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STRESZCZENIE
Celem artykułu jest przekrojowe przedstawienie problematyki zachowania gier wideo dla 
następnych pokoleń oraz sposobów poznania historii elektronicznej rozrywki ze szczególnym 
uwzględnieniem emulacji, która jest łatwym i skutecznym sposobem uruchamiania starych 
gier cyfrowych. Metodologia: w artykule wykorzystano metodę analizy zawartości internetu, 
analizę danych zastanych oraz przegląd literatury. Wyniki i wnioski: archiwizacja gier wideo 
ma złożony charakter i jest najczęściej efektem działań podmiotów prywatnych. Gry retro są 
bardzo popularne wśród starszych graczy, którzy się na nich wychowali. Emulacja jest istotnym 
zjawiskiem, które pozwala na popularyzowanie dawnych gier wśród ogółu graczy niezależnie od 
tego, czy już grali w nie w dzieciństwie, czy dopiero je poznają. Obecnie możliwości techniczne 
pozwalają na emulację wielu starszych konsol na nowszych urządzeniach (komputerach, 
konsolach i smartfonach). Rozwój internetu doprowadził do rozpowszechnienia emulacji; 
z procesem tym wiążą się jednak problemy prawne. Popularność portali udostepniających stare 
gry pokazuje, że istnieje zapotrzebowanie na taką formę rozrywki. Wartość poznawcza: artykuł 
prezentuje spektrum zjawisk związanych z zachowaniem dawnych gier wideo i ukazuje istotną 
i wieloaspektową rolę emulacji.
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Artefakty kultury, takie jak książki czy historyczne przedmioty, odgrywają istotną rolę w za-
chowaniu i przekazywaniu dziedzictwa ludzkości. Te materialne świadectwa przeszłości nie 

tylko stanowią nośniki wiedzy, ale również odzwierciedlają wartości i osiągnięcia danej społecz-
ności. Dzięki staraniom konserwatorów i instytucji zajmujących się ich ochroną możliwe jest nie 
tylko zachowanie fi zycznej struktury tych przedmiotów, ale także ich kontekstu historycznego 
i społecznego, co umożliwia lepsze zrozumienie dziedzictwa kulturowego i jego znaczenia dla 
współczesnego społeczeństw. Dotyczy to także gier cyfrowych. To specyfi czne medium, znaczą-
co różniące się od fi lmu czy telewizji ze względu na swoją interaktywność wynikającą z samej 
natury programu komputerowego, który może reagować na działania użytkownika. Cyfrowa 
natura stanowi jednocześnie ograniczenie tego medium, gdyż nie jest ono fi zyczne i wymaga do 
swego istnienia różnorakich nośników. Przez lata były to głównie kasety, dyskietki i płyty 
CD/DVD, na których dystrybuowano gry. Nośniki danych cyfrowych niestety często ulegają de-
gradacji szybciej niż papier, pergamin lub taśma fi lmowa, przez co skuteczne przechowywanie 
gier może powodować trudności.

Problemem jest także to, że gry przez długi czas nie były traktowane poważnie przez dużą 
część społeczeństwa, a zwłaszcza organy, których misją jest zachowywanie dziedzictwa, czyli 
chociażby muzea i archiwa. Z tego powodu wiele dawnych produkcji przepadło i nie uda się 
już ich odzyskać. Brakuje też regulacji prawnych i wytycznych postępowania, które klarownie 
określałyby, jak może i powinna wyglądać archiwizacja gier wideo. 

Problematyka zachowania gier dla potomnych bywa przedmiotem opracowań naukowych 
badaczy z różnych dziedzin. Jest bardzo złożona i wieloaspektowa, gdyż przeplatają się tu takie 
wątki, jak muzealnictwo, kolekcjonerstwo, kulturoznawstwo czy informatyka.

 Guay-Bélanger (2022) przywołuje kluczowe ustalenia i podejścia dotyczące prezerwacji1 
gier cyfrowych. Cytując innych badaczy, słusznie zwraca uwagę na dwoistą naturę tego medium, 
które składa się z nośnika fi zycznego i samych danych. Proponuje też cztery podejścia do gier 
wywodzące się z teorii literatury: intertekstualne (intertextual), paratekstowe (paratext), aury 
(aura), asamblaży i artykulacji (assemblages and articulation). Pierwsze odnosi się do faktu, iż 
każda gra ma związek z tymi powstałymi wcześniej, drugie dotyczy elementów towarzyszących 
grze – pudełka, instrukcji itp. Pojęcie aury odnosi się do oryginalności dzieła w rozumieniu 
materialnym; gry wideo są jednak, jak wiadomo, medium cyfrowym i „oryginałem” może być 
każda kopia. Ostatnie cechy mają związek z multimedialną i wieloaspektową naturą gier wideo, 
które składają się z wielu pomniejszych elementów – programistycznych, artystycznych i spo-
łecznych. 

Z kolei Garda (2014) czy Barbier (2014) podkreślają, że gry cyfrowe są elementem naszego 
dziedzictwa kulturowego w jego aspekcie popularnym i ludycznym, zatem należy podjąć kro-
ki w celu ratowania tego zagrożonego zaniknięciem medium. Barbier zwraca uwagę na samo 
pojęcie dziedzictwa i jego związek z artefaktami kultury popularnej, jakimi są między inny-
mi gry. Wymienia emulację jako istotne zjawisko ułatwiające amatorskie zachowanie dawnych 
gier, niebędące jednak idealnym rozwiązaniem. Interesującą kwestię podnoszą Nylund, Prax 
i Sotamaa (2021), którzy sugerują, że historycy uczestniczący, retrogamerzy, kolekcjonerzy czy 
dziennikarze zajmujący się grami często reprezentują specyfi czne podejście, budując swoiste 
symbole i „pomniki” postaci i marek z gier, zamiast być otwartymi na bardziej zróżnicowane 
i inkluzywne konstrukcje dziedzictwa. Autorzy uważają, że muzea i inne profesjonalne instytu-

1  Termin ten, będący kalką językową angielskiego słowa preservation, używany bywa w dyskursie spe-
cjalistycznym, choć nie występuje jeszcze w słownikach języka polskiego. Oznacza on zachowanie danego 
obiektu w oryginalnym stanie. Dotyczyć może także architektury czy środowiska naturalnego.
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cje odpowiedzialne za dziedzictwo powinny zająć się jego systematyczną, refl eksyjną i długo-
terminową ochroną, zamiast fetyszyzowania kolekcji marek.

Carta (2017) pisze o elemencie, na który rzadko zwraca się uwagę w kontekście gier wideo, 
czyli o metadanych. Uznaje je za bardzo istotne w kontekście zachowania gier dla potomnych. 
Wymienia chociażby dość nieoczywiste elementy, takie jak poradniki do gier, instrukcje użyt-
kownika czy okładki. Metadane powinny także zapewniać szerokie spojrzenie na dany obiekt 
cyfrowy i jego działanie na konkretnym sprzęcie. Z pewnością tego typu podejście jest bardziej 
profesjonalne i jest stosowane w poważnych projektach i instytucjach zachowujących gry. Nie 
ma jednak dużego znaczenia z perspektywy przeciętnego gracza.

Badacze pochylają się także nad kwestią muzealnictwa związanego z grami wideo. Sze-
werniak (2017) omawia wystawy muzealne (często interaktywne) i wskazuje na rolę pamięci 
i koncepcji nostalgii w prezerwacji gier. Dobrze zaprojektowana wystawa pozwala zwiedzają-
cym wyjść poza zwykłą nostalgię na bardziej interpretacyjny poziom. Muzea i wystawy to także 
jeden z tematów książki Guinsa (2014), który przedstawia „życie po życiu” starych gier wideo 
i opisuje m.in. muzea gier oraz wydarzenia związane z grami retro, które służą integrowaniu ich 
fanów oraz rozrywce. Newman zawarł w swojej książce Best Before (2012) wiele spostrzeżeń na 
temat starzenia się gier i ratowania starych tytułów przed całkowitym zniknięciem i zapomnie-
niem. Podkreśla rolę fanów i instytucji powołanych w celu zachowania gier cyfrowych. 

Kwestię zinstytucjonalizowanej ochrony gier cyfrowych przedstawili także badacze z Uni-
wersytetu w Loughborough (Barwick, Dearnley, & Muir, 2011). Zwrócili uwagę na ówczesny 
brak legislacji ułatwiającej archiwizowanie gier, a także brak ugruntowanych metod ich archi-
wizacji. Przywołali również kilka przykładów instytucji z całego świata, które mimo to przecho-
wują cyfrowe dziedzictw gier.

Wreszcie, bardzo ważnym aspektem ogólnego zjawiska prezerwacji (zwłaszcza z perspekty-
wy niniejszego artykułu) jest emulacja gier cyfrowych. Farrand (2012) podkreśla, że emulacja 
jest sposobem na ocalenie dziedzictwa kulturowego gier wideo. Poprzez tworzenie emulatorów 
i udostępnianie obrazów ROM entuzjaści gier mogą je łatwo dystrybuować, grać w nie i przeży-
wać sentymentalną podróż. Emulacja pozwala na zachowanie treści z przeszłości, które w innym 
przypadku mogłyby zostać porzucone i całkowicie zapomniane.

Emulacja wymaga wsparcia techniczno-informatycznego. W artykule Development of a Uni-
versal Virtual Computer (UVC) for long-term preservation of digital objects van Diessen, van 
der Hoeven i van der Meer (2005) zaprezentowali szczegóły powstania uniwersalnej maszyny 
emulującej, której celem jest łatwiejsze uruchamianie dawnych produkcji. 

Celem niniejszej pracy jest przeglądowe przedstawienie istniejących metod zachowania gier 
wideo oraz sposobów praktycznego poznawania ich historii (poprzez rozgrywkę). Szczególnie 
istotna jest w tym przypadku emulacja będąca szeroko dostępną metodą pozwalającą na urucha-
mianie starych gier. Przedmiot badań został celowo zawężony do gier konsolowych i kompute-
rowych, pomijając gry mobilne, które zasługują na osobne opracowanie.

Problem z zachowaniem gier wideo
Film, książka czy utwór muzyczny, nawet jeśli nie powstały w epoce cyfrowej, stosunkowo 
łatwo można zdigitalizować i udostępniać w różnej formie za pomocą szerokiej gamy urządzeń 
i technologii. Z biegiem lat powstało wiele technik, które pozwalają na tego typu działania. 
Niekiedy digitalizowane fi lmy czy muzyka są wręcz poprawiane, by usunąć zniekształcenia 
czy skazy występujące na nagraniu z powodu wad nośnika. Odtwarzanie pliku zakodowanego 
w znanym i powszechnie stosowanym formacie jest łatwe i odbywać się może za pośrednictwem 
wielu typów urządzeń. W przypadku gier wideo nie jest to tak proste. Problemy, pojawiające się 
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zazwyczaj dopiero po latach od premiery, wynikają z tego, że gry potrzebują do działania spe-
cyfi cznego środowiska sprzętowego i programowego. Najgorzej sytuacja wygląda w przypadku 
gier konsolowych. Degradacji ulegają ich nośniki – stosowane powszechnie w latach 70., 80., 
a także 90. XX w. kartridże zawierające elektronikę z czasem mogą przestać działać. Zdecydo-
wana większość takich gier została już jednak skopiowana i zabezpieczona przed całkowitym 
zniknięciem. Te, których nie poddano temu procesowi, mogą być już nie do odzyskania.

Komputery ośmiobitowe, popularne w prywatnych domach w latach 80., służyły głównie do 
grania. Gry i programy były powszechnie przechowywane na kasetach magnetofonowych, rza-
dziej na droższych dyskietkach. Kasety te w jeszcze większym stopniu dotyka problem upływu 
czasu, gdyż nośniki magnetyczne są wrażliwe na wiele czynników i z czasem trudno odczytać 
bezbłędnie ich zawartość. Z kolei płyty CD i DVD padają ofi arą tzw. zgnilizny dysków (disc rot), 
która uniemożliwia poprawny odczyt danych („How to Look After Your CDs”, 2019, acc. 5–7). 

Istotną kwestią zarówno w przypadku konsol, jak i starych komputerów jest sama znajdu-
jąca się w nich elektronika. Z czasem wiele komponentów ulega awariom i wymaga wymiany. 
Poziom skomplikowania napraw bywa różny, ale wymaga umiejętności i – co ważniejsze – do-
stępu do części zamiennych. Mniej problematyczne pod kątem technicznym jest uruchamianie 
dawnych gier na komputerach typu IBM PC, które stały się popularne w drugiej połowie lat 80. 
i są obecne do dziś. Ich systemem operacyjnym był zazwyczaj MS-DOS, a później Windows. 
Zwykle wystarczają zatem programy symulujące pierwszy z tych systemów operacyjnych, takie 
jak DOSBox. Dzięki temu użytkownik może uruchomić grę i dość wiernie odtworzyć doświad-
czenie rozgrywki. Z kolei dawne wersje systemu Windows można zainstalować i uruchomić za 
pomocą tzw. wirtualnej maszyny. 

Stegner (2021, acc. 19) wypunktował kilka powodów, dla których wiele starszych gier nie 
jest dostępnych dla ogółu graczy:
– gra jest rzadka i nigdy nie została ponownie wydana, co oznacza, że   zakup używanej kopii 

jest bardzo kosztowny;
– ze względu na rzadkość i cenę trudno jest zdobyć konsolę, na której gra działała;
– gra została usunięta z cyfrowej dystrybucji z uwagi na przykład na naruszenia praw autor-

skich;
– fi zyczne nośniki, na których zapisano grę, uległy degradacji;
– nowoczesne telewizory nie są kompatybilne z konsolą, na której gra działała.

„Moda” na retrogaming
Jednym z powodów, dla którego stare gry przeżywają swój renesans, jest moda na tego typu 
zabawę. Wynika ona z faktu, że pokolenie urodzone w latach 70. i 80. XX w. dorastało w czasie, 
gdy gry wideo powszechnie trafi ały do domów. Pomimo pewnego zapóźnienia technologicz-
nego także w Polsce wiele osób miało kontakt z elektroniczną rozrywką. Osoby te, już jako 
dorośli, często darzą dużym sentymentem stare konsole, komputery ośmiobitowe i gry z okresu 
młodości. 

Szczególnie w ciągu ostatniej dekady można zaobserwować trend sentymentalnego powrotu 
do dawnych gier wideo. Zjawisko to przejawia się na kilka sposobów:

a) festiwale gier retro – festiwale dawnych gier odbywają się w wielu miejscach na całym 
świecie. Wyróżniają się tu Stany Zjednoczone (np. Classic Games Fest, Portland Retro 
Gaming Expo) i Wielka Brytania (np. Retro Gaming Fest, RetCon – The Retro Gaming 
Festival). Innym przykładem jest Brazylia – Festival Retro Games Brasil. Jedną z naj-
większych tego typu imprez w Polsce, która prezentuje nie tylko gry retro, ale też gry 
niezależne, a nawet planszowe, jest Pixel Heaven. Festiwal odbywa się w Warszawie od 
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2013 r. i przyciąga fanów nie tylko z kraju (Dramczyk, 2022). Oprócz tego odbywają się 
mniejsze wydarzenia, jak na przykład RetroSfera, czy cykliczne małe festiwale organizo-
wane przez Fundację Promocji Retroinformatyki „Dawne Komputery i Gry”; 

b) powrót do gier znanych z dzieciństwa – według badań około połowa europejskich graczy 
jest skłonna wracać do gier, w które grała wiele lat temu (Games Industry, 2018). Obecnie 
nie jest to trudne, gdyż wydawcy często ułatwiają dostęp do swoich starszych tytułów. Na 
przykład powstały w 2008 r. sklep Good Old Games (obecnie GOG.com) oferuje stare 
i nowe gry w cyfrowej dystrybucji. Posiada w ofercie bardzo wiele tytułów, z których 
najstarsze pochodzą z pierwszej połowy lat 80. Poza tym na rynku ukazują się ofi cjalne 
reedycje starszych gier, najczęściej w pakietach zawierających cały zestaw gier retro. 
Przykładowo klasyczne gry z lat 80. na konsolę Atari 2600 można kupić w sklepie cy-
frowym PlayStation (PlayStation Store, b.d.). Zdarzają się nawet przypadki reedycji gier 
w wydaniach pudełkowych. Firma Retronics nabyła kilka lat temu prawa do gier takich 
polskich twórców, jak LK Avalon oraz Mirage, i wydała ich fi zyczne wersje, które stały 
się towarem typowo kolekcjonerskim;

c) nowe gry tworzone w stylu retro – przez kilka dekad twórcy gier wideo stawiali sobie 
za cel jak najwierniejsze odtworzenie realiów świata rzeczywistego. Robiono to między 
innymi poprzez coraz lepszą grafi kę i oprawę dźwiękową. Jednak od około 10 lat jeste-
śmy świadkami powrotu do stylistyki gier lat 80., a obecnie także do tej z lat 90. Jest to 
opieranie się na nostalgii, ale wiele tego typu gier zbiera dobre recenzje. Powstał nawet 
osobny podgatunek gier-strzelanin zwany boomer shooter, którego nazwa pochodzi od 
kolokwialnego określenia starszego pokolenia. Gry te są wzorowane pod względem tem-
pa akcji na tytułach z lat 90. i posiadają stylizowaną na tamte czasy grafi kę;

d) kanały na YouTubie zajmujące się tą tematyką – istotnym elementem upowszechniania 
wiedzy o starych grach wideo są fi lmy zamieszczane na YouTubie. Istnieje wiele kanałów 
na ten temat, zarówno anglojęzycznych i o globalnym zasięgu, jak i tworzonych w ję-
zykach narodowych, w tym oczywiście po polsku. Ich autorzy prezentują stare konsole 
i uznane gry oraz przedstawiają związane z nimi ciekawostki. Polskie kanały zamieszcza-
jące fi lmy tego typu to np. arhn.eu, Grysław, Loading czy Retrogralnia.

Działania fanów gier
Tematyka starych gier wideo przyciąga wielu hobbistów, którzy nie ograniczają się do kolekcjo-
nowania sprzętu, gier czy samego grania. Wielu czynnie włącza się w ratowanie dawnych gier lub 
próby takiego ich modyfi kowania, by można było w nie zagrać na dzisiejszym sprzęcie. Sprzyja 
temu wspomniana wcześniej moda na gry retro. Działalność na tym polu wymaga jednak środków 
technicznych i wiedzy programistycznej. Jednym z bardzo skutecznych sposobów jest tzw. migra-
cja. Polega ona na przeniesieniu oprogramowania z jednej platformy na inną (nowszą) z zachowa-
niem wszystkich elementów rozgrywki, narracji i grafi ki. Można to zrobić na dwa sposoby:

a) odtwarzanie silnika gry: polega na opracowaniu nowego silnika gry, który wykorzystuje 
oryginalne zasoby, ale działa na dowolnej, wybranej przez twórców współczesnej plat-
formie sprzętowej. Przykładami mogą być Z-machine dla wielu tekstowych gier przy-
godowych fi rmy Infocom oraz ScummVM, który pozwala uruchomić prawie każdą grę 
przygodową studia LucasArts (SCUMMV, b.d.);

b) ponowna kompilacja lub portowanie oprogramowania: oryginalny kod źródłowy gry jest 
ponownie kompilowany na nowszą platformę sprzętową z uwzględnieniem wymaganych 
modyfi kacji i poprawek. Niestety wymaga to udostępnienia kodu źródłowego oryginalnej 
gry, co nie zawsze jest możliwe z uwagi na przykład na jego zaginięcie.
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Część gier stanowi obecnie „dobro niczyje”. Oprogramowanie zwane abandonware może 
nadal działać na współczesnych komputerach lub konsolach, ale twórca lub wydawca albo 
zniknął z rynku, albo nie sprzedaje już produktu lub nie obsługuje serwerów niezbędnych 
do jego uruchomienia. Przykładami są gry Freelancer (wydawca zbankrutował) oraz Blac-
k&White (zamknięto studio deweloperskie). Z kolei strzelanina FPP No One Lives Forever 
jest uważana za taki przypadek ze względu na brak zainteresowania znanych posiadaczy praw 
autorskich do potwierdzenia ich własności i wypracowania umów licencyjnych pozwalają-
cych na ponowne wydanie gry. Z uwagi na brak możliwości legalnego zakupu nowych kopii 
gry te mogą być udostępniane bezpłatnie przez niektóre strony internetowe, takie jak Home of 
the Underdogs. Zazwyczaj dostępne są z niezbędnymi poprawkami i aktualizacjami. Oprogra-
mowanie nadal podlega jednak prawu autorskiemu, co czyni tę praktykę nielegalną. Do wła-
ściciela praw autorskich należałoby podjęcie odpowiednich kroków prawnych, ale w przypad-
ku nieistniejących deweloperów i wydawców zazwyczaj żadne działania nie są realizowane. 
Zgodnie z Digital Millennium Copyright Act (1998) amerykański Urząd ds. Praw Autorskich 
wprowadził wyjątki w ochronie praw autorskich gier cyfrowych, tak aby umożliwić muzeom 
i archiwistom ominięcie problemu tzw. dzieło osieroconych. W Unii Europejskiej Parlament 
Europejski i Rada wydały 25 października 2012 r. dyrektywę nr 2012/28/UE w sprawie niektó-
rych dozwolonych sposobów korzystania z utworów osieroconych (Orphan Works Directive), 
która pozwala na uproszczenie procedury legalnego dostępu do tego rodzaju dzieł kultury, 
w tym gier wideo (Maier, 2015). Dzięki temu fani mogą zgodnie z prawem modyfi kować 
oprogramowanie, co pozwala na uruchamianie takich gier na dzisiejszym sprzęcie i systemach 
operacyjnych.

W niektórych przypadkach sami fani gier wideo starali się zachować grę najlepiej, jak po-
trafi li, nawet bez dostępu do kodu źródłowego. Kontrowersje budzi jednak problem praw autor-
skich tego rodzaju indywidualnych działań. Gry takie jak Star Wars: Knights of the Old Republic 
II i Vampire: The Masquerade – Bloodlines, których produkcja napotkała trudności, mogą mieć 
niewykorzystane zasoby (tj. modele, tekstury czy pliki audio) możliwe do odnalezienia przez 
graczy. W przypadku obu wspomnianych gier użytkownicy stworzyli nieofi cjalne „łatki”, które 
uzupełniają zawartość, w niektórych przypadkach przekraczając oczekiwania twórców orygi-
nalnego produktu. Remaki gier na nowoczesne platformy lub silniki gier mogą być tworzone 
również dzięki wysiłkom fanów. Black Mesa to nowa wersja pierwszej części gry Half-Life, ale 
zbudowana w oparciu o nowszy silnik Source. Stało się to przy ofi cjalnym przyzwoleniu twór-
ców gry i samego silnika. 

Web Archive
Istotną rolę w zachowaniu dziedzictwa kulturowego związanego z grami cyfrowymi i w ich 
promocji pełni także portal Archive.org. To ogólnodostępne i darmowe internetowe archiwum 
istnieje od 1996 r. i oferuje m.in. usługę Wayback Machine archiwizującą strony internetowe. 
Oprócz tego portal obejmuje znaczących rozmiarów repozytorium dawnego oprogramowania, 
w tym gier wideo. Zbiory są podzielone na grupy nazwane kolekcjami; składają się na nie gry 
z automatów typu arcade, gry z konsol stacjonarnych i przenośnych, gry komputerowe (na sys-
temy DOS i Windows). Wiele produkcji (zwłaszcza tych z lat 80. i 90.) przynależy do kategorii 
Stream only. Oznacza to, że nie można ich pobrać na dysk, ale można je uruchomić w emula-
torze działającym w przeglądarce. Pozwala to na łatwe zapoznanie się z dawnymi produkcjami 
praktycznie na dowolnym komputerze podłączonym do sieci. 
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Podejście instytucjonalne/zorganizowane
Potrzeba zachowania gier wideo dla przyszłych pokoleń jako dziedzictwa kulturowego spowo-
dowała powstanie przeznaczonych do tego instytucji. Funkcjonująca w Stanach Zjednoczonych 
Video Game History Foundation obrała za swój cel zachowanie kodu źródłowego gier, archi-
wizowanie gotowych gier, ich elementów składowych oraz materiałów z nimi powiązanych. 
Prowadzi także prace z zakresu odzyskiwania gier.

„Video Game History Foundation to organizacja non-profi t, której celem jest zachowanie, celebro-
wanie i nauczanie historii gier wideo. Nasze archiwa dostarczają rzadkich materiałów do badań, 
a nasza działalność rzecznicza i edukacyjna łączy wszystkich, abyśmy mogli przyczynić się do 
odkrywania historii gier wideo i cieszenia się nią” (Game History, n.d.).

Innym przykładem jest Strong National Museum of Play w Rochester w stanie Nowy Jork. 
Jego twórcy cały czas pracują nad zachowaniem gier, ale jak mówi jego kurator Andrew Bor-
man, potrzebują więcej ludzi i funduszy, gdyż cały czas powstaje wiele nowych gier (Sinclair, 
2022). W 2009 r. Game Preservation Special Interest Group of the International Game Devel-
opers Association stworzyła białą księgę cyfrowej prezerwacji. Wymieniono w niej wyzwania 
związane z zachowaniem dziedzictwa gier wideo. Autorzy przekonują, że gry wideo są istotną 
częścią kultury i należy podjąć kroki zapobiegające ich zatraceniu (Lowood, Monnens, Vowell, 
Ruggill, McAllister, & Armstrong, 2009).

W Polsce funkcjonuje kilka muzeów i fundacji, które zajmują się gromadzeniem starych 
komputerów, konsol czy wreszcie samych gier wideo. Kraków Arcade Museum, Wrocławskie 
Muzeum Gry i Komputery Minionej Ery czy wspomniana wcześniej Fundacja Dawne Kompute-
ry i Gry to organizacje, które gromadzą gry i sprzęt retro oraz udostępniają zbiory zwiedzającym. 
Niektóre organizują także wyjazdowe wydarzenia, w trakcie których goście mogą pograć na 
starym sprzęcie. 

Sfera działalności wirtualno-internetowej także jest ważnym elementem wysiłków służących 
zachowaniu gier i oprogramowania. Polskim przykładem jest witryna AtariOnline.pl poświęco-
na komputerom ośmiobitowym. Jej administrator, Krzysztof „Kaz” Ziembik, jest także bada-
czem w UBU Lab na Uniwersytecie Jagiellońskim (Amielańczyk, 2023). Serwis zawiera dużą 
bazę gier i oprogramowania na ośmiobitowe komputery Atari. Swoją polską stronę mają też 
fani ZX Spectrum (www.speccy.pl). Zawiera ona gry oraz różnego rodzaju programy użytkowe 
na ten ośmiobitowy komputer. Poza tym zamieszczane są na niej artykuły oraz działa forum 
dyskusyjne. 

Emulacja
Pojęcie emulacji istnieje w informatyce już od lat 70. XX w. i związane jest nie tylko z grami 
wideo. Emulator w kontekście gier to zazwyczaj program komputerowy mający „udawać”, że 
jest konsolą do gier lub komputerem starego typu, np. ośmiobitowym ZX Spectrum. Repliku-
je programowo środowisko sprzętowe konsoli do gier wideo, automatu do gier lub określonej 
architektury komputera. Na ogół tworzy tzw. wirtualną maszynę, która symuluje kluczowe jed-
nostki przetwarzania oryginalnego sprzętu. Dzięki temu użytkownik może załadować do niego 
odpowiednio przygotowany plik ROM z grą/programem lub tzw. obraz płyty i uruchomić go 
z poziomu systemu operacyjnego. Umożliwia to wygodną zabawę starymi grami i ich obsłu-
gę za pomocą klawiatury, gamepada czy joysticka. Emulatory powstają za sprawą graczy i są 
przez graczy testowane i rozwijane. Ten oddolny proces prowadzi do niezwykłej różnorodno-
ści ich funkcji i wydajności. Dzięki zaangażowaniu społeczności graczy wiele emulatorów jest 
niezwykle zaawansowanych i oferuje funkcje, które nie były dostępne nawet w oryginalnych 
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systemach. Niektóre z nich próbują nawet odtwarzać wizualne doświadczenia gracza poprzez 
symulację pracy ekranu kineskopowego na nowoczesnym panelu LCD (Ippolito, 2016).

Emulacja gier to najprostszy i najtańszy dla przeciętego użytkownika sposób praktycznego 
zgłębienia tematu dawnych gier wideo. Nie ma znaczenia, czy gra ukazała się w latach 80. na 
konsolę NES, czy dwie dekady później na PlayStation 2. Odpowiednio szybki komputer może 
emulować wiele konsol i komputerów ośmio- czy szesnastobitowych. 

Interesującym projektem open-source rozwijanym od 1997 r. jest MAME (Multiple Arcade 
Machine Emulator), czyli program pozwalający na uruchomienie na współczesnych kompute-
rach starych gier z automatów typu arcade. Obecnie wspiera około 7 tys. gier, dzięki czemu fani 
mogą poznać starsze produkcje z lat 70. i 80. Jak czytamy na stronie projektu:

„Celem MAME jest zachowanie dziesięcioleci historii oprogramowania. Ponieważ technologia 
elektroniczna wciąż pędzi do przodu, MAME zapobiega utracie i zapomnieniu tego jakże ważnego 
»starego« oprogramowania. Osiąga to poprzez dokumentowanie sprzętu i sposobu jego działania. 
Kod źródłowy do MAME służy właśnie jako ta dokumentacja” (MAME dev, n.d.).

MAME to tylko jeden z wielu przykładów emulacji i jej znaczenia. Pierwszy emulator kon-
soli NES (przeznaczony na PC) zadebiutował wiosną 1997 r., a więc kilkanaście lat po jej po-
wstaniu (Smith, 2017). Nie był idealny, ale otworzył drogę dla innych twórców oprogramowania. 
Już dwa lata później pojawił się komercyjny program bleem!, będący emulatorem wciąż obecnej 
na rynku konsoli PlayStation. Ogólnie rzecz ujmując, emulatory starszych konsol i komputerów 
publikowane są na licencji freeware i rozpowszechniane w sieci. 

Innym projektem jest wspomniana wcześniej uniwersalna maszyna emulująca – Universal 
Virtual Computer (UVC). W założeniu ma to być prosty, ale wydajny sposób długoterminowej 
ochrony obiektów cyfrowych, w tym gier. Ma też umożliwić łatwe stosowanie emulacji w prak-
tyce (van Diessen, van der Hoeven, & van der Meer, 2005).

Nie tylko komputery osobiste mogą służyć jako wsparcie w odkrywaniu gier retro. Nawet 
starsze konsole, takie jak PS2, pozwalają (po modyfi kacji systemu operacyjnego) na uruchamia-
nie emulatorów takich konsol, jak NES, SNES czy Sega Genesis. Skromna z dzisiejszej per-
spektywy moc obliczeniowa nie pozwala na więcej, ale jest to ciekawy przykład kreatywności 
niezależnych programistów, hakerów i fanów gier. 

Emulacja pojawia się też ofi cjalnie na nowym sprzęcie. Nintendo pozwala na granie w gry 
z wcześniejszych urządzeń na nowszych konsolach, takich jak Switch. Z kolei Sony pier-
wotnie wydało PlayStation 3 z kompatybilnością wsteczną z grami z pierwszego PlayStation 
oraz z PlayStation 2, pod warunkiem posiadania oryginalnej płyty z grą. Z czasem Sony prze-
szło do sprzedaży emulowanych gier w swoim PlayStation Store, a także oferowania usłu-
gi gier w chmurze PlayStation Now. Z kolei Microsoft stworzył program kompatybilności 
wstecznej poprzez emulację, aby umożliwić granie w wybrane tytuły z Xboxa na nowszym 
Xboxie 360. 

Wzrost mocy obliczeniowej konsol IX generacji (Xbox Series S/X oraz PlayStation 5) umoż-
liwił uruchamianie zaawansowanych emulatorów pozwalających na grę w starsze gry pochodzą-
ce oryginalnie nawet z innych konsol. Emulator RetroArch działa sprawnie na nowych konso-
lach Xbox i nie wymaga skomplikowanych działań, aby go uruchomić. Podobnie inne emulatory 
umożliwiające zabawę grami z PlayStation 1, Nintendo 64 czy nawet PlayStation 2. 

Z kolei projekt KEEP (Keeping Emulation Environments Portable), fi nansowany z grantu 
Komisji Europejskiej, miał na celu stworzenie przenośnych środowisk emulacji, czyli takich, 
które nie wymagają instalacji oprogramowania i działają na różnorodnych maszynach  (Komisja 
Europejska, b.d.). Nie jest on jednak powszechnie używany.
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Same programy emulujące są jednak pozbawione sensu bez łatwego dostępu do starych gier. 
W teorii powinno się tworzyć pliki ROM oraz obrazy płyt, korzystając z własnych, oryginalnych 
nośników. W sieci znajduje się jednak wiele stron internetowych zawierających bazy ROM-ów 
na wszystkie popularne konsole zaliczane obecnie do grupy retro. Tabela 1 przedstawia najpopu-
larniejsze witryny tego typu według serwisu analitycznego Similarweb.com.

Tabela 1. Najpopularniejsze portale udostepniające ROM-y gier konsolowych 

Strona Odsłony 
(luty 2023 r.) Page rank Pages 

per visit Bounce rate

cdromance.com 5,2 mln 305a 9,07 39,59%
coolrom.com.au 5,0 mln 81b 6,91 36,08%
emulatorgames.net 6,6 mln 179a 7,41 34,82%
romsfun.com 5,7 mln 257a 12,24 26,95%
romsgames.net 6,4 mln 159a 10,53 28,14%
romspure.cc 7,0 mln 298a 6,19 32,87%
wowroms.com 5,1 mln 130b 6,19 33,09%

Źródło: opracowanie własne.
Page rank – pozycja rankingowa w danej kategorii witryn według algorytmu serwisu Similarweb; pages 
per visit – liczba podstron odwiedzanych podczas jednej wizyty użytkownika; bounce rate – odsetek użyt-
kowników, którzy odwiedzili tyko jedną stronę witryny, po czym ją opuścili.
a Wskaźnik dotyczy USA.
b Wskaźnik dotyczy Brazylii.

Uwagę zwraca wysoki parametr PPV (pages per visit), obrazujący liczbę podstron od-
wiedzanych podczas jednej wizyty użytkownika, oraz niski bounce rate określający odsetek 
użytkowników, którzy odwiedzili tyko jedną stronę witryny, po czym ją opuścili. Dotyczy to 
wszystkich witryn w tabeli. Dla porównania w przypadku popularnego na całym świecie portalu 
o grach wideo Kotaku.com (16,9 mln wizyt w lutym 2023 r.) wskaźniki te wynoszą odpowied-
nio 2,49 i 64,77%, a w wypadku portalu Polygon.com (30 mln wizyt w lutym 2023 r.) – 1,70 
i 74,8%. Pokazuje to wyraźnie różnicę charakteru tych witryn. Strony z grami retro są traktowa-
ne raczej jako bazy danych, które się przeszukuje i z których pobiera się interesujące tytuły. 

Brakuje niestety miarodajnych i wiarygodnych danych na temat pobrań samych gier z tych 
serwisów. Na podstawie danych przedstawionych w tabeli można jednak przypuszczać, że liczba 
pobrań najpopularniejszych tytułów wynosi od kilku do kilkunastu milionów. 

Emulacja nie jest jednak idealnym rozwiązaniem problemów z dostępnością starszych pro-
dukcji. Istnieją przepisy prawne, które mogą utrudniać zachowanie gier wideo w ten sposób. 
Po pierwsze, legalność tworzenia samego emulatora jest nieco niejasna. W kilku orzeczeniach 
sądowych w Stanach Zjednoczonych, w szczególności w wyroku Sądu Apelacyjnego (dla dzie-
wiątego okręgu – stany zachodnie) z 2000 r. w sprawie Sony Computer Entertainment przeciwko 
Connectix Corp., wykazano, że tworzenie programu do emulacji jest czynnością legalną, o ile 
do emulacji nie są włączone żadne informacje zastrzeżone ani kod programu chroniony prawem 
autorskim. Emulator powinien być zatem opracowany poprzez inżynierię wsteczną, przy użyciu 
wyłącznie publicznie dostępnych informacji o systemie. Emulatory potrzebują dostępu do obra-
zu ROM gry lub niekiedy obrazu BIOS konsoli. O ile jednak pobieranie plików ROM lub BIOS 
z własnej konsoli mieści się w ramach dozwolonego użytku, o tyle „ściąganie” ich z internetu 
jest uznawane za naruszenie praw autorskich (Farsi, 2016). 



63

Przemysław Ciszek • Ocalić od zapomnienia – przyczynek do badań nad emulacją…

Studia Medioznawcze 2024, tom 25, nr 2 (97), s. 54–64 https://studiamedioznawcze.eu

Poza tym emulacja odbywa się na innej maszynie niż ta, na której pierwotnie działała gra. 
Często powoduje to odmienne odczucia towarzyszące rozgrywce, chociażby poprzez zastosowa-
nie innego typu kontrolerów. Sam interfejs użytkownika zazwyczaj zmienia się po zastosowaniu 
emulacji, gdyż pojawia się też „warstwa” programu emulatora. Problemem może być również 
dokładność emulacji, która nie zawsze oddaje idealnie wrażenia wizualne, audialne oraz te pły-
nące z gry. Newman słusznie zauważa, że problematycznym jest właśnie zachowanie samej 
„zabawy” związanej z grami cyfrowymi. Jako medium ergodyczne wymagają one zaangażowa-
nia użytkownika w określony sposób, który bywa częścią doświadczenia płynącego z zabawy 
(Newman, 2012, p. 122).

Podsumowanie
Zachowanie starych gier wideo oraz sprzętu z nimi związanego stało się w ostatnich latach 
przedmiotem zainteresowania zarówno instytucji, jak i osób prywatnych. Gry zostały w końcu 
uznane za wartościowe medium zasługujące na przechowanie dla potomnych, stworzono także 
projekty, w ramach których w różny sposób próbuje się ratować ulotne programy komputerowe. 
Gry to nie tylko sam program, ale także nośnik fi zyczny, pudełko, instrukcja czy niekiedy inne 
dodatki w formie fi zycznej. Co prawda obecnie większość gier sprzedaje się w tzw. dystrybucji 
cyfrowej, jednak przez całe dekady oferowano je tylko na kartridżach, kasetach czy różnego 
typu płytach. Instytucje zajmujące się zachowaniem gier wideo pełnią ważną rolę, gdyż działają 
kompleksowo i podchodzą do tego zadania poważnie, gromadząc nieraz także pudełka i inne 
dodatki dystrybuowane razem z grami. 

Równocześnie coraz więcej osób pragnie przypomnieć sobie gry z dzieciństwa lub po prostu 
samodzielnie odkryć historię branży. Obecnie jest to łatwiejsze niż kiedykolwiek wcześniej. 
Emulacja wydaje się najprostszym rozwiązaniem, ale niesie za sobą wiele wątpliwości natury 
prawnej. Ponadto często nie oddaje pełni doświadczenia płynącego z rozgrywki.

Jednym ze sposobów pośredniego zachowania gier i ich przedstawienia szerszej publicz-
ności może być tworzenie i udostępnianie fi lmów typu gameplay na YouTubie i w pokrewnych 
serwisach. Oczywiście jest to tylko połowiczne rozwiązanie, gdyż pozbawia gry elementu inte-
raktywności. Jest to jednak łatwo dostępny sposób pokazania, jak gra wyglądała, brzmiała i jak 
przebiegała rozgrywka.

Prawdopodobnie z czasem emulacja dawnych gier będzie stawała się coraz powszechniej-
sza, przybywa bowiem starszych graczy, a postęp technologiczny znacząco ułatwia to zadanie. 
Jednocześnie wysiłki podejmowane w celu zachowania fi zycznej „warstwy” gier będą zapewne 
kontynuowane i przybierać będą coraz szerszą skalę.
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