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MUD-UL CA FORMA A LITERATURII ERGODICE!
The MUD as a form of ergodic literature

Rodica GOTCA CZU:82.09:004
doctoranda, Scoala doctorala Stiinte Umanistice 10.5281/zenodo.7129549
Universitatea de Stat din Moldova

PhD student, Doctoral School in Humanities

Moldova State University

E-mail: gotcarodica@gmail.com

ORCID: 0000-0002-4556-7647

Summary. This article presents the MUD as a form of ergodic literature from the perspective of
literariness, outlining the features that allow us to distinguish a new literary aesthetic in this textual
form. Starting from the works of E. Aarseth, Abbott H. Porter, David Golumbia, Esko Lius, Garry
Crawford et al, we structure, in this study, the evolutionary deck of MUD forms, starting with the first
MUD (by R. Trubshaw and R. Bartle) and continuing with the analysis of games such as: AberMUD,
TinyMUD, OnLive Traveller, Diablo, Ultima Online, Myst, Riven: The Sequel to Myst, Second Life
etc. The literariness of these MUDs is demonstrated by the narrative character of the in-game text, by
the fact that the player evolves into the status of co-author and character, breaking traditional narra-
tive conventions. The MUD produces a text-artifact, which gives the user both the pleasure of writing
and the pleasure of reading, being the context for literature.
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Interesul pentru noua estetica literara si pentru dezvoltarea literaturii in epoca TIC ne face sa
punem in lumina MUD-ul ca forma a literaturii ergodice, care imbina cu succes aproape toate
tipurile de texte ergodice. In comparatie cu celelalte cybertexte, MUD-urile prezinta seturi mai
largi de actiuni predefinite si finite, permitand o gama infinita de actiuni incluzive. Libertatea
aceasta le apropie si mai tare de literatura, pozitionandu-le ca pe niste ,,jocuri literare supreme”.?

in articolul dat vom prezenta MUD-urile din perspectiva literaritatii acestora, conturand
trasaturile si impactul evolutiei acestui tip de jocuri asupra produselor ulterioare aparute in
internet.

Actualitatea si adaptabilitatea MUD-urilor la viata cotidiand este rezultatul nu doar al si-
militudinii cu aceasta, ci si al evolutiei societatii informale, sociale si culturale. In Cybertext.
Perspectives on Ergodic Literature, Espen Aarseth specifica faptul ca scrierea MUD poate fi
interpretata si ca avangarda, ca eliberare de tirania tiparului, editurii si artei institutionalizate,
precizand ca ,,MUD-urile sunt in prezent folosite pentru tot felul de scopuri, de la jocuri in stilul
dragonilor prin socializare informald pana la apararea disertatiei de doctorat”. *

Dupa cum observa si Ludmila Simanschi, in articolul sau Literatura digitala si metalimbajul
poetic postmodern, literatura mixeaza cu celelalte genuri de arta si se conditioneaza reciproc
cu tehnologia. ,,Noul limbaj este structurat pe limbajul verbal, continand insertii hibride, cu un
intensificator indicial/ iconic, sonor, cinetic sau mixt.” Simbioza dintre TIC si literaturad produce
schimbari sesizabile in registrul scriiturii.*

! Articol elaborat in cadrul Programului de Stat 20.80009.0807.19 Cultura promovarii imaginii
oraselor din Republica Moldova prin intermediul artei si mitopoeticii.

2 Espen J. Aarseth, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, The Johns Hopkins University
Press Ltd., London, 1997, p. 154.

3 Ibidem, p. 146.

* Ludmila Simanschi, Literatura digitald si metalimbajul poetic postmodern, in: ,,Dialogica. Revista
de studii culturale si literaturd”. Anul I, nr. 1, ianuarie-aprilie 2019; p. 9-19; DOI 10.5281/zeno-
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In contextul dat, un interes deosebit pentru MUD-uri manifesta si grupul de cercetitori:
Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, care au semnat lucrarea Online Gaming in
Context: The social and cultural significance of online games, in care o atentie deosebita ofera
MUD-urilor. Acestea sunt definite ca jocuri de aventurd bazate pe text, in care jucatorilor li se
prezinta descrieri textuale ale cronotopului, la care ei raspund introducand o serie de optiuni
prestabilite, cum ar fi ,,mergi spre Sud” sau ,,deschide”.

MUD-urile sunt descrise ca jocuri ce au semnalat o noua Intorsaturd in care spatiile cu mai
multi utilizatori au devenit una dintre cele mai inovative dezvoltari din tehnologiile internetului.
Acest gen a entuziasmat majoritatea utilizatorilor de computere, oferind acestora accesul la lu-
mile ,,persistente” sau ,,virtuale”.’

O alta definitie ce completeaza prezentarea MUD-urilor este oferitd de E. Aarseth, in
Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, unde acesta descrie MUD-urile ca ,,macrojo-
curi” (macrogame) si ,,metajocuri” (metagame) care pot avea o duratd de la cateva luni, la
cativa ani. Din punct de vedere tehnic, MUD-ul reprezintd un server special de baze de date care
ruleaza, de obicei, pe un aparat conectat la internet sub sistemul de operare Unix. Jucatorii se
conecteaza la acest aparat de la propriul lor computer folosind un protocol Telnet. La un MUD
se pot conecta simultan cateva sute de jucatori, insa numarul mare al acestora poate Incetini
functionabilitatea jocului. Utilizatorii se conecteaza la avatarul/ personajul lor din joc si se im-
plica in diverse activitati determinate deja de tipul MUD-ului, de interesele si inclinatiile lor si
ale celorlalti. Interactiunea dintre jucatori tine de experienta lor, totusi, pe parcursul jocului, atat
novicilor, cat si celor mai experimentati le reuseste sa creeze comunitati in care joacd, comunica
si interactioneaza intr-un mod anumit.®

Pozitia jucatorului seamana mult cu cea a cititorului de romane deoarece acesta cunoaste
0 poveste captivantd, empatizeaza cu personajele, intelege lantul cauzal al evenimentelor si
incearca, in timpul lecturii, sa intuiasca finalul. Similar este si modul in care jucatorul/cititorul
decodifica semnificatiile prestabilite pentru ca acestea sa aiba sens atat la nivel de poveste, cat
si la nivel de discurs.

Diferenta majora consta in faptul ca, spre deosebire de cititorul textului traditional, jucatorul
insusi este responsabil de lantul de evenimente. Radmane de vazut cat de departe se va estompa
dihotomia genurilor atunci cand Ubisoft va publica jocul sau sequel online Uru Live, in care
jucatorul poate ,,participa la povestea in curs si se poate aventura intr-o lume care se schimba si
se extinde continuu” (http://uru.ubi.com/us/about.php ).’

Despre utilizatorul devenit personaj prin intermediul avatarului din joc vorbeste si Abbott H.
Porter in The Future of All Narrative Futures, care mentioneaza ca in MUD-uri, jucatorii devin
personaje prin intermediul ,,avatarurilor” si indeplinesc, astfel, o serie de actiuni complemen-
tare celor ce prevad atingerea telului final al jocului, cum ar fi lupta, casatoria, socializarea etc.
Activitatea desfasurata de utilizator poate avea loc in mai multe spatii si dimensiuni temporale,
structurate de autorii programului. Acestia sunt numiti de citre cercetator ,,autori extradiegetici”
carora li se atribuie doar structurarea scheleticd a povestii, varietatea de obstacole, mijloacele

do0.3332660, p. 9-10.

5 Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, Online Gaming in Context: The social and cultu-
ral significance of online games. Routledge, Taylor & Francis Group, London and New York, 2013,
p. 320, https://doi.org/10.4324/9780203869598, p. 4.

®Espen Aarseth, Op. cit., p. 152.

7 Esko Lius, ”One more link bound them now”. Digital Narrative Literatureand the changing Role
of the Reader. Undergraduate assignment, Comparative Literature, University of Helsinki, 10 Oct.
2003, p. 19,

https://www.academia.edu/1885725/Digital Narrative Literature and the changing Role of the
Reader?email work card=view-paper (consultat 10.07.2022).
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de evadare si personajele amenintatoare sau prietenoase intalnite de catre utilizator pe parcursul
traseului sau.®

Lumea jocului de aventura se creeaza in timpul jocului, iar daca jucatorul nu actioneaza co-
rect, crearea acestei lumi nu se realizeaza. Structura software-ului este de asa naturd incat baza
de date pe care se construieste lumea fictionala a jocului poate fi schimbata, de aceea jocurile de
aventura sunt similare, indiferent daca sunt de fantezie, de science fiction, crime, explorare etc.
Unul dintre cele mai populare jocuri este hitul anilor *80-Zork (1977) de la Infocom, dupa care
editurile au facut zeci de adaptari in literatura de fictiune, cum este Hich-Hickers Guide to the
Galaxy (1984) de Douglas Adams.’

MUD-urile au stabilit cu literatura o relatie reciproca, valorificand atat istoriile captivante ale
celor mai citite proze, cat si ale celor mai accesate jocuri. MUD-urile sunt considerate de unii
cercetatori jocuri verbale de aventura (verbal adventure games), identice cu fictiunea interactiva
(interactive fiction). Unul dintre acestia este Esko Lius, care in lucrarea sa ,,One more link bound
them now” Digital Narrative Literature and the changing Role of the Reader, specifica identi-
tatea dintre aceste forme ale literaturii ergodice, mentionand ca ele formeaza un grup de jocuri
in care personajul isi descrie actiunile tastandu-le pe ecranul din linia de comanda. Software-ul
de analiza preia aceste texte si seteaza actiunea in functie de intrarea jucatorului. Intriga acestui
tip de jocuri este prestabilitd, iar sarcina jucatorului este sa o identifice, sa intuiasca utilitatea
obiectelor din joc si sa stabileasca traseul optim de deplasare. Acest tip de jocuri pune in fata
jucatorului o problema intelectuald, la rezolvarea careia el trebuie sa-si adapteze limbajul, pen-
tru a ,,comunica” cu software-ul, si actiunile, pentru a declansa setarile prestabilite ale jocului.'

Comunicarea dintre narator, personaje, sistem si jucator poate fi comparatd cu romanul lui
Italo Clavino Daca intr-o noapte de iarna un caldator, in care setarea denumirii capitolului se
deschide in mod similar cu jocul de aventura. Acest gen de jocuri este definit de trasaturile sale
metaleptice care depasesc granitele planurilor diegetice si extradiegetice. Partea distractiva a
acestor jocuri consta in acele moduri noi (cel putin in anii *80) de a rupe conventiile narative ale
nivelurilor ontologice separate, un mijloc care a evoluat subit,concomitent cu Postmodernismul.

Odata cu imbunatatirea capacitatilor grafice ale computerelor, acest gen a disparut deoarece
jucatorul unic a ales aventurile multimedia hypertextuale si aventurile verbale s-au transferat in
spatiul temnitelor multiuser- in MUD-uri. Astazi, aceste jocuri sunt accesibile doar in anumite
comunitati de pe internet sau ca produse freeware.!!

Istoria MUD-urilor incepe cu creatia a doi studenti de la Universitatea din Essex, Roy Tru-
bshaw si Richard Bartle, care au elaborat primul MUD. Inspirat de Adventure si Dungeons and
Dragons, R. Trubshaw a dezvoltat in 1979 un sistem rudimentar, pe care R. Bartle 1-a preluat in
1980 pentru programare. Jocul realizat seméana foarte mult cu un joc de aventura, deosebindu-se
doar prin faptul ca aceeasi intrigd putea permite prezenta mai multor jucatori. Acest MUD era
orientat atat social, cat si spre lumea jocului in care utilizatorii puteau face echipe, vana comori
si ucide dragoni. Popularitatea jocului a evoluat intr-atat incat jucatorii se conectau noaptea la
masina Essex, cand sistemul era mai putin solicitat.

In mediul academic, primul MUD a generat o serie de versiuni imbunititite, care erau initial
programate de studenti pentru distractie. In Fig. 1, E. Aarseth sistematizeazi aceasta serie de
productie MUD. Ulterior, modelul Iui R.Bartle a fost dezvoltat de Alan Cox, un jucitor pe
MUDI, care si-a numit jocul AberMUD (dupa Aberystwyth — softul unde 1-a programat). in
1989, James Aspnes, student la Universitatea ,,Carnegie Mellon”, a dezvoltat 7TinyMUD. Jocul
lui J. Aspnes se deosebea de MUD] prin faptul ca nu avea obiecte, intrigi sau o structura prefa-

8 Abbott H. Porter, The Future of All Narrative Futures. Cap. 35. in: A Companion to Narrative The-
ory. Edited by James Phelan and Peter J. Rabinowitz. Blackwell Publishing Ltd, UK, Oxford, 2005,
p- 571, p. 530.

? Esko Lius, Op. cit., p. 14.

10 Ibidem.

1 Ibidem, p. 15.
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bricata a lumii de joc, ci 11 lasa pe jucdtori sd construiasca si sd faca orice acestia isi doreau. Din
cauza dimensiunii reduse a memoriei masinii care rula 7inyMUD, acest joc s-a inchis peste doar
sapte luni de la lansare. J. Aspnes marturisi cd acesta a devenit ,,0 mahala umflata si prost ges-
tionatd”. Inchiderea jocului a insemnat, pentru multi dintre utilizatorii sau, sfarsitul unei lumi in
sensul direct al cuvantului, cdci lumea creatad de ei in joc nu mai era disponibila. Dupd un timp,
J. Aspnes a lansat 1n spatiul online codul programului 7inyMUD si unii utilizatori au inceput a-1
folosi in forma modificatd sau originald pentru a-si crea propriile MUD-uri. Printre cele mai cu-
noscute versiuni ale 7inyMUD sunt TinyHell, Islandia si Chaos (cu topologia sa in mod deliberat
haotica, Chaos-ul a fost primul MUD modernist sau auto-subversiv).'?

In prezent, niciun joc activ nu ruleaza pe un server TinyMUD si, deoarece codul este extrem
de nvechit, nefiind intretinut de peste zece ani, este foarte putin probabil sd porneasca vreodata.
In Fig. 2 este prezentat setul de comenzi accesibile pentru o cladire din TinyMUD (cat si pentru
orice altd derivata a TinyMUD), preluat din Three'’s Unabridged Dictionary of Commands (de
Chrysalis, 1990), accesat pe site-ul https://mud.fandom.com/wiki/TinyMUD.!"* Comenzile date
sunt descrieri textuale ale actiunilor posibile pe care jucatorul le poate atribui avatarului sdu pen-
tru a construi un obiect, a-i schimba numele, a face o camera in cladirea din joc sau a o demola.

@chown <object>=<player>. Changes the ownership of an object.

@create <name> [=<cost>]. Creates a thing with the specified name.
@describe <object> [=<description>].

@dig <name>. Creates a new room

gfail <object> [=<message>].

@find [name]. Displays the name and number ... whose name matches <name>.
@link <object>=<number>; @link <object»=here; @link <dir|<rcom>=home.
Block <abject>=<key>.

@name <objectr=<new name> [<{passwordr]. Changes the name of <object:>.
Pofail <object> [=<message>].

@open <dir>[;<other dir»]* [=<number:].

@Posuccess <object> [=<{message>].

@set <objectr»=<flag>; @set <objectr=!<flag>. Sets (or, with '!’', unsets)
@success <object> [=<message>].

@unlink <dir>; @unlink here.

@unlock <object». Removes the lock on <object>.

Fig. 2. Capturd de ecran al setului de comenzi din TinyMud pentru cladire

12 Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, Op. cit., p. 6.
13 https://mud.fandom.com/wiki/TinyMUD (consultat 17.07.2022).
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In jurul anului 1990 au inceput si apari clone MUD, imbunititite si extinse, precum
TinyMuck, TinyMush si TinyMOO. Tiny MOO, proiectat de Stephen White, a fost preluat ulte-
rior si dezvoltat de cercetatorul Pavel Curtis. Tot la sfarsitul anilor *80, au fost dezvoltate alte
doua jocuri MUD de succes: LPMUD-ul suedez (numit dupa dezvoltatorul sau, Lars Pens;jo) si
DIKUMUD-ul danez (numit dupa reteaua calculatorului academic danez, DIKU).'

Evolutia MUD-urilor a determinat dezvoltarea rapida in spatiul online a diferitor lumi ,,per-
sistente” grafice (numite si lumi virtuale), cum este Habitat (1985) de Lucasfilm Games (din
1990 — Lucas Arts). Iar anii 1990 s-au remarcat prin cresterea fulminanta a numarului si a pro-
gresului atat al acestor lumi grafice ,,persistente”, cat si al jocurilor video. Printre productiile
acestui val se numara camerele de chat online precum On Live Traveller (https://www.youtube.
com/watch?v=S9CIrrT2eFY ) si o multime de jocuri ca Diablo (Blizzard, 1996), care permiteau
utilizatorilor sa interactioneze intre ei (Fig. 3 https://hot-game.info/game/Diablo-11I-Eternal-
Collection).

Fig. 3. Captura de ecran din jocul Diablo

Popularitatea MMO-urilor a fost asigurata de aparitia, in 1997, a multiplayerului masiv Ul-
tima Online, serie dezvoltatd de Richard Garriott pentru compania Origin Systems, Inc (OSI).
Acest joc de sistem si-a asigurat succesul atat prin elementele multiplayer, cat si prin cele de
construire a lumii de joc, ocupand astfel un loc important si in internet, si in viata sociala si cul-
turala a omului.”® Pe langa interactiunea directa in joc, utilizatorii pot comunica si pe forumul
jocului, pot fi la curent cu toate stirile si isi pot echipa avatarul cu cele mai noi ustensile din
magazinul online (Fig. 4 https://uo.com/).

E. Aarseth mentioneaza ca in prezent, existd mai mult de treizeci de tipuri diferite de MUD-
uri in Internet, iar 536 de jocuri sunt listate ca fiind rulate pe diverse masini in retea. Cat despre
viitorul MUD-urilor, cercetatorul norvegian presupune ca acestea isi vor continua evolutia fiind
marcate de schimbarile tehnologiilor si tendinta de socializare a omului dornic de a incerca pla-
cerea diferitor moduri de comunicare.'

Jocurile video reprezinta o industrie de mai multe miliarde de dolari, iar un sondaj al Enter-
tainment Software Association indica faptul ca numarul de utilizatori din randul populatiei ame-

4 Espen Aarseth, Op. cit., p. 149-152.
15 Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, Op. cit., p. 6.
16 Espen Aarseth, Op. cit., p. 149-152.
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ricane a crescut de la 67%, din 2007", 1a 80% in 2021'%. Véanzarile acestor produse echivaleaza
cu incasdrile cinematografelor si depasesc vanzarea de pe piata de carte.

MUD-urile sunt vazute In concurenta cu literatura nu doar ca produse de cultura si divertis-
ment, ci i ca un gen literar inovativ, adaptat la realitatea societatii tehnologizate in care traim.
Aceste jocuri nu vin sa elimine cartile traditionale din biblioteca, ci sd extinda aria acoperitd de
conceptul , literatura”, manifestand tendinta nu doar de a satisface placerea utilizatorului de in-
ternet, ci si cea de a-i livra un produs cultural racordat la evolutia tehnica si la interesele actuale
ale acestuia.

Incadrarea MUD-urilor in literaturi este posibild doar demonstrand literaritatea acestora, ar-
gumentand ca actul lingvistic produs in cadrul jocului este literar, iar textul tinde spre a fi opera
literard. Totusi, literaritatea MUD-urilor nu a fost atat de atent studiata precum cea a celorlalte
tipuri de texte ergodice, iar ca pistd de start vom lua abordarea lui E. Aarseth, care bazandu-se
pe experienta sa de jucator pe 7TinyMUD (1989-1990) 1si expune perspectiva asupra acestui
cybertext, pe care-l considera ,,cel mai cybertextual dintre cybertextele” studiului sau.

In lucrarea sa, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, Espen Aarseth prezinti
TinyMUD, cunoscut si ca Tiny MUD Classic (august 1989), un joc-temnita proiectat pentru a fi
accesat de mai multi utilizatori. Jocul dat, din aprilie 1990, nu mai exista decéat ca fisier inactiv
al bazei de date, insa aparitia lui pe piata jocurilor video a servit ca un argument in favoarea ras-
punsului afirmativ la dilema teoreticienilor literaturii ,,Cum un MUD poate fi text, nemaivorbind
de a fi literatura?”.'

Cercetatorul observa, in raport cu aceasta Intrebare, cd desi este facild identificarea unui
MUD cu textul, in baza structurii sale materiale, demonstrarea literarititii acestuia nu este un
proces atat de usor. Daca literatura este marcata de o intentie precisa spre excelarea unui nivel
artistic al operei, atunci scriitorii/utilizatorii din MUD-uri nu au drept scop crearea operelor
literare; scriind, ei dezvolta un context al actiunilor sale la o etapa anumita a jocului, iar textele
elaborate nu mizeaza pe lectura unui redactor de editurd ori spre difuzarea in public. Daca scri-
itorul 1si consolideaza statutul real prin intermediul operelor create, utilizatorul din MUD vrea
sd scape de acesta, creandu-si, prin experimentele literare anonime, un avatar — o identitate con-

17 Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, Op. cit., p. 6.

18 https://www.theesa.com/resource/202 1-essential-facts-about-the-video-game-industry/ (consultat
12.07.2022)

19 Espen Aarseth, Op. cit., p. 143.
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struitd dupa principiul ludic al utopiei in care evadeaza din realitate. Anonimatul MUD-urilor
oferd o interactiune mult mai libera intre utilizatori, ,,deschizdnd complet dimensiunea placerii
textuale in joc”, oferind spatiu infinit creativitatii si facand posibila crearea unor comunitati
lucrative, cu un randament mai inalt decat cel al chatului on-line. MUD-ul devine, dupa comu-
nicarea pe viu, ,,un canal de expresie principal pentru cei care-1 acceseaza, deoarece este ghidat
din simpla placere de a comunica ceva, de a interactiona si de a scrie”, nu se supune rigorilor
universale ale comportamentului social si lingvistic, ci doar celor stabilite in urma interactiunii
sociale din mediul de joc.

Placerea scrierii si lecturii devine una dintre trasaturile literaritatii MUD-urilor. Cat despre
incadrarea acestora intr-un gen literar, E. Aarseth afirma ca textele MUD-urilor nu sunt fictiuni,
cel putin nu intentioneaza sa fie considerate ca atare, cici verbalizeaza evenimente din joc, ca-
lificate de utilizator drept intdmplari pe care le-a trait (prin intermediul avatarului/ personajului
sdu, care e o fatetd a sinelui real, deci autentic).?

MUD-urile ne determina sa revedem conceptul de fictiune, care in cazul textului literar tine
de procesul de scriere 1n care autorul plasmuieste, prin intermediul imaginatiei, intdmplari, iar
in cazul textelor din MUD-uri, tine de reprezentarea veridica, a unei realitati fictionale. Aceste
texte, relevand un adevar dintr-o lume plasmuita, nu pot fi numite fictiuni, caci sunt povestiri a
ceea ce a trait utilizatorul prin intermediul avatarului sdu, deci niste naratiuni.

Desi MUD-urile sunt adesea numite naratiuni, ele nu corespund in totalitate la ceea ce ne-am
obignuit a identifica drept naratiune, mai degraba, putem spune ca textele din MUD-uri au un
caracter narativ ori ca sunt marcate de narativitate. Echipamentele aparute in MUD-uri, odata cu
evolutia acestora, manifesta un grad inalt de narativitate.

Printre acestea se numara misiunile, temnitele si monstrii care presupun naratiuni indepen-
dente de subiectul stabil al jocului — ,,pre-naratiunea” (prenarratable). Abbott, H. Porter ac-
centueaza ca cel mai seducator aspect al MUD-urilor este ,,porozitatea fatd de pre-narabil”,
faptul ca jucatorul este atras intr-o poveste comuna pe care o personalizeaza cu detalii ce tin de
alegerile pe care le face in joc, de raspunsurile la provocarile aparute si de relatiile pe care le
stabileste cu celelalte personaje (mai ales in versiunile multiuser). MUD-urile deschid spatii in
care utilizatorul isi ,,triieste istoria” fara a fi constrans sa o transforme in naratiune bine-scrisa si
atotcuprinzatoare. Elementele structurale ale naratiunii traditionale il agteaptd deja in joc, scrise
de programatori, ceea ce ii raimane este doar sa le acceseze si sa reactioneze intr-un mod anume
la acestea, stabilind directia firului narativ.?!

Esko Lius clasificand MUD-urile in categoria textelor verbale multiuser motivate social,
mentioneaza ca discursul din cadrul acestora pare mai degraba un artefact decat un text. MUD-
ul poate fi vazut ca un mediu, un context, o premisa a producerii textului, produs care ar putea
fi analizat ca literatura. Literaritatea textelor din MUD-uri se datoreaza naturii sociale a jocului/
a interactiunii dintre personaje/ utilizatori, a caror comunicare este nelimitatd, poate chiar fara
sfarsit, depasind contextul de producere a literaturii digitale.?

In articolul sau Games Without Play: Deconstructing World of Warcraft, David Golumbia
remarca faptul ca majoritatea programelor numite jocuri video seamand mai degraba cu ceea
ce presupune conceptul de ,,lucrare” (work), chiar ,,operd” deoarece intruchipeaza ceea ce teo-
reticienii literari si filosofii recunosc drept ,,pofta de putere”, semnificand, in literatura, puterea
autorului asupra subiectului.?

2 Ibidem, p. 144-145.

2l H. Porter, Abbott. Op. cit., p. 537.

2 Esko Lius, Op. cit., p. 15.

% David Golumbia, Games Without Play: Deconstructing World of Warcraft, in: Games Without
Play. New Literary History, University of Virginia, 2009, p. 179-204
https://www.academia.edu/1985189/Games_Without Play Deconstructing World of
Warcraft?email work card=view-paper (consultat 20.06.2022), p. 179.
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Cercetatorul prezinta doud categorii de jocuri foarte interesante atat ludologilor, cat si nara-
tologilor: RPG-urile si FPS-urile. RPG-ul este un joc de rol bazat pe modelul jocurilor din epoca
pre-computer, cum sunt cele pe hartie (Dungeons and Dragons) si pe modelul jocurilor bazate
pe text (cum sunt Zork si Adventure). Acest tip de joc permite jucatorului s se identifice cu un
personaj sau cu un grup de personaje si 1l ghideaza prin aventuri sau lupte. FPS-urile deriva din
modelul RPG dar utilizeaza ecranul din perspectiva mecanica a acestuia, exact cum o fac simu-
latoarele de pilotaj si ecranele de bord ale automobilelor. In FPS-uri legitura dintre identitatea
reala a jucatorului si cea a personajului este foarte stransa, incercand sa ofere acestuia o identita-
tea virtuala credibila. Jucatorul din FPS nu isi vede avatarul, el vede prin perspectiva avatarului,
fiind astfel identic cu acesta. Cele mai populare FPS-uri sunt Half-Life si Halo, cunoscute pentru
seriile de productie si accesarile in masa.>*

La inceputul anilor 2000 s-a dezvoltat un subgen al RPG numit MMORPG, care permi-
te intrarea in jocul online a unui numar foarte mare de utilizatori ce interactioneaza intre ei.
MMORPG-urile sunt jucate in medii virtuale create de program, in care jucatorul isi configurea-
74 avatarul/personajul si are de realizat anumite misiuni. Spre deosebire de FPS si RPG, acest
tip de joc ofera utilizatorului posibilitatea de a socializa, de a interactiona cu alti jucatori si de
a stabili individual traseul si evolutia personajului sau. Un exemplu ar fi renumitul World of
Warcraft.>

Majoritatea MMORPG-urilor se bazeaza pe comunicarea prin text deoarece acesta este mai
usor de descifrat in comparatie cu mesajul verbal, care poate perturba imersiunea jocului printr-
un accent regional sau o pronuntie defecta. Cat despre FPS-urile online, cum este Call of Duty,
acestea se bazeaza In mare masurd pe comunicarea verbald deoarece tind sa fie jucate pe un
gamepad, nu pe tastaturd, mizeaza pe reactia rapida a jucatorilor care solicita raspunsuri promp-
te (ceea ce este mai usor de realizat prin comunicarea verbala decat tastand) si, nu in ultimul
rand, vocile auzite ale co-gamerilor contribuie la sporirea gradului de imersiune (cufundare a
jucdtorului in mediul de joc) si placere oferite de acest tip de jocuri.?®

MMORPG-urile sunt considerate nu doar populare in randul jocurilor online, ci chiar un
»fenomen cultural reprezentativ”’, cum mentioneaza Esko Lius in lucrarea sa. Acesta prezinta,
pe langa World of Warcraft alte jocuri precum Second Life, Wordslinger s.a care demonstreaza ca
relatia jocurilor video si a internetului este una destul de veche, marcata de reciprocitate, poate
chiar simbioza.”

Lumile persistente, cum ar fi Second Life, sunt bazate pe un amestec de comunicare verbala
si scrisa, dintre care prevaleaza cea scrisa, avand mai multe Tn comun cu MMORPG-urile, decat
cu FPS-urile. Pentru a evita perturbarea imersiunii si a mesajului in dependenta de accentul ori
dialectul vorbitorului, versiunea 2.1 a Second Life a introdus optiunea de transformare a vocii
privitorului (avatarului) sau. Abilitatea de a comunica cu alti jucatori este o motivatie-cheie
pentru utilizatori, afirma Garry Crawfort si Jason Rutter, iar Wright merge pana la a argumenta
ca valoarea si semnificatia jocurilor online nu tine doar de textul jocului in sine, mecanismele
acestuia sau manipuldrile disponibile jucatorului, ci mai degraba de interactiunile sociale pe care
acesta le faciliteaza. Trebuie de mentionat ca interactiunea si comunicarea in joc nu se limiteaza
doar la scurtele instructiuni ori schimburi de replici dintre jucatori in care acestia analizeaza
situatia din joc, ci prevede numeroase modele complexe de comunicare dintre jucatorii dife-
ritor forme de jocuri. Jocurile online si in special MMORPG-urile, implica si dezvolta forme
de comunicare si ordine sociala care constituie un aparat sociotehnic al jocului. Socializarea
jucatorilor reprezinta accederea etapelor unei ,,cariere morale”, in care jucatorii invatd modelele
complexe de interactiune, descifreaza structura si ierarhia din joc. Acestea nu sunt create de
mecanismele de programare ale jocului, ci de comunitatea de jucatori, fiind un ,,habitat” care se
24 David Golumbia, Games Without Play: Deconstructing World of Warcraft, p. 183-184.

3 Ibidem, p. 187.
26 Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, Op. cit., p. 11.
27 Ibidem, p. 3.
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formeaza in dependenta de relatiile sociale stabilite Intre jucatori. Relatiile date sunt determinate
de concepte precum ,,reputatia”, ,statutul” si ,,capitalul” jucatorului. Acestea implica demon-
strarea cunostintelor si a modelelor asteptate de comportament (,,capital cultural”) si realizarea
si utilizarea retelelor sociale benefice (,,capital social’). Odata intrat Intr-o breasla (comunitate),
jucatorul 1si asigura, in baza capitalului sau social si cultural, ascensiunea si cresterea statutului,
aceste formele de capital fiind interconectate si legate de o relatie de interdependenta.”®

David Golumbia afirma ca succesul jocurilor de rol nu trebuie subestimat, caci sute de mii
de oameni din intreaga lume le acceseaza mai des decat se uitd la programele TV ori citesc ro-
mane.”’

Ultimele s-au pomenit ,.transferate” in mediul online sub forma subiectelor de MUD, me-
tamorfozate in creatii ale mai multor autori/ programatori, in texte scrise ,,in mai multe maini”
ori, cum le numeste Esko Lius — ,,texte multiuser”. In cazul textelor date, cercetitorul stabileste
ca punctele de plecare in determinarea literaritatii acestora sunt estetica si textul ca artefact.
Obiectele digitale multimedia 1l fac pe cercetator sd se intrebe cat de important trebuie sa fie
rolul comunicarii verbale 1n aceste produse ca sa creeze senzatia de literatura? Initial, acesta
face diferenta dintre naratiunile de joc (gamely narrative) si jocurile narative (narrative game),
specificand ca primele sunt texte structurate pe un principiu ludic, iar celelalte sunt jocuri in care
utilizatorul/personaj isi structureaza propria poveste. Un exemplu de naratiune de joc este The
Intruder (1999) de Natalie Bookchin, care este ,,0 poveste spusa in zece jocuri”, inspirata din La
intrusa lui J.L. Borges. Cat despre jocurile narative multimedia, E. Lius afirma ca acestea, la fel
ca si MUD-urile, au fost greu de definit in raport cu literatura. Drept exemple de jocuri narative
multimedia, cercetatorul prezinta Myst si Morrowind, care oferd experienta unei opere epice
fictive a carei structura depinde de jucator. Literaritatea acestor jocuri este sustinuta si de modul
in care utilizatorul cunoaste povestea, el poate merge inainte sau inapoi, navigand in lucrare si
in firul narativ. Aceste produse sunt numite de Stuart Moulthrop ,.fictiuni interstitiale, extensii
ale povestirii in si peste diverse goluri si elipse”.*

Myst utilizeaza cartea tiparita ca simbol al lumii fictive din joc, utilizatorul patrunde in aven-
turd prin intermediul acestei carti magice, ce reprezinta un portal (Fig. 5 si 6 https://store.steam-
powered.com/app/1255560/Myst/).

A
1

Fig. 5 si 6. Capturi de ecran din prezentarea Myst

Preistoria aventurii jucatorului este scrisa in cartea magica, ceea ce urmeaza sa se intdmple
,»se scrie” deja de acesta (Fig. 7 https://www.cybersport.ru/tags/games/vozvrashenie-samoi-pro-
davaemoi-igry-90-kh-obzor-remeika-myst). Jucatorul interactioneaza cu versiunile tridimen-
sionale ale spiritelor si personajelor din joc, care 1i comunica diferite informatii utile pentru
realizarea misiunii sale.

Un exemplu de acest fel este si Riven: The Sequel to Myst, un joc pe CD in care jucatorul
se implica la nivelul povestii intr-o lume vizuald printr-o carte de link-uri. Pentru a construi
naratiunea, jucatorul trebuie sd lectureze mai multe jurnale, s interpreteze informatiile oferite
28 Garry Crawford, Victoria K. Gosling, Ben Light, Op. cit., p. 12-13.

» David Golumbia, Op. cit., p. 187.
30 Esko Lius, Op. cit., p. 16-18.
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Fig. 7. Capturd de ecran din jocul Myst

de acestea si sa utilizeze carti magice linkate. Explorarea lumii din poveste se face prin limbajul
scris Invatat de jucator de la poporul D’Ni. La nivel tematic, atat Riven, cat si Myst sunt despre
posibilitatile cartilor, in dependentd de modul lor de intrebuintare, de a crea lumi si de a salva
sau a distruge oameni.

Povestea din Riven face parte din aceeasi saga de familie cu care jucatorii din Myst s-au fa-
miliarizat. Jocul incepe in camera lui Atrus, care scrie si, observand jucatorul care intra, 1i cere
ajutor. Misiunea pusa in fata jucatorului este sa treaca prin carte pana la timpurile lui Riven si
sa-si elibereze sotia. Ajuns pe una dintre insulele Riven, jucatorul trebuie sa descifreze urmele
din peisaj si sa identifice care dintre acestea 1l pot ajuta sa progreseze. Acesta poate explora arhi-
pelagul, oamenii si limba acestora, precum si diferite gadgeturi de pe insule. Dezvaluind treptat
intriga, jucatorul se apropie de atingerea obiectivului jocului. Acesta are, cel putin, sapte finaluri
diferite, iar doar mai bine de jumatate dintre jucétori ajung la un final fericit.

Capacitatea de a cufunda utilizatorul in lumea de joc si gradul de interactiune din acest joc
nu se bazeaza doar pe limbajul vizual, non-verbal. Riven a fost primul program care a adaugat
jocului un mediu sonic bogat, care a facilitat nu doar realizarea misiunilor, descifrarea sunetelor
celor cinci animale-totem, ci si deschiderea inchisorii lui Catherine. Vorbirea are si un rol cen-
tral, caci fara explicatiile lui Atrus, jucatorul nu ar sti ce sa faca, iar pe 1anga indicatiile acestuia,
jocul afigeaza la final si monologuri lungi ale personajelor. Deci, limbajul scris isi are locul sau
in cadrul acestui tip de jocuri. lar combinatia limbajelor vizuale, att verbale, cat si non-verbale,
amintesc de poetica modernista gi postmodernistd in care gestaltul obiectului are sens la fel ca
sensul semnificat. Cautarea inseamna a face spatiul sa semnifice — in contextul jocurilor multi-
media, pentru a face si mediul diegetic perceptibil sa semnifice, asemenea.’!

Revenind la perspectiva esteticii literare din care analizam MUD-urile, observam ca cele mai
interesante par a fi nivelurile ,,Construction” (constructie) si,,Qasi event” (cvasi-eveniment) de-
oarece la nivel de constructie, jucatorii isi proiecteaza mediul textual si instituie dispozitive reto-
rice care sd fie declansate ca cvasi-evenimente de ceilalti jucatori. La nivel de cvasi-eveniment,
jucatorii improvizeaza descrieri, actiuni si dialog. Chiar daca ,,nu se Intdmpla nimic” in lumea
simulatd ca urmare a acestor script-uri, ar putea fi inca gresit sd le numim cvasi-evenimente,
deoarece comunicdrile estetice intre jucatori sunt cu sigurantd evenimente la propriu.

Dintre toate textele ergodice, MUD-urile permit jucatorilor sa alterneze orice tip de discurs,
sd acceseze toate modurile si genurile, echivaland cu creatorii de hyperfictiune sau joc de aven-

31 Esko Lius, Op. cit., p. 18-19.
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turd; acestia au libertatea absoluta, fiind ghidati nu de subiectul jocului ci de neticheta (un stan-
dard al comportamentului moral in internet elaborat de comun acord cu preferintele si dorintele
majoritatii pentru a evita situatiile neplacute).*

E. Aarseth observa ca atunci cand cercetatoarea Elizabeth Reid 1si expune reticenta in a vedea
in scrierea MUD o literatura, prin contraargumentele sale, aceasta totusi o situeaza in cadrul lite-
rar, cand afirma ca ,,nu este un text, ci un context”. Aici E. Aarseth precizeaza ca MUD-urile nu
intentioneaza sa fie texte traditionale, care urmeaza a fi citite ca paginile unui roman, deoarece
acestea dezvolta retorici specializate sistemelor sociale nonlocale. MUD-ul ,,nu este locul de
joacd al unui limbaj literar mitic, ci genul locului de joaca care conditioneaza constientizarea
identitatii textuale intr-un mod mult mai eficient decat tehnologiile sociale precedente”.*

Toate jocurile online sunt create si localizate social si cultural, avand implicatii dincolo de
lumile din joc. De exemplu, multe dintre relatiile stabilite 1n joc se extind si in afara acestuia, sub
forma comunicarii online in diferite bloguri, chat-uri, panouri si site-uri web asociate jocului,
dar si sub forma comunicarii offline, cum ar fi prin intermediul telefonului, grupurilor de interes
etc. Legaturile dintre jocuri si alte domenii sociale si culturale se datoreaza naturii ,,comunitare”
a jocului, care implica markerii sociali, caracteristicile, identitatile si opiniile noastre pe care le
aducem cu noi in joc. Analizand jocurile online observam ca acestea au atat semnificatie sociala,
cét si culturala.®

Jocurile online, pe 1anga impactul social si cultural, mai au si impact economic. lar motivatiile
jucatorului sunt clasificate drept ,,ludice”, ,,de reprezentare” si ,,comunitare”. Aceste categorii
nu doar diversificd motivatiile jucatorilor, ci si contureaza trei domenii-cheie de discutie 1n ca-
drul analizei jocurilor online si a literaturii.>> E. Aarseth sustine ca ,,MUD-urile nu sunt rudele
sarace ale mediilor textuale mai artistice, caci contin un potential de complexitate textuala si o
diversitate care este departe de a fi stdpanitd sau chiar presupusa, in momentul de fatd”. Desi
improvizatia presupune o doza de romantism amestecat cu pericolul unei nefocalizari, procesul
estetic al scrierii si citirii in MUD ar putea sa nesensibilizeze la estetica acestor rasturnari, pentru
a putea vedea acest fenomen ca fiind semnificativ si inteligibil pentru comunicarea literara.*

Astfel, MUD-ul este o forma a literaturii ergodice care marcheaza o noud estetica literara,
fiind vazuta atat ca avangarda, cat si ca o etapa in care literatura se elibereaza de sub cenzura
editurii si a artei institutionalizate. Jucatorul, similar cititorului de romane, devine co-autor si
personaj prin intermediul avatarului din joc, avand in fatad nu doar o dilema de semnificatie, ci
una decizionald, de atitudine si de alegere, care va determina structura povestii in care se aven-
tureaza. Comunicand cu softul, acesta rupe conventiile narative traditionale, crednd un text,
care este mai degraba artefact si context pentru literaturd, oferindu-i simultan placerea scrierii
si placerea lecturii.

Literaritatea MUD-urilor se datoreaza si naturii sociale a jocului, caci jucatorii interactioneaza,
comunica fard a fi limitati, depasind astfel contextul de producere a literaturii digitale. Fiind
structurat din echipamente narative, MUD-ul valorificd lumile create de utilizatori, facandu-le
literare, structurate doar pe scheletul unei naratiuni traditionale, scrise de programatorii jocului,
numiti ,,autori extradiegetici”. Acest fapt ne permite nu doar sa identificam literaritatea MUD-
ului, ci sd observam evolutia trasaturilor literare ale acestuia, care-1 definesc ca pe o forma ino-
vativa a literaturii ergodice.

32 Espen Aarseth, Op. cit., p. 157-160.

33 Ibidem, p. 147-149.

3% Crawford Garry, Gosling K. Victoria, Light Ben, Op. cit., p. 14.
35 Ibidem, p. 7.

3¢ Aarseth Espen, Op. cit., p. 161.



