pesteri si obsta-
cole in care sd comunice cu acestia. Jocul a fost
ulterior imbunététit de Don Woods, in 1976 si
cunoscut in toatd lumea sub numele de Advent,
tiind un precursor al MUD-urilor actuale.

2. Boom-ul comercial (1982-86) demarea-
za cu aparitia pe piatd a seriei de jocuri Zork lan-
sate de Infocom, infiintata in iunie 1979 si care a
fost in Top 20 in SoftSel Hot List pana in 1985.
»Principalii rivali au fost, in America, Adven-
ture International a lui Scott Adams (17 jocuri,
1979-85); in Australia, Melbourne House (17 jo-
curi foarte variabile din surse diferite); in Marea
Britanie, Level 9 (20 de jocuri 1981-91, fondata
de fratii Pete, Mike si Nick Austin) si mai tarziu
Magnetic Scrolls (7 jocuri 1984-90, fondata de
Anita Sinclair si Ken Gordon).” Aceste fictiuni
interactive au propulsat cu mare succes roma-
nele science fiction. Bestsellerurile Infocom din
1984-86 sunt: The Hitchhiker’s Guide To The
Galaxy, Wishbringer si Trinity de Brian Moriar-
ty. Un alt joc exceptional este ,poemul de vis”
Mindwheel scris de Robert Pinsky si codificat
de Steve Hales si William Mataga, la Synapse
Software, in 1984, unul dintre cele 4 jocuri de
cosmar de la Synapse (Breakers de Rod Smith,
Joe Vierra si William Mataga, 1986; Essex de Bill
Darrah, 1985 si Brimstone: The Dream of Gawain
de James Paul, David Bunch si Bill Darrah, 1985).

3. Perioada de nostalgie pentru IF, cind se
trece masiv la jocurile grafice (1987-91). ,,Una
cate una, companiile au incetat si mai publice
jocuri bazate pe text: Adventure International
(1985), Synapse (1986), Infocom (1989), Level
9 (1991), Topologika (1992), Magnetic Scrolls
(1992). Ultimul efort apartine lui Legend Enter-
tainment — care mostenise doi dintre designerii
Infocom, Bob Bates si Steve Meretzky — a facut
ultima lansare generald a unui joc cu un parser
in 1993: Gateway II: Homeworld, de Mike Verdu
si Glen Dahlgren” dupa care s-a trecut in masa la
jocurile de aventura grafice, care erau o fictiune
si tineau de orientarea intr-un traseu, dar nu mai
erau interactive la nivel conversational.

4. Epoca gruparii de stiri Usernet, rec.
arts.int-fiction si a renasterii prin competitiile
anuale de IF (1992-99). ,Infrastructura actua-

lei comunitati de fictiune interactiva s-a bazat
pe patru evenimente aproape simultane: in pri-
mul rand, crearea unui grup de stiri Usenet (21
martie-septembrie 1992), infiintarea arhivei de
fictiune interactiva la ftp.gmd.de de cétre Volker
Blasius si David M. Baggett (24 noiembrie 1992),
lansarea TADS 2.0 (6 decembrie 1992), semni-
ficativd pentru ca a stabilit dominatia TADS si
lansarea Inform 1 (10 mai 1993), desi abia in
1995, Inform a fost folosit in mod serios. A ur-
mat lansarea brusca, pe scard larga a catalogului
retro Infocom, in doua volume, Lost Treasures of
Infocom I (ianuarie 1992) si II (iulie 1992), care
au stimulat o revigorare atat a cultului Infocomu-
lui si a fictiunii interactive in general. (...) Oricui
i-au placut jocurile Infocom in trecut, le-a avut
brusc pe toate. Si un ultim, dar foarte important
eveniment este infiintarea, de citre Gerry Kevin
Wilson, a unei competitii anuale de proiectare a
jocurilor, amintitd cu drag de utilizatorii AGT
si CompuServe, in septembrie 1995, desi eveni-
mentul din 1996 (cu 26 de inscrieri) a marcat in-
ceputul importantei sale reale. (...) Pentru canti-
tatea de munca fina stimulata si pentru numaérul
de nou-veniti atrasi, competitia nu poate fi con-
sideratd decat un triumf. Succesul sau a determi-
nat, de asemenea, o serie de concursuri alterna-
tive si forme de recunoastere, cum ar fi premiile
XYZZY anuale si asemédnatoare Oscarului. Cele
mai amuzante, nebunesti evenimente sunt con-
cursurile SpeedIF, fondate de David Cornelson
in octombrie 1998, in care participantii au doar
doud ore pentru a scrie un joc complet. O apreci-
ere din ce in ce mai mare a potentialului mediu-
lui artistic a caracterizat fictiunea interactivd de
la inceputul secolului. Un exemplu provocator a
fost prezentarea de catre Nick Montfort a unei
editii cartonate a Winchester’s Nightmare la Di-
gital Arts and Culture din Atlanta, in octombrie
1999: zece laptopuri scoase din functiune trans-
formate pentru a rula un joc Inform. (...) Nuvela
emotionantd a lui Chris Klimas Mercy si vigne-
ta schimbatoare a lui Andrew Plotkin The Space
Under The Window au avut influentd in stilul de
la sfarsitul anilor 1990 pentru jocurile non-ga-
me. Marnie Parker organizeaza expozitii de arta
care provoacd aspiratiile traditionale pentru IF
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prin incurajarea expresiei artistice. (...)Fictiunea
interactiva va aprecia intotdeauna ceea ce in tea-
tru se numea «piesa bine facuta», divertismentul
slefuit pe linii traditionale, dar fira radicalii ei
va muri. Desi graalul literaturii interactive, fard
puzzle-uri, pare la fel de evazivi ca intotdeauna,
este prea devreme pentru a nu-l mai cduta.” [8]

In articolul Interactive Fiction’s Fourth Era
publicat de pe pagina sa web in aprilie 2008, Nick
Montfort vorbeste despre traseul istoric al IF si
se opreste la o a patra erd a IF care poate prolifera
odata cu reconfigurarea modului de functionare
a IF, racordat la societatea actuald, specificand:
,Imi imaginez o a patra eri a noilor masini in-
teractive de fictiune, magini literare. Arhitectura
standard, de bazd, are comenzi procesate de par-
ser si transmise modelului mondial, care ruleaza
o simulare, aruncand textul descriptiv pe masu-
rd ce se intampld evenimentele. (...) Subsistemul
narator se alatura modelului mondial si anali-
zorului, partajand informatii despre discurs cu
analizatorul, astfel incat conversatia sd poata fi
mentinuta si oferind modalitéti flexibile si puter-
nice de a varia naratiunea evenimentelor simu-
late. Acest narator foloseste tehnici de generare
a limbajului natural, mai degrabd decét sirurile
ortografice fixe care sunt folosite in sistemele ac-
tuale.” O sugestie pentru dezvoltarea IF actuale
ar fi implementarea conceptelor din naratologie:
planul continutului povestii si planul ei de expre-
sie. Facand o distinctie intre aceste doua planuri,
IF ar putea modifica ordinea evenimentelor, care
declanseaza un text sau altul doar la intimplarea
lor. Utilizand aceste doua planuri, IF ar avea o
capacitate de simulare mai mare, ar nara intere-
sant, ar putea utiliza flashback-urile evenimente-
lor anterioare si ar putea relata evenimente din
varii perspective. [9]

»In timp ce fictiunea interactiva a avut in-
totdeauna aspecte literare, dezvoltarea ulterioa-
ra a capacitatii de a nara ar putea fi suficient de
semnificativa pentru a extinde epoca actuala in-
tr-una noud. Fictiunea interactiva ar putea fi va-
zuta de institutia literard, lumea artei si mediul
academic ca o forma expresivd, provocatoare,
la fel de legitimd ca pictura sau poemul. Prin
combinarea puterii de a calcula si simula cu ca-

pacitatea de a nara si de a dezvilui texturile si
complexititile limbajului, fictiunea interactiva
ar deveni potential mai captivantd si mai bine
vandutd ca software, cistigdind o recunoastere
pe scara larga. (...) Acest lucru ar putea permi-
te ca fictiunea interactiva sa fie punctul in care
profunzimea traditiei literare si puterea deplina
a calculului fuzioneaza.” [9]

In articolul MacWesleyan/ PC University,
Neil deMause (pseudonim) vorbeste despre un
epigon al IF: MacWesleyan. ,,Ca urmare a po-
pularitatii fictiunii interactive in randul studen-
tilor, un numar considerabil de jocuri de acest
tip au fost create la diverse universitéti. De fapt,
aceastd «aventura la facultate» ar putea fi usor
consideratd un gen distinct in cadrul categoriei
textului de aventura. Ca orice gen al acestui tip
de joc, este usor de observat trasdturile caracte-
ristice: in majoritatea cazurilor, parcelele tind sa
tie destul de simplificate, implicdnd frecvent co-
lectarea de diverse obiecte sau elemente pentru
a indeplini un obiectiv legat de facultate, pre-
cum absolvirea sau supravietuirea finalelor de
saptdmana.” [10, p. 16]

In ultimii cativa ani, IF atrage si mai multa
atentie, mai ales dupa aparitia Twisty little pas-
sages de Nick Montfort. IF este un program care
imita lumea diegetica, continand diverse spatii
si obiecte (modelul unei lumi), prezinta aceasta
lume utilizatorului/ jucatorului prin interme-
diul textului neafisat si rar ilustrat si permite
interactiunea cu lumea imitata introducand co-
menzi textuale. IF se deosebeste de alte genuri
ale jocurilor video prin lipsa imaginilor, iar de
formele textualitétii — prin introducerea mode-
lului unei lumi.

Pana nu demult, IF era vazuta din punctul
de vedere al aspectelor sale textuale si ale soft-
ware-ului. Pentru Montfort si altii autori, IF
coboard din traditiile canonice de presupunere
si textualitate ergodica si participd la miscarea
contemporand a literaturii digitale, vorbind
despre textualitate, alfabetizare si tranformarea
acestora in epoca digitala.

Discursul critic existent, prezinta IF ca pe
un fenomen textual, procesual si ludic - ca for-
ma de manifestare a artei si mediului de comu-
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nicare, ce se structureaza din denumiri verbale,
ce sunt obiectul manipulérii bazate pe reguli si
care se utilizeaza in productia de jocuri. IF se
dovedeste a fi succesoarea unor traditii vechi ale
ekphrasisului si prozei vizuale.

Analizand IF ca pe un fenomen vizual-tex-
tual, putem imbunatati comprehensiunea pro-
cesului de transformare a prozei vizuale si a
vizualizarii lectorului in epoca digitala, iar jo-
curile precum Space Invaders, Half-Life (Valve
Software, 1998), Star Wars (Atari, 1983), Mor-
tal Combat (Midway Games, 1993), Starcratf,
Doom II (ID Software, 1994) sunt exemple eloc-
vente ale acestui fenomen.

»,Un tip reprezentativ de IF este textul Ad
Verbum (2000) de Nick Montfort care merge
mai departe decat orice alta lucrare IF, accen-
tuand trasaturile textuale ale genului din contul
calitatilor sale vizuale. Observand natura tex-
tuala a interfetei IF si introducerea jucatorului,
Ad Verbum se claseazi ca fiind un artefact pur
textual. In Ad Verbum jucitorul trebuie si in-
teractioneze direct cu proprietitile literare ale
IF ca sd incheie jocul.

In Twisty Little Passages, Montfort conti-
nud acest proiect, sustinind cé IF are similitu-
dini esentiale cu literatura si anume cu genul
ghicitorilor/ saradelor. Legitimitatea esteticd a
IF este argumentatd prin evidentierea trasaturi-
lor lingvistice si antivizuale de cétre autor.

Alt exemplu este City of Secrets (2003) de
Emily Short, care tinde sa sublinieze capacitate
de vizualizare, prezentand descrieri extravagan-
te ale unor amintiri, insotite de imagini abstrac-
te. Necatand la acestea, regimul de vizualizare
propus de acest joc este unul afectiv, care pro-
voacd amintiri intr-un mod abia sesizabil.” [3]

Pentru majoritatea criticilor, IF este un
mediu literar verbal si textual, care se aseama-
nd cu traditia textualitatii ergodice. E. Aarseth,
considera IF un ,,nou tip de artefact literar”.

Componentele textuale de baza din IF sunt
descrierile spatiilor si obiectelor. Menirea aces-
tor texte este sa ajute jucatorul sa vizualizeze fe-
nomenele descrise in text.

Odata introducdnd un text, utilizatorul
controleazd jocul, iar citind dd curs pentru IF.

Intrarile utilizatorului sunt, de obicei, propozi-
tii simple pe care le interpreteaza un parser de
text, care le transformd in actiune (cu cat mai
sofisticat este analizatorul, cu atat mai ample
pot fi frazele introduse de jucator).

Stilul de scriere din IF este caracterizat de
formularea intrarilor jucdtorului sub forma de
comanda si de raspunsurile scrise la persoana
a doua, la timpul prezent. ,,Acest lucru se dato-
reazd faptului cd, spre deosebire de majoritatea
operelor de fictiune, personajul principal este
strans asociat cu jucatorul, iar evenimentele
sunt vazute ca avand loc pe masurd ce jucatorul
joacda.” Unele lucrari IF mai noi renunta la na-
ratiunea la persoana a I1-a, trecind la perspecti-
va persoanei I sau oferind jucatorului rolul unui
observator, nu a unui participant, cum se obis-
nuia. In alte lucrari IF, cu statut de experiment,
jucatorul nu se autoidentificd, el primeste rolul
de obiect neinsufletit sau concept abstract. [3]

»Autorii IF in epoca post—graﬁcé nu mai
urmaresc scopul comercial, iar textul IF nu mai
concureazd cu grafica jocului deoarece el capita
o atractivitate stiintifica si esteticd. Odatd desca-
lificata ca mijloc comercial, IF poate fi un mijloc
artistic de exprimare a autorului. Legitimitatea
esteticd a IF reiese din independenta IF fata de
jocul video, deoarece textul IF detine proprie-
tati inaccesibile graficii.

Cuvintele, in IF, au valoare mai mare decat
in proza staticd, cel putin din pricina cerintelor
si atentiei pe care o avem pentru fiecare dintre
ele. In IF ele trebuie si fie concise, focusate.
Astfel, IF este mai aproape de poezie decét de
proza.” [11]

Acest fapt este vizibil atunci cand accesati
lucririle IF de dupa anii 2000, cum ar fi:

» Galatea (2000), de Emily Short, numit
»cel mai bun NPC”, care este un joc de IF bazat
pe interactiunea cu statuia animata a Galateei.

»  Slouching Towards Bedlam (2003), de
Star C. Foster si Daniel Ravipinto, castigatorul a
patru premii XYZZY.

» Lost Pig (2007), de Admiral Jota, o fic-
tiune interactivd comicd, castigatoare, in 2007
a premiilor XYZZY pentru cel mai bun joc, cel
mai bun scenariu, cel mai bun personaj indivi-
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dual non-jucdtor si cel mai bun personaj jucitor.

» 80 Days (2014), de Inkle, fiind o aventu-
rd interactiva bazatd pe romanul lui Jules Ver-
ne si nominalizata de TIME drept Jocul Anului
2014.

» Al Dungeon (2019), de Nick Walton, re-
marcabil pentru utilizarea inteligentei artificiale
la producerea nelimitatd de continut.

Stephen Granade, in articolul Being a Li-
terate Gamer spune: ,,Cred ca IF poate fi mai
mult decat divertisment. Este o forma de arta
si, in cel mai bun caz, face ceea ce face toata arta
buna: aruncd lumina asupra conditiei umane.
Dar pentru ca IF sa fie arta, IF trebuie sd aiba
grupul sdu de critici si creatori alfabetizati” [12]

Ca forma de arta, IF este vazutd si de Kevin
G. Wilson, care in Whizzard’s Guide to Text
Adventure Authorship v. 2.0 afirma: ,IF este o
formd de arta, o operd de dragoste. (...) IF este
pentru jocurile grafice ceea ce cartile sunt pen-
tru televiziunea Network. Ele sunt orientate ca-
tre un public mai cerebral. Oamenii care scriu
IF au de obicei o dragoste profunda pentru
limbaj si nuantele sale. Nu sunt multumiti cu
cateva pictograme mici de mouse ca interfatd a
utilizatorului.” [7, p. 3]

Printre incercérile de popularizare si teo-
retizare a IF se numard si aparitia lucrérii [An
Iffy Theory] Version 2.25: The Meta-Puzzle of
Interactive Fiction: Why We Like What We
Like: Interactivity Is The Message, semnatd de
Marnie Parker, care analizeaza IF intr-un mod
simplist, accesibil si publicului non-academic,
directionand interpretarea sa spre o teorie criti-
cé de feedback senzorial a IF, oferind cititorului
o prezentare, desi primard, dar totusi destul de
relevanta a esteticii IF. M. Parker sustine cd me-
diul IF este unul distractiv, care entuziasmeaza
jucdtorii, citeazd din postdrile diversilor autori
si catalogheaza componentele si modurile in-
teractive ale jocurilor Infocom. Dintre cele mai
recente productii IF, M. Parker atrage atentia
urmitoarelor: Photopia (Adam Cadre, 1998),
The Edifice (Lucian P. Smith, 1997), Muse: An
Autumn Romance (Christopher Huang, 1998),
Exhibition (Ian Finley, 1999), For a Change
(Daniel Schmidt, 1999), Hunter in Darkness

(Andrew Plotkin, 1999) si Halothane (Quentin
D. Thompson, 1999). [13]

Fictiunea interactivd este poate mai bine
inteleasd ca fictiunea interactivitatii, afirma
E. Aarseth. [1, p. 51] Accentuind apartenenta
IF la literatura, o putem compara cu produse-
le traditionale ale acesteia — cértile. Kevin G.
Wilson, in Whizzard’s Guide to Text Adventu-
re Authorship v. 2.0, afirma ca intre scrierea IF
si cartea traditionald sunt un sir de asménari,
cum ar fi posibilitatea utilizarii oricarei tehnici
narative. Orice poate fi implementat la scrierea
creativd obisnuita, se portiveste si la scrierea IF,
cum ar fi: prefigurarea, caracterizarea, repetitia
unui motiv, personificarea, utilizarea unor me-
tafore subtile etc. Unica deosebire este gradul
de implicare, adicd interactiunea dintre autor si
cititor/ jucdtor, care in IF atinge cote maxime,
deoarece jucitorul isi poate controla destinul in
contextul povestii create de autor. [7, p. 7]

In eseul Crimes Against Mimesis de Roger
Giner-Sorolla, postat in Usernet, pe rec.arts.
int-fiction si reprodus intr-o postare pe site-ul
lui Rick si Vivian Reynold, este persecutatd IF
de proasta calitate, caci Roger Giner-Sorolla
vine cu un set de remarci ,,adresate creatorilor
de jocuri si jucétorilor care judeca un joc de fic-
tiune interactiva ca o opera de fictiune, nu doar
ca un joc si doresc sa stie cum sd scrie jocuri
bune care vor fi si fictiune bund”, prezentind
trei ,infractiuni” contra mimesisului infaptuite
de acestia:

1. Obiecte in afara contextului, adunate de
dragul puzzzle-ului si nu din necesitatea coe-
rentei fictiunii. ,,In orice lume coerentd, lucru-
rile sunt in general acolo unde ar trebui sa fie.
Daca nu sunt, existd un motiv pentru asta; iar
opera de fictiune cere in continuare ca obiectele
sau intamplarile de la fata locului sa aiba o anu-
mitd semnificatie pe care cititorul (jucatorul) o
poate ghici sau afla.”

2. Contexte in afara contextului: indoirea
genului. Imbinarea contextelor intr-un joc de
IF este ceva normal, chiar salutabil de traditia
acestora, dar nu intotdeauna aceasta este coe-
rentd si corespunde fictiunii. Pe langa aceasta,
creatorii de jocuri se orienteaza doar pe un sin-
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gur gen, cum ar fi cel de groaza in cazul jocului
Theatre. Un exemplu satisfacator in acest sens
este Christminster in care ,aproape toate locatii-
le si personajele din joc se potrivesc cu imaginea
noastrd din lumea reald a unui vechi colegiu en-
glezesc - capela, pivnitele, biblioteca, pisica, pro-
fesorii. Dar, mai important, elementele neobis-
nuite sunt bine integrate cu fundalul, astfel incat
pana la sfarsitul jocului sa stim cine a construit
pasajele secrete, de ce sistemul telefonic este atat
de primitiv si cine a pus sticla in pivnitd. Modul
in care pasajele sunt integrate cu povestea de
fundal, totusi, contribuie foarte mult la realita-
tea decorului fictiv specific al lui Christminster.”

3. Puzzle-uri in afara contextului. ,,Cea mai
mare parte a solutionarii problemelor din jo-
curile IF este o imitatie a tipului de rezolvare a
problemelor pe care o avem in relatiile cu lumea
reald - sau am avea-o, dacd am duce vieti la fel
de interesante precum cele ale protagonistului
obisnuit al unui joc de aventura. Obiectele tre-
buie manipulate, obstacolele fizice trebuie de-
pésite, oamenii si animalele trebuie sé fie con-
vinsi, sustrasi sau invinsi intr-o luptd.” [14]

Odati identificate, aceste ,,crime” sunt de
fapt punctele slabe ale IF care o impiedicé sa
avanseze la nivelul unei fictiuni foarte bune,
indiferent de modul in care se scrie sau se ci-
teste, ocupand astfel locul unei forme literare
avansate, nu a unui mod experimental de a face
literatura.

»Diferentele de orientare teleologicd - mo-
durile diferite in care cititorul este invitat sa
completeze un text si diferitele dispozitive de
auto-manipulare ale textelor sunt ceea despre
ce este conceptul de cybertext”, [1, p. 20] afirma
E. Aarseth in Cybertext. Perspectives on ergodic
literature, mentionand ca studiind cybertexte-
le, avem posibilitatea de a analiza metaforele
spatiodinamice ale teoriei narative si a le dez-
valui trivialitatea, ,,deoarece literatura ergodica
intrupeaza aceste modele intr-un mod in care
textele narative nu il fac.” [1, p. 4]

IF, aldturi de celelalte forme cybertextuale
ale literaturii ergodice, invitd cititorul sa depa-
sescd limitele interpretdrii, comprehensiunii, il
implica direct in textul care se creeaza in mo-

mentul citirii si indicd asupra unei acute necesi-
tati de teoretizare a acestui fenomen, pe deplin,
literar.
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IF (Interactive Fiction) - o forma cybertextuala a literaturii ergodice

Rezumat. In articolul dat prezentim IF (interactive fiction), care reprezinti un software in care utilizatorul
interactionand cu interfata si preluand trasiturile unui personaj se implica in derularea unei fictiuni interactive.
IF este aidoma cu jocurile de aventuri deoarece necesitd o proiectare, iar cu naratiunea se aseamand prin partile
componente comune precum: introducerea, cuprinsul si incheierea, la a caror redactare se tine cont nu doar de
rigorile literare, ci si de cele ale programarii. Evolutia IF tine de o serie de softuri, cum ar fi ,,Adventure’, ,,Zork’,
»Mindwheel”, ,Gateway II: Homeworld” etc. si grupéri organizate in jurul Usernet, care sunt prezentate in detaliu
in articolul dat.

Desi perioada de avant a lucrarilor IF se considera depdsitd, numerosi specialisti in domeniu, cum ar fi
E. Aarseth, R. Giner- Sorolla, N. Montfort, G.K. Wilson s.a. intuiesc o noud etapd in evolutia acestora, mentio-
nénd fuziunea evidentd dintre literatura si software, ceea ce incurajeaza teoria literaturii sa atraga o atentie deose-
bita acestei forme cybertextuale a literaturii ergodice.

Cuvinte-cheie: literatura ergodicd, cybertext, IF (interactive fiction), jocuri textuale de aventura.

IF (Interactive Fiction) - a Cybertextual Form of the Ergodic Literature

Abstract. In this article we present IF (interactive fiction), which is a software in which the user interacting
with the interface and taking over the features of a character is involved in the development of an interactive
fiction. IF is similar to adventure games because it requires a design, and resembles with the narration through
common components such as: introduction, content and conclusion, whose writing takes into account not only
the literary rigors, but also those of programming. The evolution of IF is related to a series of software, such as
»Adventure’, ,Zork’, ,Mindwheel’, ,Gateway II: Homeworld” etc. and groups organized around Usernet, which
are presented in detail in this article.

Although the boom period of IF works is considered overdue, many specialists in the field, such as E. Aarseth,
R. Giner-Sorolla, N. Montfort, G.K. Wilson and other, intuit a new stage in their evolution, mentioning the obvi-
ous fusion between literature and software, which encourages the theory of literature to draw special attention to
this cybertextual form of ergodic literature.

Keywords: ergodic literature, cybertext, IF (interactive fiction), adventure text games.
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