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Abstract:The main purpose of the present paper is to explore the narrative techniques present within several
Japanese video-games by observing the role of the game mechanics in the storytelling process.

As the Japanese video-games represented the prototype for the Western games, several popular Japanese
games represent the sample for the present study. Additionally, the immersive narrative is established
through various game mechanics and cut-scenes within video-games, thus using the concept of ergodic
literature a potentially new light of the narrative perspective is encouraged .
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Introducere
Aceastd lucrare are ca scop familiarizarea cu o noua metoda de abordare a jocurilor video, prin
intermediul unei perspective naratologice.
In ultimul deceniu, atentia s-a indreptat asupra jocurilor video, intrucat industria acestora are un rol
important atat in dezvoltarea economiei cét si a tehnologiei, reprezentand 1n acelasi timp o influenta
socio-culturala. Giganti precum Nintendo si Sony (PlayStation) reprezintd dovada vie a impactului
datorat jocurilor video, acestia facilitand intregul proces prin oferirea unei game variate de console
si aplicatii.
Pe masurd ce tehnologia a avansat, jocurile au evoluat de la testarea abilitatilor individului la
cufundarea acestuia intr-un univers al naratiunii imbinate cu diverse mecanici ale jocului, crescand
gradul de implicare a jucatorului’ in poveste.
In parcurgerea unui text literar avem de-a face in majoritatea cazurilor doar cu un discurs textual,
rareori si cu ilustratii. Cu alte cuvinte, putem interpreta acest lucru ca fiind o libertate atribuita
cititorului in obtinerea imaginilor personajelor sau a peisajelor pe baza textului, acestea fiind
diferite de la cititor la cititor in functie de experienta anterioara si de standardele acestuia.
In jocurile video insa, descrierile pot lua o forma directa/pre-definita prin grafica disponibila.
Acest lucru restrange din libertatea cititorului de a-si imagina propria varianta a personajului, insa
ofera oportunitatea de a interactiona cu mediul la care este expus, de a-l explora si uneori chiar si de
a-1 modifica. In acest fel putem deduce faptul ci naratiunea poate lua orice forma.

'n aceasta lucrare, notiunea de jucitor va fi sinonimi cu cea de cititor, astfel incét alternarea termenilor se va face doar
pentru a evita o eventuala repetitie.
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Ceea ce vom discuta insd, se axeaza pe gradul de interactivitate a naratiunii cu jucatorul. Pentru a
reusi acest lucru, vom lua parte la 0 introducere in mecanicile jocurilor video japoneze,
familiarizandu-ne cu termeni precum gameplay, turn-based RPG etc. Naratiunea realizata exclusiv
sub forma de text prezinta, din punctul meu de vedere, un grad foarte scazut de interactivitate.
Cititorul poate empatiza cu personajele, poate vizualiza elementele descrise folosindu-si imaginatia,
insd toate acestea se petrec la un nivel de interactivitate scazut, amortit, deoarece el (cititorul) este
inert.

Stim ca naratiunea se poate desfasura din diferite perspective ce sunt des reflectate prin prezenta
formelor pronominale si/sau a verbelor la persoana intdi, persoana a doua sau a treia. In jocurile
video, gradul de implicare in naratiune poate fi redat vizual prin planul camerei, observand astfel
jocuri cu o perspectiva predefinita (persoana I/persoana a IlI-a) sau jocuri in care optiunea de a o
modifica este prezentda. Astfel, cititorul poate decide daca gradul de implicare in naratiune va fi
homodiegetic, autodiegetic (cand naratorul este chiar personajul principal) sau heterodiegetic .
“...exista totusi cineva care intelege fiecare cuvant in duplicitatea sa si intelege mai mult, daca
putem spune asa, insdsi surditatea personajelor care vorbesc in fata lui; acest cineva este chiar
cititorul (sau, in cazul de fata, auditorul). Astfel se dezvaluie fiinta totald a scriiturii: un text este
alcdtuit din scriituri multiple, provenite din mai multe culturi §i care intrd unele cu altele in dialog,
se pardoiaza, se contestd; dar exista un loc in care aceasta multiplicitate se unifica si acest loc nu
este autorul, cum s-a spus pana acum, este cititorul; cititorul este chiar spatiul in care se inscriu, fara
ca vreunul sa se piarda, toate citatele din care este alcatuita o scriiturd;” (Roland Barthes —Moartea
Autorului)

Naratiunea prezentd in jocurile video ofera o noud formd de povestire, indeajuns de complexa
pentru a atinge orizontul de asteptare al cititorului avand uneori chiar si un grad nalt de simulare a
vietii, obtinut prin posibilitatea cititorului de a altera firul narativ.

Toate elementele dintr-un joc pot servi la construirea naratiunii. Atat ludologia cat si naratologia pot
contribui in egald masurd in crearea actului narativ din cadrul aplicatiei. Pe masura ce s-a adoptat
ideea de povestire in joc, s-a putut observa de-a lungul timpului cum s-a incercat ca jucatorilor sa li
presupunand cresterea gradului de interactivitate si reactivitate a mediului din spatiul narativ cu
cititorul.
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Jocuri video japoneze

In aceasta sectiune vor fi prezentate cateva jocuri, in ordinea gradului de implicare a cititorului in
naratiune.

Visual Novel, dupa cum sugereaza si numele, este un joc ce se bazeaza strict pe naratiune si dialog
acompaniate de imagini, sunet si scurte animatii. Gradul de interactivitate este unul scdzut , Intrucat
jucatorul are un set restrans de optiuni predefinite.

Fig. 1.-Imagine preluatd din jocul OB LDORL T A 612(07th Expansion)

Actiunea se desfisoara intr-un sat fictiv numit Hinamizawa (% %.iR) realizat pe baza detaliilor
specifice satului Shirakawa, Gifu, in iunie 1983. Jocul este format din mai multe planuri narative la
care se adauga parti ce au la baza intrebari , urmate de fragmente ce contin raspunsuri, recapituland
evenimentele petrecute in partile anterioare din diferite perspective, schimband protagonistul,
ajungandu-se la diverse concluzii ce ajuta la elucidarea misterului.

In mod treptat, creatorii ce se ocupd de acest aspect, anume de poveste, au oportunitatea si o
realizeze folosind diferite elemente prezente in joc (imagini, animatii, text si gameplay) impletindu-
le si obtinand astfel o naratiune holistica®.

Atat in textele traditionale abordate din punct de vedere naratologic, cat si in jocuri initial (visual
novels in special), scriitorul era cel ce avea control asupra textului, ghidand actiunile cititorului si
impunand chiar anumite concluzii. Abordand o perspectiva naratologica se poate observa faptul ca
in jocurile de aventura cu o structura relativ simpla, povestea era de cele mai multe ori lineara, iar
ritmul 1n care se putea avansa in poveste nu se baza pe initiativa jucatorului, ci mai de graba pe
abilitatea acestuia de a urmari indicatiile naratorului (fapt prezent si in literatura). Astfel, un esec in
a urmari indicatiile ar fi rezultat cu moartea personajului sau pur si simplu s-ar fi afisat mesajul ce
informeaza jucatorul in legdtura cu nereusita sa.

“Higurashi no naku koro ni —(adaptare) Cand plang greierii
Narrative and Interactivity: The role of a videogame writer-Daniel J Dunne pag.7 (2013)
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¥V X DAz aR*-Shigeru Miyamoto

Acesta este un joc de referinta fiind printre primele RPG-uri® in care cititorul are control direct
asupra personajelor, actiunile avand consecintd imediata (lupta nu se mai desfasoara pe ture) marind
astfel nivelul de implicare in naratiune.

Desi jocul are si elemente fixe, faptul ca cititorul poate ghida efectiv personajul in aventura sa este
esential. Atat din punct de vedere cultural cat si filosofic seria £ )L X D{z 7R abunda in trimiteri
catre mitologiile lumii imbinandu-le pe acestea cu firul narativ si cu mecanicile jocului.

Link are misiunea de a o salva pe Zelda si de a reuni cele trei forte pentru a salva Hyrule.

Fig.2 Simbolul b 7 1 7  —X

b2 4 7 + — 2° (Figura 2) este un simbol pentru armonia taramului Hyrule, dar in acelasi timp
este recunoscuta trimiterea la blazonul familiei Houjo care a condus Japonia in perioada Kamakura
( secolul XTI, XIII). Armonie ce a fost pierdutd, urmand ca Link sa readuca pacea in taramul ce a
devenit acum ostil. De-a lungul jocurilor, eroul Link si cititorul par a duce o munca de Sisif intrucat
sarcinile (quests) sunt similare. Alte labirinturi, alti Dodongo ce trebuie infranti etc. In seria de
jocuri, cititorul contribuie (prin efectuarea sarcinilor) si este in acelasi timp martor la evolutia
Qersonajului (Link), fie ca este vorba de puterea sa, fie chiar si de evolutia sa fizica ((FD A4 # Y 7
).

Evolutia personajului este marcatda si de evenimente precum primirea unei zane Navi, acest
eveniment simbolizdnd o etapa de initiere, recunoscuta de restul personajelor ca fiind esentiald in
atingerea maturitatii. Ca in orice text literar, cititorul traieste diverse emotii pe parcursul lecturii,
lucru valabil si in acest caz in anumite momente din joc (exp. cand Link isi paraseste bunica, luptele
cu Ganondorf etc.)

* Zeruda no densetsu-The Legend of Zelda

*Role-playing games - (aici) o categorie de jocuri video cu fir narativ, in care se urmireste evolutia a unuia sau a mai
multor personaje controlate de catre jucator, evolutie rezultatd si in urma Indeplinirii unor sarcini preluate de la NPC
(personaje reprezentate de inteligenta artificiald).

®Toraifosu-Triforce

"Toki no okarina- The Ocarina of Time
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Cltltorul este de asemenea implicat si 1n construirea relatiilor spatiale. Desi exista loc disponibil
pentru desfasurarea actiunilor, detaliile precum
copacii, pletrele si usile Incuiate servesc atat ca punct
de referinta 1n spatiu cat si ca impediment.

GUBGﬂ3zcnm
Fig.2.2- ‘t’)l/ﬂ DIZER XD NS A 75— R 2 (2013)

Uneori, pentru a urmari firul narativ principal, jucatorul va folosi obiecte precum bombe, chei sau
lumanari pentru a indepérta obstacolele si pentru a descoperi zone
secrete.

Mai mult, timpul nu este contorizat, In consecinta, cititorul joaca un
rol important in definirea ritmului in care se desfisoara actiunea. in
LY 2 7 ORIE(2000), timpul este folosit ca etalon in masurarea
valorii echipamentului reprezentand timpul alocat pentru obtinerea
fiecarui obiect. Astfel, putem deduce o materializare a timpului.

B[‘I.—‘I] H[ L- ‘I] a1 BE.":"@@@@

Fig.2.3- ¥ )L X DAZH &% & 2t (1993)

Sabia, indispensabila si totusi absentad in prima faza a jocurilor, este primul element ce declanseaza
procesul de initiere in actul narativ.

Aceastd armi reprezinti una din cele trei comori sacre ale Japoniei, fiind un simbol al vitejiei. In
acest fel, se poate observa din nou analogia dintre cele trei forte (puterea, curajul, intelepciunea) cu
virtutile simbolizate de citre SA L w DL A & (ZFEOMEL) .

8Zeruda no densetsu: kamigami no Toraifosu 2— The Legend of Zelda: A Link Between Worlds (varianta americand)
Majura no kamen — Majora’s Mask

10Zeruda no densetsu:yume wo miru shima— The Legend of Zelda: Link's Awakening

Ysanshu no shinki- cele trei comori sacre
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Am ales sa mad axez pe franciza The Legend of Zelda si nu pe binecunoscutul Mario, deoarece
YLK DALFE nu se rezumd la povestea clasicid
erou-salveaza-printesa ci, aici cititorului i se insufla
principii sintoiste, valori tipic japoneze, deoarece,
Zelda trebuie sa ducd la bun sfirsit nenumarate
sarcini ( In aparentd triviale) pentru a strange
resursele necesare pentru a obtine echipamentul
potrivit cu ajutorul caruia lupta impotriva raului, a
superficialitatii, demonstrand prin efortul depus
faptul ca nici un lucru nu este neinsemnat si ca
dincolo de suferintd exista intotdeauna un scop, o
finalitate .

Fig.2.1- WD x 7 l\12(2002) se bazeazd mai mult pe explorarea lumii virtuale.

Final Fantasy (Square Enix)

Final Fantasy este o serie de jocuri dezvoltata de catre compania japoneza Square Enix . Treptat,
aceasta a evoluat enorm din punct de vedere grafic, Imbogatind astfel experienta cititorului prin
detaliul texturilor care tin locul unei descrieri amanuntite atat a peisajelor cat si a portretelor fizice
ale personajelor

Fig.3- Final Fantasy | & Il Fig. 3.1- Final Fantasy XV previzualizare gameplay

Fiecare joc prezintd personaje diferite, Insd este pastratd o tema comund precum cea a dualitatatii si
cea a echilibrului dintre bine si rau (raul neputand fi eradicat ci doar subjugat sau izolat).

Elementul de noutate pe care as dori sa il subliniez consta in raportul de rivalitate ce se formeaza
intre cititor si inteligenta artificiald prezentd in joc, unde conflictul dintre doua personaje nu se
rezuma doar la un nivel textual ci ajunge pana intr-un punct in care se stabileste o rivalitate
metatextuald, exemplul concret pentru o astfel de situatie fiind prezent in Final Fantasy VII. Acest
joc ofera un bun exemplu de imbinare a naratiunii cu mecanicile jocului atat pentru a mari gradul de

12

Kaze no takuto - The wind waker
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interactivitate a cititorului cu povestea cat si pentru a intensifica trairile si implicarea afectiva a
acestuia In raport cu personajele .

Jucato

De-a lungul povestii din FFVII
jucatorului i se aduce in lumina
rivalitatea dintre Cloud si Sephiroth,
iar in prima parte a naratiunii, redata

Rivalitate textuala - prezenta in jocurile in care gameplay-ul se desfasoara

intr-un context narativ, iar jucatorul si 1 A. luptd/interactioneaza prin pe alocuri Si prin Cut-sceneslg’ Se

intermediul personajelor.

urmdreste o sensibilizare a audientel,
dorinta de a lupta impotriva lui
Sephiroth aparand in urma empatizarii
cu protagonistul naratiunii.

Jucator

Acest lucru se schimba insd in mod
treptat, aceastd rivalitate textuald ia

Rivalitate metatextuala- prezenta in jocurile in care mecanicile acestora nu 3 2 2
necesita elemente naratologice pentru a se imbina, jucatorul si sistemul concurand p rOp Ortll met?teXtuale n momeEltul mn
7 mod direct. care antagonistul nu-1 afecteaza doar

pe Cloud ci intrd in conflict direct cu
jucatorul prin dereglarea comenzilor
disponibile, cel din urma pierzand in
acest fel controlul asupra personajului
ce devine manipulat de Sephiroth
(exemplu: momentul in care Cloud,
manipulat, 1i ofera antagonistului
H<7 19 7" - un element esential,
dar si momentul in care Cloud este
manipulat sa o ucida pe Aerith ).

In Final Fantasy VILSephirothatacd atat personajul jucdtorului cat s5i pe jucator in mod
direct, comportandu-se ca un rival nu numai textual ci si metatextual.

Tlustragii 5i idei preluate de la Patrick Lee
http://caspiancomic.com/gametheory

Fig. 3.2 — llustrare a conceptelor de rivalitate textuala si metatextuala

Cloud este fara indoiala personajul principal in FFVII, insa in cea de-a doua parte a jocului, devine
din ce In ce mai evident faptul cd adevdrata luptd se duce intre Sephiroth si jucatorul insusi, unde
cei doi se lupta pentru a castiga controlul asupra lui Cloud.

13

scene in care se dezvolta firul narativ si In timpul cérora nu se pot efectua manevre in joc
14

Kuro materia-materie neagra
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Abordarea centrata pe cititor

Silent Hill (Konami)

Mecanicile acestei serii alaturi de textul literar constituie un exemplu potrivit intelegerii conceptului
de literatura ergodica'®. Astfel, pe masurd ce gameplay-ul se confunda in naratiune centrandu-se
mai mult pe cititor, acestuia i se pun la dispozitie o multitudine de elemente cu care poate
interactiona, modificand firul naratiunii.

Silent Hill 2 (Konami, 2001) este unul dintre acele jocuri. Desi este un joc de supravietuire, cu o
naratiune complexa, Silent Hill 2 reuseste sd introducd jucatorul in atmosferd. Unul dintre
conceptele de baza prezente in joc consta in superstitiile japoneze legate de modul in care gandurile
si sentimentele au o influentd mistica asupra locurilor.

Perceptia subiectiva - Hiroyuki Owaku, scriitorul jocului Silent Hill 2 si 3 sustine ca totul se
bazeaza pe teorii filosofice legate de perceptia realitatii, ceva ce nu poate fi absolut obiectiv.

Un exemplu prezent in joc este redat de dialogurile dintre personaje, din care se deduce faptul ca
personajele percep realitatea in mod diferit. James vede un oras abandonat in care salasluiesc
monstrii, spre deosebire de Laura ce vede un orasel obisnuit. Pe de alta parte, Angela este un
caracter similar cu James intrucat si aceasta isi cautd o persoand dragd decedatd, anume mama sa.
Nu toate personajele traiesc in realitatea protagonistului, lucru confirmat si de un bilet in care se
mentiona faptul ca prietenii nu puteau vedea creaturile.

Insa, creaturile intalnite sunt oare chiar monstrii? Intr-un anume punct, la intoarcerea in locul in
care primul monstru a fost invins, se putea observa poarta inchisd, sigilata de catre autoritati, ceea
ce indica faptul cd monstrul invins de James ar fi de fapt un om obisnuit. Aceasta paraleld intre om
s1 monstru indeamna cititorul sa isi constientizeze actiunile comparand situatia protagonistului cu o
realitate posibila. James este similar cu personajele scriitorului Yukio Mishima, intrucat James pare
a fi incapabil sa traiasca in prezent avand o obsesie pentru un ideal de neatins, de asemenea
conceptele de Eros si Thanatos sunt prezente si in joc. Cititorul este implicat, gradul de
interactivitate a acestuia cu naratiunea fiind cel mai inalt in comparatie cu titlurile tratate anterior in
aceastd lucrare. Jocul prezintd o multitudine de elemente simbolice, o atmosferd intensa,
misterioasa, redata atat de elemente grafice (ex.ceata), cat si de efectele sonore ce insotesc jucatorul
de-a lungul povestii .

Concluzie

In aceasta lucrare am prezentat trei serii de jocuri in ordinea ascendenta a nivelului de implicare a
jucdtorului in naratiune, impreuna cu diferite aspecte specific japoneze integrate atat in textul literar
cat si in mecanicile jocului.

Prin intermediul perspectivei naratologice, s-a putut observa rolul functiilor de contorizare a
progresului in determinarea firului narativ si a ritmului de desfdsurare a actiunii si nu in ultimul
rand, al evolutiei personajelor. Expunerea mecanicilor prezente in seria 2 /L 4 ®{xiH au contribuit
la sublinierea unor aspecte privind construirea relatiilor spatiale cu scopul de a urmari firul narativ,
alaturi de prezenta simbolurilor si a principiilor cu specific nipon.

15

ergon- activitate, muncs, hodos-cale

*Hodos exprima calea si este reprezentatd de text sau de mediul creat de catre autor, simbolizand drumul pe

care cititorul trebuie sd il strabata pentru a intelege textul literar, fie cd acest mediu ia forma unei carti, a unui film sau ia

forma unui joc . Acest concept a fost initial prezentat de catre Espen J. Aarseth in lucrarea sa intitulata Perspectives on
Ergodic Literature.
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Din seria Final Fantasy, FFVII este exemplul concret ce aduce in lumind rolul cititorului in
naratiune. Mai mult, prin Tmbinarea naratiunii cu mecanicile jocului, relatiile dintre personaje si
conflictul dintre acestea sunt expuse intr-un mod inovativ ce poate lua proportii metatextuale
incluzand astfel insusi cititorul intr-un conflict direct cu personajele, ce are ca miza controlul,
puterea, asupra protagonistului. Seria Silent Hill se remarca prin complexitatea naratiunii sale si
prin abundenta elementelor simbolice redate atat prin intermediul actiunii cat si a graficii, care au
un impact direct asupra cititorului care obtine libertatea de a se aventura intr-0 lume a misterelor.
discutie pe care le ofera acesta sunt vaste. Aceastd lucrare urmareste incurajerea studiului ulterior al
Subiectului, intrucat poate fi pliat pe orice tip de abordare atat naratologicd, socio-culturala cét si
filosofica.

Jocurile video japoneze au reprezentat un prototip pentru cele dezvoltate in occident, cu un succes
izbitor incepand cu aparitia consolelor Nintendo, Japonia se impune pe piata globald si totodata
insdmanteaza in constiinta tinerilor valori si elemente de culturad nipona .
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Jocuri video prezentate (francize)
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Final Fantasy (Square Enix)
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