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Hracske zasahy a digitalne remeslo v kontexte Heroes of Might &
Magic I11

Vladimir FILIP

Abstrakt

Clanok sa zameriava na analyzu hraéskych zasahov do hry Heroes of Might & Magic III ako
formy digitdlneho remesla a kultirneho dedi¢stva. Na zaklade konceptov participativnej
kultary, remixovej tvorby a fantusikovskej expertizy skima, ako neoficidlne rozsirenia, najma
projekty Horn of the Abyss, Wake of Gods a VCMLI, ktoré transformuju povodnu hru a rozvijaji
jej herny aj esteticky potencial. Kvalitativna obsahova analyza hernych uprav a digitdlna
etnografia diskusnych for odhal'uju, ze komunitné zasahy presahuji rdmec technickych
modifikécii: stdvaju sa kuratorskou praxou, ktord zabezpecCuje kontinuitu, obnovu a

reinterpretaciu starSieho digitalneho diela.
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Abstract

The article focuses on analyzing player modifications to Heroes of Might & Magic III as a form
of digital craftsmanship and cultural heritage. Based on the concepts of participatory culture,
remixing, and fan expertise, it examines how unofficial expansions, particularly the Horn of the
Abyss, Wake of Gods, and VCMI projects, transform the original game and develop its

gameplay and aesthetic potential. Qualitative content analysis of game modifications and digital

ethnography of discussion forums reveal that community interventions go beyond technical
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modifications: they become a curatorial practice that ensures the continuity, renewal, and

reinterpretation of older digital works.
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Uvod

Hra Heroes of Might & Magic III predstavuje jeden z najvyraznejSich fenoménov v dejinach
pocitacovych hier, a to nielen vd’aka svojej mimoriadnej hratel'nosti ¢i ikonickému hernému
dizajnu, ale aj vd’aka neobvyklej vitalite hernej komunity, ktora ju sprevadza uz viac ako dve
desatrocia. Napriek technologickému pokroku a zaniku povodného vyvojarskeho studia
zostava Heroes III zivym digitalnym artefaktom, ktory pokracuje v evoltcii prostrednictvom
hra¢skych zasahov, modifikacii a komunitne vytvaranych rozsireni. Prave tato dlhodoba
aktivita hracov, od uprav hernej rovnovahy az po vytvaranie celych frakcii ¢i novych kampani,
robi z Heroes III vynimoc¢ny pripad participativnej kultury, digitdlneho remesla a herného
dedicstva. Cielom tohto ¢lanku je analyzovat’, ako tieto zdsahy menia herny systém, formuju
hrac¢sku skusenost’ a prispievaju k prezivaniu a reinterpretacii jedného z najdolezitejsich titulov

zanru tahovych stratégii.

Metodologia vyskumu

Vyskum hracskych zasahov do hry Heroes Il vychadza z interdisciplinarneho prepojenia
konceptov participativnej kulttry, fanuSikovskej produkcie, digitalneho remesla a digitdlneho
kultirneho dedi¢stva. Tieto teoretické pristupy umoziuju porozumiet’ tomu, ako a preco
komunita dlhodobo modifikuje pdvodnt hru, ako tieto zadsahy formuju jej aktualnu podobu a
akym sposobom prispievaju k udrziavaniu a reinterpretacii herného sveta. Zakladnym ramcom
je koncept participativnej kultary, ktory Jenkins (2006) definuje ako aktivne zapajanie publika
do tvorby, Gprav a distribucie medidlneho obsahu. V kontexte Heroes I1I to znamen4, Ze hraci
nefunguji len ako konzumenti, ale ako spolutvorcovia, ktori zasahuji do vizualnych, hernych
a technologickych vrstiev hry. Takato participacia nadobuda podobu komunitného vyvoja, kde

sa hraci stavaju nosite'mi kolektivnej expertizy a vytvaraju nové rozmery herného ekosystému.

Metodologia tohto vyskumu nadvdzuje na podobné Stadie digitdlnych komunit a

fanusikovskych méd ekosystémov a opiera sa o tri zékladné pristupy.
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A. Kvalitativna obsahova analyza - analyzované boli dokumentacie a zoznamu
zmien hlavnych médov (HotA, WoG, VCMI, HD Mod), prispevky na forach (napr.
HeroesCommunity, Reddit r/heroes3) a diskusie hracov, ktoré reflektuju proces tvorby
a prijimania zmien. Tento pristup umoznil identifikovat' hlavné tematické oblasti

zasahov, typy technickych a kreativnych Gprav aj spdsoby komunitného hodnotenia.

B. Digitalna etnografia - v zmysle Boellstorffa et al. (2012) bola realizovana
digitdlna etnografia, ktord spocivala v pozorovani interakcii v diskusnych vldknach,
sledovani vyvojovych oznameni, testovacich verzii a odoziev hra¢skej komunity. Tento
pristup poskytol pohl'ad do dynamiky komunity, motiva¢nych faktorov a neformélnych

mechanizmov koordinéacie.

C. Komparativnha analyza hernych mechanik - porovnanie pdvodnej hry a
komunitnych modifikdcii umoznilo identifikovat' rozsah zmien v balanse, dizajne

frakcii, ekonomike a hernych stratégiach.

Teoretické a metodologické vychodiské tohto ¢lanku kombinuju pristupy medidlnych stadii,
hernych §tudii a kulturnej antropoldgie. Umoznuju chapat’ modifikacie Heroes III nie ako
okrajovu hracsku aktivitu, ale ako komplexny kultarny proces, ktory pretvara, udrziava a

rozvija digitalne dielo prostrednictvom kolektivnej kreativity a remeselnej prace fanasikov.

Heroes of Might & Magic II1

Hra Heroes of Might & Magic III: The Restoration of Erathia bola oficidlne uvedena na trh
28. februara 1999 vyvojarskym staidiom New World Computing, ktoré bolo v tom Case
sucastou spolo¢nosti The 3DO Company. I§lo o treti diel v uspesnej sérii tahovych stratégii,

ktoré kombinovali taktické siiboje, budovanie armad a spravovanie ekonomiky fiktivneho

sveta Enroth.
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Heroes III sa rychlo etablovala ako jedna z najaspesnejSich PC hier svojej doby. Bola
chvéalena pre graficky posun oproti predchodcom, vynimoc¢nt hratel'nost’, detailny herny
dizajn a silny systém mapovania a kampani (IGN, 1999). Hraci ovladaju hrdinov, ktori veda
armady, zbieraju artefakty, obsadzuji mesta a bojuju v tahovych sibojoch na samostatne;j
bojovej mape. Hovorime o modely, ktory sa neskor stal ikonickym pre cely zaner tahovych
stratégii. Za vyvojom stal Jon Van Caneghem, zakladatel NWC a kreativna sila za sériou
Might & Magic. NWC fungovalo ako nezavislé Studio do roku 1996, ked’ ho kupil herny
vydavatel’ 3DO, znamy svojimi ambiciéznymi, no finan¢ne riskantnymi projektmi. Spojenie s
3DO umoznilo rozsiahlejsi vyvoj Heroes 111, ale zaroven viedlo k budicim problémom:
finan¢nd nestabilita 3DO prispela k ukonceniu oficidlneho vyvoja série v roku 2003 a

bankrotu spolo¢nosti (Fahey, 2003).

Heroes III bola chvalena pre zlepSeny audiovizualny §tyl, vyvazeny strategicky systém a
mimoriadnu znovu hratel'nost’. Uz recenzia IGN oznacila hru ako ,,klasiku tahovych stratégii
a vyzdvihla jej komplexnost’ a ndvykovost’ (IGN, 1999). Technickym zakladom bol novy

engine, ktory umoziioval lepSiu pracu s mapami, frakciami aj systémom kuziel.
V priebehu roku 1999 a 2000 boli vydané dve oficialne rozSirenia:

e Armageddon's Blade (1999) — pridava kampan, novy hrad Conflux a tzv. generované
mapy (random map generator), ktory sa stal kI'i¢ovym prvkom kompetitivneho hrania

(MobyGames, 2025a).

e The Shadow of Death (2000) — rozSirenie, ktoré obsahuje 7 novych kampani,
kombinacie artefaktov a spojenie s predchddzajicim rozsireni bez potreby vlastnit

zakladna hru (MobyGames, 2025b).

Hra Heroes III bola po vydani prijatd s ,,univerzalnym obdivom* a dodnes je povazovana za
Jkultovi klasiku“ medzi tahovymi stratégiami. Jej kombindcia strategickej hibky,

komplexného spravovania hrdinov a armad, rozmanitosti frakcii a taktického boja spravila z

Heroes III hru s vynimo¢nou hratel'nostou a dlhodobou Zivotnostou. Dodnes ju komunita
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hrdcov udrzuje pri zivote, ¢i uz prostrednictvom modifikécii, fanasikovskych projektov,
pripadne online - ¢o dokazuje, ze hra nestratila svoju pritazlivost’ ani po desiatkach rokov.
Tento trvacny tspech nie je len nostalgickou zalezitostou: Heroes Il funguje ako referenény
bod pre kvalitu v zanri strategickych RPG a stala sa dolezitou sti¢astou herného kultarneho

dedicstva.

Neoficialne rozsirenia Heroes I11

Ako sme uz spomenuli komunita okolo hry sa uz viac ako dve desatro¢ia podiel'a na
roz§irovani, modernizovani a reinterpretacii herného systému prostrednictvom neoficidlnych
modifikécii. Tieto fantSikovské projekty vznikajii mimo komerénych Struktir a predstavuju
formu komunitnej produkcie, ktord vyznamne presahuje ramec bezného hrania. V literatare st
definované ako rozsirenia generované pouzivatelmi pripadne ako rozvoj riadeny komunitou
(Sotamaa 2010), pricom sa vyznacuju kombinaciou technického know-how, estetickej prace a

kolektivnej koordinacie.
Horn of the Abyss (HotA)

HotA predstavuje jedineCny fenomén v oblasti fanaSikovskych rozSireni, kedZe svojim
rozsahom a kvalitou spracovania dosahuje troven profesionalneho rozsirenia. Tim HotA Crew
sa usiluje zachovat’ estetiku a dizajnovy jazyk povodného Studia, ¢o znamena, Ze vSetky
grafické prvky, animécie ¢i mechaniky pdsobia ako prirodzené pokracovanie originalnej hry z
roku 1999. Vd’aka tejto doslednosti byva HotA v komunite oznacovana ako ,,stratené oficidlne

rozsirenie*.

HotA vyrazne rozsiruje strategické moznosti hry v podobe novych frakcii. Prvou z nich bol
Cove, ktory priniesol ndmornt tematiku, vlastny technologicky strom, $pecifické jednotky 1
nov¢ artefakty. V roku 2023 pribudla d’alSia plnohodnotna frakcia Factory, vyznacujica sa
steampunkovymi prvkami, unikatnou paletou jednotiek a novym typom kampani. Okrem toho

HotA obsahuje mnoZstvo novych objektov na mape, terénov, kampanovych scendrov a

rozsiahlych balansovacich tprav, ktoré riesia viaceré dlhodobé problémy povodnej hry.
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Kliacovym aspektom HotA je jej kuratorsky pristup a teda, ze novy obsah je vytvoreny v Style
povodného pixel-artu, ¢im rozsirenie zachovava umelecké dedi¢stvo hry a predstavuje jednu z
najprepracovanejSich foriem digitalneho remesla.. Vdaka pravidelnym aktualizaciam,
turnajovej podpore a stabilnej hracskej zakladni sa HotA stala Standardom pre rezim pre
viacerych hra¢ov (multiplayer) a prikladom toho, ako komunitna tvorba dokaze suplovat

absenciu oficidlnej podpory a zaroven prispiet’ k uchovaniu digitalneho kultirneho dedicstva.
Wake of Gods (WoG)

Wake of Gods (WoGQG) je jednym z najstarSich a najzasadnejSich projektov, ktory na zaciatku
milénia prvykrat otvoril Heroes III modifikaciam vo vel’kom rozsahu. Jeho klI'aicovym prvkom
je skriptovaci jazyk ERM, umoziiujici menit’ takmer vSetky prvky hernej logiky - od vlastnosti
jednotiek cez generovanie map az po udalosti, ktoré sa dynamicky menia poc¢as hrania. WoG
priniesol mnozstvo experimentidlnych mechanik, napr. alternativne vylepsené jednotky,
$pecialne stavby, nové RPG prvky ¢i upravy Al Hoci vizualne nie je tak jednotny ako HotA a
posobi skor heterogénne, jeho historickd uloha je mimoriadna: poloZil zéklady pre hracske
komunity ktoré chceli vylepsit’ svet Heroes III a in§piroval vznik neskorSich, profesionalnejSie

spracovanych projektov.
VCMI (The Free Heroes Engine)

VCMI je open-source reimplementécia enginu Heroes 111, ktord oddel'uje povodny dizajn hry
od technickych obmedzeni starého softvéru. Projekt je vyznamny najmé preto, Ze umoZiluje
spustat’ hru na modernych platformach (Windows, macOS, Linux, Android) bez obmedzeni
povodného engine. VCMI umoziiuje plne modularnu architektaru — stovky médov sa daju
kombinovat, automaticky stahovat a aktivovat pomocou zabudovaného spravcu. Z
technického hl'adiska nejde o mdod“, ale o nové softvérové jadro, ktoré otvara priestor pre
radikalne zmeny: Uplne nové frakcie, prepracované mechaniky a flexibilné rozsirenie umelych

inteligencii ¢i generatorov map. VCMI je zaroven dlhodobym archivaénym rieSenim, ked’ze

zabezpecuje buducu kompatibilitu Heroes III bez zévislosti na starom kode.
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HD Mod

Aj ked nejde o rozsirenie obsahu, HD Mod je kIicovym néstrojom pre moderné hranie.
ZlepSuje rozliSenie, stabilitu, pouZzivatel'ské rozhranie, umoznuje pohodlnejsi multiplayer a
integruje viaceré vylepsené funkcie (rychle suboje, zlepSené oknd, skratky). HD Mod sa dnes
povazuje za zakladny Standard, najma v sutaziach a online komunitich. Aj jeho vyvoj je
prejavom digitalneho remesla — technicka komunita opravuje nedostatky originalneho kodu a

prispdsobuje hru si¢asnym hardvérovym moznostiam.

Analyza tychto neoficidlnych rozsireni vSak nie je len vysledkom teoretického skiimania, ale aj
osobnej hracskej skusenosti autora. Ako dlhoro¢ny fanusik série Heroes III sledujem vyvoj
komunitnych projektov a aktivne ich pouzivam pri hrani. Tato perspektiva mi umoziuje lepsie
porozumiet’ tomu, ako modifikdcie menia hratel'nost’, estetiku aj kompetitivau rovinu hry.
Zaroven cez vlastni skusenost vnimam, ze neoficidlne rozsirenia nie su len technickymi
zasahmi, ale Zivou sucastou kulturneho ekosystému hry a teda praxou, ktora umoznuje

komunite udrZat’ dielo pri Zivote a rozvijat’ ho.

Zasahy hracov do existujucich digitalnych produktov

Herné modifikacie predstavuju Specificki formu participacie, v ktorej hrac¢i zasahuji do
existujucich digitdlnych produktov a pretvaraji ich podla vlastnych potrieb, preferencii a
kolektivnych noriem. Tato ¢innost’ byva oznacovana ako participativna kultira (Jenkins, 2006),
kde sa hranice medzi producentom a konzumentom stieraju a vznika priestor pre uzivatel'ov
typu prosumer. Prosumer oznacuje jednotlivcov, ktory sa aktivne podiel'aju na tvorbe a taktiez
spotrebe produktov, mnohokrat v dosledku osobného zanietenia (Garcia-Galera & Valdivia,

2014).
Z tohto vyplyva, ze prosumer nie vobec pasivnym prijimatel'om produktov, resp. obsahu, ale:

e aktivne sa zapaja do tvorby, uprav, prisposobovania alebo distribtcie,

e zaroven konzumuje vysledny produkt, sluzbu alebo obsah,
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e pri¢om sa vyznamne posuva hranica medzi producentom a spotrebitel'a - jeden subjekt

zastava obe funkcie sucasne.

V pripade Heroes III ide o komunitu, ktora nielen udrziava historicky softvér pri zivote, ale
aktivne prepisuje jeho pravidld, optimalizuje balans hratel'nosti a navrhuje nové frakcie, mapy
a herné mechanizmy. Modifikacie v tomto pripade presahuju ramec rekreacnej Cinnosti a
predstavujti formu digitalneho remesla (Svelch, 2023), ktoré si vyzaduje znalost’ hernej logiky,

programovania a komunitnej koordindcie.

Participativnu ucast’ hra€ov na tvorbe a modifikacii herného obsahu mozno chépat’ aj v kontexte
tzv. remix kultry, ktorl popisuje Jenkins (2006) ako spdsob, ktorym jednotlivei ¢i komunity
preberaju existujice medialne formy a upravuju ich do novych, kolektivne zdiel'anych diel.
Remix kultura sa vyznacuje otvorenym pristupom k povodnému obsahu, ktory nie je chapany
ako uzavreté dielo, ale ako materidl na d’alSie vyuzitie, Upravu ¢i reinterpretaciu. V pripade hry
Heroes III ide o produkt komerénej hernej kultury, ktory vsak vd’aka neoficialnym upravam

nadobuda nové vyznamy, technologické vrstvy a herné mechanizmy.

Podl'a Postigo (2012) remixové praktiky plnia v hernom kontexte technickt, kultirnu aj
archivacnu funkciu —umoziuju revitalizovat’ starSie softvérové objekty a pretvarat’ ich v sulade
s aktudlnymi estetickymi ¢i technologickymi normami. Remix tak prelamuje ,,Casovy odstup*
medzi vznikom hry a jej suCasnym pouzivanim a ziroven posililuje komunitni identitu
prostrednictvom spolo¢nej tvorby. V praxi to znamena, ze hra¢i Heroes I1I nevystupuju iba ako
pasivni prijimatelia herného zazitku, ale reinterpretuji pdvodné principy prostrednictvom
dizajnovych zéasahov, neoficidlnych patchov, novych kampani, modifikacii hernych frakcii ¢i

vylepSeni grafiky.

Tvorba modifikacii vSak nie je iba prejavom kreativnej slobody, ale aj technologickej
$pecializacie. Svelch (2023) oznacuje tieto aktivity ako digitalne remeslo, teda tvorivia &innost,
ktora kombinuje technické know-how, cit pre detail a komunitna spolupracu. Digitalne remeslo

sa vyznacuje procesualitou — opakovanym experimentovanim, testovanim a ladenim, ktor¢ je

porovnatel'né s tradi€nou remeselnou zru€nost'ou, avsak realizovanou v digitalnom prostredi.
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Hrac¢ — tvorca mddov, nie je len programatorom ¢i dizajnérom, ale aj kuratorom hernej paméite,

ktory prostrednictvom svojich uprav ,,opravuje‘ a zarovenl znovu vytvara herny svet.

Sotamaa (2010) popisuje uzivatel'sku tvorbu modifikécii ako prax kombinujucu ,,ruko-dielnu‘
(craft) a technicku tvorbu. Hoci nepouziva vyraz digitdlne remeslo v tomto tvare, jeho koncept
,crafting practices* je teoreticky uplne kompatibilny. Sotamaa opisuje uzivatel'skil adaptaciu
hry (modifikaciu) ako Specificki formu ,crafting practices, teda remeselnych aktivit
prenesenych do digitdlneho prostredia. Podl'a autora samotna tvorba modifikécie nepredstavuje
len technicky zasah do softvéru, ale komplexnu tvoriva ¢innost' vyzadujicu kombinaciu
estetickych, dizajnérskych a programatorskych zru¢nosti. Tvorcovia modifikacii pracuju
iterativne — neustale testuju, opravuju, upravuji a dolad’uju svoje vytvory. Tento cyklus
pripomina tradi¢né remeslo, avSak realizované v kyberprostredi a zalozené na kolektivnej
expertize komunity. Vysledkom je produkcia digitalnych artefaktov, ktoré rozsiruji alebo

redefinuju pévodnu hru a stadvaju sa prejavom kreativnej participacie hracov.

V komunite Heroes III je digitalne remeslo pritomné v mnohych podobéach — od ,,HD Mod*,
ktory prepisuje rozliSenie hry a jej uZivatel'ské rozhranie, az po fanusikovské expanzie ako
Wake of Gods (WoG) ¢1 Horn of the Abyss (HOTA), ktoré pridavaju nové frakcie, jednotky,
artefakty a herné mechanizmy. Vznik tychto projektov bol mozny vd’aka kolektivnemu usiliu
malej, no odborne zruénej komunity. Tato komunita ¢asto funguje mimo formalnych Struktar
herného priemyslu, ale vyuziva jeho technologie, nastroje a profesionalne postupy. Niektori
modifikatori su programatori, ini grafici ¢i dizajnéri - spolu vytvaraju diela, ktoré s nielen

funk¢né, ale Casto aj kultrne vyznamné.

Digitalne remeslo v kontexte Heroes III preto presahuje hranice rekreacnej ¢innosti. Ide o
postupné aktualizovanie a kultivovanie herného dedi¢stva, ktoré by bez aktivneho zasahu
hracov pravdepodobne zaniklo. Komunita sa tak stava nielen vykonéavatelom tprav, ale aj
garantom udrzatel'nosti softvérového artefaktu — prepaja povodnu hru s technickou evoluciou a

suc¢asnym hernym diskurzom.

V zhrnuti mo6Zeme vyslovit,, Ze v pripade nami analyzovanej hry sa digitalne remeslo prejavuje

v podobe preciznych uprav grafickych prvkov, tvorby novych frakcii, fantiSikovskych patchov

10
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¢i modernizacie pouzivatel'ského rozhrania - teda takych intervencii, ktoré presahuju
vol'nocasovu aktivitu a ziskavaju charakter Specializovanej, remeselnej prace vykonavanej v

digitalnom prostredi.

Videohry ako digitilne dedi¢stvo

V sucasnej diskusii o digitdlnom dedicstve sa videohry Coraz CastejSie uznavaji ako komplexné
umelecké a kultarne artefakty, ktoré spajaju viacero médii, kod, grafiku, hudbu, interaktivitu a
komunitné praktiky do jedného integracne fungujiuceho celku. Ako upozoriuje Harkai (2022),
takéto diela si vyzaduji rovnaku Groven archivécie a ochrany, aki ma literatura ¢i film: nielen
ako komercné produkty, ale ako stcast’ kulturnej pamiti, ktord mé hodnotu pre buduce

generacie.

Tento pristup znamenda, ze videohry, najmi tie, ktoré prezili desatrocCia, stale st hrané,
modifikované a reinterpretované komunitou. Nemozno redukovat’ len na vynimo¢né herné
tituly. Stavaju sa historickymi dokumentmi digitalnej kultary: s vlastnou estetikou, vetvenymi
komunitami, fanuSikovskym obsahom a odkazmi, ktoré reflektuju dobu, v ktorej vznikli, ale st
zaroven 7ivé a relevantné aj v pritomnosti. Harkai (2022) zdoraziiuje, Ze pri degradacii médii
(zastarané platformy, stratené servery, zmiznuté inStalacie) by sme stratili cennu Cast’
kolektivnej pamaiti a nielen hry samotné, ale aj kultirne kontexty, spomienky, modifikécie,

komunitné zasahy a vyvoj, ktory dopliia a meni povodné dielo .

Barbier (2014) upozoriiuje, Ze v pripade videohier zohrava komunita hracov €asto ulohu
primarneho nositel'a ich kultirnej pamite. Amatérski archivari, fanuSikovia, tvorcovia
modifikécii, technicki nadSenci vytvaraji paralelné systémy uchovavania, ktoré funguju
nezdvisle od tradiénych kultirnych inStitdcii. Podla autora je prave tato
,heinstitucionalizovana® forma ochrany dedicCstva klI'i€ova najma pri tituloch, ktoré by inak
zanikli v doésledku technologickej zastaranosti, straty originalnych nosiCov alebo
nedostatocného komeréného zaujmu vydavatel'ov. Komunity zabezpecuju nielen digitalizaciu

a uchovavanie hernych stuborov, ale aj rekonstrukciu hernych prostredi, dokumentéciu hernych

pravidiel, fanuSikovské rozSirenia ¢i1 modifikacie. Barbier zaroven ukazuje, Ze amatérske
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zachovavanie hier nepredstavuje len technicky zésah, ale skor o kultirnej praxi, v ktorej hraci

aktivne kuratoruju, reinterpretuju a udrziavaju herné dedi¢stvo pri zivote.

Heroes III predstavuje ukdzkovy priklad toho, ako moze starsi digitdlny artefakt prezit
desatrocia vd’aka aktivnej komunite. Prostrednictvom modifikécii, fanisikovskych vylepSeni,
turnajovych pravidiel a zremastrovanych verzii sa hra neustdle aktualizuje, modernizuje a
rozsiruje. Takyto kolektivny proces funguje ako forma digitalneho kuratorstva, kde hraci sa
stavaju spravcami a ochrancami herného sveta, prenaSaju jeho estetiku a pravidla do sucasnosti

a tym zabezpec€uju jeho pretrvanie.

Limity vyskumu

Vyskum modifikacii a hra¢skych zasahov do hry Heroes III vychadza z kvalitativnych metod,
¢o prinasa viacero obmedzeni. Najvyraznej$im limitom je charakter dostupnych zdrojov, ked’ze
viacSina informdcii pochddza z neformalnych foér, komunitnych webov a hracskej
dokumentécie, ktoré nie su vzdy stabilné ani Uplne overitelné. Vyvoj mddov prebieha

namic akZe niektoré pozorovania mozu viazané len na konkrétne verzie ¢i obdobia.
d ky, tak kt byt 1 konkrét bdob

Metodologickym obmedzenim je aj subjektivita digitalnej etnografie, kde je vyskum zéavisly od
pozorovania online interakcii, ktoré nereprezentuju celt komunitu. Autorova vlastna skasenost’
s hrou sice umoZiiuje hlbSie pochopenie kontextu, no zaroven moéZe vytvarat’ urcité preferencie,
ktoré je potrebné reflexivne kontrolovat’. Napokon, analyza sa sustredila na tri hlavné projekty
(HotA, WoG, VCMI), pricom mnozstvo menSich moédov bolo mimo rozsahu. Tieto limity
neoslabuju zavery, ale naznacuju potrebu SirSej komparacie a technickej analyzy v budicom

vyskume.

Z.aver

Vysledky analyzy ukazujt, Ze zadsahy hracov do herného systému Heroes III predstavuju viac

nez len modifikacie ¢i technické vylepSenia. Ide o komplexnt kultirnu prax, v ktorej komunita
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prebera ulohu spolutvorcu, kuratora aj archivara. Tvorba méddov pritom neprebieha v izolacii —
je vysledkom kolektivnej expertizy, estetickych preferencii aj spolo¢nej snahy udrzat hru
aktualnu v meniacich sa technologickych podmienkach. Projekty ako HotA, WoG ¢i VCMI
potvrdzuju, Ze hraéske zasahy dokazu formovat hernt identitu, dopliiat’ pdvodné tvorivé vizie
a zaroven otvarat’ priestor pre nové interpretacné ramce, ktoré posuvaju Heroes I1I za hranice
komer¢ného produktu. Z pohl'adu digitalneho dedicstva je komunita okolo hry prikladom toho,
ako modze neformalne, neinstitucionalizované prostredie zabezpecit' pretrvanie a evoluciu
kultirne vyznamného diela. Hrac¢i nielen zachovavaju technickl funkénost’ starého softvéru,
ale aktivne ho rozvijaji, dokumentuji a prispdsobuju novym generaciam. Tym sa Heroes 11
stava zivym kultirnym artefaktom, ktory preziva vd’aka prepojeniu nostalgie, remeselnej prace
a komunitnej spoluprace. Tato dynamika potvrdzuje, ze vyznam videohier nespociva len v ich
povodnej podobe, ale aj v ich schopnosti prechadzat’ reinterpretaciou, aktualiziciou a znovu-

ozivanim v rukdch samotnych hracov.
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