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从玩家到电子游戏的产消者:
游戏模组爱好者“产-消”行为约束规则的演变

顾兴正　 白　 畅

摘要:游戏模组文化经历了从对游戏规则制定霸权的反抗到积极参与游戏内容生产的

变迁。 围绕规则的演变,研究阐释模组爱好者在从“ 玩家” 向“ 产消者” 转变的过程中,其

“产-消”行为所受的三重约束:“拒斥规则” “参与规则”和“雇佣规则” 。 研究发现:在资本

主义从“生产”向“产品”的转型的背景下,游戏模组文化促使游戏公司不再以技术霸权拒

斥玩家参与制定游戏规则,部分地向玩家让渡游戏内容的生产权和游戏规则的制定权,以
对话、合作、鼓励创新的协商方式为模组爱好者设置约束他们参与生产的规则。 模组爱好

者在闲暇时间的休闲活动兼具了生产性,由其组成的网络社区也成为游戏公司选取优秀员

工的“劳务市场” ,模组爱好者的“产-消”行为进一步受到来自游戏公司基于市场监控的雇

佣规则约束。
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互联网时代,电子游戏产业、电子游戏文化迅速发展,游戏成为重要的新兴媒介,在经济、文化和

传播领域产生了重要影响,游戏社区、游戏粉丝、游戏的跨文化传播、数字“玩工”和游戏经济等也成

为学界关注的重要议题。 协调和约束玩家与电子游戏厂商之间的规则,深刻地影响着玩家之间、玩
家与厂商以及社区的权力关系和文化建构,影响着游戏行业的生产与发展,定义着玩家的身份与

权利。
就传统游戏而言,没有所谓的游戏生产商,玩家参与游戏的制定,很大意义上游戏是玩家长期互

动和实践的结果;就现代电子游戏而言,游戏公司逐步通过技术和资本垄断了游戏的制定权,玩家一

度失去了对游戏规则的制定权和影响力。 但随着游戏改装技术的发展,电子游戏文化的发展以及网

络游戏社区的建立和壮大,玩家和厂商之间就玩家是否应该参与游戏的制定,以及如何参与游戏的

制定等问题,进行了基于“规则”的互动和博弈。 玩家的身份也经由了从“玩家”到游戏“产消者”的

演变;电子游戏产业的生产模式也经历了范式上的变化。 由此,研究将聚焦“游戏模组爱好者”这一

典型的、具有创新性的游戏玩家群体,在解析其身份的建构与变化,分析电子游戏制定规则演变的逻

辑与路径,并阐释其传播学意义。

一、文献综述

(一)游戏模组的概念、制作动机以及社区

长久以来,游戏模组( game
 

mods)作为一种游戏现象,其概念并没有一个具体的解释,也不存在

被玩家、模组制作者、游戏行业或游戏相关研究者都共同认同的分类。[1] 从字面意思来看,“模组”
(mod)是“ modify”或“ modification”的缩写,有“修改” “改变” “改动”之意。 由是,当一款游戏无论是



代码还是内容等方面发生了变化,不可避免地会产生新的结构与玩法,与原始游戏形成差异性。 基

于此,有学者尝试性地将游戏模组定义为通过修改程式语言所产制的新游戏内容与规则[2] ,或者删

除某些游戏中的代码以及功能[3] 。 由此可见,只要对游戏公司所生产的原始游戏代码、内容、规则等

进行修改、删除或创新等都可被纳入游戏模组的范畴。 但值得我们关注的是,这种游戏的改装行为

几乎完全源自用户或玩家,而不是游戏公司或行业内部的专业人士。 由是,有学者在“ modification”
这一定义的基础上,将游戏模组限定在游戏模组爱好者针对商业游戏产品展开的改装行为。[4]

也正是因为游戏模组的商业属性,必然地引发游戏版权之争。 游戏模组最早是以游戏补丁

( game
 

patch)之名进入学术视野[5] ,Huhtamo 在分析了游戏补丁的历史、特征、类型和意义以及它们

与游戏产业、游戏文化和媒介理论的关系后认为,游戏补丁是一种对游戏媒体的批判性干预,展示了

游戏玩家的创造力和反抗力[6] 。 但这种在一定程度上由玩家主导的具有反抗性的生产方式,使得模

组爱好者的游戏改装行为很快被认为是对知识产权的侵犯[7] ,这种态度导致了版权所有者和游戏模

组爱好者之间的紧张关系,迫使部分模组爱好者不得不停止制作模组。 而版权所有者这一立场不仅

受到模组爱好者的质疑,也受到个别律师的反对,他们认为游戏模组的制作应该属于合理使用的范

畴,游戏爱好者对游戏的道德所有权( moral
 

ownership)超出了法律限制,因此他们有权获得适当的权

利。[8] 因此,相当一部分研究关注游戏公司与模组爱好者之间的这种利益关系, 特别是版权

冲突。[9-10]

然而,在 20 世纪 90 年代,游戏模组的爆火使得游戏开发商与模组爱好者之间的版权争端,开始

让位于对游戏模组逐渐突显的经济价值的追求。 游戏模组不仅能够促进游戏的销售,还能产生“长

尾”效应,对游戏产生持续的影响[11] ,比如,游戏《武装突袭 2》 (Armed
 

Assault
 

2)因为一个模组的发

布,在游戏发布三年后的七周内仍然售出了 30 万份[12] 。 游戏行业心态的转变推动了游戏模组研究

的转向,学者们开始呼吁更广泛、更开放地接受玩家在游戏开发中的共同创造角色。[13] 受 Sarah
 

Cole-
man 与 Nick

 

Dyer-Witheford 等学者的影响,模组爱好者的改装行为被视为粉丝文化与参与文化的一

种表现形式,游戏模组意味着数字“ DIY”实践在游戏文化中的回归。[14] 这一转向同时也引发了学界

对模组爱好者制作动机与玩家社区的关注。
在制作动机方面,绝大部分研究采用定性方法,通过审查游戏、博客、论坛、模组制作者和游戏玩

家的反馈以扩大对游戏模组文化的理解。 林应嘉在通过对游戏模组爱好者的深度访谈后概括出“获

得不同种类的愉悦感” “ 满足个人创作欲望” “ 维护人际关系” “ 获取金钱和知识” 等四类基本动

机。[15] 另外,Postigo 还发现“对艺术性的追求” “增加对游戏的认同” “获得工作”是游戏模组爱好者

改装游戏的三大核心动力。[16] 除此之外,“对游戏内容的需求” “黑客遗产” “检查代码” “自我表达”
“爱好者间的共同合作”等也是引发模组爱好者改装游戏的重要动机。[17]

在游戏社区方面,最常见的研究主题是模组作者和模组社区之间的关系,以及社区对模组爱好

者来说意味着什么,模组爱好者之间被证明具有强烈的社区意识,考虑到模组爱好者之间强烈的社

区感和他们之间社会互动与协作所产生的价值。 学者们将模组社区描述为社交和互动的空间[18] 、
“一种学习途径” [19] 或“第三方” [20] ,身处模组社区的社区成员能够比在线下更加开放地表达自己的

兴趣,他们强调互动、协作以及创造性生产的重要性。 除此之外,林应嘉还将模组社区的功能概括为

模组作者展示自我和获得成就感的场域,也提供集体知识的累积和交换,是模组玩家的创作能量来

源。[15] 而 Marone 甚至将模组社区定义为一种“话语式工作室” ,以便于成员分享并提高彼此的能力,
以设计出能够改善自己和他人的游戏体验的作品。[21]

(二)从游戏玩家到游戏产消者的转变

“产消者” ( prosumer)一词通常被认为是阿尔温·托夫勒在《第三次浪潮》中提出,以此来解释参

与生产活动的消费者。 他认为,在农业社会以“为自用而生产”的产消( prosumption)模式占据人们日

常生活的主导地位,但随着工业革命招致的市场化浪潮,社会分化导致生产与消费功能逐渐分离,促
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使生产者与消费者的形成,但信息化的第三次浪潮又使人们在“为自用而生产”的同时也“为交易而

生产” ,自助服务的生活形态逐渐形成,兼顾消费与生产的产消者逐渐回归。[22] 特别是在 Web2. 0 时

代,内容生产与消费之间不断变化的关系、公共领域的私人化信息发布等都揭示了工业时代的消费

者在商品生产端发挥着越来越积极的作用[23] ,基于企业和消费者间互动的“价值共创”正在成为价

值创造的中心[24] 。 一方面,Web2. 0 的核心意识形态将互联网视为参与和协作的平台[25-26] ,另一方

面,社会的游戏化( ludification)激发了创造性参与文化的发展,使得消费者能够参与内容的生产和再

创造之中。 这样一来,游戏的编码、编辑与设计不仅是一种“可见的” “物质性的”劳动,其所包含的

创造性、传播、情感、合作也可被视为一种非物质劳动。[27-28]

由是,在游戏领域,借由计算机和互联网的民用化普及,作为游戏消费者的玩家,其休闲行为中

所蕴含的生产性逐渐显现。 在此之前,玩游戏一直被概念化为与日常工作相对的非生产性行为。 但

就像 Pearce 指出的那样,互联网的延伸、网络基础设施建设等使我们意识到游戏不是企业所拥有、出
版和发行的产品,而是游戏参与者在特定地点、文化和背景下创造、改变和重新配置的结果。 借此,
他提出“生产性游玩” ( productive

 

play)的概念,以此来批判当时游戏研究中将游戏视为与生产相对

的休闲的主流观点。[29] Wirman 基于此将游戏中的“生产力”分为使用技术手段更改游戏结构与机制

的“工具性生产力” ( instrumental
 

productivity)以及修改视觉表现、角色和叙事的“表达性生产力” ( ex-
pressive

 

productivity) ,而游戏模组处于两者的交叉地带。[30] 在此,游戏模组作为极具代表性的研究对

象,Kücklich 更是提出“玩工” ( playbour)来特指那些“玩” ( play)与“劳动” ( labor)同时进行的模组爱

好者,且他们常常进行无偿的、受剥削、不稳定的劳动。[31]

综上所述,尽管先前的研究更多集中在对模组爱好者金钱与非金钱动机、版权、劳动剥削等方

面,且在这些研究中“规则”都时常被提及,但真正从规则入手思考游戏公司与模组爱好者的关系,以
及模组爱好者作为产消者,其在消费与生产游戏模组内容时所受的隐性规则约束的研究仍是游戏研

究的空缺。 毋庸置疑,约束模组爱好者“产-消”行为、游戏模组文化发展的规则是多重的,它们体现

出数字时代具有创造力与生产力的数字大众的生存困境,也使得从游戏模组现象出发,探索构建具

备公平性、合理性与协商性的规则体系的意义凸显。

二、拒斥的规则:电子游戏厂商对游戏制定权的垄断及玩家的反抗

回顾电子游戏的历史,其所依赖的计算机技术在 20 世纪中后期成为娱乐工业的重要基础。 因

游戏公司对游戏制作的计算机技术的长时间垄断,致使他们一直掌握着对游戏规则的制定权,利用

对技术的霸权制定了拒斥的规则,即将“玩游戏”与一个设备或一套技术系统进行了绑定,游戏内容

的生产以及游戏规则的制定不再是参与游戏的主体在“玩”的实践过程中基于交往理性展开的实践

前提或结果,游戏公司从生产端就完全垄断了对内容与规则的制定权,利用设备与系统所展现出的

技术理性把玩家隔离在制定游戏规则的主体之外。 但到了 20 世纪 80 年代末 90 年代初,随着计算

机技术的民用化,特别是由玩家自己可以设计关卡的编辑器的出现,用户生产或用户驱动的游戏模

组文化在此时孕育而生。 在此,模组爱好者则被贴上违反游戏规则的“搅局者”的标签,他们“违反

了操作规则,即实际的游戏规则……偷偷摸摸地采取规则所不允许的行动” [32] 。 即便修改游戏程序

的行为不被允许,且被认为是一种黑客行为,但同时也标志着游戏公司在游戏规则制定上的绝对权

力在一定程度上的丧失,游戏模组爱好者以这种破坏性的反抗方式,争夺游戏规则制定上的话语权。
(一)从动态协商到“前提”约束:玩家制定游戏规则的主体性丧失

首先我们应该意识到,游戏规则本身就具有一定的社会属性。 尽管约翰·赫伊津哈认为,“由于

游戏的实质倾向于超出人类实际生活的圈子,它也就难以在任何理性的关联中有它的基础,因为这

会使这只限于人类” [33] ,但若将其看作媒介,那么“玩”这一活动的构成则不能脱离各方主体参与的

社会性范畴,这就意味着“玩家”的行为将受到关系和规则的限制,以确保游戏的有序进行,进而达到

·39·顾兴正　 等:从玩家到电子游戏的产消者:游戏模组爱好者“产-消”行为约束规则的演变



“玩”的目的,生产“玩”的意义。 由是,游戏的规则系统必然要基于参与者的某种共识,是对“怎样

玩”的主观规定,体现着参与者对彼此在“玩游戏”过程中内在联系与行为准则的理性认识。 游戏作

为人类的一项基本活动,游戏参与者的“玩”的行为始终受到规则的影响与限制,无论是对于传统古

典游戏还是电子游戏来说,规则都是“玩”的基础。 而规则的基础是约束[34] ,当约束作为游戏参与者

“玩游戏”的前提时,规则决定着“玩”的方法与顺序。 可规则不是一成不变的,也不是天然的,它是

游戏的所有参与者在不同情景和目标下对游戏规则的协商结果。 当约束作为结果时,其体现了参与

者对规则制定上的协商能力与权力。 进而在这种情况下,遵守规则是以共识(社会规范)来约束“玩

游戏”的行动,以此获得对“玩游戏”在“方法”和“顺序”上的合理性解释。 即使“玩游戏”的行动主

体只是个人,其对现有规则的遵守也体现他与社会同步的意愿。 这就如约翰·赫伊津哈所意识到的

那样,破坏游戏规则的人损害了游戏共同体的存在,破坏了人们“在一起游戏”的聚集。[33]

但在电子游戏的发展过程中,“玩游戏”的方式改变了,游戏规则也必然随之改变。 “玩游戏”则

不可避免地与一个“设备(装置) ”联系起来,但这个设备背后意味着一个预设的规则系统。 在这个

规则系统下,游戏从多方共同参与与创作发展为“生产与消费”的结构关系,玩游戏的主体不再参与

游戏规则的制定,而是作为游戏的消费者,只受到约束作为前提的限制。 一方面,设备自身有它使用

层面的技术规则,它的功能规定着玩家“玩游戏”的方式方法;另一方面,无论是设备还是内存于设备

的“游戏” ,依赖于设计师和研究人员的设计和创作,“玩游戏”成为玩家与被编码( coded)的子系统

间动态且复杂的交互。 游戏规则进入 Bogost 所描述的“程序修辞”图景,程序通过代码对用户行为的

规则进行动态构建,“在计算中,这些规则通过编程实践在代码中被编写” [35] 。 在此,游戏活动中遵

守规则的性质从“基于共识的理性交往”转变为对设备及其代码集的运行机制的遵从,因为这个机制

已经为“玩游戏”的方法和顺序提供了合理性解释,但“玩游戏”看似摆脱了传统游戏中“社会规范”
带来的约束,却又陷入设备使用的约束之中,玩家任何违背技术规则的行为都会招致惩罚性的后果,
甚至象征意义上的“死亡” (游戏结束) ,它决定着“玩”应该重新开始还是即刻结束。 由是,玩家实际

上是将其在游戏规则制定上的理性认识让渡于设备所呈现的技术理性。 设备以其技术规则影响人

们“玩游戏”的行为逻辑,技术人员已然在设备中预设了玩家“玩游戏”的价值。
对此,尽管部分学者持有积极态度,甚至兴奋地表示电子游戏(特别是电脑游戏)是一种鼓励并

允许所有希望参与者去参与的人民技术[36] ,但这一语境下的“参与”忽视且遮蔽了坐拥“人民技术”
的游戏公司对游戏规则的霸权,玩家行为公共性的缺失使游戏沦为“消遣” 。 好比安德鲁·芬伯格所

意识到的那样,拥有设备的这些技术霸权者对权力和利益的追逐已成为一种惯例。[37] 即便游戏公司

十分在意玩家对游戏的意见,但在由游戏公司承担大部分的开发和设计的传统模式中,游戏公司与

玩家在游戏更新迭代之中实际上是一种话语权的争夺,而因成本和时间上的投入,游戏公司更愿意

让玩家去适应设计的方案,以获取游戏的稳定性和维持对技术的操纵,最终实现其营利目的。 比如,
游戏《星球大战:前线 2》 (Star

 

Wars:Battle
 

Front
 

II)曾因推出“战利品箱系统”受到玩家和评论家的强

烈反对与抵制,该系统使用了一种可以用真钱或游戏货币购买随机奖励的机制,被许多玩家认为给

了那些花更多钱的人更多的优势,是不公平的、剥削性的。[38] 该设计甚至引起了全球各地的媒体、政
客和监管机构的关注,他们质疑战利品箱作为一种赌博形式的合法性和道德性,而游戏开发商 Elec-
tronic

 

Arts 则为他们的设计辩护称他们想要给玩家提供一种成就感和进步感。[39] 由此可见,当大量的

用户协议、游戏攻略出现在“玩游戏”的过程中,游戏规则真真正正地走进文本,这些文本开始规定并

指导玩家“玩游戏”的方法和顺序。 但模组爱好者并非循规蹈矩的普通玩家,他们为了多元化的游戏

体验刻意规避那些规则文本,同样用技术手段来创造“玩”的新方法和新顺序。 像芬伯格所说:“个

人开始意识到由于他们与技术的牵连而被忽略、压制或受到威胁的他们的生存的一些方面。 当他们

能够清楚地表达他们的利益的时候,就有机会根据人类需要和能力的更广泛的范围来重新构造技术

体系。” [37] 模组爱好者以“玩游戏”之名重塑游戏规则。
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(二)模组爱好者基于反抗的自我表达

随着计算机技术的大众化,玩家意识到他们同样拥有这项制作技术并可使用这项技术积极地重

返游戏规则与内容制作的主体之列,在文化层面体现参与者彼此在行动准则制定上的理性认识,在
技术层面重拾“玩游戏”过程中的操作自主性,以及在政治层面上作为一种反意识形态对绝对权力的

颠覆。 在此,玩家的反抗意味着他们对游戏公司所设置的拒斥规则的拒斥,即,对游戏公司所设定的

游戏规则作为“玩”的前提约束的否定,企图在一定程度上重新将游戏规则视为参与者对“玩”的方

法与顺序进行协商的结果。
由是,游戏规则成为模组爱好者“玩游戏” 的对象。 首先,模组爱好者作为游戏规则的“搅局

者” ,通常被认为是一个“不良玩家” ( bad
 

player) ,他们不会像“优质玩家” ( good
 

player)那样“遵守游

戏规则,按照常规设计和设计师的期望来玩游戏” [40] ,而是在刻意规避、转换和违反这些游戏规则。
“优质玩家” “玩游戏”是在一定程度的限制内进行具有相对确定性的行动,这对游戏设计者来说是

十分重要的,因为这不会破坏游戏的平衡和他们的意愿。 而“不良玩家” “玩游戏”却是游戏的作弊

行为,是“自由软件运动” ( Free
 

Software
 

Movement)所遗留下的“黑客遗产” ( hacker
 

legacy) 。 比如,在
《光环》 (Halo)中,有玩家发明了一种名为“野猪跳” ( Warthog

 

Jumping)的技巧,可以将玩家的化身推

到高空,从而跨越障碍、见证本不该让玩家看到的游戏景观或者只是为了好玩。 这些“不良玩家”以

游戏的不确定性结构(玩法、走向等) 挑战程序所设定的方法和顺序,以此宣誓“玩家文化” ( player
 

cultures)在制定游戏规则上的重要性。 当他们从个体汇集成群体时,这些“不良玩家”在与“规则”对

抗的过程中构建并体验着他们的身份与角色。 他们的作品被更多的人所接受,并在社区中以异质的

身份(黑客、搅局者)获得尊重,“为他人对抗”的奉献精神在玩家群体中被歌颂。
其次,游戏模组意味着玩家的技术性表达。 他们和游戏设计师又都具有同样的身份———技术人

员。 但他们与设计师的不同之处在于,设计师在设计和开发游戏补丁和可供下载的游戏内容[41] ,而
模组的制作是一种挑战、重新定义,甚至是颠覆游戏开发者所设定的规则,在这个过程中展现自己的

技术并以此获得乐趣[2] 。 虽然部分实证研究表明,模组爱好者进行模组制作的动机在于基于“专有

经验”的自我满足,在专属或自制的规则内获得乐趣,但这也从侧面可以看出,这些模组爱好者的乐

趣实际上源自有意识的反规则行为,以“玩”的创新实践挑战“游戏”的结构化规则,是对“工业游戏

文化( industrial
 

game
 

culture)日益增长的同质性和程式化” [6] 的反抗。 这是与游戏公司同样掌握技术

的专属权力———游戏公司可以在众多理性化选择中,不用过多考虑玩家的意向而进行策略性的选

择,而模组爱好者同样不用过多考虑游戏公司的利益而进行个性化的意向选择,来体现在“玩游戏”
过程中的“操作自主性” ( operational

 

autonomy) 。
进而,在这个自制的环境中,不仅游戏公司开发的游戏得到了扩展,游戏模组爱好者的表达也具

备了政治性。 正如前文中所述,“玩家”对游戏公司在游戏规则制定上的霸权反抗本身就可以被理解

为一种对自我意识形态的倾向性表达,或者作为一种反意识形态,对占主导地位的意识形态的反对。
并且,这些模组爱好者在自己的作品里加入个人偏好,甚至是政治理念[42] ,通过对游戏的改装来传

播其政治倾向,甚至是教育其他玩家。 与此同时,模组爱好者作为拥有游戏改装技术的“黑客” ,他们

通过对游戏代码的修改来完成对游戏设定的难度、场景、角色等方面的限制。 这在大部分时候被认

为是一种作弊,或者说是对既定规则的无视,对制定规则者的反叛[32] ,以此回归“玩”的自由。 正如

Flusser 认为,游戏的规则和元素制约了玩家的自由,而“作弊”作为一种“游戏能力”使玩家从欺骗中

分离出来,使游戏的规则与结构变得开放。[43]

三、参与的规则:基于协商的玩家参与模式与约束

这种具有对抗性质的游戏模组在 Huhtamo 那里被视为“战术媒介” ( tactical
 

media) :游戏受众通

过与工业媒体文化( industrial
 

media
 

culture)所生产的活动与产品进行创造性 / 破坏性对话,从而找到
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一种“与媒体对话”的路径。 它们试图寻找渗透媒介文化主导形式的方法,并通过对主流媒体的工具

和产品进行挪用,修改其输出内容,努力将自身所创造出的内容变体重新投入到主流媒体之中。[6] 在

此,模组爱好者的反抗行为试图在“对话”过程中夺回“玩家”在“玩游戏”上的自主话语权。 但如果

将这种争夺视作一种对游戏产品生产的参与,那么一方面,对于模组爱好者来说,这种行为可以是积

极的,因为模组爱好者能够因此获取一些游戏资本,从而获得更好的“游戏”体验;另一方面,模组爱

好者这种反抗性质的参与行为对游戏开发商来说也并不是完全有害的,游戏模组因其对游戏的多元

表达而增加了游戏的魅力,提高了玩家与游戏的黏合度,不仅为模组爱好者自身,甚至为游戏与游戏

公司都带来了较为稳定的粉丝群体。 由是,原本玩家对游戏规则制定权的争夺对于游戏公司来说反

而在一定程度上带来种种利好。 面对玩家的反抗以及多重积极效应的驱动,游戏公司开始以协商的

态度来设置玩家在游戏内容生产上的参与规则。
对游戏模组进行考古不难发现,在 20 世纪 90 年代末, 《 毁灭战士》 ( Doom) 、 《 雷神之锤》

(Quake) 、《半条命》 (Half-Life)等模组(或基于模组而开发的游戏)的火爆使游戏公司意识到粉丝群

体带来的巨额商业价值。 由是,在 21 世纪初期,随着互联网通信、模块化、客户产值等因素产生的巨

大作用和影响,各大公司(不仅仅游戏公司)开始尝试将客户参与作为信息来源( customer
 

involvement
 

as
 

an
 

information
 

source) 、客户参与作为共同开发者( customer
 

involvement
 

as
 

co-developers)和客户参

与作为创新者( customers
 

involvement
 

as
 

innovators)的运营模式[44-45] ,粉丝的集体智慧作为新产品开

发所需的知识开始参与游戏生产,对话、合作与驱动创新则成为游戏公司为玩家在参与上所设置的

规则的关键词。
(一)对话:作为信息来源的参与式玩家

由粉丝主导的“参与文化” 被 Jenkins 视为“媒介粉丝的集体智慧” ( the
 

collective
 

intelligence
 

of
 

media
 

fans) 。[46] 粉丝的集体智慧为他们在“玩游戏”过程中争夺到更多的话语权与自主权,他们可以

利用草根力量来拯救其爱玩的游戏,同时也可以集体抗议那些不受欢迎的规则限制。 并且,随着模

组爱好者群体的不断扩大,他们自发地组建社区、交流游戏心得,并以游戏模组为交往货币与媒介,
形成持久且紧密的联系与游戏产业难以忽视的庞大规模。 这也使得游戏模组不可避免地成为数字

游戏的重要组成部分。 同时,由于可以增加游戏的吸引力和口碑,从而提高游戏的销售额,部分游戏

模组因此受到原游戏的开发商或发行商的支持或授权。 例如,《上古卷轴 5:天际》 (The
 

Elder
 

Scrolls
 

V:Skyrim)就有一个官方的创意工坊( Creation
 

Club) ,让玩家可以购买由专业制作人员和社区成员制

作的高质量模组。 在过去,制作游戏补丁、模组是“个人在未经公司同意的情况下,擅自黑入现有游

戏的代码并进行修改” [47] 的黑客行为,但随着这类做法在如《毁灭战士》等商业游戏中得到正式认

可,游戏模组发展历史中具有冲突性的方面也被选择性遗忘,取而代之的是游戏行业和模组爱好者

之间的相互赞美,这一历史性的转折甚至被讴歌成游戏公司与玩家相互尊重的结果[47] 。
游戏公司将粉丝的集体智慧看作信息的来源,既为游戏内容的生产以及游戏后续的更新提供更

广泛的信息,同时也为平息那些隐性的反抗苗头提供了可行路径。 一方面,在对话中,粉丝将他们的

集体智慧作为一种“免费商品和服务”奉献给游戏产业,企业只需收集并“倾听”他们无私的意见,以
超越金钱交易的“礼物经济” ( gift

 

economy)实现粉丝对“参与”的想象;另一方面,社区是模组爱好者

“获得感”的主要来源,模组社区内的共享精神是显而易见的,基于对游戏与社区的热爱而劳动也是

许多模组爱好者共通的情感,个体的“免费”奉献实际上与他们“免费”获取的群体收益相比显得微

不足道。 在此,由模组爱好者所创造的模组文化使媒体内容的生产与消费超越了抵制与收编的简单

对立[48] ,这种文化并不把游戏视为固定资产,而将其视为持续的集体创作的原料。 玩家与游戏公司

的理想化对话关系中,玩家的话语被游戏公司关注被认为是一种尊重,玩家的参与使得游戏规则制

定的正当性得以体现。 即使这些作品最终会回归商品形式,它们也享有持续的、通常是无限的自由
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流通,从而使更多的玩家受益。
(二)合作:作为共同开发者的参与式玩家

在“客户参与作为共同开发者”的模式里,玩家不仅仅需要将具体的需求信息转移至游戏公司,
还需要与游戏公司进行合作,参与解决需求的方案制定。 如果说“客户参与作为信息来源”模式还是

将模组爱好者看作消费者,那么“共同开发”则直接打破消费者-生产者的关系设定。 其重新设计扰

乱了工业时代由组织主导的专业知识封锁范式。[49]

合作意味着玩家与游戏公司在理想化实践上的主体间性,一种基于互惠的潜在参与规则逐渐显

现。 一方面,在传统意义上,公司内部对游戏的开发被认为是通过技术对外部修改实践的限制,而这

种“共同开发”巩固了“共同开发者”在生产过程中的认知努力( cognitive
 

effort) ,模组爱好者通过对

生产过程的参与,不仅能够找到生产的意义,还能够以生产者的身份获得某种满足感与荣誉感[50] ;
另一方面,按照 Au 的说法,模组爱好者们存在“自我监管” ( self-policing)的规则意识[5] ,他们遵循相

互理解的主体间承认,按照游戏公司的要求只修改游戏的注册版本,让游戏公司在商业上受益。
在此,游戏的生产与消费不再是一个自上而下的结构,消费者与游戏公司共同成为游戏的生产

代理。 但模组爱好者与游戏公司的这种关系是既具有创造性又具有破坏性的。 它在为整个游戏产

业带来活力与创造力的同时,也关注那些具有生产能力的消费者在“玩”的过程中的能动性,为他们

创造自我价值。 虽然这种参与模式破坏了原本的生产结构,但同样它也利用了玩家的这种自我价值

来破坏他们原本组织起来的反抗。 像 Id
 

Software 一样,部分游戏公司不仅将游戏代码向用户开源,
还为用户提供技术性支持,提供开发工具包。[51-52] 甚至 Valve 公司向模组爱好者提供 Steam 游戏平

台,支持游戏模组的上传、管理与下载,使模组爱好者更加职业化。 用合作的话语来约束模组爱好者

的参与行为,将反抗的声音彻底转化为参与生产的和谐曲调,甚至是对他们自我价值的维护与认可。
(三)驱动创新:作为创新者的参与式玩家

虽然“客户参与作为共同开发者”模式是一个合作的过程,但生产依旧发生在游戏公司的内部,
而“客户参与作为创新者”模式从本质上看,游戏公司放弃了了解玩家对产品需求以及对生产的追

求,而是为模组爱好者配备了从小幅修改到重大创新的设计和开发工具,将生产的过程转移至公司

外部,进一步在由玩家驱动的创新实践中实现玩家对操作自主性的追求。 一方面,模组文化作为一

种亚文化,驱动了玩家的 DIY 生产,并作为话语影响着消费者对这些生产技术的调动。 玩家通过自

主开发的形式将自我的需求进行直接表达,在具体的实践中强调他们的粉丝属性,以此宣誓“参与的

胜利” ;另一方面,这些模组的制作者还可能是粉丝群体之外的游戏开发者。 他们热衷于检查和测试

代码的细节,将对模组的改装当作一种媒介表达形式[17] ,甚至以此寻找志同道合的伙伴或以此获得

工作或收入。 在此,游戏公司不再向玩家直接输出产品,而是提供一种全方位的技术服务。 面向游

戏改装水平参差不齐的玩家,为高技能玩家提供源代码,为低技能玩家提供标准化工具包,以此鼓励

更多的玩家参与游戏的自主创新,进而稳固或吸引粉丝群体甚至是维持或提高整个游戏产业的

活力。
尽管玩家的参与文化总是存在种种积极影响,但当批判地接近用户参与时,模组爱好者在具体

的参与实践中所体现的自我价值也总是能被游戏产业所捕获,并被转化为可生产与消费的商品。 模

组作为模组爱好者所生产的“作品” ,从一种无私奉献的“礼物”转化为有利可图的商品,以将开发工

作转移至粉丝群体的形式帮助游戏公司规避初始投资上的风险。 模组文化本身作为“自由软件运

动”的遗产,不由渗透了自由软件开发者的“著佐权” ( copyleft) 思想。 当游戏公司向玩家免费开源

后,模组爱好者基于此进行的改装也应免费向其他玩家开放。 但在 Steam 的例子中,作为允许模组爱

好者创建和上传、下载模组的回报,他们必须向 Valve 支付引擎版权使用费来获得这项平台服务,而
有些本就不免费的游戏软件以及专用软件引擎代码,经过大量游戏模组爱好者的涌入,从而增加了
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游戏公司产品的销量。 游戏模组爱好者开始为“参与”而付费。 这看似是以把创新路径转移给玩家

的形式将游戏规则的制定权力重新归还给玩家,但这实际上已经超越了游戏本身,游戏公司在游戏

之外掌握了设置玩家参与规则的主动权。
玩家的“免费”奉献被游戏公司以“对话”的方式剥夺为无酬参与的“自由劳动” ,又或者利用玩

家在游戏生产方面的能力与智慧,为玩家冠以共同开发者和创新者的头衔为他们设置参与规则,间
接控制玩家参与生产的过程。 如此,被游戏爱好者所追捧的游戏模组作为数字“ DIY”实践回归游戏

文化之中[14] ,这对于游戏行业来说,由模组爱好者组成的模组社区( modding
 

community)既是创新的

源泉,也是行业的“人才库” ,“玩家”在与游戏公司对话合作的过程中被赋予了“玩工” ( playbour)的

特殊身份。

四、雇佣的规则:产消者的形成及其社区的劳务市场化

“玩工”一词最早出现在 Kücklich 对游戏模组爱好者的描述中,用来指涉玩家的无酬劳动已成为

游戏公司重要的生产与创造源泉。[31] 在这个基础上,我们还需要意识到,游戏公司正是利用玩家这

种几乎无酬的劳动方式,为游戏模组爱好者们设定了雇佣规则,即在一定程度上融合玩家的消费与

生产行为,在方法上控制着如何使用与排除他们的生产技能,直接挑选在市面上(特别是网络社区)
已被“大众认可” (网络社区中点赞、评论、下载较高)的优秀产品与员工,在顺序上整合他们闲暇与

工作时间,实现对玩家日常“产-消”一体化的控制。 这在数字经济中玩家的无酬劳动既保证了游戏

内容的生产,也进一步促进了玩家群体本身对游戏的积极性消费。 他们的实质是接受自身的消费被

转化为生产活动,在其所渴望参与的生产活动中创造自身与产品的价值,在闲暇消费活动中体会积

极参与所带来的种种利好。 作为消费者的玩家在游戏公司所提供的相关修改工具与源代码的加持

下得到赋能与赋权,进而成为能够参与生产活动的“产消者” 。 而由这些作为产消者的模组爱好者所

汇聚的模组社区,不仅仅是他们互相交流、上传与下载游戏模组的场所,同时也被整个游戏产业所监

视,成为游戏公司选择优秀产品与工人的“劳务市场” 。 随之,在游戏模组文化中,整个产业结构与雇

佣关系发生重大变化。
(一)从规训到控制:闲暇与工作的不稳定性所引发的玩家“产-消”一体化

在 20 世纪 90 年代,计算机的普及带来了资本主义的突变,自由的办公地点、更加开放的生产形

态占据主流,特别是一些较为发达的国家,资本主义私有制对个体在物质劳动的剥削逐渐成为历史,
非物质劳动、机器的“死劳动”成为资本使用并排除工人劳动的手段。 而游戏模组文化在这种时代背

景下的出现彰显着对自由与平等的追求。 但相反,也正是计算机带来的对自由的想象致使人们的闲

暇时间与工作时间高度融合,人们的休闲行为被资本主义所关注,消费在资本主义的监控下被赋予

了生产的功能,“产-消”一体化的模式逐渐凸显。
1. “闲暇-工作”时间的解构以及对工人技能的使用与排除

库克里奇等在对“玩工”这个概念展开系统论述时认为:
从规训型社会到吉尔·德勒兹定义的控制型社会的转变( Gilles

 

Deleuze,1992) ,带来的是对

工作的“去管制化” ( deregulation) 。 在该阶段,服从不再主要来源于个体所在的组织,而来源于

自身。 正是自我规训的框架使得人们在信息社会将休闲活动定义为新的劳动形式成为可能,或
者说,用“自由”和“规则”来描述劳动成为可能。 个人玩家便是典型,他们赞同已有的规则仅仅

是因为服从规则所获得的乐趣,因此,他们的自由建立在对游戏规则的服从之上。[53]

按照 Deleuze 的说法,计算机技术带来了资本主义的突变:一方面,封闭的工厂让位于分散的公

司,从在封闭空间内,对工人的集中规训转变为无具体地点的波动控制;另一方面,资本主义不再是

生产的,而是产品(销售或营销)的资本主义,它不再参与生产,而是掌握对产品的营销权利。[54] 这在
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20 世纪 90 年代,互联网所展现出来的自由和包容景观使得每个人都设想通过计算机在互联网上获

利。 也正是计算机技术所招致的分散的地点将工作的过程从工厂转移到了社会,形成了 Terranove 口

中的“社会工厂” ( social
 

factory) ,特别是依托数字技术的新媒介的崛起,被视为基于“非物质劳动”的

认知资本主义新阶段。[55] 在此,资本主义不再是简单地将工人聚集在固定的空间内,对工人劳动的

剩余价值进行榨取而获取利润,人们在互联网上作为工作之外“玩”的休闲活动也被整合至生产的过

程之中,视为某种无偿和自愿的自由劳动。
当下,在闲暇时间( leisure

 

time)进行的休闲活动被转化为生产劳动的例子也屡见不鲜(如看广

告) 。 但我们必须意识到“闲暇时间”其实源自资本主义的工作方式,其目的是应对长时间工作所带

来的效率低下( inefficiency)问题[56] ,这在规训社会中是生产带来的劳动与休闲的对立。 生产规定约

束了工人在工作时间的持续劳动,而与劳动时间相对的闲暇时间使工人自由活动和追求精神生活。
但正如马克思所意识到的,资本主义私有制所导致的“异化劳动”致使人在劳动中感受到的是压抑而

不是幸福,闲暇时间反而是追求幸福的路径,保证人更好地劳动以提高生产效率。[57] 另外,工人在劳

动的过程中,他们的技能( skill)也在一定程度上决定着生产的效率,使用工人的技能成为提高效率

的手段。 而闲暇时间正是被马克思认为可以使工人接受教育来提高劳动技能的时间。[58] 但随着机

器自动化的发展,工人的技能逐渐被排除出生产,机器的“死劳动”成为资本支配工人“活劳动”的手

段,白领的智力变成资本支配工人劳动的权力。[59] 而公司依靠知识管理策略来提高这些知识工作者

(knowledge
 

worker)的生产力,以此提升自身在竞争中的生存能力。[60] 资本主义“不再购买原材料,也
不再出售商品:它购买成品或组装零件。 它想卖的是服务,想买的是股票” 。[54] 这种从工厂到办公

室,从生产到服务的转变已被广泛认可,其共识在于基于体力的物质生产劳动逐渐开始让位于基于

脑力的非物质性劳动,也就导致资本主义在榨取工人劳动中获得的利润将大大降低,而这些出售的

“服务”也并不是任何可以直接售卖的物质商品,是来自思想的自由流通所形成的创造力而非劳动

力。 在此,虽然我们可以清晰地发现劳动者(无论是工人还是白领)在劳动上的方法与顺序在资本主

义的转变中不断变化,但资本主义始终控制着这些劳动的方法和顺序,也就拥有了对雇佣规则的控

制权力。 资本主义制定并控制雇佣规则,在顺序上决定着劳动者工作与闲暇的时间,在方法上决定

着“使用”与“排除”劳动者的技能。
2. 在游戏消费中渗透的不稳定自由劳动

当这一逻辑运用于游戏产业时,意味着越来越多与作为休闲的游戏的相关对象和交互被商品

化。 一方面,基于互联网的数字游戏,人们一切“玩”的行为都曝光于包括玩家和公司在内的整个游

戏产业的视野下,在一个暴露的空间内以“玩”的名义进行自由劳动,自由和自主性是数字劳动的最

大吸引力。 另一方面,游戏模组作为游戏行为的延伸自然也被置于资本主义经济的剥削对象之列。
“资本对物质劳动的工资剥削在数字经济中已经让位于一种建立在包围和控制非物质劳动所产生的

文化共性之上的经济制度” [61] ,个人基于互联网使用而产生的数据已然被资本主义所“监控”并以此

来积累资本。 虽然这时常被人们认为是一种资本主义剥削方式,但互联网的灵活性(自由的交流、无
地点约束的工作等)有时并不会使人们感到压抑,反而是自由的象征。 “免费的” “愉悦的” “不被强

加的”思想充斥着人们在互联网上的交流与交换过程当中。 但也正是如此,互联网打破了工作时间

与闲暇时间的对立,当人们歌颂远程办公解放了空间束缚的同时,工作也成为随时随地可进行的劳

动,休闲与劳动的界限被互联网营造的自由幻象所打破。
Terranova 在论述“自由劳动”时强调,“自由劳动”的出现是数字经济价值创造的关键时刻,来自

文化和情感上对创造性生产的渴望与资本主义对知识作为主要增值来源的强调之间的艰难的、实验

性的妥协。[55] 由玩家驱动的游戏内容生产在某些程度上本是为了避免将玩家的集体智慧转移给公

司,但粉丝的集体智慧作为一种新产品开发所需的知识,不由成为企业知识管理的目标。 在此,获得
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“组织支持” ( organizational
 

support)不仅仅是企业知识管理的方法,而且还是在暗示游戏是由玩家参

与的“共同生产”和“创新”的产物,以此来宣传他们对玩家自由度和自主性的倡导。 并且,游戏模组

爱好者这种免费服务和共享所有权的精神在 21 世纪初期为游戏产业带来了巨大的利润。 即便是像

基于《半条命》而生产的《反恐精英》 (Counter-Strike)这种被 Valve 公司收购的例子虽不在少数,但这

也几乎是在以一种不具有前期风险的情况下去购买模组爱好者的“脑力” 。 Epic
 

Games 的前创意总

监 Cliff
 

Bleszinski 就指出:“在 mod 社区中,用户有时能够承担设计者认为过于激进或可怕的设计

风险。” [5]

由是,库克里奇等认为“玩工”极具不稳定性,即工作与休闲边界的模糊状态、因无法获得版权

(或报酬)而导致的不稳定的劳动认同、承担经济和法律的不确定性风险、鼓励个体间共同参与的不

稳定共识。[53] 但在这种不稳定性的自由劳动中,形成了可以向游戏公司提供生产服务活动的稳定性

劳务市场。
(二)模组社区的劳务市场化

在游戏模组文化中,如何引导与稳固模组爱好者的参与,进而更好地生产受玩家欢迎的模组作

品以引发与保持游戏的热度,是游戏公司重点关注的对象。 游戏模组的普及催生了如 Nexus、Bioware
 

Social
 

Network、ModDB、Neverwinter
 

Nights
 

Vault 等大规模的模组分发网站。 其中,Nexus
 

Mods 是世界

上最大的游戏模组网站,已有 400 多万名注册用户以及 11 万以上的作者提供了 2000 多个可修改的

游戏的近 50 万个模组,且这个数量还在不断增加。 用户可以在该网站上下载、上传、分享和评价各

种游戏模组,也可以通过教程和指南学习如何制作和使用游戏模组,并且,大部分模组分发网站同时

是活跃的社区,用户可以和其他玩家交流、参与竞赛和阅读新闻。 同时,这类网站都预置了能够潜移

默化地塑造用户知识、影响个人理解、下载和制作模组方式的软件和代码,在种种算法层面的技术控

制的加持下[62] ,训练模组爱好者提高他们对游戏模组的热情以及改装的熟练度,使其成为行业理想

的生产力。 模组分发网站成为监控和笼络模组爱好者的基础设施。
在这样的游戏模组社区中,几乎涵盖了玩家与游戏公司之间的三种协商模式,且对于模组爱好

者来说更加开放与自由。 在社区中,不用特别去组织市场调研来了解玩家的需求,进而展开“用户参

与作为信息来源”的协商模式。 他们的关注点不是以价格为中心,而是以对其他玩家需求的观察为

中心,社区内自由流通的信息交换天然地成为模组爱好者了解玩家需求的有效途径。 与此同时,如
Nexus

 

Mods 等网站会向模组爱好者汇总并提供改装工具,以供他们在网络社区内更好地参与和其他

爱好者间的共同开发以及创新。 此时的生产完全发生在公司外部,且基于网络社区的生产方式无论

是“游戏规则的制定”还是“参与规则的设置” ,都宣称玩家自主性的回归,以此满足玩家对“玩游戏”
的主体性的追求。 但就像 Banks 和 Potts 所认为的那样,这种基于社交网络的消费者的共同创作看似

是非市场行为,但实质也具备市场动机。[63] 它既在合作中产生社区规范、身份,又在外部催生新型商

业模式、薪酬策略、合同以及市场机会。
进而,这些模组分发网站成为游戏公司选取优秀员工的劳务市场,并以“大众认可”的方式设定

雇佣规则。 他们将用户的点击、下载和评论纳入网站设计逻辑,通过加标签、点赞、评级、评论等评价

机制,将游戏模组从单纯的游戏产品( game
 

product)转化为模组爱好者生产水平的衡量标准,这种衡

量标准能够反映、灵活分析并重新配置模组爱好者的潜力、影响和能力,使其成为更符合行业要求的

生产者。 基于这些标准,虽然只有少数模组爱好者的作品会被选中,成功地获得收益或工作,但即便

是没被游戏公司选中的游戏模组爱好者,也会被这些公司所监督,以保持整个游戏模组产业的活力。
这完全符合后工业时代的特征,游戏公司不断鼓舞模组爱好者加入游戏改装的行列,把他们的精力

从对规则的反抗当中吸引到自由的幻象之中,使他们成为随时可被选择的后备知识工作者。
但同时,非常值得关注的是,这些后备知识工作者沉迷于被游戏公司认可与选择,甚至开始在他
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们的项目中植入营销、品牌以及部分公关。 就像 ACPaco( Gamespy 公司的特约撰稿人) 在 Gamespy
的 Half-Life 社区中写道:

一些模组团队似乎总是认为他们模组发布的那一天将会是自《胜利之日》或《反恐精英》之

后最受欢迎的,而忽略了这些模组的幸运并不是必然的。 如果你看看他们的网站,他们对待他

们的模组就好像它是一个即将到来的重大商业发布,就等着被 Valve 公司买断。 他们的整个态

度似乎是围绕着“卖出” ,而不是因热爱而改装。 这些团队没有意识到的是,这种态度会让很多

人反感。 此外,模组有某种魅力,它是一种“爱的劳动” ,而不是一份简历填充项。[64]

游戏模组越来越商品化,模组爱好者也逐渐成为某种商业产品。 他们在试图开发商品的同时也

在开发自身资产或者自身作为商品的价值,并在这种劳务市场中,以供游戏公司随时“买入” 。
面对游戏产业这个庞然大物,作为共同创作者的模组爱好者并非没有力量,既有事实早已证明,

模组爱好者并不是对自身现状完全无所察觉,他们能够意识到参与过程中所遭遇的不对称条款( a-
symmetrical

 

terms) ,并通过发起动员来挑战将他们的工作商品化的企图。[65-66] 但积极层面的社区归属

感、分享模组的自我成就感、集体协作的参与感、收益分红,与消极层面的知识产权归属、风险承担、
工作与闲暇时间的模糊等之间的冲突并不意味模组爱好者将停止参与和创作,他们所坚持的是与游

戏产业完全不同的文化价值和经济价值。 而与工业时代截然不同的是,此时游戏公司在面对这种价

值观上的冲突时,并非直接地对模组爱好者进行劳动剥削,而是以协商的态度来设置雇佣规则,获取

已经经受市场考验的产品或模组爱好者的无酬劳动,进而巩固或重构自身的权力。

五、结论与讨论

我们既纵向梳理了游戏模组从反抗到与游戏公司协商的过程与结果,也在整个过程中论述了游

戏公司在不同阶段对游戏模组爱好者的“产-消”行为设定了具有针对性的“拒斥规则” “参与规则”
以及“雇佣规则” 。 进而,在考察这种转变的原因时,不仅关注游戏模组出现在资本主义从“生产”向

“产品”转变这一时代背景,同时也将原因归结于玩家与游戏公司为解决权力争夺而展开协商的

结果。
在拒斥规则方面,因电子游戏天然地与设备相关联,致使游戏公司利用对技术的霸权来排除玩

家在游戏内容生产和游戏规则制定方面的主体实践。 但因游戏模组在概念上注重“修改”这一特殊

性,模组爱好者所掌握的游戏改装技术却使得他们可以挑战由游戏公司所制定的游戏规则对他们

“玩游戏”这一行动的约束前提。 与此同时,不可否认的是在这个反抗的过程中,游戏模组文化的经

济利益逐渐凸显,模组以及游戏都收获了大量的粉丝,进而增加了游戏公司的收益。 由是,游戏公司

开始以协商的态度来回应玩家需求,鼓励玩家积极参与内容生产,并为其设定具体的参与规则来约

束他们的参与行为,以意见收集、共同创作、提供生产工具与原料(源代码)驱动创新的方式为他们设

置对话、合作与创新的参与规则。 游戏公司放弃了对玩游戏的方法与玩游戏顺序上的技术性约束,
而通过制定参与规则来约束模组爱好者参与生产的过程。 其结果是带来了模组爱好者从消费者到

产消者的身份转变,游戏公司通过协商将玩家从反抗的愤怒转向对参与的渴望,在模糊他们工作与

闲暇的同时,为他们的休闲活动附加了生产的功能与价值。 与此同时,模组爱好者汇聚而成的社区

成为游戏公司选择优秀产品和工人的“劳务市场” ,进而将生产活动转移到公司外部,并以“大众认

可”的方式设定雇佣规则。 在这个劳务市场只有习得先进的技术和投入巨大的精力并经受大众认可

的模组爱好者才能被行业所选择。 而这个结果对于模组爱好者来说则带来了他们之间日益激烈的

竞争以及其本身福祉的损耗,但对于游戏公司来说却降低了前期投入的风险以及提升或保持整个游

戏产业的活力。
但是,游戏模组爱好者不仅仅是“玩工”概念下被游戏公司剥削进而提供具有不稳定性的无酬劳
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动,也是玩家从生产的非参与者向参与者的主动卷入,以此创造属于他们的游戏模组文化。 在此,资
本与文化并不是绝对的力量碰撞,而是两者通过协商展开的相互适应,也是对文化价值和经济价值

的共同创造。 特别是当下我国的游戏模组仍处于发展阶段,虽已有如“3DMGAME”等类似的模组分

发网站,但大多数游戏模组仍是以搬运国外的游戏模组为主。 无论是早期《半条命》 、《生化危机》
(Resident

 

Evil)系列,还是近年来《我的世界》 (Minecraft) 、《侠盗猎车手 5》 (Grand
 

Theft
 

Auto
 

5)等模组

在我国的火爆,都使整个游戏产业无法忽略游戏模组爱好者及其社区的创造力以及玩家参与所带来

的文化和经济价值。 只是在这个过程中总是含有没有被明确表达的隐性规则的存在,约束着模组爱

好者的消费与生产行为。 而这些隐性规则作为黑箱,对玩家和游戏公司在文化和经济价值上的理想

化共同创造、游戏粉丝及其社区文化的构建、游戏的跨文化传播等方面提供了研究方向。
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From
 

Players
 

to
 

Prosumers
 

of
 

Video
 

Games:
The

 

Evolution
 

of
 

the
 

Rules
 

That
 

Constrain
 

the
 

"Production-Consumption"
 

Behavior
 

of
 

Modders

Gu
 

Xingzheng,Bai
 

Chang( Wuhan
 

University)

Abstract:The
 

game
 

modding
 

culture
 

has
 

experienced
 

a
 

change
 

from
 

resisting
 

the
 

hegemony
 

of
 

game
 

rule-making
 

to
 

actively
 

participating
 

in
 

game
 

content
 

production. Around
 

the
 

evolution
 

of
 

rules,the
 

study
 

ex-
plains

 

the
 

three
 

constraints
 

on
 

behavior
 

of
 

modders
 

in
 

the
 

process
 

of
 

transforming
 

from
 

" players"
 

to
 

" prosum-
ers" :" rules

 

of
 

rejection" ," rules
 

of
 

participation"
 

and
 

" rules
 

of
 

employment" . The
 

study
 

finds
 

that,against
 

the
 

background
 

of
 

the
 

transformation
 

of
 

capitalism
 

from
 

" production"
 

to
 

" products" ,game
 

modding
 

culture
 

prompts
 

game
 

companies
 

to
 

no
 

longer
 

reject
 

players
 

from
 

participating
 

in
 

game
 

rule-making
 

with
 

technical
 

he-
gemony,partially

 

transfer
 

the
 

production
 

rights
 

and
 

rule-making
 

rights
 

of
 

game
 

content
 

to
 

players, and
 

set
 

rules
 

for
 

modders
 

to
 

participate
 

in
 

production
 

in
 

a
 

consultative
 

way
 

of
 

dialogue,co-operation
 

and
 

encouraging
 

innovation. Modders􀆳
 

leisure
 

activities
 

in
 

their
 

spare
 

time
 

have
 

both
 

productivity
 

and
 

their
 

network
 

community
 

also
 

becomes
 

a
 

" labor
 

market"
 

for
 

game
 

companies
 

to
 

select
 

excellent
 

employees. The
 

prosumption
 

behavior
 

of
 

modders
 

is
 

further
 

constrained
 

by
 

the
 

rules
 

of
 

employment
 

from
 

game
 

companies
 

based
 

on
 

market
 

monito-
ring.
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