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Abstract

The presented paper attempts to elaborate on the topic of computer games modding as an example
of specific fan-activity. 1) We draw on Jenkins’ definition of convergence culture and 2) attempt to
introduce a short genealogy of modding, and in the last part 3) offer an interpretative overview of
game-modding from a structural and cultural (social or community) perspective. As a result, we un-
derstand modding as a productive activity that has the potential to deterritorialize structures of giv-
en material (original game) and contributes to the transformation of the video game industry.
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V tomto textu zkoumame moderstvi pocitacovych her jako svébytnou fanouskovskou ak-
tivitu, tedy aktivitu formovanou ,,zdola“ ktera se specifickym zptisobem nejen vyjadiuje
k produkci a distribuci medialniho obsahu ,,shora® garantovaného oficidlnimi tvirci, vy-
davateli a distributory, ale také ji komentuje a podrobuje zkoumani a kritice, a tak aktivné
(spolu)utvari vysledny produkt/obsah.

Cilem tohoto textu je predlozit popis obecnych tendenci moderstvi pocitatovych
her. Tvrdime, Ze moderstvi je svébytnou kulturni praktikou a technikou s vlastni tradici,
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soubory predpokladi technologickych (technologickd kompetence) a medialnich

(napf. apropriace struktury narativniho diskursu pocitacovych her) a spolecenskych du-

sledki (situovani sebe sama do urcité uzivatelské komunity). Takto koncipovany text se

snazi jednak uvést do tuzemského akademického prostiedi problematiku moderstvi poci-
tacovych her, na niz je pozornost zamérovana spise okrajové, jednak ukdzat moderstvi ja-
kozto produktivni aktivitu, kterd ma potencidl uré¢it smérovani mainstreamového herniho
pramyslu.

Nas postup Ize shrnout do tfech kroku:

1) V prvni ¢asti se vénujeme vztahu moderstvi a fanouskovstvi. Pokousime se vymezit
moderstvi jako svého druhu specifické aktivity, které lze sice na jednu stranu chapat
jako projevy fanouskovstvi, zaroven se ale — na stranu druhou — v nékterych ohle-
dech od jinych typut fanouskovstvi odli§uji. V tomto ohledu vychazime z Jenkinsovy
teze o povaze konvergence a fanouskovské aktivity, zdiraziiujeme zejména motivace
fanouskovstvi. Prvni ¢ast je obecnéj$im tivodem do problematiky fanouskovstvi a za-
roven vymezenim pristupu, ktery k moderstvi zaujimame.

2) V druhé casti se vénujeme nastinu genealogie moderstvi. Snazime se ukazat, ze mo-
derstvi je inherentni soucasti déjin pocitacovych her, a rozlisit nékolik fazi ve vyvoji
moderstvi. Za jeden z dulezitych meznikii povazujeme polovinu 90. let 20. stoleti, kdy
dochézi k propojeni technologickych, kritickych a komunitnich pfedpokladi a vzniku
moderstvi v uz§im slova smyslu.

3) V casti tieti popisujeme hlavni tendence moderské aktivity. Hlavni diiraz klademe na
faktor komplexity a bez ndroku na Gplnost pfedkldddme prehled vyznamnych aspektt
moderstvi jako tentativni tivahu o klasifikaci moderstvi a jeho produktd.

Moderstvi a fanouskovstvi

Moderstvi, tedy vytvafeni neoficidlnich, fanouskovskych tprav (modii) pocitacovych
her, mtizeme charakterizovat jako aktivitu, kterd 1) je zavisla na existenci ptivodni hry
v tom smyslu, Ze mody nemaji v drtivé vét$iné pripadii samostatnou identitu a existenci,
tzn. uzivani ¢i hrani modu neni bez ptivodni hry mozné, a mod je proto s ptivodni hrou
medialné homogenni; 2) ma komunitni povahu, jeji produkty, mody podléhaji komunit-
ni evaluaci a jsou distribuovany vybranymi, na téch oficialnich ¢asto nezavislymi kanaly.

Ne-autonomni homogenitu moderstvi 1ze chépat jako specificky pripad dynamiky
kultury. Kazda kultura se podle Fiskeho vyviji zevnitf, ze sebe samé, nikoli jako dusledek
néjaké externi sily ,,shora“ ¢i mimo systém.? Jednim z kli¢ovych mechanismi tohoto vy-
voje je exkorporace,? tedy proces, v némz hierarchicky nize postaveni ¢i zavisli ¢lenové
(v tomto pripadé modeti) utvareji vlastni (sub)kulturu s vyuzitim zdroju, které jim posky-
tuje hierarchicky vyssi ¢i dominantni kultura (v naSem pripadé tviirci pocitacovych her ¢i
herni pramysl obecné). Fiske upozoriuje, ze dominantni systém subkultute fakticky zne-

1) John Fiske, Understanding Popular Culture (London — New York: Routledge, 1989), 23.
2) Tamtéz, 15.
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moznuje formulovat jeji opozi¢nost tim, ze do sebe inkorporuje pravé ty prostiedky, kte-
ré subkultufe umoznuji diferen¢né vymezovat vlastni identitu. Jinymi slovy: dominantni
herni primysl nejen poskytuje material, bez néhoz je moderstvi nemozné, ale zaroven do
sebe postupné vstiebava moderské prostredky a mechaniky a jesté vice oslabuje jeho au-
tonomii.

Takové chapani popularni kultury i konkrétné moderstvi ale neni kompletni. Vstieba-
vani dominantni kulturou neni nikdy tGplné; bohatost subkulturnich praktik je natolik
velka a diferencovana, Ze je dominantni kultura nucena ve svém vstiebavani redukovat
a selektovat. Podle Fiskeho® tak dominantni kultura silu hierarchicky nizsich praktik sys-
tematicky podcenuje, protoze je nemize v jejich komplexité absorbovat. Je patrné, ze mo-
derstvi je v ur¢itém smyslu aktivita zavisla a v urc¢itém oddélend, autonomni. Prasec¢iku
téchto rysti mtizeme rozumét nikoli jako paradoxu, ale spise jako projevu vlastnosti, kterd
je typickd pro moderské chovani, tedy jeho konvergentni povaze.

Kdyz Henry Jenkins (re)definuje pojem konvergence, nezaméfuje se pouze na techno-
logické promény produkce a distribuce medialniho obsahu, ale zdsadnim zpiisobem zo-
hlednuje také chovani publika:? divéci a konzumenti obsah nejen aktivné vyhledévaji, ale
jsou ochotni ,vydat se téméf kamkoliv,” aby plné saturovali touhu po vlastnich zazitcich.
Publikum ,,migruje®, tzn. md moznost okamzitych presunii na odlisnou mediélni platfor-
mu, a je to pravé chovani publik, co tviircim a distributortim upravuje podminky zptso-
bt zachazeni s medialnim obsahem: konzumenti aktivné vstupuji do procesti produkce
a distribuce ¢i vysilani (napriklad skrze internetové diskuze ¢i vytvareni vlastniho obsahu
ve formé fan-fikci).

Konvergentni/participativni kultura podle Jenkinse nabyva tvaru jakoZzto spojeni tii
trendt: 1) nové technologické nastroje umoziuji konzumentim archivovat, apropriovat
a znovu distribuovat medidlni obsah; 2) subkultury vyuzivaji DIY praktiky, a ukazuji tak,
jak jsou technologické nastroje vyuzivany v praxi; 3) distribuce medialnich obsahti skrze
odlisné medialni platformy vyzyva uzivatele k aktivni ucasti, ktera mtize spocivat napri-
klad ve vytvéfeni vlastniho obsahu ¢i proméné distribuovaného obsahu.?

Nelze si ov§em myslet, pokracuje Jenkins, zZe bychom mohli konzumenty povazovat za
homogenni masu. I mezi nimi existuji rozdily. Za vyznamny povazuje ten, ze nékteti
z nich disponuji lepsimi (nejen technologickymi) schopnostmi ne? jini.” Kompetentnéjsi
konzumenti rychleji ziskavaji informace o déni v medidlnim pramyslu, jsou schopni
s nimi aktivné pracovat, napt. budovat fanouskovské komunity a vytvaret vlastni (fanous-
kovsky) obsah. Z tohoto diivodu Jenkins tvrdi, Ze zdkladni charakteristika fanouskov-
skych komunit spo¢ivé na mechanismech sdilené produkce a recipro¢ni vymeéné védéni,¥
a tim v komunité fanouska vznika hierarchické uspotadani a principialni nerovnost jejich
¢lend.

3) Tamtéz, 18-19.
4) Henry Jenkins, Convergence Culture (New York: NYU Press, 2006), 2.
5) Tamtéz, 2.
6) Henry Jenkins, Fans, Bloggers, Gamers: Media Consumers in a Digital Age (New York: NYU Press, 2006).
7) Tamtéz, 3, 23.
)

&

Tamtéz, 27.
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Kromé poukazu na produktivni potencial fanouskovskych komunit” se Jenkins ostte
vymezuje proti redukci fanouskovstvi na adoraci ur¢itého fenoménu.’” Fanouskovska akti-
vita je podle néj do jisté miry vysledkem frustrace a antagonistického postoje, ktery konzu-
menti zaujimaji v okamziku, kdy napriklad narativni schémata, logika vyvoje déje a postav
stoji proti vnitfnim pravidlum fik¢niho univerza.'” Mimo jiné z tohoto divodu vznikaji
fan-fikce, ale napriklad také mody pocitacovych her. Jinymi slovy: dle Jenkinse se fanousci
snazi napravit to, co je v jejich o¢ich povazovano za principialni chybu nebo je diisledkem
$patnych produkénich rozhodnuti. V- mnoha pripadech se oficidlni producenti medialni-
ho obsahu snazi tyto aktivity omezovat, nebo je mit pfinejmensim pod kontrolou. Jedna
se nejen o pripad fan-fikce, jeji publikace a distribuce, ale také modu pocitacovych her.!?

Modeti pocitaéovych her vytvareji vlastni komunitu ¢i subkulturu,' kterd je do jisté
miry parazitni'¥ a zdroven velmi normativni. Modefi ve velmi specifickém smyslu vidi
a snazi se zménit, vylepsit, odstranit ¢i pretvorit ty aspekty, v nichz hra (v jejich o¢ich) se-
lhava, popira strukturu fikéniho svéta, je technicky nedokonald, pfipadné hru doplnit
o dalsi prvky. Moderské aktivity predpokladaji urcité zdroje, technologickou kompetenci
¢i vlastnictvi adekvatniho hardwaru a softwaru. Tyto charakteristiky poukazuji na nesy-
nonymni aspekty vztahu moderstvi a fanouskovstvi. Ne kazdy fanousek pocita¢ovych her
je moderem (bez naroku na kvantitativni ovéritelnost bychom mohli dokonce tvrdit, Ze
prvnich bude vyrazné vice nez druhych); zdroven plati, ze ne kazdy moder musi byt nut-
né fanouskem dané hry. PrestoZe Postigo tvrdi,' Ze modefi jsou téméf bez vyjimky vasni-

9) Proto v ndvaznosti na Michela de Certeaua (viz Michel de Certeau, ,.Cteni jako pytlaceni®, in Kapitoly z dé-
jin a teorie médii, ed. Toma$ Dvorak (Praha: AVU, 2010), 135-146) pouziva pojem ,,pytlactvi“ (nechceme se
zde do detailt zabyvat Jenkinsovym posunem vyznamu; proto jen velmi stru¢né: Jenkins odmita Certeauo-
vo rozlideni mezi ,¢tendfi“ a ,,spisovateli®, protoze je prili§ reduktivni a zbyte¢né odliduje role, které se na
urovni fanouskovskych komunit vzajemné proplétaji: ,¢tenar* fanouskovské fikce miize byt zaroven jejim
»spisovatelem’, dochazi k viméné fanouskovskych dél, fanousci je mohou vytvaret spole¢né bez vyznaceni
konkrétniho autorstvi atd.). Fanousci ,,pytlaé¢i“ na medialnich obsazich, které konzumuyji, tim, Ze si z nich
vybiraji urcité prvky a rysy, které nasledné pretvari a vyuzivaji dle svého uvazeni a svych preferenci; neboli
dochazi k produktivnimu (vy)uzivini medidlniho obsahu a cirkulaci (novych) vyznami ve formé fanous-
kovskych aktivit, které jsou charakteristické tim, Ze se vydavaji do prostoru za hranicemi konstituovanymi
dominantnimi médii (Henry Jenkins, Textual Poachers: Television Fans & Participatory Culture (New York
- London: Routledge, 2012), 23).
Fanouskovstvi, respektive tvorbu fan-fikci jako narcistni a sebe-afirmativni tendenci popisuje Sandvoss, kdy
fanouskovské zachazeni s ptivodnim materidlem odrazi touhu po sebeidentifikaci skrze tvir¢i akt. Cornel
Sandvoss, Game of Two Halves (New York — London: Routledge, 2003); Cornel Sandvoss, Fans: The Mirror
of Consumption (Boston: Polity Press, 2005).
Jenkins, Textual Poachers, 24, 108.
Viz napiiklad James Batchelor, ,,ZeniMax shuts down fan remake of Doom", gamesindustry.biz, cit. 3. 12.
2021, https://www.gamesindustry.biz/articles/2019-06-14-zenimax-shuts-down-fan-remake-of-doom.
Na Jenkinse navazuje Sihvonen ve své knize o modech pocitacové herni série The Sims, zejména zdtraznu-
je moderstvi jako vytvifeni a dotvareni (uméleckého) artefaktu ze strany ur¢ité komunity (Tanja Sihvonen,
Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming (Amsterdam: Amsterdam University Press,
2011), 31, 38, 40). Co se tyce The Sims, Jenkins cituje jejiho tviirce Willa Wrighta, ktery ji sam oznacuje jako
»sandbox*, v némz pomoci pfedem dané sady moznosti mohou hra¢i donekone¢na utvéret individudlni (Zi-
votni) ptibéhy postav (Jenkins, Fans, Bloggers, Gamers, 148-149).
14) Nikoliv ale v negativnim slova smyslu. Chceme pouze naznacit nutnou zavislost moderti na modované/pi-
vodni pocitacové hre.
15) Hector Postigo, ,,Of Mods and Modders: Chasing Down the Value of Fan-Based Digital Game Modificati-
ons®, Games and Culture 2, ¢. 4 (2007), 300-313.
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vymi hra¢i, a za jeden z dulezitych predpokladti k moderstvi miizeme povazovat kriticky
afirmativni vztah modera k modované hte, neni tento vztah dostate¢nou podminkou vy-
mezujici aktivitu moderstvi. Dal§im aspektim vztahu moder — modovana hra (véetné
motivaci a cil) se vénujeme dale ve tfeti ¢asti. Pro tuto chvili posta¢i zduraznit, Ze speci-
ficnost modera jako fanouska vychdzi z jedné z vyse uvedenych charakteristik moderstvi,
ne-autonomni homogenity. Pokud maji fanouskovské aktivity ko-kreativni povahu, drzi
se tato fanouskovska tvorba jazyka ¢i vyrazovych prostfedkt predlohy (napt. fan-fikce,
které vychazeji z urc¢itého romanového univerza), nebo se pravé uzitymi prostfedky me-
dialné odlisuje (napt. fanouskovské povidky ze svéta Star Wars &i World of Warcraft). Mo-
deti pocitacovych her v tomto ohledu spadaji do prvni skupiny: jejich tvorba je zavisla na
»puvodnim“ médiu. Bez ohledu na variabilitu vztah, které mize moder k modované hie
mit, tento vztah vyjadfuje vyhradné pomoci prostiedka, které jsou identické s témi, které
vyuziva ptivodni hra. Za jeden z dtisledku této charakteristiky povazujeme uzké propoje-
ni s hernim mainstreamem. Jinymi slovy, vysledky moderskych aktivit maji vyrazné vétsi
potencial ovliviiovat mainstreamovy provoz nez v ptipadé fanouskovské tvorby v jinych
segmentech.

Vychodiskem moderské aktivity je herni produkt, ktery je restrukturalizovan, dopliio-
van a ,opravovan® s cilem proménit a vytvorit potencidl pro novou herni zkusenost.
Vsechny tyto upravy ale shodné predpokladaji urcitou (technologickou) kompetenci, kte-
rou sdili s tviirci ptivodniho obsahu (predpoklad, ktery v jinych typech fanouskovstvi neni
bézny). V tomto ohledu Ize moderstvi oznacit za praxi, kterd je sice trividlné zavisla na
existenci herniho mainstreamu, jeho produktii a pravidel, ale zaroven predstavuje poten-
cidl k jeho transformaci pravé v dtsledku sdilenych kompetenci. Pro potteby predlozeného
textu je — z tohoto dtivodu — spojeni modera a fanouska spise operativni, nicméné ukot-
vené v praxi oznac¢ovani moderi jako ,,fanouskt, pfipadné ,fanouski-programatort®'®

O hernim primyslu a stru¢nych déjinach moderstvi

Pocatky moderstvi, resp. pre-moderskou fazi mtizeme spatrovat v 50. a 60. letech minulé-
ho stoleti. Za jednu z nejstarsich pocita¢ovych her byva obecné povazovan Pong (1972).
Tu viibec nejstarsi Tennis for Two (1958) lze povazovat za disledek transformace, modifi-
kace kddu ptivodniho programu, ktery byl zalozen na softwaru, jehoz primarni tcel spo-
¢ival ve vypoctu drahy strel na pohybujici se cile (letadla). Claus Pias podotyka, ze prvni
tvlirci pocitacovych her nebyli matematici, fyzici a inZenyti, kteti chapali pocitac jako na-
stroj, ale spiSe uZivatelé, ktefi experimentovali s moznostmi hardwaru a softwaru.'” Pias

16) Tamtéz.

17) Claus Pias ve své viriliovsky ladéné monografii podotyka, Ze prvni pocitacové hry vznikaly a byly urceny pro
¢isté akademické prostiedi. Tyto hry nebyly chapany jako ,vyznamuplné, jejich ,,smysl“ nespocival v tom,
Ze by byly priméarné povazovany za hry, ale mnohem spise za ,diagnostické programy*, ,,experimenty*, kte-
ré ohledavaly moznosti interaktivity a také moznosti daného hardwaru. Teprve v pozdnich 60. letech zacaly
byt pocitacové obrazovky vyuzivany pro jiné nez vile¢né ucely, a to je také moment, ktery miizeme povazo-
vat za zrod pocita¢ovych her. Claus Pias, Computer Game Worlds (Chicago: University of Chicago Press,
2017), 93, 91.
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hovofi o ,nespravném vyuziti“ technologie, hacich a skute¢nosti, Ze v souvislosti s novos-
ti pocitac¢ové technologie bylo programovani chapano jako pohyb v prostfedi, v némz lze
velmi slozité hledat jakékoliv normy spravného pouziti.

Podobné je tomu v pripadé hry Spacewar! (1962). Jeji programatoti si kladli za cil vy-
tvorit multiplicitu ,,opera¢nich sekvenci a ,,implementovat interakce v pfitomném case;
§lo jim tedy predev$im o zkoumdni technickych mozZnosti tehdejsich pocitact.'® Hra
Spacewar! nebyla komeréni hrou v novéjsim slova smyslu, jak ostatné bylo v té dobé zvy-
kem, ale ,,[...] cirkulovala ve formé zdrojového kddu mezi univerzitami, na némz se dale
pracovalo®, pfi¢emz byl rozsifovan, pfepisovan a ,,hrdn na studentskych turnajich”!”

Pre-moderska faze je charakteristicka predev$im tim, ze 1) vyuziva/modifikuje pro-
gram/software, ktery byl vyvijen a uzivan pro odli$né, ne-herni ucely, a 2) vzniklé modifi-
kace, hry prochdazeji tadou dalsich transformaci jakozto procest diseminace uréitého vé-
déni v ramci komunity. Jussi Parikka v této souvislosti mluvi o tom, ze jednou z dulezitych
DIY programatorskych technik, velmi podobnou té, ktera byla popsana vyse, bylo psani
»sebereprodukujiciho softwaru®, jehoz smysl spocival v poznavani a prekonavani danych
technologicko-epistemickych hranic.””)

V 80. letech se pocitacové technologie roz$iruji mezi béznymi uzivateli. I presto (a jes-
té nasledujicich 10 az 15 let) bylo nutné disponovat expertnimi (programatorskymi) zna-
lostmi technologie, pokud chtél uzivatel programy modifikovat ¢i vytvaret programy
vlastni. Teoretik James McAllister sam sebe popisuje jako va$nivého hrace a dodava, ze na
zacatku 80. let dokonce vytvoril na pocitaci TI-99 nékolik her. McAllisterova motivace ne-
spoc¢ivala v potencialnim ekonomickém zisku, ale na jeho fascinaci ,,izasnymi vécmi, kte-
ré bylo mozné vytvofit za pomoci programovacich jazyka“*" Podobné pak teoretik Noah
Wardrup-Fruin zpétné reflektuje zkusenosti s BBS (Bulletin Board System), které vznika-
ly jiz na konci 70. let a které se o dekadu pozdéji jakozto predchidci internetu staly velmi
oblibené (nejen) mezi teenagery. V jejich ramci bylo mozné nejen stahovat a nahravat
soubory a zapojovat se do obdoby diskuznich fér, ale také hrat textové hry.?? Sém Wardrup-
-Fruin naptiklad modifikoval program Eliza, znamy, ale velmi jednoduchy psychotera-
peuticky software, a zcela v souladu s vy$e uvedenou charakteristikou pre-moderstvi tvr-
di, Ze ,,software samozfejmé nemusi byt nutné hrou, aby ke hfe inspiroval“*?

Pre-moderska faze se v tomto obdobi odehrava skrze vyuzivani oficidlnich editor,
které béznym uzivateliim umoznovaly ménit podobu her, aniz by museli disponovat po-
kro¢ilou programovaci kompetenci. Za prvni hru, kterd oficialné disponovala editorem
urovni, je povazovan Lode Runner (1983). Zhruba v poloviné 80. let zacaly také vznikat
construction sety, specifické programy na rozhrani her a vyvojarského softwaru, které uzi-
vatelim umoziiovaly vytvafet vlastni verze her,”” designovat vlastni Grovné a dopliiovat

18) Tamtéz, 89.

19) Tamtéz, 90.

20) Jussi Parikka, Digital Contagions: A Media Archaeology of Computer Viruses (Zirndorf: Peter Lang, 2017).

21) James S. MacAllister, Game Work: Language, Power, and Computer Games Culture (Tuscaloosa: The Univer-
sity of Alabama Press, 2006), ix.

22) Noah Wardrup-Fruin, Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games, Software Studies (Cam-
bridge: MIT Press, 2009), 23.

23) Tamtéz, 35.

24) Mezi né patfil napfiklad Pinball Construction Set (1983), Adventure Construction Set (1984), Racing
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herni prostfedi. Construction sety predstavovaly pfechodovou fazi mezi pre-moderstvim
a moderstvim, protoZe snizily naroky na expertni znalosti uzivatelti/hract/fanouska a tim
napomohly etablovat moderstvi jako kulturné identifikovatelnou praktiku.

V poloviné 90. let*” se herni priimysl svym objemem zac¢al pomalu ptiblizovat pramy-
slu filmovému. Na pocatku dekady zaznamenaly velky tspéch Windows 3.0, vznikaly prv-
ni 3D (respektive 2,5D) akéni hry z pohledu prvni osoby a o nékolik let pozdéji doslo
k druhému velkému rozsiteni pocitac¢ti mezi béznymi uzivateli (za zasadni lze povazovat
zejména vyuziti CD-ROM mechanik).”® Celé desetileti je charakteristické pfekotnym vy-
vojem v oblasti hardwaru i softwaru.

A bylo to zhruba v poloviné 90. let, kdy se zacalo konstituovat moderstvi v uz$im
slova smyslu jako diisledek nového pristupu ve vyvoji a tvorbé her. Dle naseho nazoru
lze fict, Ze vznik moderstvi je pfimo zavisly na tfech vzdjemné provazanych aspektech:
1) technologii herniho enginu ¢i obecnéji opakovatelnosti uréitych aspekti her, 2) kritic-
ké reflexi fungovani her, teorii herniho designu a 3) vznikem online komunitnich platfo-
rem, které predstavuji nejen misto distribuce mod, ale také diskuze o technickych a kon-
ceptudlnich aspektech modovani.

Prvni vyznamnéjsi moderska komunita zacala vznikat kolem hry Doom (1993). Podle
Eddieho Lohmeyera predstavoval pravé Doom se svym id Tech 1 enginem zdsadni zménu
ustavenim konceptu enginu jako nééeho, co slouzi jako platforma pro vytvareni herniho
obsahu, ale samo hernim obsahem neni, a stava se tak technologii, ktera je budovana na
principu opakovaného uziti. Naptiklad prave id Tech 1 engine podklddd nejen obé piivodni
hry ze série Doom,” ale na jeho pozdéjsich verzich stoji mj. hry Quake (1996), Quake II
(1997), Return to Castle Wolfenstein (2001), Doom 3 (2004), Doom (2016) a také nejnovéj-
§i Doom Eternal (2020).>® Moderstvi bylo moZné nejen na zakladé skute¢nosti, Ze modefi
byli ve svych snahdch podporovani spole¢nosti id Software, kterd mody pro plnou verzi
hry, nikoli tu sharewareovou umoziiovala,” ale pravé v disledku existence herniho engi-
nu jakozto platformy, ktera podnécuje medialni experimenty s hernimi moduly. Anne
Balsamo piSe, Ze technologické inovace nejsou zalezitosti vyhradné vyvojaru, ale také jed-

Destruction Set (1984), piipadné také Music Construction Set (1983). Viz Sihvonen, Players Unleashed!, 60.
Podobné pro hry Boulder Dash a The Bard’s Tale byly vydany Boulder Dash Construction Kit (1986) a The
Bard’s Tale Construction Set (1991).

25) Jesté na zacdtku 90. let se akademicky zdjem o pocitatovou technologii (ptipadné pocitacové hry) vychaze-
jici z kulturologické perspektivy odehraval do jisté miry v podzemi. Jak pise Jenkins, ve sklepnich prostorach
Media Lab na MIT se na pocatku 90. let schazela ,,skupina doktorandt a mladsich pedagogt, aby cetli a dis-
kutovali o teorii kultury. Rikali si ,Skupina pro studium inteligence a narativity’ (Narrative/Intelligence
Reading Group), ¢imz vyjadrovali své zdjmy pohybujici se na pomezi teorie narativity, recep¢ni teorie a pro-
blematiky umélé inteligence® (Henry Jenkins, ,,Teoretické dilo ve véku digitalni transformace®, in Kapitoly
z déjin a teorie médii, ed. Dvorak, 313-314). Jenkins byl jednim ze zaklddajicich ¢lent skupiny a podotyka,
ze mysleni o digitalnich technologiich a umélé inteligenci se posunulo vyrazné kuptedu v okamziku, kdy se
postupneé stiraly rozdily mezi humanitnimi védci a inZenyry; ,humanitni védci se uci programovat a digital-
nf umélci se snazi vytvéret teorie svého tviir¢iho procesu® (tamtéz, 316).

26) Jaan van Dijk, The Network Society: Social Aspects of New Media (London: Sage, 2006).

27) 1d Tech 1 engine byl licencovan také pro celou fadu dalsich her. Za zminku stoji predevsim Heretic ¢i Hexen.

28) Eddie Lohmeyer, Unstable Aesthetics: Game Engines and Strangeness of Modding (Bloomsburry: Bloomsbu-
rry Academic, 2021), 117nn.

29) Sihvonen, Players Unleashed!, 57-64.
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notlivych uzivateld.*” Enginy a oficidlni moderské nastroje jsou nebo mohou byt vytvare-
ny a distribuovany vyvojari, ale jejich popularita a prace s nimi je dtsledkem sil ptisobi-
cich ,,zdola" ze ,$edé zony“ herniho/kreativniho pramyslu.*”

Na prelomu tisicileti, jak podotyka James McAllister, zac¢ala vychézet celd fada publi-
kaci o hernim designu, naptiklad Game Architecture and Design od Andrewa Rollingse
a Davea Morrise z roku 1999 ¢i Game Design: Secrets of the Sages Marca Saltzmana ze stej-
ného roku, které naznacovaly, Ze osvojeni si zakladt programovani a tvorby her neni nijak
slozitou zalezitosti. K dispozici byl také velky pocet ,kita" které povétsinou obsahovaly
knihu plnou ,,generickych rad ohledné herniho designu [...] a CD s nékolika programo-
vacimi ndstroji“*?

Komunitni aspekt moderstvi byl posilen v roce 2001, kdy byla v dusledku zvétsujiciho
se zajmu o herni mody spusténa fanouskovska webova stranka Nexus Mods. Ta ptispéla
k institucionalizaci moderstvi a dodnes patfi k nejvyznamnéj$im a nejvétsim zdrojiim
hernich modi. Webové stranky podobného typu a online diskuzni féra se staly klicovym
katalyzatorem legitimizace moderstvi v §irsim métitku. Moderské komunity funguji na
podobnych principech, které popsal Jenkins v souvislosti s (televiznimi) fanousky: kumu-
luji a distribuuji znalosti, diskutuji o technickych aspektech moderstvi a validité mod,
a to jim umoznuje poustét se do ambicidznéjsich projekti. V roce 2002 byla spusténa
stranka Mod DB, kterd kromé distribuce modii od roku 2006 také vyhlasuje v nékolika ka-
tegoriich cenu Mod of the year.

Za posledni vyznamny milnik v déjinach moderstvi lze povazovat spusténi Steam
Workshop v roce 2012, ktery v ramci distribu¢ni a herni platformy Steam umoznuje hra-
¢tim mody primo instalovat, ale také tviircim mody nahravat. Minimalizuje se tak pomy-
slna vzdalenost mezi ptvodni hrou a jejimi mody; striktni odli$nost distribu¢nich kanala
oficialnich her a neoficidlnich modu se za¢ina stirat. Od roku 2015 Steam dokonce tvir-
cim umoznuje mody zpoplatriovat a jesté vice tak prispiva ke konvergenci vyvojate-pro-
fesionala a modera-amatéra.

Moderstvi jako kulturni praktika

V navaznosti na Bruna Latoura hovofi Anne Balsamo o technologiich obecné a pocitaco-
vych hrach konkrétné jako o ,technologiich imaginace®, tedy technologiich, které stimu-
luji kreativni my$leni. Mezi technologie imaginace Balsamo explicitné fadi (byt pouze
v jedné zmince) také mody pocitacovych her, které ,,umoznuji uzivateliim preskupit exis-
tujici technicko-kulturni artefakty s cilem vytvofeni né¢eho nového™* Podminkou moz-
nosti tvorby ,,né¢eho nového* (na drovni digitalnich médii / pocitacovych her) je — nu-
merickd reprezentace a modularita.’® Elementarni stavebni prvky herniho svéta jsou na

30) Anne Balsamo, Designing Culture: The Technological Imagination at Work (Durham: Duke University Press,
2011), 1.

) Tamtéz, 3.

32) MacAllister, Game Work, 19.

33) Balsamo, Designing Culture, 164.

34) Lev Manovich, Jazyk novych médii (Praha: Karolinum, 2018).

31
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sobé relativné nezavislé (na té nejzakladnéjsi grafické Grovni mitizeme tvrdit, ze charakte-
ristika jednotlivého pixelu je vici ostatnim pixelim autonomni), a herni svét je proto
mozné preskupovat do riznych typt usporadani. Svéty pocitacovych her jsou zaroven vy-
sledkem proces, které zévisi na algoritmech a matematickych pravidlech.* V nékterych
ptipadech je to pravé algoritmus, ktery muze v ur¢itém ohledu automatizovat proménli-
vost herniho svéta a zazitku, a nahrazovat tak nékteré moderské ¢innosti — jedna se o pti-
pady, kdy je kreativni proces, resp. ¢ast tohoto procesu pti vytvareni svéta delegovana al-
goritmu, ktery v kazdé instanci nové hry jedine¢né generuje svét novy, naptiklad Dwarf
Fortress (2006).

Déjiny pocitac¢ovych her lze z uréitého hlediska chépat jako déjiny zvysujici se komple-
xity. Naptiklad Ian Bogost tvrdi, ze ,,hra by méla byt jednoducha k naudeni, ale slozita
k Gplnému ovlddnuti“*® To samozfejmé neznamena, Ze by hra mohla byt zcela intuitivni.
Jak tikd McLuhan, na kazdé médium si musime zvyknout, Zddné nemuzeme uzivat pouze
intuitivné.”” Jde spise o to, Ze by pro hrac¢e mélo byt od prvnich okamzika zfejmé, v jakém
prostoru fikénich moznosti se pohybuje, a design hry by mél vést k tomu, ze se hrac (po-
stupné) seznamuje se zékony a limity daného herniho prostfedi. V tomto smyslu existuji
rozdily mezi hernimi Zanry, ale také rozdily hracéskych pristupt (,causal® versus ,hard-
core“ hra¢). Piikladem zvysujici se komplexity jsou hry se semi-open world ¢i open-world
prostfedim. To souvisi nejen s vyvojem technologii a technologickych rozhrani ¢i nastro-
ju, ale odrazi se i ve strukture samotnych pravidel herniho svéta, kterd hledaji kompromis
mezi maximdlni volnosti chovani hrace a principialni nemoznosti takové absolutni vol-
nosti doséhnout.*

Je-1i fe¢ o pravidlech daného herniho svéta a obecné hernich zanri, je nutné podotk-
nout, ze zanrova pravidla jsou postupné ustanovovana, pricemz vSak dochazi k jejich
invenénim posuniim a proméndm, k jejich miseni, ba dokonce i jejich negacim ¢i roz-
porovani. A jsou to pravé moderské komunity, které ,,éasto herni pravidla redefinuji“*”
V souvislosti s moderstvim Anne-Marie Schleiner mluvi o ludickych mutacich jakozto
sile uzivateltt nepodléhat pfedem stanovenym pravidlim hry, ale pravé skrze mody vyja-
dfovat vlastn{ silu.*” V tomto kontextu se konstituuje iloha modera jako nékoho, kdo na-
pravuje chyby nebo domnélé chyby herniho designu a tvoii vlastni rtiznorody obsah roz-
$itujici pavodni hru. Takova ¢innost je do jisté miry subjektivni, zaloZzena na individualnich
preferencich, zaroven ale podléhajici komunitnimu hodnoceni. Koneckonct, pravé ko-
munitni hodnocenti je jednou z nejdilezitéjsich slozek podstaty fungovani moderstvi.

Moderstvi je ¢innost fanouskovska, a v pfipadé hernich modt — az na vyjimky — ne-
komeréni a jako takova méné stabilni. V ambicidéznéjsich, vétsich moderskych projektech
(napriklad doposud nevydany mod ,,Skywind® pro The Elder Scrolls V: Skyrim) patii kro-

35) Michael Nitsche, Video Games Spaces: Image, Play, and Structures in 3D Worlds (Cambridge: MIT Press), 8.

36) Ian Bogost, How to Do Things with Videogames (Minneapolis: University of Minnesota Press, 2011), 125.

37) Marshall McLuhan, ,,Médium je poselstvim®, in Jak rozumét médiim, Marshall McLuhan (Praha: Odeon,
1991), 19-32.

38) Zminme, Ze vztah mezi volnosti a svazanosti hrace v hernim svété stoji v zakladu hry, ptivodné vsak modu
pro Half-Life 2 s ndzvem ,,The Stanley Parable®

39) Nitsche, Video Games Spaces, 28.

40) Anne-Marie Schleiner, The Player’s Power to Change the Game (Amsterdam: Amsterdam University Press,
2017).
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mé ¢asové naro¢nosti mezi hlavni dtivody nestability a zaroven nejistoty vysledku néroky
kladené na modersky tym a jeho organizaci. McAllister v této souvislosti podotyka, Ze
»amatéfi se prili§ nezajimaji o produkéni harmonogramy“? a s managementem vétsich
tyma ¢asto nemaji velké zkusenosti. Moderstvi tak lze sice chapat jako participativni
aspekt videoherni kultury, jako prispévek aktivni, technologicky kompetentni fanouskov-
ské komunity, ale z pohledu vyvojarskych studii moderstvi nepfedstavuje Zadnou homo-
genni aktivitu. Na jedné strané je moderstvi jakysi omezeny predstupen ko-kreativniho
ptistupu v tvorbé videoher.”? Moderstvi ale pfimo (a ¢asto ani nepfimo) nevstupuje do
procest vyvoje novych videohernich titulti a moderské komunity,* jak tvrdi Jedrzej Czar-
nota, vét§inou zustavaji striktné oddélené od vyvojatskych tymu. Z tohoto ditvodu se mo-
derstvi stavi vzhledem k participativné ko-kreativnim postuptim do ur¢itého protikladu.
Modera muizeme v navaznosti na Jenkinse povazovat za nékoho, kdo uz ¢asto neni pytlak,
ale jesté se nestal hajnym. Moder neni pouze konzumentem herniho obsahu, neni ale ani
pouze jeho komentatorem; jeho hlavni charakteristikou je to, Ze vyuziva stejné prostredky
¢i stejny ,,jazyk™ jako vyvojari, vétsinou se ale nestava reprezentantem dominantni kultu-
ry, nema vyvojarsky status.

Moderstvi a komplexita

Herni mody jsou zavislé na existenci toho, co je modifikovano. Z tohoto diivodu se mody
ptirozené shlukuji kolem konkrétnich her, které zaroven diktuji povahu jejich dalstho dé-
leni. Médium pocita¢ovych her je radikdlné modularni a odlisuje se naptiklad od filmu ¢i
literatury, u nichz je koncept moderstvi v rozsahu, ktery pozorujeme u pocitacovych her,
nemyslitelné. Obecnéji Ize mody jednoduse klasifikovat na zakladé aspektu ¢i modulu,
ktery v ptivodni hie upravuji. Na zékladni Grovni mizeme mluvit o modech grafickych/
vizualnich, na trovni objekttl uvnitf herniho svéta i rozhrani (naptiklad ,,SkyUI“ mod pro
The Elder Scrolls V: Skyrim); zvukovych a hudebnich (napfiklad ,CONELRAD 640-1240 -
Civil Defense Radio® pro Fallout: New Vegas). Na tomto misté se ale nechceme poustét do
zevrubné klasifikace modi, ani vycerpavajictho navrhu jejich moznych kritérii, ale zaji-
maji nas pouze hlavni tendence.

Za tu nejobecnéjsi mizeme povazovat vyse zminovanou komplexitu. Ta totiz sehrava
svou ulohu jak na urovni her, které jsou modifikovany, tak na tirovni samotnych modi.
V prvnim pripadé je patrna tendence modifikovat hry s vysokou ¢i relativné vyssi komple-
xitou (zejména grafickou, narativni ¢i komplexitou herniho svéta). Z tohoto divodu patti
mezi zanry nej¢astéji* modovanych her RPG, The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), Fallout 4

41) MacAllister, Game Work, 110.

42) Jedrzej Czarnota, Co-Creation, Innovation and New Service Development: The Case of Videogames Industry
(New York: Routledge, 2018), 59.

43) Zde bychom radi zminili i ty hry, které ,vyZaduji modifikaci“ v tom slova smyslu, Ze pokud ze strany hrace
nedojde k pretvoreni herniho svéta, jsou nehratelné (naptiklad Super Mario Maker (2015) nebo samotna
platforma Robolox).

44) 7 deseti nejc¢astéji modovanych her na webu NexusMods je osm z nich v zanru RPG ¢i kombinaci RPG
a akéni adventury.



ILUMINACE Roénik 33,2021, ¢ 3 (123) CLANKY 19

(2015) a Fallout: New Vegas (2010), tedy hry s otevienym svétem, rozvojem postavy a na-
rativni strukturou. Pravé relativni otevienost (svéta, vlastnosti a pfibéhu) predstavuje po-
tencidl moznosti, které v modech aktualizovat. Neznamena to, Ze by hry v ostatnich
zanrech nepredstavovaly viibec Zddny zdjem moderské komunity. Takové mody jsou ale
komparativné méné Casté. Tuto tendenci ve vybéru materidlu k modovani lze formulovat
také z opa¢ného hlediska: Modifikace relativné uzavienych her ¢i her s niz$i komplexitou
(jako jsou jednoduché hry typu Tetris ¢i jiné logické a arcade hry) je méné béznd — v téch-
to pripadech se setkdvame spise s tim, Ze se mechanismy a moduly ptivodni hry kopiruji
a plagiarizuji. Nikoli pravidlo, ale spiSe urcity trend lze proto spatfovat v pfimé uméte
mezi komplexitou pivodni hry a mnozstvim a popularitou modt, které pro ni komunita
vyviji.*?

Komplexitou Ize samoziejmé pomérovat také samotné mody. Mody s nizkou komple-
xitou jsou zaloZeny na upravé ¢i doplnéni urcitého aspektu hry, herniho svéta, postav
a drobnych zasahti do hernich mechanik. Vzhledem k nizké komplexité a zaroven vysoké
zavislosti na ptivodni hte je zasah do struktury herniho svéta maly. Do této kategorie spa-
daji mensi grafické upravy, zména vlastnosti objektti a chovani postav ¢i pridavani novych
objektti do herniho svéta. Tim v$im se zvySuje variabilita herniho prostfedi a v nékterych
ptipadech imerzivnost hry viibec.

Vyssi komplexitu vykazuji napfiklad modifikace star$ich her, které jsou pomoci modti
»prekladany“ do soucasného, predev$im vizualniho/grafického jazyka, a jedna se tak de
facto o fanouskovské remastery ¢i ve vyjimecnych pripadech remaky. Typickym prikla-
dem je ,,Black Mesa“ pro Half-Life (1998), ktery byl ptivodné vydan v podobé fanouskov-
ského modu a pozdéji s podporou ptivodniho vydavatele predstaven jako samostatnd hra.
Navzdory vyssi komplexité se podobné preklady casto tykaji pouze jedné dimenze: nejcas-
téji tpravy textur ¢i dalsich grafickych prvka (,Q2VPKT“ mod, ktery pridava ray-tracing
pro hru Quake II), v mensi mife zvuk, pripadné upravy ovladani a podobné. Komplex-
né&jsi grafické i dal$i modifikace strukturné odpovidaji zakladnim ¢i jednoduchym
modim, jsou ale ¢asové a technologicky naro¢né. Tyto modifikace (vétsinou) nezasahuji
do hernich mechanik, chovani postav, umélé inteligence ¢i narativni struktury; v mo-
derskych komunitach jsou velmi populdrni a ¢asto slouzi pravé jako aktualizace starsich
her.*®

Za nejkomplexnéjsi mody lze povazovat ty, které upravuji ¢i doplnuji narativni linie
puvodni hry, nebo vybiraji a transformuji vybrané (vétsinou grafické) moduly ptvodni
hry do nového, autonomniho tvaru. Na jednu stranu mizeme mluvit o intradiegetickych
modech, které respektuji pravidla ptivodniho herniho svéta a pribéhu a bud ve formé no-
vych questt ¢i v jinych zanrech levelt dodavaji svétu a vypravéni vétsi hloubku, nebo vy-
tvareji nové a v néjakém smyslu oddélené prostiedi s vlastni (hlavni) ptibéhovou linii
a pripadné také vedlejsimi questy. V obou téchto pripadech nejde pouze o pridavani urci-

45) Viz kategorie ,trending" na webové strance Nexus Mods, cit. 15. 10. 2021, https://www.nexusmods.com/
mods/trending/.

46) Z podobného zékladu vychazeji sice fanouskovské, ale nikoli ve striktnim smyslu moderské projekty typu
transmedia storytelling a spocivaji v doplnovani herniho svéta ¢i pribéhu na odli$nych medidlnich platfor-
mach, naptiklad ve formé povidek, komiksii a posterti. Do této oblasti patii také grafické downgrady, zejmé-
na pixelartové, ne-herni transformace.
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tého, vétsiho ¢i mensiho, narativniho bloku, ale samoziejmé také o to, Ze tento blok vyza-
duje ur¢ité vyrazové zpracovani (grafické, zvukové, hudebni), a tim v§im se zaroven nut-
né stava herné komplexnéjsim. V téchto pripadech lze spatfovat urcité stycné body
s (oficidlnimi) datadisky a DLC (typu ,,Bloodmoon® pro The Elder Scrolls III: Morrowind
¢i ,Old World Blues® pro Fallout: New Vegas). Rozdily mezi mody tohoto typu a oficialni-
mi DLC spocivaji nejcastéji v produkéni kvalité (empirické vyzkumy ukazuji, ze kvalita
modu je pfimo ovlivnéna aktivni podporou ze strany vyvojait),”” velikosti a fungovéni
vyvojarského tymu. Pfikladem tohoto typu mtize byt tuzemsky mod ,Fallout 1.5 Resu-
rrection” pro Fallout 2. Piibéh, ktery mod prezentuje, se odehravd v hernim svété her
Fallout 1 a 2, v zdsadé dodrzuje jejich herni pravidla, ale pfedstavuje samostatnou pribé-
hovou linii, kterd navazuje na udalosti Fallout 1. Tento mod je mimo jiné zajimavy tim, Ze
pracuje s motivy rasismu a zpracovava téma promény ¢lovéka v ghoula. V ,Ressurection®
se hlavni hrdina podrobuje transformaci, a tim se radikalné méni perspektiva vnimani
herniho svéta tak, jak byla nastolena vyvojati ptivodni hry.

Na stranu druhou mizeme mluvit o modech diegeticky autonomnich, které vybiraji
a transformuji ne-narativni bloky/moduly ptvodni hry a vytvéfeji zcela odli$né, na origi-
nélu nezavislé pribéhy a svéty. Tyto mody lze chapat jako autonomni hry, hry zcela jiného
typu ¢i Zanru. Spojeni modu s originalem nemusi byt a ¢asto neni v téchto pripadech ztej-
mé, dochazi k deteritorializaci ptivodnich hernich struktur a pravidel. Nejznaméj$im pri-
kladem této kategorie je Counter-Strike, ktery vznikl v roce 1999 jako mod pro Half-Life,
v roce nasledujicim byl institucializovan jako samostatna hra a vydan vydavatelem ptivod-
ni hry. Stejny vzorec vidime také v pfipadé DayZ, ptivodné modu pro (¢eskou) hru ARMA 2,
ktery se vzhledem ke své popularité stal oficidlni a de facto samostatnou hrou.*”

O moznych klasifikacich modii a moderstvi jako kulturni a spole¢enské praxi

Jak jiz bylo feceno, jednou z funkei herntho moderstvi je korektivni substituce téch prvka,
které hra¢skd a moderska komunita povazuje za chybné ¢i nefunkéni. Ulohou modera je
byt (neoficidlnim) korektorem bugti ¢asto jesté pred vydanim oficidlnich oprav. Ani tim se
ale tloha moderstvi, jakozto kulturni a spolecenské praxe, nevycerpava. Ostatné to nazna-
¢uje i fada studii, které se zabyvaji diivody, pro¢ modeti moduji. VSechny zminuji onu ten-
denci ke korekci problematickych prvka daného herniho designu, ale také fadu jinych in-
tenci, s nimiz modefi pristupuji k tvorbé vlastniho herniho obsahu.

Obecny popis nabizi Hector Postigo: 1) Moderstvi je specifickym typem umélecké ¢in-
nosti, pfi niz se uplatiuji kreativita a imaginace. Svou ¢innosti modeti konstituuji a vytva-
feji uréitou (uméleckou) komunitu s vlastnimi pravidly a systémy hodnoceni. 2) Moder-
stvi je zaloZeno na osobni vazbé mezi moderem a modovanou hrou. Postigo si v§ima toho,
ze modeti jsou témér bez vyjimky vagnivymi hraci, a modovani jim tak umoznuje vytvo-

47) Daniel Lee - Dayi Lin - Cor-Paul Bezemer — Ahmed E. Hassan, ,,Building the perfect game — an empirical
study of game modifications, Empirical Software Engineering Journal 25, ¢. 4 (2020), 2485-2518.

48) Vice viz Fallout 1.5: Resurrection, cit. 12. 4. 2021, http://resurrection.cz.

49) Podobné je tomu také v ptipadé PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG).
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fit si s hrou uzsi vazbu. Pomoci modt hru ptizptisobuji vlastnim pottebam, pfipadné po-
tfebdm komunity. 3) Modeti mohou svou ¢innost chapat jako cestu k vlastni profesionali-
zaci, tedy jako zpusob, jak se z DIY hobby-modera stit plnohodnotnym ¢lenem herniho
pramyslu.*”

Na Postiga navazuje Olli Sotamaa v pripadové studii o ¢eské hie Operace Flashpoint.
Sotamaa uvadi pét hlavnich motiva¢nich faktortt moderstvi: 1) Herni — uzivatel si uzil
hru jako hréa¢, ptipojil se do nékteré z jejich internetovych komunit a pokusil se vytvorit
»Néco svého', stal se moderem, protoze se mu hra zdala v nékterém aspektu nekompletni;
2) Hackersky — moder se snazi testovat hranice svéta a mechanismi dané hry. 3) Vy-
zkumny — nékteré mody jsou vytvoreny odborniky na specifickou problematiku, napti-
klad v ptipadé Operace Flashpoint se jedna o fanousky vojenstvi, kteti chtéji do herniho
svéta zakomponovat pravé ten typ védéni, v némz maji expertni znalost. 4) Umélecky —
moderstvi predstavuje podobnou aktivitu jako malifstvi, slouzi jako zptisob vyjadreni
kreativity a originality. 5) Kooperativni — vytvareni modu je kooperativni proces, v jehoz
ramci ¢lenové moderského tymu sdileji nad$eni pro hru a pro samotné modovéni.*"

Moderstvi ma — jak vyplyva z prvniho Postigova a ¢tvrtého Sotamaaova bodu —
urdity esteticky rozmér. Moder stoji v pozici nékoho, kdo nejen disponuje technologickou
kompetenci, kterd ho odli$uje od bézného hrace-fanouska, ale je zaroven predstavitelem
urcité esteticko-funkéni normy. Spojitosti moderstvi a uméni se vénuje Eddie Lohmeyer
v knize Unstable Aesthetics a ukazuje, ze pravé umélecké motivace a ambice jsou s moder-
stvim spojeny prinejmensim od poloviny 90. let, kofeny takovych spojeni ale nachazi jiz
v avantgardé. Umélecké mody nahlizi prizmatem Sklovského koncepce ozvlastnéni a upo-
zornuje, Ze strategie téchto modu spocivaji mimo jiné v mechanismu koldze a kreativnim
vyuzivini nedokonalosti a chyb ptivodnich her.*” Moder-umélec neni béZnym korekto-
rem ¢i opravafem nedokonalosti originalu, ale spiSe nékym, kdo pravé tyto vlastnosti na-
sviti a ukaze tim principialni cizost hernich systémi.

Moderstvi ma zaroven eticky rozmér. Kazdy mod ve vétsi ¢i mensi mife narusuje iden-
titu ptivodni hry a mtize byt zdrojem kontroverze spocivajici na protikladu mezi hra¢skou
komunitou a vyvojati a jejich predstavami o benefitech a nebezpecich, které pro né mody
predstavuji. Pravé v tomto smyslu je moderstvi chdpano jako soubor aktivit natolik boha-
tych a riznorodych, Ze je dominantni diskurs nemtize jednoduse absorbovat v celku; ab-
sorpce je vidy selektivni a evaluativni a musi brat ohled na snahu dominantni kultury
udrzovat urcity status quo, zejména svou dominanci. Na zaklad¢ tohoto principu uvazuji
o Kklasifikaci moda Mark Kretzschmar a Mel Stanfill.*® Klasifikaci modu vidi jako matrici
¢tyt principidlnich oblasti: a) mody, z nichZ maji prospéch jak hraci, tak vyvojati (napti-
klad Arthmoorovy mody pro Skyrim); b) mody, které jsou vyhodné pro vyvojare, ale po-
$kozuji hra¢skou komunitu (naptiklad modifikace postav, které objektivizuji lidské télo);

50) Postigo, ,Of Mods and Modders*, 300-313.

51) Olli Satamaa, ,When the Game is Not Enough: Motivations and Practices Among Computer Game Mod-
ding Culture, Games and Culture 5, ¢. 3 (2010), 246.

52) Lohmeyer, Unstable Aesthetics.

53) Mark Kretzschmar — Mel Stanfill, ,,Mods as Lightning Rods: A Typology of Video Game Mods, Intellectual
Property, and Social Benefit/Harm®, Social § Legal Studies 28, ¢. 4 (2019), 517-536.




22  Martin Charvat - Vit Gvozdiak: Moderstvi poc¢itacovych her: mezi komunitni praxi
a hernim mainstreamem

¢) mody, které poskozuji vyvojare, ale jsou vyhodné pro hrace, zejména mody, které vzni-
kaji bez souhlasu vyvojari (napriklad remake Streets of Rage); d) mody, které poskozuji
jak hrace, tak vyvojare (napfiklad cheaty).

Do modu kategorie b) patfi mimo jiné takové, které pridavaji explicitné eroticky ¢i se-
xudlni obsah (naptiklad nude mody pro Witcher 3) ¢i explicitni, nékdy zaroven sexudlni
nasili a brutalitu (naptiklad ,Immersive children“ mod pro Skyrim, v némz se imerzivnos-
ti mysli moznost v hernim svété zabijet déti, ¢i rape mod pro GTA V).

Mody kategorie ¢) izce souviseji s institucionalizaci, zviditelnénim a zasadnim zvyse-
nim dostupnosti modi. Podobné jako v pripadech fan-fikce a dalsi fanouskovské tvorby
dochdzi ke konfliktiim mezi vyvojarskymi studii a autory/autorskymi tymy vytvarejicimi
mody. Mod nelze chapat jako zcela individualni, a proto nevyznamny zasah do ptivodni
hry, ale jako produkt a soucast ur¢ité komunitni ¢i spolecenské, tedy systematické praxe.
Ve chvili, kdy je moderstvi organizovanou ¢innosti na Grovni vyvoje i na trovni distribu-
ce, jsou také mody povazovany za kulturni statky nadané nejen komer¢nim (¢i negativné
komer¢nim) potencidlem, ale mohou byt vnimany jako néco, vii¢i ¢emu je nutné se aktiv-
né branit (pravé tento postoj uplatiuji napriklad spolec¢nosti Disney, Lucasarts, Take Two
¢i Rockstar ¢i Nintendo).* Svou povahou totiz mody hry aktualizuji, udrzuji jejich aktiv-
ni misto v hra¢ské komunité a pfimo ¢i nepfimo ovliviiuji prodeje jinych her.

Mody kategorie d) pak predstavuji radikalni naruseni herniho zazitku. V singleplaye-
rovych hrach mohou byt sice pfimou, oficidlni soucasti herniho kodu a bezesporu maji
svou vlastni zajimavost a historii (viz napf. doomovské IDDQD), zasadnéjsi naruseni
predstavuji pro multiplayerové a online kompetitivni hry, v nichz nefunguji jako prosté re-
gula¢ni mechanismy, ale spi$e mechanismy konstitutivni, které destabilizuji herni zazitek,
protoze technologicky hierarchizuji online prostfedi.

Stru¢né: Mody kategorie b) ¢asto predstavuji urcitou etickou ¢i moralni kontroverzi,
jejiz zdroje jsou obecnéjsi a netykaji se vyhradné her, mody kategorie c) z pohledu vyvo-
jara ¢i majiteld prislusnych prav parazituji na jejich dusevnim vlastnictvi, mody kategorie d)
vytvéreji nerovné podminky, zejména ve hrach vice hract. VSechny tyto ptipady jsou ale
pouze radikdlnim prodlouzenim podstaty moderstvi, které je ve svém jadru namifeno
proti pravidliim, a to ¢asto nejen pravidlim herniho svéta a pribéhu, ale v nékterych pri-
padech také pravidlim vibec.”

Moderstvi ma kromé estetického a etického rozméru také vyrazné antropologické cha-
rakteristiky a funguje jako kritika mainstreamové herni praxe, je produktivni v tom smy-
slu, Ze transformaci hernich prvka odhaluje jejich modularitu, a evaluuje tim jejich hod-
notu jako prispévek celku. Modeti tak tvofi dulezitou soucast herniho ekosystému
a spole¢né s hernimi fanousky a hernimi novinafi a kritiky ptsobi jako sila, kterd ma po-
tencial ovliviiovat sméfovani celého primyslu.

54) Naptiklad viz Wilson Sonsini Goodrich & Rosati, ,,Are Gaming Companies Maddened by Mods or Embra-
cing Them?*, JDSupra, cit. 4. 5. 2021, https://www.jdsupra.com/legalnews/are-gaming-companies-madde-
ned-by-mods-51053/.

55) Viz téz Schleiner, The Player’s Power to Change the Game.
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Zavér

V tomto textu jsme se pokusili nacrtnout zakladni rysy moderstvi jako kulturni praktiky,
ktera ve smyslu své specifické produktivity zaujimd k fanouskovstvi zvlastni vztahy. Snazi-
li jsme se ukazat, Ze nejednoduchost a nepfimocarost téchto vztaht ma sviij ptivod v pred-
pokladu ne-autonomni homogenity moderstvi a technologické kompetence na strané
modera. Tyto pfedpoklady modera a moderstvi nejen vymezuji, ale zaroven je tésnéji pri-
mykaji k modovanym hram, a sekundarné také k hernimu priimyslu, aniz by s nim nutné
splyvali. Tyto konvergentni tendence chdpeme v ndvaznosti na Jenkinse jako konstitutiv-
ni soucast moderstvi.

V druhé ¢asti jsme se zaméfili na to, Ze vyvoj moderstvi je tizce svazan neprekvapivé
nejen s vyvojem pocitacovych her, ale obecnéji s vyvojem pristupu k softwaru a jeho mis-
tu v kulturni praxi. Tu nelze redukovat vyhradné na technologickou kompetenci, ale jeji
nedilnou soucasti je fada vstupt pochazejici z procesu demokratizace pocitacovych tech-
nologii. Na tomto zakladé nahlizime na moderstvi optikou komplexity; za jedno z nejdii-
lezitéjsich zjisténi povazujeme tezi o vztahu mezi komplexitou hry a tendencemi k jeji mo-
difikaci. Pravé pomoci parametru komplexity jsme uvazovali také o obecnych principech
mozné klasifikace modu. Tento pohled jsme se v zdvéreéné ¢asti pokusili dale rozsirit
a chdpat moderstvi v jeho antropologickych souvislostech, mj. v souvislosti s motivacemi
a cili modert, komunitni povahou moderstvi i moralnimi kontroverzemi, které mtize vy-
volavat. Moderstvi se, v radikdlnich pfipadech, miize stavét proti zavedenym kulturnim
pravidlim a schémattim, proti normam dané kultury, prevracet a deteritorializovat jeji
stavebni kameny. Konkrétni projevy moderstvi tak nepfedstavuji pouze negativni kritiku
mainstreamové, vyhradné konzumni (herni) kultury, ale zaroven jeden ze zdrojti jeji dy-
namiky.
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gie, medialni a anglofonni studia“ financovaného z podpory MSMT na Dlouhodoby koncepéni roz-
voj vyzkumné organizace v roce 2021.

Bibliografie

Batchelor, James. ,,ZeniMax shuts down fan remake of Doom", gamesindustry.biz, cit. 3. 12. 2021,
https://www.gamesindustry.biz/articles/2019-06-14-zenimax-shuts-down-fan-remake-of-
doom.

Balsamo, Anne. Designing Culture: The Technological Imagination at Work (Durham: Duke Univer-
sity Press, 2011).

Bogost, Ian. How to Do Things with Videogames (Minneapolis: University of Minnesota Press, 2011).

Czarnota, Jedrzej. Co-Creation, Innovation and New Service Development: The Case of Videogames
Industry (New York: Routledge, 2018).

Fallout 1.5: Resurrection, cit. 12. 4. 2021, http://resurrection.cz.

Fiske, John. Understanding Popular Culture (London — New York: Routledge, 1989).




24  Martin Charvat - Vit Gvozdiak: Moderstvi pocitacovych her: mezi komunitni praxi
a hernim mainstreamem

Jenkins, Henry. ,Teoretické dilo ve véku digitalni transformace®, in Kapitoly z déjin a teorie médit, ed.
Tomas Dvorak (Praha: AVU, 2010), 313-314.

Jenkins, Henry. Convergence Culture (New York: NYU Press, 2006).

Jenkins, Henry. Fans, Bloggers, Gamers: Media Consumers in a Dz’gital Age (New York: NYU Press,
2006).

Jenkins, Henry. Textual Poachers: Television Fans & Participatory Culture (New York — London:
Routledge, 2012).

Kretzschmar, Mark — Mel Stanfill. ,,Mods as Lightning Rods: A Typology of Video Game Mods,
Intellectual Property, and Social Benefit/Harm®, Social § Legal Studies 28, ¢. 4 (2019), 517-536.

Lee, Daniel - Dayi Lin — Cor-Paul Bezemer - Ahmed E. Hassan. ,,Building the perfect game — an
empirical study of game modifications, Empirical Software Engineering Journal 25, ¢. 4 (2020),
2485-2518.

Lohmeyer, Eddie. Unstable Aesthetics: Game Engines and Strangeness of Modding (Bloomsburry:
Bloomsburry Academic, 2021).

MacAllister, James S. Game Work: Language, Power, and Computer Games (Tuscaloosa: The Univer-
sity of Alabama Press, 2006).

Manovich, Lev. Jazyk novych médii (Praha: Karolinum, 2018).

McLuhan, Marshall. ,Médium je poselstvim,“ in Jak rozumét médiim, Marshall McLuhan (Praha:
Odeon, 1991).

Nexus Mods, cit. 15. 10. 2021, https://www.nexusmods.com.

Nitsche, Michael. Video Games Spaces: Image, Play, and Structures in 3D Worlds (Cambridge: MIT
Press, 2008).

Parikka, Jussi. Digital Contagions: A Media Archaeology of Computer Viruses (Zirndorf: Peter Lang,
2017).

Pias, Claus. Computer Game Worlds (Chicago: University of Chicago Press, 2017).

Postigo, Hector. ,Of Mods and Modders: Chasing Down the Value of Fan-Based Digital Game Mo-
difications®, Games and Culture 2, ¢. 4 (2007), 300-313.

Sandvoss, Cornel. Fans: The Mirror of Consumption (Boston: Polity Press, 2005).

Sandvoss, Cornel. Game of Two Halves (New York - London: Routledge, 2003).

Satamaa, Olli. ,When the Game is Not Enough: Motivations and Practices Among Computer Game
Modding Culture®, Games and Culture 5, ¢. 3 (2010), 239-255.

Schleiner, Anne-Marie. The Player’s Power to Change the Game (Amsterdam: Amsterdam Universi-
ty Press, 2017).

Sihvonen, Tanja. Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming (Amsterdam:
Amsterdam University Press, 2011).

van Dijk, Jaan. The Network Society: Social Aspects of New Media (London: Sage, 2006).

Wardrup-Fruin, Noah. Expressive Processing: Digital Fictions, Computer Games, Software Studies
(Cambridge: MIT Press, 2009).

Wilson Sonsini Goodrich & Rosati. ,,Are Gaming Companies Maddened by Mods or Embracing
Them?, JDSupra, cit. 4. 5. 2021, https://www.jdsupra.com/legalnews/are-gaming-companies-
-maddened-by-mods-51053/, 19-32.



ILUMINACE Roénik 33,2021, ¢ 3 (123) CLANKY 25

Biografie

Martin Charvat ptsobi jako odborny asistent na katedfe medialnich studii Metropolitni univerzity
Praha, je vedoucim Centra pro studium medidlni kultury tamtéz. Paisobi také na prazské FAMU. Je
autorem péti monografii, z nichz nejnovéjsi pojednavajici o technoimaginaci v ¢eském poetismu
(Zdazracné kiizeni: Karel Teige a Vitézslav Nezval) vysla v Nakladatelstvi AMU; $estd autorskd mono-
grafie o medidlnim teoretikovi Jussi Parikkovi je ptipravovana do tisku (znovu v Nakladatelstvi
AMU). Dile je koeditorem ¢tyt kolektivnich monografii a spoluautorem tfech kolektivnich mono-
grafii. Publikoval vice nez tfi desitky odbornych studii. Kontakt: martin.charvat@mup.cz

Vit Gvozdiak ptisobi na Fakulté humanitnich studif Univerzity Karlovy v Praze a Filosofickém tsta-
vu AV CR. Vénuje se otazkdm na rozhrani filozofie jazyka a sémiotiky. Ve svych ¢ldncich a mono-
grafiich se zabyval problémy z déjin a teorie sémiotiky, jako koeditor ptipravil publikaci How to
Make Our Signs Clear (Brill, 2017). Kontakt: vit.gvozdiak@ths.cuni.cz




