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STRESZCZENIE

Celem artykutu jest przekrojowe przedstawienie problematyki zachowania gier wideo dla
nastepnych pokolen oraz sposobéw poznania historii elektronicznej rozrywki ze szczegdlnym
uwzglednieniem emulacji, ktora jest tatwym i skutecznym sposobem uruchamiania starych
gier cyfrowych. Metodologia: w artykule wykorzystano metod¢ analizy zawartosci internetu,
analiz¢ danych zastanych oraz przeglad literatury. Wyniki i wnioski: archiwizacja gier wideo
ma ztozony charakter i jest najczesciej efektem dziatan podmiotow prywatnych. Gry retro sg
bardzo popularne wsrdd starszych graczy, ktorzy si¢ na nich wychowali. Emulacja jest istotnym
zjawiskiem, ktore pozwala na popularyzowanie dawnych gier wsrod ogoétu graczy niezaleznie od
tego, czy juz grali w nie w dziecinstwie, czy dopiero je poznaja. Obecnie mozliwos$ci techniczne
pozwalaja na emulacj¢ wielu starszych konsol na nowszych urzadzeniach (komputerach,
konsolach i smartfonach). Rozwdj internetu doprowadzit do rozpowszechnienia emulacji;
Z procesem tym wiaza si¢ jednak problemy prawne. Popularno$¢ portali udostepniajacych stare
gry pokazuje, ze istnieje zapotrzebowanie na taka forme rozrywki. Warto$¢ poznawcza: artykut
prezentuje spektrum zjawisk zwiazanych z zachowaniem dawnych gier wideo i ukazuje istotng
i wieloaspektowa role emulacji.
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Artefakty kultury, takie jak ksiazki czy historyczne przedmioty, odgrywaja istotna role w za-
chowaniu i przekazywaniu dziedzictwa ludzkosci. Te materialne $wiadectwa przesztosci nie
tylko stanowig nos$niki wiedzy, ale rowniez odzwierciedlajg wartosci i osiagnigcia danej spotecz-
nosci. Dzigki staraniom konserwatorow i instytucji zajmujacych si¢ ich ochrong mozliwe jest nie
tylko zachowanie fizycznej struktury tych przedmiotow, ale takze ich kontekstu historycznego
i spotecznego, co umozliwia lepsze zrozumienie dziedzictwa kulturowego i jego znaczenia dla
wspolczesnego spoleczenstw. Dotyczy to takze gier cyfrowych. To specyficzne medium, znacza-
co roznigce si¢ od filmu czy telewizji ze wzgledu na swoja interaktywno$é wynikajaca z samej
natury programu komputerowego, ktory moze reagowa¢ na dzialania uzytkownika. Cyfrowa
natura stanowi jednoczesnie ograniczenie tego medium, gdyz nie jest ono fizyczne i wymaga do
swego istnienia roznorakich no$nikdéw. Przez lata byly to gtownie kasety, dyskietki i plyty
CD/DVD, na ktorych dystrybuowano gry. Nosniki danych cyfrowych niestety czgsto ulegaja de-
gradacji szybciej niz papier, pergamin lub tasma filmowa, przez co skuteczne przechowywanie
gier moze powodowac trudnosci.

Problemem jest takze to, ze gry przez dlugi czas nie byly traktowane powaznie przez duza
czes¢ spoteczenstwa, a zwlaszcza organy, ktorych misja jest zachowywanie dziedzictwa, czyli
chociazby muzea i archiwa. Z tego powodu wiele dawnych produkcji przepadto i nie uda sig¢
juz ich odzyska¢. Brakuje tez regulacji prawnych i wytycznych postepowania, ktére klarownie
okreslalyby, jak moze i powinna wygladaé archiwizacja gier wideo.

Problematyka zachowania gier dla potomnych bywa przedmiotem opracowan naukowych
badaczy z réznych dziedzin. Jest bardzo zlozona i wieloaspektowa, gdyz przeplataja si¢ tu takie
watki, jak muzealnictwo, kolekcjonerstwo, kulturoznawstwo czy informatyka.

Guay-Bélanger (2022) przywotuje kluczowe ustalenia i podejscia dotyczace prezerwacji!
gier cyfrowych. Cytujac innych badaczy, stusznie zwraca uwage na dwoista natur¢ tego medium,
ktére sktada si¢ z nosnika fizycznego i samych danych. Proponuje tez cztery podejscia do gier
wywodzace si¢ z teorii literatury: intertekstualne (intertextual), paratekstowe (paratext), aury
(aura), asamblazy i artykulacji (assemblages and articulation). Pierwsze odnosi si¢ do faktu, iz
kazda gra ma zwiazek z tymi powstatymi wczeséniej, drugie dotyczy elementow towarzyszacych
grze — pudetka, instrukcji itp. Pojecie aury odnosi si¢ do oryginalnosci dziela w rozumieniu
materialnym; gry wideo sa jednak, jak wiadomo, medium cyfrowym i ,,oryginalem” moze by¢
kazda kopia. Ostatnie cechy maja zwiazek z multimedialng i wicloaspektowa natura gier wideo,
ktére sktadajq si¢ z wielu pomniejszych elementow — programistycznych, artystycznych i spo-
tecznych.

Z kolei Garda (2014) czy Barbier (2014) podkreslaja, ze gry cyfrowe sa elementem naszego
dziedzictwa kulturowego w jego aspekcie popularnym i ludycznym, zatem nalezy podjaé kro-
ki w celu ratowania tego zagrozonego zaniknigciem medium. Barbier zwraca uwagg na samo
pojecie dziedzictwa i jego zwiazek z artefaktami kultury popularnej, jakimi sa migdzy inny-
mi gry. Wymienia emulacje jako istotne zjawisko utatwiajace amatorskie zachowanie dawnych
gier, niebgdace jednak idealnym rozwiazaniem. Interesujaca kwesti¢ podnosza Nylund, Prax
i Sotamaa (2021), ktorzy sugeruja, ze historycy uczestniczacy, retrogamerzy, kolekcjonerzy czy
dziennikarze zajmujacy si¢ grami czgsto reprezentujg specyficzne podejscie, budujac swoiste
symbole i ,,pomniki” postaci i marek z gier, zamiast by¢ otwartymi na bardziej zréznicowane
i inkluzywne konstrukcje dziedzictwa. Autorzy uwazaja, ze muzea i inne profesjonalne instytu-

! Termin ten, bgdacy kalka jezykowa angielskiego stowa preservation, uzywany bywa w dyskursie spe-
cjalistycznym, cho¢ nie wystepuje jeszcze w stownikach jezyka polskiego. Oznacza on zachowanie danego
obiektu w oryginalnym stanie. Dotyczy¢ moze takze architektury czy $rodowiska naturalnego.
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cje odpowiedzialne za dziedzictwo powinny zajaé si¢ jego systematyczna, refleksyjna i dtugo-
terminowa ochrona, zamiast fetyszyzowania kolekcji marek.

Carta (2017) pisze o elemencie, na ktdry rzadko zwraca si¢ uwage w kontekscie gier wideo,
czyli o metadanych. Uznaje je za bardzo istotne w konteks$cie zachowania gier dla potomnych.
Wymienia chociazby do$¢ nieoczywiste elementy, takie jak poradniki do gier, instrukcje uzyt-
kownika czy oktadki. Metadane powinny takze zapewniaé szerokie spojrzenie na dany obiekt
cyfrowy i jego dzialanie na konkretnym sprzecie. Z pewnoscia tego typu podejscie jest bardziej
profesjonalne i jest stosowane w powaznych projektach i instytucjach zachowujacych gry. Nie
ma jednak duzego znaczenia z perspektywy przecigtnego gracza.

Badacze pochylaja si¢ takze nad kwestia muzealnictwa zwiazanego z grami wideo. Sze-
werniak (2017) omawia wystawy muzealne (czgsto interaktywne) i wskazuje na rolg pamigci
i koncepcji nostalgii w prezerwacji gier. Dobrze zaprojektowana wystawa pozwala zwiedzaja-
cym wyjs$¢ poza zwykla nostalgi¢ na bardziej interpretacyjny poziom. Muzea i wystawy to takze
jeden z tematow ksiazki Guinsa (2014), ktory przedstawia ,,zycie po zyciu” starych gier wideo
i opisuje m.in. muzea gier oraz wydarzenia zwiazane z grami retro, ktore stuza integrowaniu ich
fan6éw oraz rozrywce. Newman zawarl w swojej ksiazce Best Before (2012) wiele spostrzezen na
temat starzenia si¢ gier i ratowania starych tytulow przed calkowitym zniknigciem i zapomnie-
niem. Podkresla rolg fandw i instytucji powotanych w celu zachowania gier cyfrowych.

Kwestig¢ zinstytucjonalizowanej ochrony gier cyfrowych przedstawili takze badacze z Uni-
wersytetu w Loughborough (Barwick, Dearnley, & Muir, 2011). Zwrdcili uwage na dwczesny
brak legislacji utatwiajacej archiwizowanie gier, a takze brak ugruntowanych metod ich archi-
wizacji. Przywotali rowniez kilka przyktaddéw instytucji z catego $wiata, ktére mimo to przecho-
wuja cyfrowe dziedzictw gier.

Wreszcie, bardzo waznym aspektem ogdlnego zjawiska prezerwacji (zwlaszcza z perspekty-
wy niniejszego artykutu) jest emulacja gier cyfrowych. Farrand (2012) podkresla, ze emulacja
jest sposobem na ocalenie dziedzictwa kulturowego gier wideo. Poprzez tworzenie emulatorow
i udostgpnianie obrazow ROM entuzjasci gier moga je tatwo dystrybuowac, gra¢ w nie i przezy-
wac sentymentalna podr6z. Emulacja pozwala na zachowanie tresci z przesztosci, ktore w innym
przypadku mogtyby zostaé porzucone i catkowicie 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 szczegdty powstania uniwersalnej maszyny
emulujacej, ktdrej celem jest tatwiejsze uruchamianie dawnych produkcji.

Celem niniejszej pracy jest przegladowe przedstawienie istniejacych metod zachowania gier
wideo oraz sposobow praktycznego poznawania ich historii (poprzez rozgrywke). Szczegolnie
istotna jest w tym przypadku emulacja bedaca szeroko dostgpna metoda pozwalajaca na urucha-
mianie starych gier. Przedmiot badan zostat celowo zawezony do gier konsolowych i kompute-
rowych, pomijajac gry mobilne, ktére zastuguja na osobne opracowanie.

Problem z zachowaniem gier wideo

Film, ksiazka czy utwoér muzyczny, nawet jesli nie powstaly w epoce cyfrowej, stosunkowo
fatwo mozna zdigitalizowac i udostepnia¢ w réznej formie za pomoca szerokiej gamy urzadzen
i technologii. Z biegiem lat powstato wiele technik, ktére pozwalaja na tego typu dzialania.
Niekiedy digitalizowane filmy czy muzyka sa wrecz poprawiane, by usunaé znieksztalcenia
czy skazy wystgpujace na nagraniu z powodu wad nosnika. Odtwarzanie pliku zakodowanego
w znanym i powszechnie stosowanym formacie jest tatwe i odbywac si¢ moze za posrednictwem
wielu typow urzadzen. W przypadku gier wideo nie jest to tak proste. Problemy, pojawiajace si¢
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zazwyczaj dopiero po latach od premiery, wynikajg z tego, ze gry potrzebuja do dziatania spe-
cyficznego srodowiska sprzgtowego i programowego. Najgorzej sytuacja wyglada w przypadku
gier konsolowych. Degradacji ulegaja ich nosniki — stosowane powszechnie w latach 70., 80.,
a takze 90. XX w. kartridze zawierajace elektronike z czasem moga przestac dziataé. Zdecydo-
wana wigkszo$¢ takich gier zostata juz jednak skopiowana i zabezpieczona przed catkowitym
zniknigciem. Te, ktorych nie poddano temu procesowi, moga by¢ juz nie do odzyskania.
Komputery o$miobitowe, popularne w prywatnych domach w latach 80., stuzyty gtéwnie do
grania. Gry i programy byly powszechnie przechowywane na kasetach magnetofonowych, rza-
dziej na drozszych dyskietkach. Kasety te w jeszcze wigkszym stopniu dotyka problem uptywu
czasu, gdyz nosniki magnetyczne sa wrazliwe na wiele czynnikow i z czasem trudno odczytaé
bezbtednie ich zawartos¢. Z kolei ptyty CD 1 DVD padaja ofiarg tzw. zgnilizny dyskow (disc rot),
ktdra uniemozliwia poprawny odczyt danych (,,How to Look After Your CDs”, 2019, acc. 5-7).
Istotng kwestia zarowno w przypadku konsol, jak i starych komputeréw jest sama znajdu-
jaca si¢ w nich elektronika. Z czasem wiele komponentéw ulega awariom i wymaga wymiany.
Poziom skomplikowania napraw bywa rozny, ale wymaga umiej¢tnosci i — co wazniejsze — do-
stgpu do czgsci zamiennych. Mniej problematyczne pod katem technicznym jest uruchamianie
dawnych gier na komputerach typu IBM PC, ktore staty si¢ popularne w drugiej potowie lat 80.
i sg obecne do dzis. Ich systemem operacyjnym byt zazwyczaj MS-DOS, a pdézniej Windows.
Zwykle wystarczaja zatem programy symulujace pierwszy z tych systemdow operacyjnych, takie
jak DOSBox. Dzigki temu uzytkownik moze uruchomic¢ gre¢ i do$¢ wiernie odtworzy¢ doswiad-
czenie rozgrywki. Z kolei dawne wersje systemu Windows mozna zainstalowac i uruchomic za
pomoca tzw. wirtualnej maszyny.
Stegner (2021, acc. 19) wypunktowat kilka powoddw, dla ktérych wiele starszych gier nie
jest dostgpnych dla ogoétu graczy:
— gra jest rzadka i nigdy nie zostala ponownie wydana, co oznacza, ze zakup uzywanej kopii
jest bardzo kosztowny;
— ze wzgledu na rzadkosé i ceng trudno jest zdoby¢ konsolg, na ktorej gra dziatata;
— gra zostala usunigta z cyfrowej dystrybucji z uwagi na przyktad na naruszenia praw autor-
skich;
— fizyczne nosniki, na ktorych zapisano gre, ulegty degradacji;
— nowoczesne telewizory nie sg kompatybilne z konsola, na ktérej gra dziatata.

»Moda” na retrogaming

Jednym z powodow, dla ktérego stare gry przezywajq swoj renesans, jest moda na tego typu
zabawe¢. Wynika ona z faktu, ze pokolenie urodzone w latach 70. i 80. XX w. dorastalo w czasie,
gdy gry wideo powszechnie trafiaty do domow. Pomimo pewnego zapodznienia technologicz-
nego takze w Polsce wiele os6b miato kontakt z elektroniczng rozrywka. Osoby te, juz jako
dorosli, czgsto darza duzym sentymentem stare konsole, komputery o$miobitowe i gry z okresu
mtodosci.

Szczegdlnie w ciagu ostatniej dekady mozna zaobserwowac trend sentymentalnego powrotu

do dawnych gier wideo. Zjawisko to przejawia si¢ na kilka sposobdw:

a) festiwale gier retro — festiwale dawnych gier odbywaja si¢ w wielu miejscach na catym
$wiecie. Wyr6zniaja si¢ tu Stany Zjednoczone (np. Classic Games Fest, Portland Retro
Gaming Expo) i Wielka Brytania (np. Retro Gaming Fest, RetCon — The Retro Gaming
Festival). Innym przykladem jest Brazylia — Festival Retro Games Brasil. Jedng z naj-
wigkszych tego typu imprez w Polsce, ktora prezentuje nie tylko gry retro, ale tez gry
niezalezne, a nawet planszowe, jest Pixel Heaven. Festiwal odbywa si¢ w Warszawie od
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2013 r. i przyciaga fandw nie tylko z kraju (Dramczyk, 2022). Oprocz tego odbywaja si¢
mniejsze wydarzenia, jak na przyktad RetroSfera, czy cykliczne mate festiwale organizo-
wane przez Fundacj¢ Promocji Retroinformatyki ,,Dawne Komputery i Gry”;

b) powrot do gier znanych z dziecinstwa — wedtug badan okoto potowa europejskich graczy
jest sktonna wracaé do gier, w ktdre grata wiele lat temu (Games Industry, 2018). Obecnie
nie jest to trudne, gdyz wydawcy czesto utatwiaja dostep do swoich starszych tytutlow. Na
przyktad powstaly w 2008 r. sklep Good Old Games (obecnie GOG.com) oferuje stare
i nowe gry w cyfrowej dystrybucji. Posiada w ofercie bardzo wiele tytutdw, z ktdrych
najstarsze pochodza z pierwszej potowy lat 80. Poza tym na rynku ukazuja si¢ oficjalne
reedycje starszych gier, najczgsciej w pakietach zawierajacych caly zestaw gier retro.
Przyktadowo klasyczne gry z lat 80. na konsolg¢ Atari 2600 mozna kupi¢ w sklepie cy-
frowym PlayStation (PlayStation Store, b.d.). Zdarzaja si¢ nawet przypadki reedycji gier
w wydaniach pudetkowych. Firma Retronics nabyta kilka lat temu prawa do gier takich
polskich tworcow, jak LK Avalon oraz Mirage, i wydata ich fizyczne wersje, ktore staty
si¢ towarem typowo kolekcjonerskim;

c) nowe gry tworzone w stylu retro — przez kilka dekad tworcy gier wideo stawiali sobie
za cel jak najwierniejsze odtworzenie realidow swiata rzeczywistego. Robiono to migdzy
innymi poprzez coraz lepsza grafike i oprawe dzwigkowa. Jednak od okoto 10 lat jeste-
$my $wiadkami powrotu do stylistyki gier lat 80., a obecnie takze do tej z lat 90. Jest to
opieranie si¢ na nostalgii, ale wiele tego typu gier zbiera dobre recenzje. Powstat nawet
osobny podgatunek gier-strzelanin zwany boomer shooter, ktdrego nazwa pochodzi od
kolokwialnego okreslenia starszego pokolenia. Gry te sa wzorowane pod wzgledem tem-
pa akcji na tytulach z lat 90. i posiadaja stylizowang na tamte czasy grafike;

d) kanaly na YouTubie zajmujace si¢ ta tematyka — istotnym elementem upowszechniania
wiedzy o starych grach wideo sa filmy zamieszczane na YouTubie. Istnieje wiele kanatow
na ten temat, zar6wno anglojezycznych i o globalnym zasiggu, jak i tworzonych w je¢-
zykach narodowych, w tym oczywiscie po polsku. Ich autorzy prezentuja stare konsole
iuznane gry oraz przedstawiaja zwigzane z nimi ciekawostki. Polskie kanaly zamieszcza-
jace filmy tego typu to np. arhn.eu, Grystaw, Loading czy Retrogralnia.

Dzialania fanow gier

Tematyka starych gier wideo przyciaga wielu hobbistow, ktorzy nie ograniczaja si¢ do kolekcjo-
nowania sprzetu, gier czy samego grania. Wielu czynnie wlacza si¢ w ratowanie dawnych gier lub
proby takiego ich modyfikowania, by mozna bylo w nie zagra¢ na dzisiejszym sprzgcie. Sprzyja
temu wspomniana wczes$niej moda na gry retro. Dziatalno$¢ na tym polu wymaga jednak srodkow
technicznych i wiedzy programistycznej. Jednym z bardzo skutecznych sposobow jest tzw. migra-
cja. Polega ona na przeniesieniu oprogramowania z jednej platformy na inna (nowsza) z zachowa-
niem wszystkich elementdéw rozgrywki, narracji i grafiki. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

a) odtwarzanie silnika gry: polega na opracowaniu nowego silnika gry, ktéry wykorzystuje
oryginalne zasoby, ale dziata na dowolnej, wybranej przez tworcow wspotczesnej plat-
formie sprzgtowej. Przyktadami moga by¢ Z-machine dla wielu tekstowych gier przy-
godowych firmy Infocom oraz ScummVM, ktéry pozwala uruchomi¢ prawie kazda gre
przygodowa studia LucasArts (SCUMMY, b.d.);

b) ponowna kompilacja lub portowanie oprogramowania: oryginalny kod zrédlowy gry jest
ponownie kompilowany na nowsza platforme sprzgtowa z uwzglgdnieniem wymaganych
modyfikacji i poprawek. Niestety wymaga to udostgpnienia kodu zrédlowego oryginalnej
gry, co nie zawsze jest mozliwe z uwagi na przyktad na jego zaginiecie.
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Czg$¢ gier stanowi obecnie ,,dobro niczyje”. Oprogramowanie zwane abandonware moze
nadal dziata¢ na wspotczesnych komputerach lub konsolach, ale twérca lub wydawca albo
zniknat z rynku, albo nie sprzedaje juz produktu lub nie obstuguje serweréow niezbednych
do jego uruchomienia. Przyktadami sa gry Freelancer (wydawca zbankrutowat) oraz Blac-
k&White (zamknigto studio deweloperskie). Z kolei strzelanina FPP No One Lives Forever
jest uwazana za taki przypadek ze wzgledu na brak zainteresowania znanych posiadaczy praw
autorskich do potwierdzenia ich wlasnosci i wypracowania uméw licencyjnych pozwalaja-
cych na ponowne wydanie gry. Z uwagi na brak mozliwosci legalnego zakupu nowych kopii
gry te moga by¢ udostgpniane bezptatnie przez niektore strony internetowe, takie jak Home of
the Underdogs. Zazwyczaj dostgpne sa z niezb¢dnymi poprawkami i aktualizacjami. Oprogra-
mowanie nadal podlega jednak prawu autorskiemu, co czyni t¢ praktyke nielegalna. Do wia-
Sciciela praw autorskich nalezatoby podjecie odpowiednich krokdéw prawnych, ale w przypad-
ku nieistniejacych deweloperow i wydawcow zazwyczaj zadne dziatania nie sa realizowane.
Zgodnie z Digital Millennium Copyright Act (1998) amerykanski Urzad ds. Praw Autorskich
wprowadzit wyjatki w ochronie praw autorskich gier cyfrowych, tak aby umozliwi¢ muzeom
i archiwistom ominigcie problemu tzw. dzieto osieroconych. W Unii Europejskiej Parlament
Europejski i Rada wydaty 25 pazdziernika 2012 r. dyrektywe nr 2012/28/UE w sprawie niekto-
rych dozwolonych sposobdéw korzystania z utwordw osieroconych (Orphan Works Directive),
ktora pozwala na uproszczenie procedury legalnego dostgpu do tego rodzaju dziet kultury,
w tym gier wideo (Maier, 2015). Dzi¢ki temu fani moga zgodnie z prawem modyfikowaé
oprogramowanie, co pozwala na uruchamianie takich gier na dzisiejszym sprzgcie i systemach
operacyjnych.

W niektdrych przypadkach sami fani gier wideo starali si¢ zachowaé gre najlepiej, jak po-
trafili, nawet bez dostepu do kodu zrédlowego. Kontrowersje budzi jednak problem praw autor-
skich tego rodzaju indywidualnych dziatan. Gry takie jak Star Wars: Knights of the Old Republic
111 Vampire: The Masquerade — Bloodlines, ktdrych produkcja napotkata trudnosci, moga mie¢
niewykorzystane zasoby (tj. modele, tekstury czy pliki audio) mozliwe do odnalezienia przez
graczy. W przypadku obu wspomnianych gier uzytkownicy stworzyli nieoficjalne ,tatki”, ktore
uzupehniajg zawarto$¢, w niektorych przypadkach przekraczajac oczekiwania twdrcow orygi-
nalnego produktu. Remaki gier na nowoczesne platformy lub silniki gier mogg by¢ tworzone
réowniez dzigki wysitkom fanéw. Black Mesa to nowa wersja pierwszej czesci gry Half-Life, ale
zbudowana w oparciu o nowszy silnik Source. Stato si¢ to przy oficjalnym przyzwoleniu twor-
cOw gry 1 samego silnika.

Web Archive

Istotng rol¢ w zachowaniu dziedzictwa kulturowego zwigzanego z grami cyfrowymi i w ich
promoc;ji petni takze portal Archive.org. To ogdlnodostgpne i darmowe internetowe archiwum
istnieje od 1996 r. i oferuje m.in. ustuge Wayback Machine archiwizujaca strony internetowe.
Oproécz tego portal obejmuje znaczacych rozmiar6w repozytorium dawnego oprogramowania,
w tym gier wideo. Zbiory sg podzielone na grupy nazwane kolekcjami; sktadaja si¢ na nie gry
z automatow typu arcade, gry z konsol stacjonarnych i przenos$nych, gry komputerowe (na sys-
temy DOS i Windows). Wiele produkcji (zwtaszcza tych z lat 80. 1 90.) przynalezy do kategorii
Stream only. Oznacza to, ze nie mozna ich pobraé¢ na dysk, ale mozna je uruchomi¢ w emula-
torze dzialajacym w przegladarce. Pozwala to na tatwe zapoznanie si¢ z dawnymi produkcjami
praktycznie na dowolnym komputerze podiaczonym do sieci.
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Podejscie instytucjonalne/zorganizowane

Potrzeba zachowania gier wideo dla przysztych pokolen jako dziedzictwa kulturowego spowo-
dowata powstanie przeznaczonych do tego instytucji. Funkcjonujaca w Stanach Zjednoczonych
Video Game History Foundation obrata za swdj cel zachowanie kodu zrédlowego gier, archi-
wizowanie gotowych gier, ich elementéw sktadowych oraz materialdéw z nimi powiazanych.
Prowadzi takze prace z zakresu odzyskiwania gier.

,,Video Game History Foundation to organizacja non-profit, ktérej celem jest zachowanie, celebro-
wanie 1 nauczanie historii gier wideo. Nasze archiwa dostarczaja rzadkich materiatéw do badan,
a nasza dzialalnos¢ rzecznicza i edukacyjna laczy wszystkich, abysmy mogli przyczyni¢ si¢ do
odkrywania historii gier wideo i cieszenia si¢ nia” (Game History, n.d.).

Innym przyktadem jest Strong National Museum of Play w Rochester w stanie Nowy Jork.
Jego tworcy caty czas pracuja nad zachowaniem gier, ale jak mowi jego kurator Andrew Bor-
man, potrzebuja wigcej ludzi 1 funduszy, gdyz caly czas powstaje wiele nowych gier (Sinclair,
2022). W 2009 r. Game Preservation Special Interest Group of the International Game Devel-
opers Association stworzylta bialta ksigge cyfrowej prezerwacji. Wymieniono w niej wyzwania
zwigzane z zachowaniem dziedzictwa gier wideo. Autorzy przekonuja, ze gry wideo sg istotng
czescig kultury 1 nalezy podjac kroki zapobiegajace ich zatraceniu (Lowood, Monnens, Vowell,
Ruggill, McAllister, & Armstrong, 2009).

W Polsce funkcjonuje kilka muzeow i fundacji, ktore zajmujg si¢ gromadzeniem starych
komputerow, konsol czy wreszcie samych gier wideo. Krakéw Arcade Museum, Wroctawskie
Muzeum Gry i Komputery Minionej Ery czy wspomniana wczesniej Fundacja Dawne Kompute-
ry i Gry to organizacje, ktore gromadza gry i sprzgt retro oraz udostepniaja zbiory zwiedzajacym.
Niektdére organizuja takze wyjazdowe wydarzenia, w trakcie ktoérych goscie moga pograé na
starym sprzgcie.

Sfera dziatalnos$ci wirtualno-internetowej takze jest waznym elementem wysitkéw stuzacych
zachowaniu gier i oprogramowania. Polskim przyktadem jest witryna AtariOnline.pl poswigco-
na komputerom osmiobitowym. Jej administrator, Krzysztof ,,Kaz” Ziembik, jest takze bada-
czem w UBU Lab na Uniwersytecie Jagiellonskim (Amielanczyk, 2023). Serwis zawiera duza
baze¢ gier 1 oprogramowania na o$miobitowe komputery Atari. Swoja polska stron¢ maja tez
fani ZX Spectrum (www.speccy.pl). Zawiera ona gry oraz réznego rodzaju programy uzytkowe
na ten o$miobitowy komputer. Poza tym zamieszczane sa na niej artykuly oraz dziata forum
dyskusyjne.

Emulacja

Pojecie emulacji istnieje w informatyce juz od lat 70. XX w. i zwiazane jest nie tylko z grami
wideo. Emulator w kontekscie gier to zazwyczaj program komputerowy majacy ,,udawac”, ze
jest konsola do gier lub komputerem starego typu, np. o$miobitowym ZX Spectrum. Repliku-
je programowo srodowisko sprzetowe konsoli do gier wideo, automatu do gier lub okreslonej
architektury komputera. Na og6l tworzy tzw. wirtualng maszyne, ktora symuluje kluczowe jed-
nostki przetwarzania oryginalnego sprze¢tu. Dzigki temu uzytkownik moze zatadowaé do niego
odpowiednio przygotowany plik ROM z gra/programem lub tzw. obraz plyty i uruchomi¢ go
Z poziomu systemu operacyjnego. Umozliwia to wygodng zabawe starymi grami i ich obstu-
ge za pomocy klawiatury, gamepada czy joysticka. Emulatory powstaja za sprawa graczy i sa
przez graczy testowane i rozwijane. Ten oddolny proces prowadzi do niezwyklej réznorodno-
$ci ich funkcji i wydajnosci. Dzigki zaangazowaniu spotecznos$ci graczy wiele emulatordw jest
niezwykle zaawansowanych i oferuje funkcje, ktére nie byly dostgpne nawet w oryginalnych
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systemach. Niektore z nich probuja nawet odtwarza¢ wizualne doswiadczenia gracza poprzez
symulacj¢ pracy ekranu kineskopowego na nowoczesnym panelu LCD (Ippolito, 2016).

Emulacja gier to najprostszy i najtanszy dla przecig¢tego uzytkownika sposob praktycznego
zglebienia tematu dawnych gier wideo. Nie ma znaczenia, czy gra ukazata si¢ w latach 80. na
konsolg NES, czy dwie dekady pozniej na PlayStation 2. Odpowiednio szybki komputer moze
emulowac¢ wiele konsol i komputeréw o$mio- czy szesnastobitowych.

Interesujacym projektem open-source rozwijanym od 1997 r. jest MAME (Multiple Arcade
Machine Emulator), czyli program pozwalajacy na uruchomienie na wspotczesnych kompute-
rach starych gier z automatow typu arcade. Obecnie wspiera okoto 7 tys. gier, dzigki czemu fani
mogg poznac starsze produkcje z lat 70. i 80. Jak czytamy na stronie projektu:

,Celem MAME jest zachowanie dziesigcioleci historii oprogramowania. Poniewaz technologia
elektroniczna wciaz pedzi do przodu, MAME zapobiega utracie i zapomnieniu tego jakze waznego
»starego« oprogramowania. Osiaga to poprzez dokumentowanie sprzgtu i sposobu jego dzialania.
Kod zrédtowy do MAME shuzy wilasnie jako ta dokumentacja” (MAME dev, n.d.).

MAME to tylko jeden z wielu przyktadéw emulacji i jej znaczenia. Pierwszy emulator kon-
soli NES (przeznaczony na PC) zadebiutowat wiosng 1997 r., a wigc kilkanascie lat po jej po-
wstaniu (Smith, 2017). Nie byt idealny, ale otworzyt droge dla innych twdrcow oprogramowania.
Juz dwa lata p6zniej pojawit si¢ komercyjny program bleem!, bedacy emulatorem wciaz obecnej
na rynku konsoli PlayStation. Ogdlnie rzecz ujmujac, emulatory starszych konsol i komputeréw
publikowane sg na licencji freeware i rozpowszechniane w sieci.

Innym projektem jest wspomniana wczesniej uniwersalna maszyna emulujaca — Universal
Virtual Computer (UVC). W zatozeniu ma to by¢ prosty, ale wydajny sposdb dlugoterminowe;j
ochrony obiektow cyfrowych, w tym gier. Ma tez umozliwi¢ tatwe stosowanie emulacji w prak-
tyce (van Diessen, van der Hoeven, & van der Meer, 2005).

Nie tylko komputery osobiste moga stuzy¢ jako wsparcie w odkrywaniu gier retro. Nawet
starsze konsole, takie jak PS2, pozwalaja (po modyfikacji systemu operacyjnego) na uruchamia-
nie emulatoréow takich konsol, jak NES, SNES czy Sega Genesis. Skromna z dzisiejszej per-
spektywy moc obliczeniowa nie pozwala na wigcej, ale jest to ciekawy przyktad kreatywnosci
niezaleznych programistow, hakeréw i fandow gier.

Emulacja pojawia si¢ tez oficjalnie na nowym sprzgcie. Nintendo pozwala na granie w gry
z wczesniejszych urzadzen na nowszych konsolach, takich jak Switch. Z kolei Sony pier-
wotnie wydato PlayStation 3 z kompatybilno$cia wsteczng z grami z pierwszego PlayStation
oraz z PlayStation 2, pod warunkiem posiadania oryginalnej ptyty z gra. Z czasem Sony prze-
szto do sprzedazy emulowanych gier w swoim PlayStation Store, a takze oferowania ustu-
gi gier w chmurze PlayStation Now. Z kolei Microsoft stworzyt program kompatybilnosci
wstecznej poprzez emulacj¢, aby umozliwié granie w wybrane tytuly z Xboxa na nowszym
Xboxie 360.

Wzrost mocy obliczeniowej konsol IX generacji (Xbox Series S/X oraz PlayStation 5) umoz-
liwit uruchamianie zaawansowanych emulatoréw pozwalajacych na gre w starsze gry pochodza-
ce oryginalnie nawet z innych konsol. Emulator RetroArch dziata sprawnie na nowych konso-
lach Xbox i nie wymaga skomplikowanych dziatan, aby go uruchomié¢. Podobnie inne emulatory
umozliwiajace zabawe grami z PlayStation 1, Nintendo 64 czy nawet PlayStation 2.

Z kolei projekt KEEP (Keeping Emulation Environments Portable), finansowany z grantu
Komisji Europejskiej, mial na celu stworzenie przenosnych srodowisk emulacji, czyli takich,
ktore nie wymagaja instalacji oprogramowania i dziataja na réznorodnych maszynach (Komisja
Europejska, b.d.). Nie jest on jednak powszechnie uzywany.
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Same programy emulujace sg jednak pozbawione sensu bez tatwego dostgpu do starych gier.
W teorii powinno si¢ tworzy¢ pliki ROM oraz obrazy plyt, korzystajac z wlasnych, oryginalnych
nos$nikow. W sieci znajduje si¢ jednak wiele stron internetowych zawierajacych bazy ROM-6w
na wszystkie popularne konsole zaliczane obecnie do grupy retro. Tabela 1 przedstawia najpopu-
larniejsze witryny tego typu wedlug serwisu analitycznego Similarweb.com.

Tabela 1. Najpopularniejsze portale udostepniajace ROM-y gier konsolowych

Strona (lu?;;l(;)llgyr.) Page rank pif{f;i ’ Bounce rate
cdromance.com 5,2 mln 305° 9,07 39,59%
coolrom.com.au 5,0 mln 81b 6,91 36,08%
emulatorgames.net 6,6 min 179? 7,41 34,82%
romsfun.com 5,7 mln 2572 12,24 26,95%
romsgames.net 6,4 min 1592 10,53 28,14%
romspure.cc 7,0 min 2982 6,19 32,87%
WOWroms.com 5,1 min 130° 6,19 33,09%

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Page rank — pozycja rankingowa w danej kategorii witryn wedtug algorytmu serwisu Similarweb; pages
per visit — liczba podstron odwiedzanych podczas jednej wizyty uzytkownika; bounce rate — odsetek uzyt-
kownikow, ktorzy odwiedzili tyko jedna strong witryny, po czym ja opuscili.

*Wskaznik dotyczy USA.

®Wskaznik dotyczy Brazylii.

Uwage zwraca wysoki parametr PPV (pages per visit), obrazujacy liczbg¢ podstron od-
wiedzanych podczas jednej wizyty uzytkownika, oraz niski bounce rate okreslajacy odsetek
uzytkownikow, ktorzy odwiedzili tyko jedng strong witryny, po czym ja opuscili. Dotyczy to
wszystkich witryn w tabeli. Dla poréwnania w przypadku popularnego na catym $§wiecie portalu
o grach wideo Kotaku.com (16,9 mln wizyt w lutym 2023 r.) wskazniki te wynosza 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 wyraznie réznicg charakteru tych witryn. Strony z grami retro sa traktowa-
ne raczej jako bazy danych, ktore si¢ przeszukuje i z ktdrych pobiera si¢ interesujace tytuly.

Brakuje niestety miarodajnych i wiarygodnych danych na temat pobran samych gier z tych
serwisow. Na podstawie danych przedstawionych w tabeli mozna jednak przypuszczaé, ze liczba
pobran najpopularniejszych tytutéw wynosi od kilku do kilkunastu milionow.

Emulacja nie jest jednak idealnym rozwiazaniem probleméw z dostgpnoscia starszych pro-
dukcji. Istniejg przepisy prawne, ktére moga utrudnia¢ zachowanie gier wideo w ten sposdb.
Po pierwsze, legalno$¢ tworzenia samego emulatora jest nieco niejasna. W kilku orzeczeniach
sadowych w Stanach Zjednoczonych, w szczegdlnosci w wyroku Sadu Apelacyjnego (dla dzie-
wiatego okregu — stany zachodnie) z 2000 r. w sprawie Sony Computer Entertainment przeciwko
Connectix Corp., wykazano, ze tworzenie programu do emulacji jest czynnoscia legalna, o ile
do emulacji nie sa wlaczone zadne informacje zastrzezone ani kod programu chroniony prawem
autorskim. Emulator powinien by¢ zatem opracowany poprzez inzynieri¢ wsteczng, przy uzyciu
wyltacznie publicznie dostgpnych informacji o systemie. Emulatory potrzebuja dostgpu do obra-
zu ROM gry lub niekiedy obrazu BIOS konsoli. O ile jednak pobieranie plikéw ROM lub BIOS
z whasnej konsoli miesci si¢ w ramach dozwolonego uzytku, o tyle ,,$ciaganie” ich z internetu
jest uznawane za naruszenie praw autorskich (Farsi, 2016).
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Poza tym emulacja odbywa si¢ na innej maszynie niz ta, na ktorej pierwotnie dziatata gra.
Czgsto powoduje to odmienne odczucia towarzyszace rozgrywce, chociazby poprzez zastosowa-
nie innego typu kontroleréw. Sam interfejs uzytkownika zazwyczaj zmienia si¢ po zastosowaniu
emulacji, gdyz pojawia si¢ tez ,,warstwa” programu emulatora. Problemem moze by¢ réwniez
doktadnos¢ emulacji, ktdra nie zawsze oddaje idealnie wrazenia wizualne, audialne oraz te ply-
nace z gry. Newman stusznie zauwaza, ze problematycznym jest wlasnie zachowanie samej
»zabawy” zwiazanej z grami cyfrowymi. Jako medium ergodyczne wymagaja one zaangazowa-
nia uzytkownika w okreslony sposéb, ktory bywa czgsécig doswiadczenia ptynacego z zabawy
(Newman, 2012, p. 122).

Podsumowanie

Zachowanie starych gier wideo oraz sprzetu z nimi zwiazanego stalo si¢ w ostatnich latach
przedmiotem zainteresowania zardwno instytucji, jak i oséb prywatnych. Gry zostaly w koncu
uznane za wartosciowe medium zastugujace na przechowanie dla potomnych, stworzono takze
projekty, w ramach ktérych w rézny sposdb probuje si¢ ratowac ulotne programy komputerowe.
Gry to nie tylko sam program, ale takze nos$nik fizyczny, pudetko, instrukcja czy niekiedy inne
dodatki w formie fizycznej. Co prawda obecnie wickszo$¢ gier sprzedaje si¢ w tzw. dystrybucji
cyfrowej, jednak przez cale dekady oferowano je tylko na kartridzach, kasetach czy réznego
typu ptytach. Instytucje zajmujace si¢ zachowaniem gier wideo pelnia wazna role, gdyz dziataja
kompleksowo i podchodza do tego zadania powaznie, gromadzac nieraz takze pudetka i inne
dodatki dystrybuowane razem z grami.

Réwnoczesnie coraz wigcej 0sdb pragnie przypomniec sobie gry z dziecinstwa lub po prostu
samodzielnie odkry¢ histori¢ branzy. Obecnie jest to tatwiejsze niz kiedykolwiek wczesniej.
Emulacja wydaje si¢ najprostszym rozwiazaniem, ale niesie za soba wiele watpliwosci natury
prawnej. Ponadto czgsto nie oddaje pelni doswiadczenia plynacego z rozgrywki.

Jednym ze sposobow posredniego zachowania gier i ich przedstawienia szerszej publicz-
nosci moze by¢ tworzenie i udostepnianie filméw typu gameplay na YouTubie i w pokrewnych
serwisach. Oczywiscie jest to tylko polowiczne rozwiazanie, gdyz pozbawia gry elementu inte-
raktywnosci. Jest to jednak fatwo dostepny sposdb pokazania, jak gra wygladata, brzmiala i jak
przebiegata rozgrywka.

Prawdopodobnie z czasem emulacja dawnych gier bedzie stawata si¢ coraz powszechniej-
sza, przybywa bowiem starszych graczy, a postep technologiczny znaczaco utatwia to zadanie.
Jednoczesnie wysitki podejmowane w celu zachowania fizycznej ,,warstwy” gier beda zapewne
kontynuowane i przybiera¢ beda coraz szersza skale.
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