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INTRODUCERE
In cadrul discutiilor despre jocuri mimetice - adici acele jocuri
care descriu evenimente, fiinte si lumi intr-un mod care face
posibil ca elementele acestea sa fie recunoscute independent de
joc -, nu este neobisnuit sa se vorbeasca despre aceste elemente
ca facand parte din ,fictiunea” jocului. La o prima vedere lucrul
acesta ar putea parea logic, pentru ca fenomenele in cauza nu
sunt - sau nu par - reale, cel putin nu asa cum sunt sau par reale
fenomenele din lumea noastra reala; astfel, ele trebuie sa fie ima-
ginare, iluzorii, nascocite: fictionale. Un personaj inventat intr-un
roman sau intr-un film este fictional, asadar de ce nu ar rezulta
imediat si faptul ca un personaj dintr-un joc este, de asemenea,
fictional? Intrebirile critice despre statutul fictional din jocuri
sunt rareori adresate, iar conceptul de fictiune nu este chestionat
inainte de a fi folosit in game studies. Chiar si in discutiile destul
de sofisticate, precum cele din ,,In Defence of Cut Scenes” [In apa-
rarea scenelor narative] de Rune Klevjer!, ,Twisty Little Passages:
An approach to Interactive Fiction” [Mici pasaje intortocheate:
o abordare a fictiunii interactive] de Nick Montfort* sau ,Half
real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds” [Pe
jumatate reale: jocurile video intre reguli reale si lumi fictionale]
de Jesper Juul® termenul de fictiune este folosit fara o incadrare
corespunzatoare, si nici nu se simte nevoia unei reevaluari sau a
unei redefiniri a acestuia. Inci din cele mai vechi scrieri despre
jocurile pe calculator, cum ar fi ,Interactive Fiction” [Fictiune
interactiva] de Holland si Niesz*, din 1984, termenul de fictiune a
fost luat ca atare.

Cu toate acestea, precum voi si demonstra in aceasta lucrare,®
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categoria fictiunii devine problematica atunci cand este aplicata
ycontinutului jocului”. Aici, ideea ca un continut al jocului este
fictional nu va fi luata ca atare, ci va fi examinata critic. Nu aplic
teorii fictionale din literatura, precum cele ale lui Pavel® sau
Walton’, ci utilizez notiunea plecand de la simpla sa definitie de
dictionar. Fictiunile nu trebuie sa fie logice sau consistente, atata
timp cat ele ne fac sa proiectam imagini mentale, intamplari si
notiuni. Iar fictiunile (literare) nu sunt acelasi lucru cu ,jocurile
de-a ceva™, din moment ce ele se bazeaza pe cuvinte si texte in-
dependente de cititor, spre deosebire de copiii care se joaca de-a
ceva, unde jucatorul detine controlul, si poate schimba lumea si
caracteristicile acesteia dupa bunul plac.

In ceea ce priveste conceptul de real, pur si simplu preiau
definitia experta a lui Phillip K. Dick: ,Realitatea este ceea ce nu
dispare atunci cand te opresti sa mai crezi in ea™.

Esenta argumentului este pur si simplu aceasta: software-ul este
un fel de metamediu care reuseste sa emuleze mediile mai vechi
ale textului, imaginii si filmului. Prin urmare, un joc video este
capabil, fara prea mare efort, sa prezinte si sa contina elemente
fictionale. Lucrul acesta poate f1 observat in mod special in feno-
menele de genul machinima, sau in scenele narative [cut scenes]
ale unui joc, cand motorul jocului este folosit pentru a produce
animatii. Pe scurt, jocurile pot avea cu usurinta continut fictional.
Insa ele pot include de asemenea un continut diferit de elemen-
tele pe care le recunoastem din mediile vechi. Aceste elemente
sunt diferite din punct de vedere ontologic, si se poate actiona, in
general, asupra lor in moduri in care nu se poate actiona asupra
continutului fictional. Asta nu inseamna neaparat ca sunt reale,
ci doar ca apartin unei alte categorii ontologice fata de, sa zicem,
cainele lui Tintin sau piramida care pluteste deasupra Parisului in
benzile desenate ale lui Hergé si Bilal. Raspundem la ele diferit,
sunt construite diferit, iar schimburile sociale din care fac parte
sunt diferite de utilizarile sociale ale fictiunii. Asadar, ce sunt ele?

DRAGONI VS. DRAGONI
Sa luam un dragon. Aceste bestii nu exista in lumea noastra, dar
fac parte din lumi imaginare ale literaturii, filmului si jocurilor.
Totusi, dragonul fictional literar, de exemplu Smaug al lui Tolkien,
este diferit de dragonii care sunt simulati in jocuri ca EverQuest
(Verant Interactive, 1999).

Nu sunt la fel, pentru ca nu ar mai f existat nici o diferenta
intre modul in care resimtim lumea lui Tolkien si lumea EverQuest.
Un dragon este in mod evident fictional, dar celalalt este simulat.
Unul exista pentru a fi citit sau privit pe ecranul televizorului sau
intr-un film, celalalt exista pentru a te juca cu el. Unul este facut
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numai din semne, celalalt din semne §i dintr-un model dinamic,
care 1i va contura comportamentul si va raspunde input-ului
nostru. Acesta este tipul de comportament care il diferentiaza
de fictiune: ajungem sa cunoastem simularea intr-un mod mult
mai intim decat ajungem sa cunoastem fictiunea. Fictiunea este
rareori - si poate chiar niciodata - personala, in timp ce simularea
poate deveni personala prin experienta. Simularile ne permit sa le
testam limitele, sa le intelegem cauzalitatile, sa stabilim strategii
si sa producem schimbari, in moduri pe care fictiunea ni le refuza
categoric, dar similare realitatii. Nu ne putem permite sa facem ce
vrem cu fictiunea, dar cu jocurile ne permitem.

Desigur, s-ar putea sustine ca fictionalitatea dragonului lui
Tolkien tine de faptul ca pur si simplu nu are echivalent in rea-
litate, si nu de maniera materiala in care se intampla ca acesta sa
ne fle prezentat in jocuri si povesti. Cu alte cuvinte, ar continua
ideea, dragoni sunt la fel de fictivi, doar ca se intampla sa ne
fie prezentati in medii diferite. Imaginea unei rude, sa spunem
unchiul Oswald, nu este o fictiune, dar un cadru material similar
al unui film, cum ar fi Captain Blood (Michael Curtiz, 1935), este.
Unchiul nostru Oswald este real, insa personajul portretizat de
Erroll Flyn este fictional. Totusi, ce s-ar intaimpla cu simularea
unchiului Oswald? Ar fi reala sau documentara, precum fotografia
sa, ori fictiva, precum imaginea lui Captain Blood? Si care ar fi
diferenta dintre o simulare a lui Captain Blood si o simulare a
unchiului Oswald? Afirmatia ca ar exista o diferenta de grad de
fictionalitate intre cele doua simulari ar fi greu de sustinut.

Desigur ca acestea sunt exemple ipotetice, dar sa ne gandim
la doua jocuri shooter de tip first person, Call of Duty (Infinity
Ward, 2003) si Brothers in Arms: Road to hill 30 (Gearbox, 2005).
Amandoua isi desfasoara actiunea in perioada celui de-Al Doilea
Razboi Mondial, dar cel dintai se bazeaza pe scenele de actiune
din filme precum Enemy at the Gates (Jean-Jacques Annaud, 2001),
iar cel din urma se bazeaza pe relatari istorice exacte si modelat
cu fidelitate dupa bataliile si peisajele post Ziua Z (Carentan,
Sainte-Mere-Eglise etc.), pana la detalii arhitecturale exacte ale
adevaratelor ferme franceze din provincie, pe care echipa de
dezvoltare le-a vizitat si explorat. Sunt evenimentele si existentii
din Call of Duty fictionali, iar cei din Road to Hill 30 reali? in cazul
unui documentar vs. in cazul unui film fictional sau al unui text,
ar f1 usor sa raspundem afirmativ la aceasta intrebare. Chiar si
asa, cele doua jocuri sunt ontologic similare, si practic identice
pentru subiectul abordat. A-I clasifica pe unul ca fiind fictional si
pe celalalt ca fiind documentar nu ar avea prea mult sens. Un glont
virtual lansat intr-un joc nu este nici mai documentar, nici mai
fictional decat un glont din celalalt™.
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Ambele jocuri isi ghideaza utilizatorii prin pasaje foarte
restranse ale misiunii, cu limitari anormale si aproape ridicole
pentru miscarile personajelor actionate de jucator (garduri inalte
de aproape un metru, care sunt imposibil de trecut). Fara doar si
poate, exista dlferente importante intre cele doua jocuri: pe1sa]ele
si misiunile din Call of Duty sunt mult mai pompoase si ,eroice”
sau romantice, in timp ce Road to Hill 30 este mult mai monoton,
atat in gama de sarcini, cat si in tipurile de peisaje.

SEMNIFICATIA FICTIUNII
Inainte de a continua, voi clarifica pe scurt conceptul de fictiune,
asa cum este folosit aici. Din punct de vedere etimologic, cuvantul
provine din latinul fingere, ,,a modela” sau ,,a da forma”. Dat fiind
sensul original larg, ar parea rezonabil sa folosim fictiunea si in
cazul obiectelor virtuale, asta daca nu luam in considerare faptul
ca pare logic sa includem aici toate lucrurile faurite de om, cum ar
fi masinile, casele sau scaiul. Acestea nu sunt fictiune, si a nu ar i
prea intelept sa extindem aria termenului pentru a le include si pe
ele. Un dictionar standard (in cazul de fata, Encarta) enumera doua
intelesuri ale fictiunii:

1. romane si povesti care descriu oameni si evenimente ima-

ginare; si
2. ceva ce nu este adevarat si a fost inventat pentru a insela
oamenii.

Cu alte cuvinte, fictiunea inseamna doud lucruri diferite: fie
basme, fie minciuni. Aici, desigur, folosim intelesul numarul 1: cel
de fenomen inventat. O fictiune (literara) nu este o minciuna: nu
arevaloare de adevar in lumea noastra. Sa luam nasul lui Pinocchio
drept exemplu: este adevirat sau fals ci acesta creste? In lumea
noastra, intrebarea nu are niciun sens. Cu toate acestea, intr-un
joc ipotetic, unde am putea influenta lungimea unui nas simulat,
si poate victoria sau infrangerea noastra ar depinde de lungimea
acestuia, cresterea sa ar f1 la fel de reala pentru noi precum cea a
unei flori din gradina noastra.
Atunci cand ne jucam jocuri, in medii reale sau virtuale, chiar
castigam sau pierdem, iar evenimentele din jocuri sunt reale, chiar
daca, pentru ochiul neantrenat, ar putea parea identice, sa zicem,
cu o scena similara a unui film fictional animat. Gloantele unui joc
de Counter-Strike (Valve, 2000) nu sunt gloante reale, dar nici fic-
tionale. Gloantele virtuale din JFK Reloaded (Traffic Management,
2004), chiar daca simuleaza gloantele care l-au omorat pe JKF in
realitate, nu sunt diferite din punct de vedere ontologic de orice
alte gloante virtuale cu aceleasi proprietati. Sunt aceste gloante
documentare? Da, dar nu mai mult decat alte gloante virtuale sau
decat gloantele din Call of Duty si Road to Hill 30.
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Pe scurt, jocurile nu sunt fictiuni, dar sunt un alt tip de lume, ceva
intre fictiune si lumea noastra: virtualul. Mai exista si alte lumi: lumea
viselor, experimente mentale, perceptii religioase, lumi oglindite etc.
Toate acestea sunt diferite alternative ale lumii noastre, si pe cat de
diferite sunt ele de fictiune, pe atat de diferite sunt si unele de altele.

LABIRINTURI SI INCURCATURI

o

Fig. 1. Labirintul real din Hampton Court.

Un labirint este o constructie foarte intalnita in multe tipuri de
jocuri. Este, de asemenea, si o ilustrare perfecta a diferentei din-
tre un obiect din joc si un obiect fictional. Labirinturile exista in
lumea reala, in fictiuni si in jocuri, de la Pac-Man (Namco, 1979)
pana la The Chronicles of Riddick: Escape of Butcher Bay (Vivendi
Games, 2007). Unul dintre cele mai faimoase labirinturi din gard
viu din lumea reala este labirintul din Hampton Court, England
(Fig. 1). Un labirint similar, insa fictiv, este cel pe care il gasim
in filmul lui Kubrick, The Shining (1980), in afara infricosatorului
hotel Overlook. Labirintul lui Kubrick pare real, dar, dupa cum
vom vedea, este complet fictional. Cu toate acestea, labirintul din
Pac-Man, nu arata ca un labirint din lumea reala, asta in cazul in
care nu credem ca labirinturile nu trebuie sa fie facute din lemn,
piatrd sau din gard viu. Labirinturile - facute de om inca dinaintea
istoriei scrise - reprezinta de asemenea modele care s-ar putea
afla pe un perete, o pagina, o pardoseala, sau pe ecranul unui cal-
culator. Unele iti ajung pana la genunchi, altele sunt de aproape
3 metri inaltime, unele se afla in aer liber, iar altele se pot gasi la
spatele benzilor desenate sau in revistele saptamanale.
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Fig. 2. O imagine din avion asupra labirintului fictional din The
Shining.

Totusi, daca examinam labirintul lui Kubrick mai indeaproape,
descoperim faptul ca el nu exista deloc cu adevarat, ci este o iluzie,
o himera conceputa sa sustind evenimentele fictive. Labirintul
fictional din The Shining este prezentat in mai multe moduri.
Vedem prim-planuri cu personajele care il exploreaza, il vedem
tip macheta in interiorul hotelului si exista acolo o imagine din
avion (Fig. 2), care ne arata doua persoane care merg prin el. Cu
toate acestea, comparatia intre aceste doua perspective diferite,
dezvaluie faptul ca nu ne uitam la acelasi labirint, ci la unele usor
diferite. De asemenea, hotelul din lumea reala unde a fost filma-
ta actiunea, Timberline Lodge din Oregon, nu are in realitate o
gradina labirintica, asa cum sugereaza filmul.

In documentarul ,Making of...”, care acompaniaza filmul de
pe DVD (Producand The Shining, Vivian Kubrick, 1980), exista o
scena revelatoare, in care Kubrick merge dinspre biroul studioului
printr-o zona din culise si ajunge direct in scena unde baiatul
este fugirit de tatil siu prin labirintul de zipadi (Fig. 3). Intr-una
din scenele documentarului se intrezareste si planul labirintului
de pe platoul de filmare, care este in mod clar diferit de modelul
din hotel si, de asemenea, este diferit si de filmarea labirintului
din avion. Kubrick creeaza iluzia unui labirint prin crearea a cel
putin trei obiecte filmice diferite, care impreuna dau viata unui
obiect fictional. Daca filmul ar fi fost realizat la Hampton Court,
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Fig. 3. Actor real, labirint fals: Jack Nicholson in The Shining
(Stanley Kubrick, 1980)

s-ar fi putut sustine faptul ca labirintul era real, chiar daca filmul
ca atare era o fictiune, dar in The Shining vedem un exemplu clar
de labirint care nu exista. Este complet fictiv, spre deosebire, de
exemplu, de labirinturilor jocurilor, care sunt labirinturi reale. Si
cum se constituie labirinticitatea? Daca un desen 2D sau o pardo-
seala pictata sau facuta din gresie poate fi cu adevarat un labirint
(si poate f1, din moment ce labirinturile nu au cerinte specifice de
inaltime), atunci un labirint virtual 3D intr-o lume simulata pe cal-
culator este un labirint real, din moment ce poate fi explorat dupa
aceleasi reguli ca cel din Hampton Court. (De altfel, am fost destul
de dezamagit dupa experienta mea cu labirintul din Hampton
Court, deoarece a fost nevoie de doar sapte minute pentru a-l par-
curge, folosind bine-cunoscuta tehnica a imbratisarii peretelui.)

USI SI PERCEPTII

Cu toate acestea, unele obiecte din jocuri sunt in mod clar fictio-
nale, la fel cum ar fi si in filme. Sa luam de exemplu cazul unui joc
precum Return to Castle Wolfenstein (Gray Matter, 2001), un shooter
3D unde decorul tipic ar f1 un oras sau sat german din timpul celui
de-Al Doilea Razboi Mondial. Personajul-jucator se plimba pe
strazi si alei, cautand indicii pentru a o lua in directia corecta,
fiind mereu cu ochii-n patru dupa trupele germane. Cateodata,
trebuie sa intre in case, insa aici intervine ceva straniu: doar unele
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usi functioneaza asa cum ar trebui. Majoritatea usilor sunt doar
texturi pe pereti, care arata ca usile, dar a caror functie este pur
decorativa. Alte usi se comporta intr-adevar intr-o maniera ase-
manatoare unei usi; pot f1 deschise, inchise, se poate vedea prin
ele, se poate trece prin ele si se poate trage prin ele.

In mod clar, aceste doua tipuri de usi sunt foarte diferite, iar
primul tip este evident fictional; se comporta ca o usa nefolosita
intr-un film sau ca o usa inchisa intr-un tablou. Jocul nu spune ,,in
timpul razboiului din Germania, majoritatea usilor erau false, pur
si simplu pictate”. Deci, daca primul tip de usa este fictional, ce
este al doilea tip? Este si el fictional? Daca tragem concluzia asta,
atunci avem de a face in mod clar cu doua tipuri foarte diferite
de fictiune, doar primul tip fiind similar cu fenomenele fictionale
din toate celelalte medii. De dragul teoriei bine concepute, ar avea
mai mult sens sa tragem concluzia ca exista atat usi fictionale cat
si non-fictionale in aceste jocuri si ca usile non-fictionale sunt
virtuale, un mod de existenta care nu este nici fictional, nici real.
Aceste usi sunt simulate, ca dragonii din jocuri, insa foarte im-
portant, diferit de labirinturile dintr-un joc, care sunt atat virtuale
cat si reale: virtuale in sensul fizic, insa reale in sens conceptual.
Cu toate acestea, usile si dragonii virtuali nu sunt reali nici fizic,
nici conceptual, ci pur si simplu simulati. Deci cum ar trebui sa
ii numim? Virtuali sau simulati - ambii termeni sunt, probabil,
potriviti.

Rezulta faptul ca exista cel putin trei straturi ontologice dife-
rite in continutul jocului: realul, virtualul si fictionalul. In primele
jocuri text de aventuri, stratul fictional domina deseori, avand
descrieri fixe care abia daca s-au schimbat. Odata cu jocurile 3D
mai bazate pe fizica, drumul de la fictiune catre simulare continua
cu dezvoltarea de procesoare fizice (PPU) dedicate, pentru a emula
cu din ce in ce mai mare fidelitate realitatea fizica. Aceasta mis-
care este direct proportionala cu cresterea costurilor crearii unui
joc: fictiunea este ieftind; simularea este scumpa. De exemplu,
Half-Life 2 (Valve, 2006), un joc care impresioneaza din punctul de
vedere al cadrelor si fizicii sale extrem de credibile: coridorul de
cautare extrem de ingust si unidimensional poate fi dovada ambi-
tiilor dezvoltatorilor de a povesti, dar este si o consecinta practica
a costului ridicat de productie al peisajelor din joc. Dezvolta pe-
isajul, iar costul va creste exponential. Cu alte cuvinte, libertatea
de miscare si calitatea reprezentarii lumii sunt invers proportio-
nale, avand in vedere bugetul fix al dezvoltatorilor. Pentru fiecare
usa virtuala creata, trebuie creata si camera din spatele ei; pentru
fiecare rascruce de drumuri, mai multi artisti grafici trebuie anga-
jati. Probabil cel mai stralucit aspect al design-ului din HL2 este
modul in care fiecare peisaj contine o singura ,directie” naturala,
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mult prea subtila pentru a fi cu adevarat enervanta, avand limite
yhaturale” care par sa aiba sens in atmosfera constransa a jocului.
Aspectele fictive si virtuale sunt echilibrate de designerii experti
in crearea unor limite care par foarte naturale. Spre sfarsitul HL2,
cand jucatorul-personaj este transportat in interiorul gigantic al
turnului extraterestrilor, vasta deschidere multidirectionala a ca-
drului vine alaturi de faptul ca Gordon Freeman este blocat intr-o
camasa de forta de metal, miscandu-se pe o sina.

CAPITAL VIRTUAL, IMOBILIARE
Daca Half-Life 2 este un bun exemplu de echilibru intre elemen-
tele fictionale si virtuale, atunci jocurile online massive multiplayer
(MMOGs), cum ar fi EverQuest, sunt exemple bune de echilibru
intre elementele reale si virtuale, in special in privinta banilor.
Dupa cum bine se stie, obiectele din jocuri si personajele si, nu
in ultimul rand, monedele din joc, pot fi cumparate si vandute pe
site-uri precum Ebay si Playerauctions.com, iar lucrul acesta in-
seamna in mod concret ca banii din EverQuest, Platinum sau Plat,
sunt o moneda reala, intocmai precum Realul brazilian, Wonul
coreean sau Euroul european. Valoarea fiecarei monede din lume
este legata de celelalte si nu exista o valoare absoluta care sa poata
fi mentinuta independent de valoarea de schimb a monedei. Asta
face banii din MMOG-uri doar o alta moneda de schimb, la fel
de reala sau virtuala precum salariul meu lunar. Asadar, atunci
cand ma joc un joc precum EverQuest, banii din buzunarul meu
virtual sunt la fel de reali ca banii din contul meu real bancar din
afara acestui joc. Am muncit si pentru unii, si pentru altii, ii si
pe unii, si pe altii, ca sa-mi pot face viata mai confortabila si pot
si-i schimb unii cu altii. Daca vreau, asa cum tocmai a facut-o
Julian Dibell™ pot sa decid sa merg la muncd la MMOG si asta sa
fie principala mea sursa de venituri. Si cat fac asta pot sa inchei
afaceri cu alti jucatori, sa le castig respectul si poate chiar sa ne
indragostim. Unele MMOG-uri permit tranzactiile imobiliarelor
virtuale din joc. Pot investi intr-un teren si pot sa detin parti din-
tr-o lume virtuala. Conceptul de fictiune nu ar fi tocmai potrivit,
asta daca ar fi in vreun fel, pentru a descrie aceasta cautare a celor
mai importante valori ale vietii. Un MMOG poate fi un loc al
inselaciunii si iluziei, dar intr-un sens real, nu intr-unul fictional.
Nu sunt dragoni fictivi in EverQuest si foarte putine usi fictionale,
daca e vreuna. Minciuni, da, dar minciuni reale. Daca Half-Life2
penduleaza intre fictiune si virtual, atunci MMOG-urile pendu-
leaza intre virtual si real.

Desigur, banii se gasesc in multe tipuri de jocuri, in afara
de MMOG-uri si jocurile cu lumi persistente. In jocurile RPG,
de actiune si aventura precum Diablo (Blizzard Entertalnment,



462 STUDII CONTEMPORANE iN TRADUCERE

2003), Counter-Strike sau Resident Evil 4 (Capcom, 2005) banii sunt
colectati si sunt folositi pentru cumpararea de echipamente mai
bune, avand astfel in mod clar un impact real si important asupra
restului jocului. In aceste jocuri, insa, banii nu sunt reali in sensul
MMOG-urilor; nu exista o ratd de schimb in lumea reala sau
schimb intre jucatori. Deci, in acest caz, ca si in cazul Monopoly,
banii sunt virtuali, in sensul ca efectele lor sunt limitate la situa-
tiile din joc. In unele jocuri exista, de asemenea, bani fictionali,
adica bani care au un caracter functional pur decorativ si nu pot fi
folositi de jucator pentru a influenta jocul. Realitatea banilor este
o functie a caracterului social al jocurilor, tocmai asa se intampla
si cu relatiile dintre jucatori in general.

CONCLUZIE

In acest articol, am incercat si construiesc o teorie a fictiunii,
simularii si realitatii orientata spre jocuri, dintr-o perspectiva de
jos in sus, ca fenomenele empirice in jocuri, si nu am acordat nicio
atentie speciala teoriilor care au legatura cu fictiunea in literatura
sau film. In timp ce pare evident faptul ci jocurile contin elemente
fictionale care au legatura cu scopul jocului, este la fel de evident
si faptul ca aceste elemente nu sunt la fel de importante sau domi-
nante ca elementele fictionale, din, ei bine, fictiune, si ca intra in
relatii complexe cu celelalte elemente ontologice ale jocurilor, atat
virtuale cat si reale. Totusi, in ciuda naturii complexe a acestor
relatii, analiza mea arata faptul ca este destul de posibil sa distingi
intre instante fictionale, virtuale si reale ale aceluiasi fenomen
nominal. Asta inseamna ca in locul ideii uzuale ca lumile jocu-
rilor sunt fictionale, ar trebui sa incepem sa le vedem ca pe niste
compusi in care elementele fictionale nu sunt decat unul dintre
multele tipuri de elemente de constructie a lumii.

Precum arata si exemplul labirintului, multe obiecte din jocuri
sunt conglomerate, fiind alcatuite din elemente virtuale, reale
si fictionale. Un labirint din joc reprezinta un obiect topologic
adevarat, alcatuit din pereti virtuali, a caror natura materiala (de
exemplu lemnul) poate fi in intregime fictionala.

Traducere din limba engleza de Amalia Blendea.
Redactare si revizuire a traducerii de Vlad Pojoga si Stefan Baghiu.
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