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When Does a Mod Become a Game?
An Inquiry from an Ingardenian Perspective
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Streszczenie

Artykul przedstawia wyniki badan poswie-
conych kwestii ciagloSci miedzy grami wideo
a ich modami. W ramach przyjetych ram poje-
ciowych, jakimi jest ontologicznie zorientowana
koncepcja dziet sztuki Romana Ingardena, sta-
wia pytanie, kiedy zmiany wprowadzane przez
mod sprawiaja, ze usamodzielnia sie 1 sam
staje sie gra wideo. Zagadnienie to jest rozpa-
trywane przez odwolania do intencjonalnego
charakteru bytowego gier wideo oraz kryteriéw
cigglosci przedmiotowe;.

Key words: video games, mods, ontology,
phenomenology

Abstract

The article presents the results of research fo-
cused on the question of continuity between
video games and their mods. Within the adopt-
ed conceptual framework — the ontologically
oriented theory of works of art developed by
Roman Ingarden — it asks when the changes
introduced by a mod cause it to become au-
tonomous and itself qualify as a video game.
This issue is examined through references to
the intentional ontological character of video
games and the criteria of objectual continuity.

Wstep

Jedna z najwazniejszych cech odrézniajacych gry komputero-
we! od innych dziel kulturowych jest ich otwarto$¢ na wprowadzenie

! Chodzi przede wszystkim o gry na platforme PC. Mody, o ktérych mowa w artykule,
sa rzadkos$cia na konsolach do gier. Wynika to m.in. z zamkniete] konstrukeji
oprogramowania podzespotéw owych konsol. Warto zauwazy¢, ze mimo to mody powoli
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modyfikacji. Nie posiadaly one tej cechy od ich powstania, jednak
rozwdj technik komunikacyjnych, w szczegdlnosci Internetu, daty de-
weloperom mozliwo§é dystrybucji rozmaitych latek (ang. patches) za
pomocg sieci. f.atano przede wszystkim btedy wystepujace w kodzie
gier. Wspélczesnie nie tylko twércy gier maja mozliwo$é ich modyfi-
kowania. Kazdy, kto posiada odpowiednie narzedzia 1 wiedze, moze
zajal sie tworzeniem wlasnych modyfikacji swoich ulubionych gier,
czyli tzw. modéw. Jednak mody nie sg przedmiotem zainteresowania
wylacznie graczy. Staja sie one przedmiotem szeroko zakrojonych ba-
dan po$wieconych m.in. problemowi legalno$ci modéw (Wallace 2014),
praw wlasnosci (Kow, Nardi 2010), roli modéw w kulturze (Majewski
2017), motywacji zaréwno ich autoréw (Moody 2014), jak 1 uzytkowni-
kow (Dey, Massengill, Mockus 2016), czy ich typologii (Kretzschmar,
Stanfill 2018).

Chociaz pierwszy mod (a przynajmniej za taki mozna go uznad),
jakim byt Castle Smurfenstein, pojawil sie juz we wezesnych latach 80.
(Poderi, Hakken 2014: 2.5), to znaczny wzrost ich popularnosci mial
miejsce na poczatku lat 90., kiedy studio ID Software na fali popu-
larnosci swojej strzelanki DOOM (ID Software: 1993) udostepnito gra-
czom jej kod zrédlowy. Modderzy, ktérzy dotychczas polegali wytacznie
na swoich umiejetnos$ciach, otrzymali od twoércow klucz znaczaco ula-
twiajacy ich prace. Nowszym przykladem gry-symbolu modow jest The
Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios 2011), ktéra w pod-
stawowe]j wersji jest dobra gra, natomiast po zainstalowaniu kilku mo-
déw staje sie znakomita. Gracze wprowadzaja w niej rozmaite zmiany:
od nowych tekstur, przez dodatkowy rynsztunek lub postaci, do olbrzy-
mich rozszerzen umozliwiajacych eksploracje nowych obszaréw w grze.
O skali zjawiska S§wiadczy ilo$¢ dostepnych modéw na prawdopodobnie
najpopularniejszej stronie im poswieconej, czyli Nexus Mods. Obecnie
mozna znalezé¢ na niej mody do 3830 gier?. Najpopularniejsza gra jest
The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition (Bethesda Game Studios
2016) z ponad 112 tys. dostepnych modéw, nastepna w kolejnosci jest
Fallout 4 (Bethesda Game Studios 2015), do ktérej mozemy pobrac

wkradaja sie takze na konsole — wraz z ponownym wydaniem kultowej gry Skyrim
udostepniono graczom mozliwo$¢ zainstalowania wybranych przez producentéw
modéw.

2 Dane na dzien 14.07.2025 r.
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66 tys. modow. Od czaséw zalozenia serwisu byly one pobierane ponad
3 mld razy.

Pojawiajq sie jednak pytania: jak bardzo mozna zmodyfikowacé gre,
by nadal bylta ona tq sama gra? Ile elementoéw Swiata mozna zmienic,
by stal sie on zupelnie innym §wiatem? Ile modéw to zbyt duzo, by gra
nie utracita swojej tozsamosci lub innymi stowy — kiedy mod staje sie
gra? Celem niniejszego artykulu jest proba odpowiedzi na powyzsze py-
tania przy pomocy narzedzi ingardenowskiej ontologii egzystencjalnej
1 formalnej, wérod ktérych znajduja sie warunki zachowania tozsamo-
§ci przedmiotow. W analizie zagadnienia zostana takze wykorzystane
koncepcje konkretyzacji oraz zycia dziet sztuki, odniesione do szerszej
kategorii dziet kulturowych. Ostatnia czesé artykutu po$wiecona zosta-
nie interpretacji wybranych modow.

Narzedzia ontologii Ingardena

Gry wideo, a takze zawarte w nich przedmioty przedstawione, w on-
tologii ingardenowskiej sg przedmiotami intencjonalnymi, czyli wytwo-
rzonymi przez akty $wiadomosSci. Jak pisze Ingarden: ,Nalezy to do
istoty kazdego aktu $wiadomosci, ktéry zawiera w sobie mniemanie
przedmiotowe, ze jest on w tym sensie wytwoérczy 1 aktywny, ze nie-
uchronnie — jak cien, ktéry pada poza rzecza z jednej strony oS§wietlona,
— pojawia sie przedmiot intencjonalny” (Ingarden 1987b: 186). Dziala-
nia tworcze autoréw takze zawieraja w sobie ,mniemanie przedmio-
towe”, a ich rezultat moze zostaé utrwalony w postaci np. gier wideo.
Jako byty wzgledne charakteryzuja sie nastepujacymi momentami by-
towymi: heteronomia, pochodno$cia, samodzielno§cig oraz zaleznos$cia
(Ingarden 1987a: 125).

Heteronomia bytowa oznacza, ze przedmioty intencjonalne nie po-
siadaja immanentnej istoty, ktora by je okreslata. Jest ona im jedynie
nadana przez tworzace przedmiot akty §wiadomoéci. Zwigzane jest to
z dwustronno$cia 1 dwupodmiotowos$cia przedmiotéw intencjonalnych,
ktore przypominaja matrioszke. Pierwsza, zewnetrzng strona jest nie-
posiadajacy cech materialnych, czyli jakoSciowych?®, wladciwy przed-
miot intencjonalny. Posiada on natomiast forme oraz wlasciwy mu
intencjonalny sposdb istnienia. Zewnetrzna strona jest no$nikiem dla

3 Cechy jakoSciowe w koncepcji Ingardena nalezg do tzw. materii I (Ingarden 1987b: 40).
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wewnetrznej, czyli uposazonej materialnie zawartoéci, ktéra jest dru-
gim podmiotem przedmiotu intencjonalnego. Kiedy myS§limy o przed-
miotach przedstawionych w dzietach kulturowych, nasza uwaga zwra-
ca sie gléwnie na podmioty zawartos$ci. To one sa bohaterami, rzeczami,
procesami, a nawet calym Swiatem (jako przedmiot zltozony wyzszego
rzedu). W ramach zawarto$ci tym podmiotom moze zostaé przypisana
dowolna materia, forma oraz sposéb istnienia. Oznacza to, ze istnie-
jacym intencjonalnie przedmiotom mozemy przypisac istnienie realne
(w zawartos$ci), co ma powazne konsekwencje dla wynikajacej z hete-
ronomii schematycznos$ci przedmiotéw intencjonalnych: ze wzgledu na
brak immanentnej istoty 1 ograniczony charakter aktéw tworczych,
ktére te istote okres$laja, przedmioty intencjonalne sa jedynie schema-
tyczne, czyli nie maja wszechstronnego okreslenia. Posiadaja miejsca
niedookreslenia — luki w posiadanych cechach. Przedmioty realne nie
posiadaja takich miejsc. Niewazne jak dlugo bede obracat w rekach
dowolny przedmiot realny, zawsze bedzie mial on druga, odpowiednio
okreSlong materialnie, strone. Co wiecej, na jego uposazenie jakosScio-
we skladaja sie rozmaite cechy fizyczne, takie jak kolor, ksztalt, ciezar
itd. Bohaterowie gier wideo nie majg glebi, pozbawieni sa masy. Jed-
nakze ze wzgledu na przypisywany im realny typ bytu implicite posia-
daja wszystkie przyslugujace temu typowi cechy. Co wiecej, w rezul-
tacie procesu konkretyzacji, czyli wypelniania miejsc niedookre$lenia
przez odbiorce podczas obcowania z dzielem, sg oni takze traktowani
jako realni. Wydaje sie, ze trudno byloby wczu¢ sie w sytuacje Geralta,
bohatera serii gier WiedZmin (CD Projekt Red 2007—2015), rozpaczli-
wie poszukujacego Ciri, gdyby byl on dla gracza jedynie schematem lub
zlepkiem wlasciwosci.

Pochodno$§¢ przedmiotéw intencjonalnych oznacza konieczno$é
bycia wytworzonym przez inny przedmiot (Ingarden 1987a: 92). Nie
chodzi o relacje przyczynowo-skutkowa, o faktyczne tworzenie, lecz
o konieczno$¢ bycia powotanym do istnienia przez inny byt. Dzieto, aby
zaistnialo w §wiecie, musi powsta¢ w wyniku dzialalno$ci autora, nie
moze pojawié sie pewnego dnia samo z siebie. Podobnie przedmioty re-
alne, takie jak ludzie, ktérzy pojawiaja sie na Swiecie w rezultacie uro-
dzin, a nie tworza, siebie ex nihilo.

Przedmioty sa samodzielne bytowo, jezeli nie musza wspélistnieé
w ramach pewnej catoéci z czym$ innym (Ingarden 1987a: 116). Przed-
mioty intencjonalne, chociaz zostaly wytworzone przez odpowiednie
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akty §wiadomosSci, transcenduja je, zadna czesé ich uposazenia nie jest
czeScia, wytwarzajacego je aktu. Przykladem przedmiotéw niesamo-
dzielnych bytowo sa kolory, poniewaz musza istnie¢ wraz z przedmio-
tem, ktory okreslaja. W kontekscie gier wideo samodzielno$é zwiazana
jest m.in. z wielo§cia platform (PC, konsole domowe) oraz urzadzen
pamieci masowej (rézne rodzaje dyskéw), na ktorych moga by¢ one uru-
chamiane 1 przechowywane. Nie sa one uzaleznione od konkretnych
przedmiotéow fizycznych, lecz z ich istnieniem wigze sie kolejny mo-
ment bytowy.

Zalezno$§¢ bytowa oznacza, ze dany przedmiot potrzebuje innego
przedmiotu, aby utrzymac sie w istnieniu (Ingarden 1987a: 121-122).
W przypadku dziet sztuki (resp. kulturowych) oznacza to, ze musza
zosta¢ utrwalone w podstawie bytowej, czyli fizycznym fundamencie
w $wiecie. Gdyby Hamlet jedynie przyénil sie Szekspirowi, a ten by go
nie zapisal, przestalby istnie¢ wraz z przebudzeniem lub gdy zostatby
zapomniany. Zatem gry wideo, chociaz sg samodzielne wzgledem kon-
kretnych urzadzen, to musza by¢ na nich zapisane, aby utrzymac sie
w istnieniu. Usuniecie wszystkich urzadzen pamieci spowoduje znisz-
czenie zapisanych na nich gier.

Przed przedstawieniem warunkéw zachowania tozsamosci przed-
miotéw wazne jest przyblizenie zagadnienia istoty. Kazdy przedmiot
indywidualny w ontologii Ingardena posiada swoja istote, ktora takze
jest indywidualna, chociaz w przypadku przedmiotéw intencjonalnych
dotyczy to gléwnie ich zawartoSci. Nie moga istnie¢ dwa przedmioty
o tej samej istocie. Istota wyznacza momenty materialne (jakoScio-
we) oraz forme 1 sposéb istnienia przedmiotéw (Ingarden 1987b: 350).
,Do istoty przedmiotu nalezy bowiem zaréwno indywidualna natura
[...], jak 1 ogdt wlasnoSci przedmiotu” (Ingarden 1972: 383). Owa indy-
widualna natura, zwana takze konstytuujaca, jest podstawa budujaca
dane indywiduum, okreslajac zaréwno jego indywidualnoéé, jak 1 cha-
rakterystyczny dla niego moment jakoSciowy (Ingarden 1972: 347).
Na zawartych w naturze wtasnosciach moga nadbudowacé sie jakosSci
postaciowe. Sa one syntetyczne, czyli chociaz sa swoiste 1 proste, wy-
magaja pewnej mnogosci podbudowujacych je jakosci (Ingarden 1987a:
346). Nalezg do nich charakterystyczne rysy danego przedmiotu,
np. wyrazy twarzy sa jakoécia postaciowa indywidualnych ludzi, widaé
je takze w przypadku sposobu lotu ptakéw — jaskétke mozna rozpoznaé
po sposobie, w jaki przemierza przestworza. Podobnie znajomych roz-
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poznajemy w oddali nie po okresélonej sylwetce, dynamice kroku, lecz
po pewnej ogdlnej postaci, na ktora skladaja sie m.in. wymienione ele-
menty.

Ingarden wymienia cztery warunki zachowania tozsamosci przed-
miotu: jedyno$§¢ przedmiotu, posiadanie jednej natury konstytutywnej,
ciaglo§¢ istnienia oraz zachowanie materialu (Ingarden 1987b: § 63).
Najwazniejszy dla tych rozwazan jest drugi warunek: chociaz natura
konstytutywna dopuszcza zajScie zmian w przedmiotach, to jej radykal-
na zmiana prowadzi do zaglady jednego przedmiotu 1 powstania nowego.

Istotne sa takze wyjasnienia zagadnienia konkretyzacji, beda-
cej kluczem do zrozumienia relacji gier oraz modéw. Jak wskazano,
przedmioty intencjonalne sa tworami schematycznymi, czyli posiada-
jacymi miejsca niedookreslenia. Przedstawiona jest jedynie czes¢ ich
cech, reszta pozostaje domniemana ze wzgledu na przypisywany przed-
miotom realny sposob istnienia. Wypelnianie owych luk oraz rezultat
tego procesu nazywa sie konkretyzacja. Pociaga ona za sobg intere-
sujaca konsekwencje — poniewaz odbiorca gier, jak 1 dziel sztuki, au-
tomatycznie konkretyzuje przedmioty 1 skupia uwage na cechach po-
danych explicite, schematyczna natura dziela pozostaje ukryta, a sam
proces niedokonczony. Ze wzgledu na wielo§¢ elementéw, ktére mozna
poddaé konkretyzacji, oraz gusta odbiorcOw proces ten mozna pona-
wiacé nie tylko z kazdym ponownym obcowaniem z dzietem, lecz takze
w roznych epokach. Co wiecej, chociaz konkretyzacja autora wydaje sie
szczegblnie uprzywilejowana, nie jest postawieniem kropki nad i. In-
garden, piszac o dziele muzycznym, przeciwstawia sobie: ,,a) dzielo mu-
zyczne jako wytwoér artystyczny dokladnie tak wziete, jak jest inten-
cyjnie okreslone przez tekst nutowy, b) dzieto muzyczne jako idealny
przedmiot estetyczny, i1 ¢) dzieto muzyczne jako konkretny przedmiot
estetyczny” (Ingarden 1966: 290). Punkt a) oznacza po prostu dzielo
jako schemat. Z kolei b) to idealna konkretyzacja dziela, jego najdosko-
nalsze, najwierniejsze wykonanie, ktéra moze nigdy nie zosta¢ wyko-
nana, w przeciwienstwie do c), ktore jest zbiorem wszystkich wykonan
utworu®. Zatem wizja autora niekoniecznie jest najlepsza mozliwa kon-

4 Przedmiot estetyczny to trzecie znaczenie konkretyzacji zorientowane na warto$ci
estetyczne zawarte w dziele, ktore nie sa przedmiotem tego artykutu. Chociaz
zagadnienie ich wystepowania w grach jest interesujace, rozwazania w tym kierunku
niepotrzebnie odciagnetyby wywod od gltéwnych kwestii. Dlatego postuguje sie
terminem ,konkretyzacja”, ktéry nie ma takich implikacji.
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kretyzacja, a jedynie jedng z mozliwych. Dodatkowo twoércy gier czesto
sa ograniczeni przez mozliwosci sprzetowe potencjalnych graczy, co ma
wplyw na ostateczny wyglad ich dziet.

Gry wideo, podobnie jak dzieta muzyczne, zdaja sie podlegaé¢ po-
dwdjnej konkretyzacji. Pierwsza to wykonanie — przez wirtuoza lub
komputer — mozna nazwac ja konkretyzacja techniczna (Sikora 2023:
3.2.1.2), druga ma miejsce w umys$le odbiorcy. W tym sensie mod jest
konkretyzacja gier-schematéw, majaca na celu poprawe konkretne-
go wys$wietlanego obrazu (pierwsza konkretyzacja) lub wprowadze-
nie zmian, aby gra bardziej odpowiadata wizji gracza (druga konkre-
tyzacja). Chociaz mozna podawaé¢ w watpliwos¢ dopuszczalny zakres
zmian wprowadzanych przez graczy, podejmowanie coraz to nowych
konkretyzacji jest jak najbardziej dopuszczalne. Proces nieustannego
ponawiania procesu konkretyzacji w kolejnych odczytaniach nazywa
sie ,,zyciem dziel”. Jak pisze Zofia Majewska, komentujac Ingardena,
twércy daja istnienie potencjalne, zaé dzieta zyja poprzez uczestnicze-
nie w kulturze (Majewska 2001: 76).

Tozsamos$¢ przedmiotowa a mody

Ollie Sotamaa zgrabnie okreslit mody jako przerdbki istniejacych
gler oraz réznorodna tworczoéé graczy, obejmujaca wszystko — od drob-
nych zmian wybranych elementéw do totalnej przebudowy $wiata
(Sotamaa 2007). Podobnie jak czynia to autorzy A Conceptual Model
for Video Games and Interactive Media, nalezy podkreslié, ze jest to
twoérczosé fanéw w przeciwienstwie do DLC (ang. downloadable con-
tent), ktore sa produkowane jako dodatki do istniejacych gier przez ich
twércow (Jett 1in. 2016: 12). Istnieja dziesiatki szczegdtowych katego-
rii modéw, utworzone w zaleznoéci od elementu gry, ktory modyfikuja.

Aby unikna¢ zamieszania, warto wprowadzi¢ dwa podziaty gtéwne.
Pierwszy, ze wzgledu na rodzaj wprowadzanych zmian, dzieli mody na
trzy kategorie:

1. Dodanie nowych 1 zmiana juz istniejacych elementéw Swiata

gry. Znajda sie tu mody z dodatkowym ekwipunkiem, bohatera-
mi niezaleznymi itp. Mozna dodaé takze masywne rozszerzenia
przygotowywane przez fanow, takie jak Lordbound — mod do
wspomnianej juz gry Skyrim.
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2. Modyfikacja elementéw interfejsu i mechaniki gry. W tej kate-
gorii znajdzie sie¢ m.in. mod do gry Kingdom Come Deliverance
(Warhorse Studio 2018), ktory dodawat celownik podczas mie-
rzenia z tuku, znaczaco ulatwiajac te czynnos§é. Zaliczy¢ tu moz-
na takze mod DSFix do gry Dark Souls (FromSoftware 2011),
majacy na celu umozliwienie graczom zmiany parametrow gra-
ficznych, oraz Mouse Fix poprawiajacy sterowanie postacia, przy
pomocy myszki 1 klawiatury®. Sa to osobne programy wplywaja-
ce na gre, ktore dostarczaja graczom brakujacych elementéw in-
terfejsu. Beda tu te mody, z ktorymi gracz wchodzi w interakcje
przekraczajaca sama instalacje.

3. Ostatnia kategoria obejmuje mody wplywajace na jakosc¢ au-
diowizualng gry. Do tej kategorii zaliczam przede wszystkim te
mody, ktéore wplywaja na konkretyzacje techniczna. Wszelkie
mody poprawiajace tekstury lub dzwieki audio znajda sie w tej
kategorii. Dodatkowo w tej kategorii znajda sie mody, ktore
wplywaja na optymalizacje gry, w sensie plynnosé dziatania, czy
umozliwiajace wySwietlenie obrazu w wieksze) rozdzielczosci
oraz obslugujace ultra szerokie monitory. Naturalnie kategorie
moga sie taczy¢ w ramach bardziej zlozonych modéw, np. bar-
dziej realistyczny las wymaga nie tylko poprawy tekstur, lecz
takze dodania nowych Sciezek audio oraz modeli fauny 1 flory.
7 kolei DSFix dzieki mozliwo$ci zmiany parametrow graficz-
nych bezposrednio wplywa na generowany obraz.

Drugi podzial przebiega dychotomicznie. Serwisy internetowe udo-
stepniajace mody wykorzystuja kategorie lore-friendliness. Sam ter-
min Jore nie jest przetlumaczalny na jezyk polski 1 oznacza osnowe
1 kontekst wydarzen gry (Kochanowicz 2019: 81). Termin ten odnosi sie
takze do historii §wiata gry, do przeszlych wydarzen i legend. Do ka-
tegorii lore-friendly naleza te modyfikacje, ktore nie ingeruja znaczaco
w istniejacy Swiat gry, probujac zachowac jego szczegdlny charakter.

5 Termin ,,mechanika” jest w dyskursie gier wideo wieloznaczny (Sikora 2023: 3.1.3.4).
Termin ten moze oznaczaé¢ zaréwno ukryte przed graczem mechanizmy symulacyjno-
-obliczeniowe gry, jak i1 czasowniki opisujace dzialania gracza i dopuszczalne akcje
w grze oraz akty fizycznego postugiwania sie urzadzeniami kontrolnymi (mysz,
klawiatura, kontroler). Biorac to pod uwage, Mouse Fix, jako usprawniajacy dzialanie
(wprowadzanie polecen), i DSFix moglyby zosta¢ zakwalifikowane do 3 kategorii.
Jednakze nie chcac rozdrabniaé¢ podziatu, mody wplywajace na mechaniki gry ujete
zostana w jedna kategorie, pamietajac o ich wieloznaczno$ci.
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Poniewaz mody nie moga by¢ i nie by¢ lore-friendly jednoczeénie, kate-
goria ta dzieli mody na dwie grupy. Jest ona centralna dla zagadnienia
ciagloéci swiatéw gier w kontekscie modow.

Kategoria lore-friendliness moze zosta¢ wyprowadzona z warun-
kéw tozsamosci przedmiotow indywidualnych Ingardena. Kluczowe
w tym miejscu jest wspomniane zachowanie natury konstytutyw-
nej, ktora decyduje o tym, jaki jest §wiat gry. Zaskakujace moze by¢
stwierdzenie, ze $wiat posiada swoja istote, ktora zazwyczaj omawia-
na jest w kontekscie przedmiotéw indywidualnych. Jednakze cho-
ciaz $wiat sktada sie z licznych elementéw, to zawiera on jednocza-
ca zasade organizacyjna, co prowadzi do tego, ze §wiat nie jest tylko
suma, czesci, lecz przedmiotem wyzszego rzedu (Ingarden 1987b: 41).
Przektada sie to na obecne w nim jakoSci i ich ztozenia, ktore stano-
wig, 0 jego nastroju, charakterze czy atmosferze. Szczegdlnym przy-
padkiem przedmiotéw wyzszego rzedu jest organizm lub przedmiot
o budowie organicznej. Pomimo tego, ze zbudowane sg one z szeregu
czesci, to buduja one przedmiot indywidualny (przykladem jest czlo-
wiek). Swiat (gry) mozna uznaé za przedmiot o budowie organiczne;j,
ktérego poszezegdlne elementy odgrywajq istotne funkcje z perspek-
tywy calosci, lecz sam przedmiot nie sprowadza sie wylacznie do sumy
jego elementéw. W tym konteks$cie mozna méwic o przedmiotach lub
modyfikacjach, ktére nie tylko nie pasuja do $wiata przedstawione-
go, lecz wrecz moga zaburzaé organiczno$é¢ przedmiotu, jakim jest
gra wideo w ogdlnosci. Zjawisko takie mozna obserwowaé nie tylko
w przypadku fanowskich modyfikacji, lecz takze celowych zabiegéw
twoércow gier, nierzadko narzuconych im przez ich wydawcow celem
maksymalizacji zyskéw. Przyktadem jest seria Call of Duty, nalezaca
do gatunku pierwszoosobowych strzelanek, w ktorej trzech odstonach
(Activision 2022.1, 2022.2, 2023) dostepny byl element kosmetyczny
nadajacy postaci gracza wyglad znanej raperki (Kennedy 2023), ktéry
to element nie pasuje do militarnego klimatu tych gier.

Nie bez znaczenia sg takze pozostate warunki tozsamosci przedmio-
towej, chociaz w przypadku gier wideo, szerzej: przedmiotéw intencjo-
nalnych, sa one bardziej ztozone niz w przypadku przedmiotéw real-
nych, a nawet dziel sztuki silnie zwigzanych ze swoimi podstawami
bytowymi, takich jak np. rzezby. W przypadku rozbicia rzezby lub ,re-
cyklingu” jej materialu, np. do wykonania podpérek pod drzwi, niewat-
pliwie przestaje ona istnied.
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Sytuacja wyglada inaczej w przypadku gier wideo. Ich medium
jest cyfrowe, a egzemplarze gry nie sa tak silnie z nim zwiazane jak
wspomniane rzezby. W dodatku bardzo tatwo jest tworzy¢ ich kopie.
Zatem kwestie zwigzane z jedynoscia, ciagloscig istnienia oraz zacho-
wania materiatu sa, jak wspomniano, bardzo odmienne niz w przypad-
ku przedmiotéw realnych. W przeciwienstwie do np. bagietek, ktére sa
przedmiotami indywidualnymi i jako takie sa odrebnymi przedmiota-
mi, wszystkie kopie danej gry wideo s ta sama gra; jedna gra wideo
ma wiele kopii na wielu indywidualnych noénikach. Jedynos&¢ lub uni-
kalno$¢ gry opiera sie na niej samej, a nie na fizycznych przedmiotach,
ktére sa jej podstawa bytowa. Ponadto wlasciwym materiatem gier wi-
deo sa utrwalone przedmioty intencjonalne (gre wideo mozna wtasci-
wie nazwac przedmiotem intencjonalnym wyzszego rzedu o budowie
organicznej), a nie konkretne pliki. Dlatego chociaz mozna postuzyé
sie materialem gry wideo do tworzenia moddéw, to ona sama nie ulega
z tego powodu przemianie. Zartobliwie mozna stwierdzié, ze tworzenie
modow to jak zje$é ciastko 1 mieé ciastko. Dodatkowo w przypadku two-
rzenia modéw nie ma mowy o przerwaniu ciagto$ci istnienia samej gry
wideo. W takim wypadku mozna postawi¢ twierdzenie, ze lepiej opisy-
wac ten proces nie jako zerwanie cigglosci, lecz wylonienie sie nowego
tworu na podstawie bedacej gra wideo.

7 tego wzgledu kryterium zachowania materialu stwarza nastepu-
jacy problem: jezeli w przypadku modéw mozna méwi¢ o zachowaniu
cigglos$ci materiatowej (w sensie jego niezuzywania), to jakie kryterium
pozwala na stwierdzenie, ze mod stal sie gra, a zatem uzyskatl nieza-
lezno$¢ od oryginalnej gry wideo? W §wietle omowionego juz kryterium
zachowania natury konstytutywnej odpowiedz wydaje sie prosta, jed-
nakze przedstawione rozwazania dotyczyly gléwnie éwiata przedsta-
wionego 1 pojawiajacych sie w nim przedmiotéw. W kontekscie przy-
jetych ram teoretycznych byty to rozwazania przeprowadzone gtéwnie
w ramach jednej z warstw gry wideo 1 w znacznej mierze pomijaty ich
aspekt techniczny, ktory zwigzany jest najbardziej z postulowanym
przeze mnie trzecim wymiarem. Skladaja sie na niego te czesci gry wi-
deo, ktore z jednej strony zwiazane sa z medium cyfrowym, a z drugiej
z aspektem ludycznym umozliwiajacym rozgrywke, takimi jak np. sil-
nik gry 1 zasoby (Sikora 2023). Rozwiazujac problem zwiazany z kry-
terium ciagloSci materiatu w kontekscie gier wideo, nalezy odwotac sie
do nich jako catosci. Uprawnione jest twierdzenie, ze gry wideo maja,
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dwie strony. Pierwsza stanowi $wiat przedstawiony, ktéry, chociaz
jest heteronomiczny, a wiec koniecznie zwiazany z aktami intencjonal-
nymi autora, jest jednoczeénie samodzielny, a jego sktadniki ,udaja”
prawdziwe przedmioty (w zawarto$ci maja modus istnienia realnych
przedmiotow) 1 jako takie jawia sie odbiorcy. Naturalnie stopien tej
prawdziwoséci lub samodzielnoéci przedmiotéw rézni sie w zaleznosSci
od gry. Inaczej przedstawiajq sie pionki w cyfrowej wersji chinczyka,
a inaczej bohaterowie gry z rozbudowanym, bogatym w lore §wiatem
przedstawionym. Druga strone stanowia elementy czyniace ten $wiat
Lerywalnym”, dajace graczom mozliwo§¢ ingerencji w jego dzieje 1 ma-
nipulowanie zawartymi w nim przedmiotami.

Z powodu tej dwustronnoéci gier wideo w konteks$cie zasady zacho-
wania materialu nalezy przyja¢ dwa kryteria osadu ciagto$ci pomiedzy
gra wideo a modem — pierwszym jest zgodnoS¢ ze Swiatem przedsta-
wionym, drugi dzieli sie na dwie zwigzane ze soba czeéci: skale modu
1 jego zalezno§c¢ od zrédlowego materiatu. Pierwsze kryterium zostato
juz omowione w konteksécie istoty konstytutywnej. Przedmioty przed-
stawione, szerzej Swiat, z pewnos$cia sa jednym z rodzajéw materiatu,
ktory buduje gry wideo. Natomiast drugie kryterium dotyczy technicz-
nych aspektow gier wideo. Wspomniana skala oraz zaleznoéé¢ od Zrédto-
wego materialu dotyczy stopnia wykorzystania sktadnikéw trzeciego
wymiaru. W tym kontekécie nalezy rozwazy¢, czy 1 w jakim stopniu
mod korzysta z zasobow gry, ktorymi sa m.in. tekstury, czyli obrazy po-
wierzchni uzywane do renderowania obiektéw w grze, lub dzwieki, np.
krokéw na trawie 1 kamieniu. Zasoby te moga by¢ zaréwno wykorzysty-
wane do tworzenia nowych obiektéw, jak 1 modyfikowane. Czynia tak
sami tworcy gier, np. tworzac zaledwie kilka tekstur kory drzew, ktore
sq nastepnie uzyte do dziesigtek indywidualnych drzew w $wiecie gry,
do ktorych mozna dodaé biate palmy udajace $nieg. Obok ponownego
wykorzystania oraz modyfikacji moderzy moga doda¢ wlasne zasoby,
ktore moga uzupelnié, lecz takze zastapi¢ oryginalne zasoby. Przykta-
dem takiego dziatania jest tworzenie modéw dodajacych do gry tek-
stury w wysokiej rozdzielczosci, ktoére w zaleznosci od uzytej techniki
moga zastapi¢ oryginalne tekstury. Podobne zmiany mozna obserwo-
waé w kontekscie mechanik gry i innych jej sktadnikéw. Stad pojawia
sie pytanie o skale — jak duzo zasob6w mozna zmodyfikowacé 1 zastapic,
zanim mod przeobrazi gre nie do poznania? Rozwazajac to zagadnienie,
mozna wyobrazié¢ sobie bardzo ogélnikowa skale, ktéra rozpoczyna sie
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od drobnych zmian, jak modyfikacja pojedynczych przedmiotéw przez
coraz wieksza ingerencje modu w gre, jak np. dodanie nowych obsza-
réw, az do skrajnoéci, w ktérej mod nie musi byé¢ nadpisany na zain-
stalowanej grze, lecz jest grywalny bez niej, poniewaz w nim samym sa,
wszystkie niezbedne zasoby. Wydawacé sie moze, ze taki samodzielny
mod juz definicyjnie jest odrebna gra, lecz mozna podaé kontrprzyktady
ze $wiata gier wideo, takie jak Warhammer 40000: Dawn of War (Relic
Entertainment 2004). Dodatki nie wymagaly podstawowej wersji gry
(byty tzw. standalone), a mimo to stanowily one cze$¢ wspomnianej gry
(mozliwoéé gry rasa z dodatku w misjach z podstawowe] wersji) oraz
pozwalaly graczom z samym dodatkiem na gre w trybie wieloosobowym
z graczami, ktorzy mieli je wszystkie. Z tego wzgledu nalezy wysunaé
teze, ze oba kryteria materialowe maja znaczenie, a kazdy przypadek
powinien by¢ rozpatrywany osobno. Kwestia ta pojawi sie podczas ana-
lizy wybranych modéw.

Analiza wybranych przypadkow

W éwietle przedstawionej aparatury pojeciowej nalezy dokonaé
analizy wybranych modéw. Pochodzié beda one gtéwnie z pierwszej ka-
tegorili modow, chociaz, ze wzgledu na zlozona nature modéw, moga
pojawiaé sie elementy z drugiej.

Analize warto zaczaé od bezdyskusyjnego przypadku przerwania
ciaglo$ci miedzy gra a modyfikacja, stanowiacego jednoczesnie przy-
klad pierwszej kategorii modéw. Wielu graczy nie wie, albo zapomina,
ze seria gier Counter Strike (Valve 2000) zaczynala jako mod do gry
Half Life (Valve 1998). Chociaz twércy modu nie zmienili gatunku, co
mialo miejsce w przypadku gier oméwionych w nastepnym akapicie,
1obie gry zaliczaja sie do FPS (ang. first-person shooter, czyli strzelanka
pierwszoosobowa), jest to ewidentny przyktad modyfikacji, ktora stata
sie odrebng gra, poniewaz wprowadzone zmiany niemalze catkowicie
przebudowaly swiat gry. W grze Half Life gracz wciela sie w postaé
naukowca Gordona Freemana, ktory musi mierzy¢ sie z rezultatami
nieudanego eksperymentu, ktéry doprowadzil do inwazji obcych, przy
pomocy swojej pomystowosci, sprytu oraz, a jakze, bogatego arsenalu
broni. Natomiast w grze Counter Strike laboratoria zaatakowane przez
obcych zostaja zamienione na pola zmagan terrorystéw 1 oddzialéw an-
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tyterrorystycznych, a gracz wciela sie nie w imiennego naukowca, lecz
anonimowego czlonka jednej z druzyn. Zmiany zostaly wprowadzone
takze na poziomie rozgrywki. Half-life jest gra, ktora jest napedzana
przez fabute. Natomiast w Counter Strike’u gracze mierza, sie ze soba
w meczach dzielonych na rundy, w ktérych punkty zdobywa sie za zre-
alizowanie celéw odpowiednich dla obu druzyn lub poprzez eliminacje
wszystkich graczy. Dodatkowo, zmiany wprowadzono w mechanikach
gry. Przyktadowo, w Counter Strike’u gracze dysponuja konwencjonal-
na bronig palna i nie pojawia sie w nim kultowy Gravity Gun, ktory po-
zwala Gordonowi na manipulacje obiektami ze §wiata gry 1 uzywania
ich jako pociskéw lub tarczy.

Podobnym przyktadem jest mod do gry Warcraft III (Blizzard
Entertainment 2002), ktéry doprowadzit do powstania nowego gatun-
ku gier zwanego MOBA (ang. multiplayer online battle arena), a kto-
rego prominentnymi przedstawicielami sa Defence of the Ancients 2
(Valve Corporation: 2013) oraz League of Legends (Riot Games: 2009),
do ktérych gracze odnosza sie, uzywajac ich akroniméw: DOTA oraz
LoL. W ich przypadku gracz zmienia strategie czasu rzeczywistego,
w ktorej kierowal licznymi oddzialami oraz rozbudowywal wlasna
baze, na rzecz kontrolowania indywidualnych bohateréw, aby wraz
z druzyna zniszczy¢ baze wroga. Tworcy tych gier dotozyli takze sta-
ran, aby zbudowaé wlasny éwiat, odrebny od tego znanego z serii
Warcraft.

Szczegdlnie interesujace w konteks$cie analizy z perspektywy ciagto-
$c1 materiatowej sa dwa mody. Pierwszym z nich jest Fallout: London
(Team FOLON 2025) do gry Fallout 4 (Bethesda Game Studios 2015),
a drugim Lordbound (Lordbound Dev Team, planowany na wrzesien
2025) do wspomnianej juz gry The Elder Scrolls V: Skyrim. Sa szczegdl-
nie interesujace, poniewaz sa to duze mody, wprowadzajace duza licz-
be modyfikacji, ktére jednoczes$nie sa deklarowane jako zgodne z lore,
chociaz z jednej strony tworcy pierwszego nie deklaruja tego wprost
(fallout4london.com, FAQ), a z drugiej strony ta zgodno$é¢ jest inaczej
realizowana.

Celem wyjasnienia wspomnianej réznicy w realizacji nalezy odnies$é
sie do réznicy miedzy lore a $wiatem przedstawionym. Przy czym trze-
ba podkreslié, ze postuguje sie terminem ,,$wiat przedstawiony” w kon-
tekscie ontologii Ingardena 1 z tego wzgledu ma on szersze znaczenie
niz stownikowe. Wedtug Wielkiego stownika jezyka polskiego termin
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»swiat przedstawiony” to sktadnik dziela, ktory zawiera zaprezentowa-
ne elementy, takie jak bohateréw, wydarzenia, elementy otoczenia, czy
przyrode (WSJP PAN 2018). Szczegoélnie istotne jest to, ze te elementy
sq wlasnie zaprezentowane, czyli nie tylko sa czescia dzieta, lecz ist-
nieja w takim stopniu, w jakim zostaly one przedstawione. W prostym
rozumieniu w dziele jest tylko tyle miejsc, jako obszaréw przestrzeni,
ile zostato opisanych w dziele. Tymczasem w moim rozumieniu, ktore
w znacznej mierze jest zgodne z koncepcja Swiata diegetycznego Buni
(Bunia 2010), czy koncepcji $wiatoopowiesci przedstawianej przez Ku-
binskiego (Kubinski 2015) §wiat przedstawiony wykracza poza to, co
jest bezposrednio dane w dziele 1 jako takie w domniemaniu przedmio-
towym jest kompletne. Kiedy Prus pisze o wydarzeniach Lalki 1 umiej-
scawia je w Warszawie, to w tworzonym Swiecie istnieja nie tylko bez-
posrednio opisane miejsca, lecz takze, ze wzgledu na domniemanie, ze
przedmioty intencjonalne w zawartosSci sa identyczne z realnymi, cale
miasto oraz, idac dalej, caly wszechéwiat, poniewaz przestrzen musi
pozostacé ciagla (Ingarden 1988: 288). Lore jest czeScia tego Swiata, jego
wydarzeniami 1 historia 1 jako taki jest jednym z elementéw stanowia-
cych o jego istocie.

Mod Fallout: London jest umiejscowiony w Swiecie przedstawio-
nym serii Fallout. Oznacza to, ze jest zgodny z lore serii w szerokim
sensie — rozgrywa sie w tym samym postapokaliptycznym Swiecie.
Jednakze miejsce akeji zostalo przeniesione ze Stanéw Zjednoczonych
do Londynu w Wielkiej Brytanii. Twoércy modu jasno informuja, ze
opowiada on odrebna historie i chcac jej doswiadczy¢, gracze musza
rozpoczac nowa gre po instalacji modu. W zwigzku z relokacja miejsca
akcji oraz nowa historia lore w wezszym sensie ulegt zmianie. Gracze
nie do$§wiadcza spotkan z postaciami znanymi z podstawowe] wersji
gry, ani nie beda mieli okazji zapoznaé sie z wydarzeniami w stanie
Massachusetts. W konsekwencji ciagltos¢ materialowa zostaje nad-
wyrezona. Zgodno$¢é miedzy modem a gra jest zblizona do zgodnos$ci
miedzy kolejnymi grami w serii. Dodatkowo, ciaglo$é materiatowa
w drugim sensie réwniez moze zostaé podana w watpliwosé. Zainsta-
lowany mod ,kanibalizuje” gre. Wymaga, by byta ona zainstalowana
1 nadpisuje ja swoja zawartoscia, co prowadzi do tego, ze gdy jest on
zainstalowany, mozna graé tylko w niego. Zawarto$é¢ Fallout’a 4 nie
jest dostepna. Aby rozegraé przygody z podstawowej gry, nalezy odin-
stalowaé mod. W zwigzku z tym mozna wysunagé teze, ze mod Fallout:
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London, pomimo niesamodzielnosci wzgledem gry Fallout 4, jest za-
sadniczo osobna gra. Chociaz osadzony jest w tym samym Swiecie
1 potrzebuje zasobéw gry, to opowiada odrebna historie oraz uniemoz-
liwia dostep do oryginalnej zawartosci. Uprawnione jest stwierdzenie,
ze w przypadku obu warunkéw materiatlowych troche je zachowuje,
a troche z nimi zrywa. Jednakze istotna jest jeszcze jedna kwestia, do
tej pory niewspomniana. Mianowicie, ze podobnie jak przy tworzeniu
pierwotnej gry istotnym elementem zagadnienia jest decyzja tworcza
autoréw. Chociaz na poziomie ontologicznym mozemy ja zakwestiono-
wac, to jesli Team FOLON tworzy swoje dzieto jako przedtuzenie gry
Fallout 4, to moze ono zosta¢ uznane za mod-ekspansje oryginalne;j
gry 1 jako taki zachowuje ciaglosé.

Przypadek modu Lordbound jest duzo prostszy. Tworcy od poczatku
deklaruja zgodno$é swojego dziela z lore gry Skyrim (lordbound.com,
FAQ). Zamiast zastepowac obszary w grze lub catkowicie przeniesé ak-
cje w bardzo odleglty obszar Swiata, mod rozbudowuje juz istniejace. Po-
przez analize lore gry autorzy wykreowali nowy obszar polaczony prze-
strzennie z resztg Swiata. Wprowadzaja watki fabularne, lokacje czy
ekwipunek. Jednakze w przeciwienstwie do Fallout: London ich dzieto
jest nie tylko umiejscowione w tym samym Swiecie, lecz jest zgodne
z lore na obu poziomach (globalnej 1 regionalnej historii §wiata).

Pojedyncze mody nalezace do drugiej kategorii zasadniczo nie wpty-
waja na przerwanie cigaglo$ci miedzy modem a gra. Moga wplywaé na
immersje graczy, jak w przypadku przywolanego modu dodajacego
celownik, stanowiacego element interfejsu, w grze, ktorej celem byt
zwiekszony realizm 1 celowanie ma odbywac sie przez okreslong pozy-
cje tuku.

Modyfikacje usprawniajace aspekty audiowizualne w znacznej
czesci stuza, lepszej konkretyzacji §wiata gry 1 zachowuja, jego istote,
poniewaz zasadniczo sa tadniejszym, wyrazniejszym 1 sprawniej dzia-
tajacym przedstawieniem juz istniejacych przedmiotéow. Jezeli gra nie
posiada odpowiednich zasobow, gracze moga wprowadzi¢ odpowiednie
zmiany poprzez zainstalowanie modow takich jak Vivid Fallout, ktore
zawieraja tekstury wysokiej jakosci. Innym przyktadem sa mody, kto-
re dodawaly obstuge ultraszerokich monitoréw do gry NieR: Automata
(Platinum Games 2017). Gra ukazala sie na PC-tach bez tej funkeji,
przez co rozciagalta obraz, znieksztalcajac go. Po tym, jak tworcy gry
wydali latke rozwiazujaca ten problem, staty sie one zbedne.
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Podsumowanie

Celem niniejszego artykulu byto zbadanie relacji gra—mod, a w szcze-
gblnosci zagadnienia ich ciagloéci, przy pomocy aparatury pojeciowe]
Romana Ingardena. Posluzono sie koncepcjami przedmiotéw intencjo-
nalnych, natury, konkretyzacji oraz warunkami ciagltosci przedmiotéw.
Zastosowanie poje¢ oraz analiza wybranych przyktadow wykazaty, ze
usamodzielnienie sie modéw, jako odrebnych gier, wymaga znaczacych
zmian w $wiecie przedstawionym, w szczegblnosci w lore, oraz nadpi-
sania lub utworzenia nowych elementéw w warstwie technicznej bazo-
wej gry wideo. Natomiast mody, ktére maja na celu usprawnienie oraz
poprawienie konkretyzacji technicznej, nie maja znaczacego wplywu na
przynalezno$¢ modu do gry. Dodatkowo pokazano, ze przyjete ramy poje-
ciowe, chociaz sg uzytecznym narzedziem do badan gry wideo, wymagaja,
udoskonalenia. Jest to widoczne m.in. w przypadku potrzeby uscislenia
kryterium cigglo$ci materialu w przypadku gier wideo. Szczegdlnie war-
toSciowe w wykorzystanej koncepcji jest to, ze pokazuje ona zlozono§é
dziela i wzajemne relacje czesci. Widoczne jest to w przypadku ,,punkto-
wych” zmian, jak mody dodajace wybrany przedmiot, ktére przektadaja
sie na zmiany w wiecej niz jednym wymiarze gier wideo.
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