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Революционность гипертекста сказалась в появлении множества явлений, принципиально новых в плане обыгрывания традиционных способов хранения информации. Попытки реализовать потенциал гипертекста наблюдались еще задолго до становления полноценной гипертекстовой среды. Библия, устройство древних библиотек, интертекстуальные связи, творчество Борхеса, Павича, - все эти поиски выхода за грани стандартного линейного текста приводили в тупик бумажного листа [Дедова 2008: 43-48]. 4-ая информационная революция предоставила способ его преодолеть, а 5-ая уже позволяет осуществить те возможности, которые за ним скрывались. Множество явлений, которые здесь возникают, не вписываются в формат изучения только одной научной дисциплины, что обусловлено спецификой гипертекста, ориентированного на воссоздание техническими средствами  универсальной системы знаний как она есть в сознании человека, т.е. на психическом и биологическом уровнях. В связи с этим возникают философские вопросы об устройстве знания вообще и о подражании человека Творцу в стремлении эту систему воссоздать. Частный предмет нашего исследования высвечивает еще два важных аспекта, которые косвенно уже затрагивались выше.
Явление, которое мы изучаем, - текстовые игры (также известно под названием Interactive Fiction), - ведет свою историю еще с 50-х гг. XX в., когда оно появилось в образовательных и развлекательных целях. Интерактивное произведение этого периода представляло собой обыкновенную книгу, каждая страница которой являлась одним из этапов в развитии сюжета, предоставляя игроку выбор из списка действий. Каждое действие отсылало к определенной странице, на которой ситуация выбора повторялась на следующем этапе сюжета. Читатель – или игрок – получал возможность создать свою версию прочтения книги из предложенных автором вариантов развития событий. Это развлечение имело коммерческий успех до 90-х гг., но ослабление читательского интереса к книгам вообще в мировом масштабе сыграло свою роль. Самый долгоживущий и неординарный из подобных опытов, сочетающий в себе принципы настольной игры с тщательно продуманной системой правил и книги-приключения, до сих популярен во всем мире, - это фэнтезийная ролевая система Dungeons&Dragons.
Фэнтэзийный антураж, синтез настольной игры и книги, выбор действий, - все это сказалось в 1973 г. при создании первого электронного аналога подобной литературы – Colossal Cave Adventure. Можно сказать, что это была первая компьютерная игра. Все действия в ней осуществлялись вводом команд с клавиатуры. Появление компьютерных игр с графическим интерфейсом оттеснило текстовые игры, и вскоре о них забыли, чтобы потом вспомнить на новой игровой платформе, которой для них стал интернет [Квестер.ру]. В основном, эти опыты не распространяются дальше границ, очерченных энтузиазмом отдельных любителей текстовых игр, но они представляют собой любопытное литературное явление, которое своим существованием способно опровергнуть бытующее мнение, что подлинной сетературы на просторах Рунета еще не существует.

Отличительная черта этого явления – изолированность. Оно существует сугубо на специальных сайтах, которые регулярно обновляются и дают возможность общения между их пользователями. Некоторые сайты содержат конструкторы таких игр, доступные для каждого пользователя. Автор игры выкладывает ее в свободный доступ, другие пользователи играют и обсуждают ее. Объем и продуманность некоторых игр достойны восхищения, при этом ясно, что на создание подобных творений автор потратил не один час. Всего удивительнее, что о таком плодотворно развивающемся явлении не слышал никто из опрашиваемых нами при этом исследовании.
Можно ли охарактеризовать текстовые игры как жанр сетевой литературы? И являются ли они вообще полноценными литературными произведениеми? Весомые критерии для положительного ответа - наличие автора и сюжета, ведущая роль текста и его очевидная художественность [Лотман 2008]. Но при всей литературно-творческой потенции, заложенной в эти произведения, сами авторы позиционируют их в первую очередь как компьютерные игры. Вопрос о жанровой специфике на соответствующих сайтах при этом не поднимается.
Анализ текстовых игр в рамках сетературы дает богатый материал для ее изучения. В частности, здесь на множестве конкретных примеров можно охарактеризовать изменение традиционных отношений «автор - читатель» (каждый читатель  приравнивается к автору, поскольку сам творит сюжет; но это лишь иллюзия власти читателя, ведь сами ходы изначально предопределены, сочинены автором). Продуманность некоторых игр позволяет детально изучить теорию возможных миров в ее отношении к сетературе [Bell 2010], при этом сам акт творения подобного мира, в пределах которого можно более-менее свободно передвигаться, дает основания для анализа их как произведений постмодернистской литературы.
Конструирование целого мира также наталкивает нас на другой аспект изучения interactive fiction – лингвистический, а именно: какими средствами языка создается огромное пространство, в котором развивается сюжет? Отличительная черта этого пространства – имитация пространства реального, физического, и здесь очевидна ведущая роль глаголов совершенного вида с семантикой перемещения в пространстве. Нам также представляется перспективным анализ фрагментов текстовых игр в рамках модели грамматического описания пространства [Кобозева 2000]
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