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MODYFIKACJE GIER KOMPUTEROWYCH
PRZEZ UZYTKOWNIKOW

w ksigzce Reading the Popular John Fiske (1989) powtarza za Stuartem Hallem, ze kultura
popularna - z reguty postrzegana jako narzedzie, za pomocg ktérego kapitalistyczny sys-
tem manipuluje ludZmi - jest w istocie obszarem, na ktérym trwa nieustanna walka. Od-

biorcy, zamiast bezkrytycznie wchtania¢ oferowana im papke (jak chcieliby ludzie krytykujacy kulture ,niska”)

reinterpretujg przekaz i w ten sposob ,pop” staje sie takze obszarem oporu wobec wiadzy. Ksiazka Fiske to
seria blyskotliwych opiséw praktyk popkulturowych, ktdre stuzg uczestnikom do czerpania przyjemnosci

z uzyskania czasowej wolnosci semlotycznej. W rozdziale Video Pleasures Fiske opisuje salony gier (arca-

de), ktére w latach 80. byty popularne takze w naszym kraju. Autor nazywa je ,semlotycznymi burdelami epo-

ki maszyn” i przedstawia jako miejsca, w ktorych gracze tylko pozornie oddajg sie we wiadanie wiasciciela
automatow. Pozornie, w rzeczywisto$ci bowiem przyjemnos$¢ uzyskiwana przez gracza jest znacznie bardziej
zlozona. Walczac z maszyng, osoba odwiedzajgca salon w istocie zmaga sie z reprezentowanym przez wia-

Sciciela lokalu systemem. Stara sie gra¢ jak najdtuzej, by za drobng kwote skonsumowac jak najwigcej dobr.

Rownoczesnie neguje normy spoleczne, pozytkujgc swoj czas i energie na czynnosci pozbawione wymier-

nego efektu i skalkulowane na doznawanie przyjemnosci. Jest to perwersyjne odwrécenie kapitalistycznego

zalozenia, ze tandem cztowiek-maszyna stuzy produkcji. Odwiedzajacy te miejsca gracz doskonale wie, ze
system probuje go wykorzystac - ta Swiadomo$¢ daje mu satysfakcje i sprawia, ze z biernego konsumenta
zamienia sie w réwnorzednego uczestnika walki o krétkotrwatg chocby wladze. Niestety, dzi§ salony gier

- w polskim krajobrazie miejskim z reguty reprezentowane przez odrapane barakowozy ozdobione krzykliwy-

mi napisami - powoli odchodzg do lamusa. Miejsca, ktdre dla wielu os6b urodzonych w latach 70. stanowi-

ly swoiste centra towarzysko-rozrywkowe, przetrwaty niemal wytacznie w gettach dworcow i miejscowo-

Sciach wypoczynkowych, gdzie odarte zostaly ze swojego uroku, opartego w znacznej mierze na wiezi

z lokalng spotecznoscig graczy. Ich upadek zaohserwowa¢ mozna takze za granicg - wprawdzie w USA, Eu-

ropie Zachodniej i przede wszystkim Japonii wcigz funkcjonujg duze salony gier wideo, jednak cata branza

powoli chyli sie ku upadkowi. Gry elektroniczne z miejsc publicznych przeniosly sie w sfere prywatng, a za-
robkowe automaty ustapity miejsca domowym komputerom i konsolom do gierl. W czasach, gdy krélowaly
salony gier, Fiske przeciwstawiat Ich buntowniczy charakter spotecznie akceptowanym grom z uzyciem do-
mowych konsoli. Od roku 1989, w ktérym zostato wydane Reading the Popular, sytuacja na rynku gier wi-
deo ulegta radykalnej zmianie. Rola salonéw ulegta marginalizacji, za to konsole do gier (gtéwnie za sprawa

1 Nie oznacza to, ze réwnolegle ze spadkiem popularnosci arcade'éw, gry elektroniczne zatracity swéj wymiar spotecz-
ny. Teraz realizuje sie on jednak na nieco innych ptaszczyznach (najsilniej zapewne za poSrednictwem gier sieciowych).
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Sony Playstation) trafity do wielu wspdiczesnych gospodarstw domowych i staly sie formg rozrywki nie
mniej popularng niz ogladanie filméw czy telewizji. Lecz wraz z zanikiem kultury salondw gier, mate oazy wol-
nosci nie zniknely bezpowrotnie z branzy elektronicznej rozrywki. Zjawiska petnigce czes$¢ funkcii, ktore Fiske
przypisywat arcade'om, pojawity sie bowiem w obrebie ,udomowionych” gier.

Zaczeto sie od Adventure

W przypadku domowych platform do grania, funkcje wiadzy przejeli na siebie wydawcy oprogramowa-
nia. Tutaj jednak uzytkownik staje sie wkascicielem gry i nie musi - jak w arcade’ach - uiszcza¢ opfaty za kaz-
dg rozgrywke, Przeciwstawianie sie machinie wiadzy przyjeto wiec inne, bardziej skonkretyzowane niz w wy-
padku arcade'éw formy. Trudno bowiem uznawa¢ za przyktad walki z systemem opanowanie gry, za ktdrg
zaptacito sie juz na poczatku - najczesciej pod wplywem zachety plynacej z reklam lub pozytywnej recenzji
w pismie dla graczy. Zwlaszcza ze dzi§ producenci gier zamiast utrudnia¢ graczom ukoriczenie gry, coraz cze-
$ciej stawiajg na prostote: wszak im szybciej kto$ skoriczy zabawe, tym wcze$niej zacznie mysle¢ o kolejnym
zakupie. Linia frontu przeniosta sie wiec gdzie indziej. Najbardziej oczywistg z metod walki z producentami jest
piractwo, jednak problem ten dotyka réwniez inne media i nie bede sie nim tutaj zajmowac. Znacznie ciekaw-
szym - a przede wszystkim oryginalnym - zjawiskiem jest tworzenie modow, dzigki ktérym uzytkownicy do-
stosowujg gry do swoich preferencji i mogg korzysta¢ z jednego produktu niemalze w nieskoficzonosc.

Okreslenie ,mod" jest skrotem od angielskiego stowa ,modification” i odnosi sie do wszelkiego typu
przerébek programéw - gtéwnie gier. Historia modoéw jest bardzo dluga i siega pierwszych domowych kom-
puteréw o$miobitowych. Wielu ich uzytkownikéw dokonywato prostych ingerencji w kod gry: eksperymento-
wato ze zmianami w liniach programu, zmieniato napisy, co wplywato - najczesciej w sposob do$¢ przypad-
kowy - na wyglad i funkcjonowanie aplikacji. Mozna domyslac sie, ze u podstaw takich dziatan lezata zwykla
ciekawos¢, a w przypadku precyzyjniej zaplanowanych modyfikacji - tak typowa dla kultury miodziezowej
che¢ imponowania réwiesnikom. Pierwszym znanym modem bylo dzietko Adventure Donalda Woodsa z roku
1976 - mod do stworzonej cztery lata wczesniej przez Willa Crofthera gry tekstowej Collosal Cave. Wérdd ofiar
kolejnych modyfikaciji znalazta sie miedzy innymi uwazana za doskonatg metafore kapitalistycznego, konsump-
cjonistycznego stylu zycia gra Pac-man2. Studenci MIT - Doug Macrae, Kevin Curran i John Tylko - dokonali
zmiany pici bohatera: z6ltej kropce z szeroko rozwartg szczeka dorysowali kokardke i usta. Tak powstata gra
Ms. Pacman - symboliczny manifest pokazujacy, ze aspiracje graczy wykraczajg poza optacane kolejnymi mo-
netami zjadanie kropek. Niejako ,przy okazji” gra odniosta ogromny sukces komercyjny.

W potowie lat 80. modowanie byto popularne wsréd programistéw tworzacych aplikacje dla kompute-
row Apple. Wtedy powstat miedzy innymi stynny Castle Smurfenstein, parodia dwuwymiarowej, o$miobito-
wej wersji Castle Wolfenstein, w ktorej zamiast do nazistow gracz miat okazje postrzela¢ do Smurfow. Gdy
wyksztalcita sie kultura hakerska, mody staly sie jednym z jej elementdw. Wierzacy w wolno$¢ informacii
miodzi ludzie coraz czesciej tamali kod oferowanego na zasadach komercyjnych programu i wykorzystywali
go do realizacji wlasnych pomystéw3. Na gruncie komputeréw domowych - w przewazajgcej czesci wyko-

2Pac-mana znajg nie tylko przeciwnicy bezmysinej konsumpcji - nazwa gry zostata utrwalona takze w amerykanskim je-
zyku biznesowym, gdzie funkcjonuje pojecie ,pac-man defense".

3 Na poczatku takie zabiegi byly z reguly czym$ na ksztalt opowiadan fan-fiction, co w tamtym okresie byto do$¢ popu-
larne takze w innych mediach.
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rzystywanych przeciez do zabawy - zrodzit sie typ aktywno$ci, majacy na celu zapewnienie graczom swo-
istej wolnosci poza oficjalnym systemem tworzenia i sprzedazy gier. Dlatworcow modéw kupowany w skle-
pie produkt byt tylko podstawa, punktem wyjScia do tworzenia wlasnych wariacji na temat gry. Inni gracze
mogli ztych modyfikacji bezptatnie korzysta¢, kpiac nie tylko z ,oficjalnych” bohateréw ifabuty (wszak pierw-
sze mody najczesciej byty pastiszami), ale tez - niejako mimochodem - z samego producenta, ktéry whrew
wiasnej woli zamiast jednej zabawki, oddawat w rece graczy calg maszyne do Ich produkcii.

W miedzyczasie zaczat zmienia¢ sie sam proces tworzenia gier. Wraz z rozwojem mozliwosci kompute-
réw, zaczety pojawiaé sie coraz bardziej wyrafinowane tytuty. Warto$¢ rynku rosta, rosly tez budzety twércow
programoéw. Praca nad nimi przestata by¢ dziatalnoscig pojedynczych programistow czy niewielkich grup. Two-
rzeniem gier zajely sie duze zespoly deweloperskie, w ktérych pojawily sie rowniez osoby nie posiadajgce umie-
jetnosci kodowania - scenarzysci, graficy itd. Gdy jednym tytulem zajmuije sie kilkadziesiat oséb, specjalizacje
tworcow stajg sie bardzo waskie. Dlatego firmy deweloperskie zaczety tworzy¢ na wiasny uzytek (a takze korzy-
sta¢ z programéw wykupionych od innych firm) programy narzedziowe. Byty to edytory umozliwiajgce tworze-
nie elementéw gry z poziomu interfejsu graficznego - mogli je wiec obstugiwaé ludzie nieposiadajacy wiedzy
Informatycznej, na przyktad specjalisci od projektowania scenografii. Jako pierwsza na skale masowg takie edy-
tory, oraz ,silnik” (engine) opisujacy wtasciwosci unlwersum gry i generujacy grafike, zaczeta w ramach od-
ptatnej licencji oferowaé innym twércom firma id software. Wraz z nastaniem Internetu, zjawisko modowania
programow przez graczy stalo sie na tyle modne, ze zwrdcit na nie uwage wspotzatozyciel id software, John
Carmack. Legenda gtosi, ze Carmacka zaintrygowat mod do gry Wolfenstein 3D. Zaintrygowat do tego stopnia,
ze stato sie co$, czego nikt przewidzie¢ nie mogt. Nastepny produkt firmy id software - wydana w roku 1993
graDoom - posiadat juz opracowang specjalnie z mysla o modach otwartg strukture. Odizolowany zostat rdzen
gry od modutéw odpowiedzialnych za mapy, grafike czy dzwiek. Przy nadawaniu plikom niezmienionych nazw,
mozna je bylo swobodnie podmienia¢. Firma udostepnita tez programy narzedziowe do tworzenia nowych
poziomdw gry, bedace w praktyce uproszczong wersja oprogramowania uzywanego wewnatrz firm deweloper-
skich (pdznigj id software zaczeto nawet udostepnia caty kod zrodtowy swoich starszych produkcji w ramach
licencji GNU). Ten radykalny krok - ktory przed dekadg wydawat sie tamac¢ wszelkie reguty biznesu - zapoczat-
kowat flirt miedzy komercyjnymi deweloperami gier i alternatywna tworczoscig graczy.

W sieci komercji

Doniosto$¢ zmian, jakie pociggneta za sobg premiera Dooma, najpro$ciej wyobrazi¢ sobie przenoszac
te sytuacje do opisywanego przez Johna Fiske salonu gier. Powiedzmy, Ze odwiedzajacy go ludzie to osoby
grajgce na komputerach w domu. Wiascicielem salonu jest John Carmack - przedstawiciel $wiata firm,
ktére na grach zarabiajg ogromne pienigdze. Carmack zrobit co$, co w chwili pisania przez Fiske analizy
arcade'éw nie mogto przyj$¢ nikomu do gtowy (wszak przedstawicielom wielu firm nie przychodzi do dnia
dzisiejszego). Wiasciciel salonu - pazerny kapitalista, nieustannie liczacy stosy monet pochodzacych z dzie-
ciecych Swinek-skarbonek - zaproponowat swoim klientom: ,A moze zamiast tylko gra¢, dobierzecie sie do
wnetrza maszyny? Zaraz przyniose wam narzedzia”. Swiat stanat na glowie - tyran przejat taktyke swoich
oponentéw i sam zaczat rozdawaé butelki z benzyna. Albo Inaczej: system i rewolucjonisci przestali strze-
la¢ do siebie ostrg amunicjg. Zaczeta sie wspdina zabawa w palntballa. Firma id software wprowadzita nowe
media w epoke postkonsumpciji.

0 skutecznos$ci zabiegu z Doomem najlepiej Swiadczy fakt, ze ten dinozaur (liczaca sobie dziesie¢ lat
grato prawdziwy antyk) wcigz cieszy sie duza popularno$cig. Pod koniec roku 1997 opublikowano caty kod
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zrédtowy gry, co otworzyto pole do popisu dla programistdw-amatoréw, chcacych wprowadzié do swoje-
go ulubionego tytutu powazne zmiany, Do dzi$ powstajg nowe wersje tego klasyka. A mody na dobre zado-
mowily sie w Swiecie gier. Spektakularnym przykladem zaawansowanego moda moze by¢ Counter-Strike
- umozliwiajgca gre w trybie multiplayer naktadka do gry Half-Life. Odniosta ona tak wielki sukces, ze wie-
cej 0s6b kupito HL w celu zmienienia jej w Counter-Strike niz dla oryginalnego produktu (ktdry skadingd byt
jedng najlepszych gier FPP ostatnich lat i jedng z pierwszych gier opartych na engine Quake //-drugiej cze-
$ci nastepcy Dooma, a wiec poniekad takze modem). Gdy Counter-Strike doczekat sie wydania komercyj-
nego, sprzedano az 1,5 miliona kopii - zarobili tez twércy HL. Do HL utworzono w sumie ponad trzysta mo-
dow. Gracze z aspiracjami twérczymi stall sie kim§ w rodzaju darmowej sity roboczej i Zrodtem pomystow
dla branzy, nie sg jednak w tym procesie pokrzywdzeni. Ich gratyfikacjg jest wydtuzenie zycia posiadanego
programu i uznanie ze strony innych graczy. Wciaz funkcjonuje tez mit twércy-amatora, ktérego pomysty
zyskuja uznanie u producentéw, Stad juz prosta droga do pracy marzen, to znaczy zajmowania sie swoim
hobby, tyle ze z lepszym zapleczem technicznym i oczywiscie za ogromne pienigdze. Sytuacja z modami
jest dzi$ troche podobna do wspdiczesnego amerykanskiego kina niezaleznego - najlepsi twércy szybko
znajdujg zatrudnienie w wielkich firmach produkcyjnych. Ambicje tworcze, lojalnos¢ i poSwigcenie graczy
moze zdumiewaé, ale jest charakterystyczne dla branzy gier. | tak na przyklad twércy sieciowych gier
MMORPG wspominajg, ze nawet w czasach, gdy potgczenia internetowe byty naprawde drogie, nie brako-
walo wolontariuszy spedzajacych godziny na szukaniu usterek w grze. Dlatego programy motywacyjne dla
graczy staly sie popularne i w mniej lub bardziej sformalizowanej formie sg obecne w wiekszos$ci gier sie-
ciowych - stosuja je na przyktad twércy Anarchy Online (IGDA Online Games White Paper 2003: 31;
www idga.org).

Uzytkownicy MMORPG-6w nie tylko stosujg przydatne naktadki na oryginalny interfejs gry, ale przede
wszystkim sprawnie poruszajg sie w ogromnych przestrzeniach wirtualnego $wiata dzieki szczegélowym
mapom i opracowaniom publikowanym w internecie przez dos$wiadczonych graczy. W nieskoficzono$¢
mozna mnozy¢ przyklady pomystow, ktére wyptynely od graczy, a pozniej znalazly zastosowanie komercyj-
ne (jak chocéby handel wirtualnymi przedmiotami z gier sieciowych, poczatkowo napietnowany przez twor-
cow gier, pdzniej podstawa kilku innowacyjnych pozycji). Jesli utopijne i z dzisiejszej perspektywy tragcace
nadmiernym Idealizmem prognozy dotyczace powstania wirtualnych spotecznosci doczekaly sie kiedykol-
wiek realizacji, to z pewnos$cig wlasnie w kregach graczy. Tyle ze nie sg to wytgcznie tworzone spontanicz-
ne, bezinteresowne grupy, lecz raczej sieci oparte na wspoinocie intereséw. Umiejetnie stymulowane przez
przemyst, zachecajacy do coraz liczniejszych typdw aktywnos$ci, sg by¢ moze jedyng wspotczesng formag
wirtualnych wspdlnot, ktére majg szanse sie upowszechni¢. Zwlaszcza ze z doswiadczen twdrcow gier za-
czynajg korzysta¢ inne gatezi e-gospodarki.

W grach coraz liczniej pojawiajg sie opcje, ktdre oprdcz samej rozgrywki pozwalajg graczom na prze-
miane w twdrcow - dziatajgcych chocby na najprostszym poziomie. Itak na przyklad najpopularniejsza gra
wszechczasow - The Sims - pozwala nie tylko na sterowanie wirtualng jednostka lub catg rodzing, ale tez
na tworzenie wiasnych, wirtualnych przedmiotéw (domow, ubrar) i inscenizowanie scenek fabulamych
z wykorzystaniem postaci z gry. Efekt pracy moze by¢ zaprezentowany na oficjalnej stronie producenta. Jak
dotad mozna tam znalez¢ juz ponad sto tysiecy rodzin ,slméw" stworzonych przez graczy i podobng liste
wykonanych przez nich domkéw. Na stronie gry znajdujg sie rowniez ,albumy rodzinne", ktére w zamierze-
niu twércow gry mialy stuzy¢ do utrwalania doniostych momentéw egzystencji wirtualnych rodzin. Uzyt-
kownicy jednak po raz kolejny wykazali sie wieksza kreatywnoscig niz zawodowi projektanci i ze zdje¢
zaczeli tworzy¢ fabularne historie. Co ciekawe, aspekt tworczy jest w ,simsach” chyba bardziej istotny od
spotecznego, bowiem sieciowa edycja gry, The Sims Online, pozwalajgca na przeniesienie symulacji zycia
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spotecznego w prawdziwg spoteczno$é internetowa, ku zaskoczeniu catej branzy komputerowej, poniosta
spektakularng rynkowg porazke. Mody do The Sims okazaly sie takze ptaszczyzng gry miedzy tworcg a uzyt-
kownikami. Will Wright, gtéwny projektant ,simsow”, stworzyt stynnego moda ze $winkg morska, ktéry bez
ostrzezenia wprowadzit do sielskiego uniwersum gry $mier¢. Wirtualne zwierzatko - jesli nie jest odpowied-
nio pielegnowane - moze zachorowaé, a pozniej zarazi¢ rowniez swojego wiasciciela. Infekcja jest na tyle
grozna, ze powoduje zgon ,sima"... Wright poszerzyt tez intertekstualny wymiar swoich produkcji, umozli-
wiajgc przenoszenie postaci stworzonych w The Sims do operujgcej wieksza skalg - zarzadzaniem calym
miastem - SimCity.

Swiat zmodyfikowany

Wobec mnogosci wszelkiego typu naktadek, zasadne jest ustalenie precyzyjnej definicji modéw i pod-
jecie proby ich systematyzaciji. Za mody uzna¢ nalezy wszelkie programy zmieniajace w jakikolwiek sposéb
oryginalng gre i mozliwe do wykorzystania tylko za jej pomoca. Narzedzia pozwalajace na stworzenie mody-
fikacji nie muszg by¢ zintegrowane z samg gra, jednak efekt pracy funkcjonuje tylko w uniwersum gry, z uzy-
ciem oryginalnego programud. W kategoriach czysto technicznych mozna wyrdzni¢ bardzo wiele typow
modow. Przy takim podziale istotne jest, jaki element gry zostaje zmodyfikowany (miedzy innymi zmiana sce-
nografii, dzwieku, mechaniki gry, charakterystyki obiektéw czy wygladu postaci - tak zwany skinning). Kla-
syfikacje oparte natechnicznym aspekcie zmian gry sa jednak uzaleznione od mozliwosci, jakie dajg obecne
na rynku edytory do tworzenia modéw i same gry. Jest to wiec podziat narazony na szybka dezaktualizacje
- w momencie premiery kolejnych tytutéw beda zapewne pojawiac sie kolejne typy modyfikacji, a wraz z ni-
mi kolejne podzialy. Istotniejsza wydaje mi sie jednak rola, jaka te tworzone przez graczy lub producentow
modyfikacje odgrywajg dla relacji uzytkownik(gracz)-gra i uzytkownik-producent, a takze jaki ogdlny efekt
chce osiagna¢ tworca modyfikacji. Opisuje to, jakie oczekiwania tworcy modéw majg wobec gry lub w przy-
padku, gdy mody sg tworzone przez producentdw - w jaki sposéb chcg oni odmieni¢ doSwiadczenia uzyt-
kownikéw. Z tej perspektywy mozna wyrézni¢ kilka podstawowych typéw modyfikacji, uktadajacych sie
w poziomy. Kolejne poziomy wykorzystujg $rodki techniczne stosowane juz na poziomie nizszym, jednak
opierajg sie na ich kreatywnym potaczeniu i stworzeniu w ten sposéb nowej jakosci.

Pierwszym takim poziomem sg bez watpienia wszelkie ingerencje w prezentacje audiowizualng.
Przede wszystkim jest to zmiana ,scenografii” - modyfikacja ilub dodawanie elementéw graficznych
i dzwiekowych, polegajaca na ,kosmetycznej” wymianie oryginalnych elementéw na stworzone przez gra-
cza. Mozna tu takze zaklasyfikowac projektowanie nowych pozioméw gry. W wersji ,uprzemystowionej",
bardzo uproszczonej, mozna skojarzy¢ ten typ z tworzeniem postaci czy domkéw wykorzystywanych p6z-
niej w grze The Sims, a takze wszystkich przypadkdw, gdzie gracz otrzymuje narzedzia, aby stworzy¢ per-
sonalizowane warunki rozgrywki. W zasadzie te same funkcje petnig inne modyfikacje wprowadzajgce do
gry drobne uaktualnienia - jak na przyktad zmiany sktadéw druzyn i wygladu zawodnikéw w grach sporto-
wych, oznaczenie pojazdéw wojskowych w symulatorach i grach strategicznych, samochodéw w wysci-
gach itp. Pozwala to na wzbogacenie $rodowiska zabawy o ,wlasne" elementy, zbliza warunki panujace
w danym uniwersum do rzeczywistosci lub po prostu urozmaica oprawe gry. Poboczng odmiang takich za-

4 Tym samym z definicji moda wytgczam wszelkie filmy i historyjki obrazkowe stworzone z uzyciem gry, ktére funkcjo-

nujg poza oryginalnym programem, np. jako serie plikéw graficznych lub animacje (machinima).
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POPULARNA

biegéw sg zmiany wygladu ifunkcjonalnosci interfejsu - szczegdlnie popularne w przypadku gier MMORPG
Gracze zmieniajg sposob prezentowania informacji o rozgrywce tak, by bardziej odpowiadaty one ich pre-
ferencjom. Te proste w gruncie rzeczy zmiany stanowig jednak punkt wyj$cia do bardziej kompleksowych
modyfikacji.

Glebszym od zmian w sferze audiowizualnej poziomem modyfikacji s3 zmiany na poziomie mechani-
ki gry - od strony technologicznej najbardziej skomplikowane, gdyz z reguty wymagajg ingerencji w kod pro-
gramu. Najbardziej ekstremalnym przyktadem jest Counter Strike - mod zmieniajgcy Half-Life, a wiec tytut
przeznaczony dla jednego gracza, w gre multiplayer. Zmiany tego typu sg praktycznie niemozliwe do wyko-
nania przez przecigtnego uzytkownika. Oczywiscie ingerencjom w kod gry towarzyszy tez zmiana elemen-
tow graficznych i dzwigkowych. Do tej samej kategorii mozna zaliczy¢ zmiany systemu walki w grach stra-
tegicznych. To kolejny poziom prowadzacy do stworzenia zupetnie nowego produktu z wykorzystaniem
elementéw udostepnianych przez gotowy program.

Wszystkie te modyfikacje prowadza do kompleksowej zmiany uniwersum gry. W przypadku gier z roz-
budowanym scenariuszem klamrg spajajaca zmiany moze by¢ fabuta - na przyklad dla gry Neverwinter
Nights (na ktérej stronie znajduje sie juz ponad dwa tysigce modutéw graczy) powstajg mody zmieniajace
te typowa gre fantasy w zabawe osadzong w realiach historycznych; niezbedna jest do tego zmiana sceno-
grafii, wygladu postaci, nowy scenariusz i usunigcie nieodpowiednich elementéw z mechaniki gry - na przy-
klad magii. Paradoksalnie, w niektdrych grach stworzenie takiego kompleksowego moda moze wymagac
relatywnie niewielkiego naktadu pracy, podczas gdy w innych chocby niewielkie ingerencje na nizszych po-
ziomach zmian sa skomplikowane i czasochfonne. Jednak nowe tytuly - zwlaszcza te, ktére umozliwiajg
rozgrywke przez internet i niejako z definicji sg skierowane do aktywnych internatéw - stawiajg na petng
konfigurowalno$¢. Nie sg aplikacjami o $cisle zdefiniowanych zadaniach, a swoistymi systemami operacyj-
nymi umozliwiajacymi personalizacje wigkszosci swoich elementéw. Dlatego zapalefcy sg w stanie zupel-
nie odmieni¢ gre, czego przyktadem moze by¢ stynny mod Half-Life Rally, zmieniajgcy wymieniang juz tutaj
gre Half-Life - pierwszoosobowg (first person perspective shooter) strzelaning w klimacie zblizonym do se-
rialu Archiwum X - w wys$cigi samochodowe.

Wymienione tutaj typy modéw zwracaja uwage na zmiang w sposobie postrzegania gry jako produk-
tu. Nie jest juz ona przedmiotem do wykorzystania w sposéb $ciSle przewidziany przez tworce - przeciw-
nie, funkcjonuje jako otwarta struktura, ktorej rozne aktualizacje mogg wykonywac gracze. Oczywiste jest,
ze im wyzszy jest stopieft zaangazowania uzytkownikéw w zmiane produktu i bardziej zlozone modyfikacje,
tym mniejsza jest grupa 0séb inwestujacych swoj czas i energie w takie zabiegi. Jednak chciatem tu zwrd-
ci¢ uwage nie tylko na sam fenomen przetwarzania gier, ale i na symboliczng przemiane w obrebie mediéw,
jakiej sg przyktadem. Przemyst coraz czesciej dostrzega, ze kazdy chce przez chwile czu¢ sie twérca, zro-
bi¢ co$ whbrew standardowej logice konsumpcji. Obok gier o otwartej strukturze, do ktérych niejednokrot-
nie dotgczone sg specjalne edytory, pojawiajg sie kolejne produkty z pogranicza gier i programéw uzytko-
wych, jak chocby proste w obstudze aplikacje do robienia muzyki i teledyskow. Mody i towarzyszace im
zjawiska stanowig potgczenie dwdch przenikajgcych sie w naszym zyciu paradygmatoéw: pracy i zabawy.
Gry pozwalajgce na prace twérczg, a przynajmniej na tworzenie czego$, co moze byé pdzniej zaprezento-
wane innym i ma szanse przynie$¢ graczowi uznanie, a moze i pienigdze, dajg mite uczucie potgczenia tych
dwoch przeciwstawnych $wiatow. Dlatego liste fatwych do realizacji modéw wszelkiego typu i innej aktyw-
nosci, do ktdrej gracze sg zachecani przez wydawcoéw oprogramowania, mozna wydtuzaé niemal w nie-
skoficzono$¢. Juz nie hakerzy czy programisci, ale zwykli, pozbawieni wiedzy informatycznej uzytkownicy
otrzymujg mozliwo$¢ realizacji swoich ambicji tworczych. | skwapliwie z niej korzystajg. Mody to w pew-
nym sensie nowa jako$¢ - nigdy wczesniej odbiorcy przekazu medialnego nie personalizowali go na takg
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skale. To oczywiscie efekt mozliwosci komputeréw: kinoman nie jest w stanie po spedzeniu kilku dni przy
domowym komputerze zrealizowa¢ dajmy na to Gwiezdnych Wojen przeniesionych w realia westernu.
W grach jest sie nie tylko widzem, ale przede wszystkim aktorem (z mniejszym lub wigkszym polem do im-
prowizacji)s. Tworcy gier zawsze starali sie da¢ graczom mozliwos¢ - a przynajmniej ztudzenie takiej moz-
liwosci - wptywu na akcje, rozwdj wydarzen. Za sprawg modow gracze otrzymujg kolejng szanse, by
wspottworzy¢ interaktywny film, w ktdrym pozniej zagraja. Dzieki mozliwo$ciom zakrojonych na szerszg
skale Ingerencji gracz staje sie rezyserem, a przy okazji moze obja¢ tez funkcje scenografa, charakteryza-
tora itd. To réwniez kolejny krok w strone tendencji obecnej juz w klnie hollywoodzkim, gdzie warsztat nie
jest juz skrywany przed widzem, a przeciwnie - eksponowany (zdradzajace ,kulisy” produkcji dodatki na
plytach DVD, reklamowanie filmow przez pryzmat wykorzystanych w nich efektow itp.). W grach jest po-
dobnie, cho¢ tu gracz ma mozliwo$¢ wziecia aktywnego udziatu (choéby w bardzo ograniczonym wymia-
rze) w produkcji, poprzektada¢ elementy uktadanki i dotozy¢ do niej klika wtasnych klockéw.

Jak pokazuje historia, mozliwosci, jakie oferuje technologia i faktyczne sposoby jej wykorzystania, to
dwie rozne rzeczy. Zadna masowa technologia nie prowadzi do rewolucji, ludzie nie odmienig radykalnie
swoich przyzwyczajen. Dopiero wsparcie ze strony przemystu pozwala na zmiany. | nastepujg one w coraz
to nowych mediach. Oczywiscie na najwiekszg skale w grach, ktore jako pierwsze masowo dostepne me-
dium interaktywne staly sie awangarda tych przemian - w koficu nawet najwiekszy przeciwnik ruchu Open
Source, firma Microsoft, na stronie swojej gry RPG Dungeon Siege umieszcza wielki kurs modowania...
Ale zasieg wykorzystania twérczego potencjatu odbiorcow jest coraz szerszy. Tak jest na przyktad w bran-
zy reklamowej, gdzie z doskonatym skutkiem wykorzystuje sie marketing wirusowy. Podobnych przyktadow
bedzie coraz wigcej.
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