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Gry komputerowe jako dziedzictwo kulturowe

Jestesmy przyzwyczajeni do méwienia o grach komputerowych jako o ,nowych me-
diach”, podczas gdy majg one juz swoja ponad poétwieczng historie. Nie wystarczy
jednak u$wiadomic¢ sobie, ze pionierskie tytuly sa zabytkami elektronicznej roz-
rywki, chcialoby sie rzec ,starymi mediami”. Istotnym jest, aby zrozumie¢, ze gry
komputerowe sa pod wieloma wzgledami ,,umierajacymi mediami”, poniewaz jako
grywalne calosci (tzn. sprzet i oprogramowanie w pierwotnej konfiguracji) maja ogra-
niczony termin trwalosci, a utrzymanie ich oryginalnego stanu funkcjonowania staje
sie z uplywem lat niemozliwe. W tym kontekscie James Newman [2012, 154] stawia
prowokacyjng teze, aby ,pozwoli¢ grom umrze¢”', gdyz nigdy nie uda nam sie ich
zachowac¢ takimi jakie byly kiedys. Autor oczywiscie niuansuje pozniej t¢ wypowiedz
i okazuje sig, ze jest ona jedynie wyrazem jego oryginalnej wizji ocalenia gier dla przy-
sztych pokolen. Niemniej obecnos$¢ tego rodzaju deklaracji sktania do refleksji nad
strategiami zachowania gier komputerowych jako dziedzictwa kulturowego, nie tylko
$wiatowego, ale przede wszystkim polskiego.

Jak mozemy dowiedzie¢ sie ze strony internetowej polskiego Narodowego Insty-
tutu Dziedzictwa (NID 2013), dziedzictwo kulturowe ,,stanowi (...) dorobek material-
ny i duchowy poprzednich pokolen, jak réwniez dorobek naszych czaséw. Oznacza
warto$¢ — materialng lub niematerialng — przekazang przez przodkéw i okreslajaca

1 Cytaty z obcojezycznych zrédel, jesli nie zaznaczono inaczej, podaje we wlasnym przektadzie.
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naszg kulture”. Zgodnie z tg definicja, najczesciej otaczane sg opieka wszelkiego ro-
dzaju ,,pomniki historii”. Mogg to by¢ obiekty architektoniczne, jak chociazby zespot
zabudowy Kazimierza Dolnego nad Wislg, lub lokalizacje geograficzne jak pole bi-
twy pod Grunwaldem. Intuicyjnie postrzegamy takie miejsca jako dziejowo istotne,
poniewaz sa $wiadectwem minionej epoki lub waznego wydarzenia historycznego.
Tego rodzaju poczucie ,,obcowania z historia” nie towarzyszy nam w réwnym stopniu
podczas rozgrywki — przyktadowo w gry oémiobitowe”, gdyz s3 one czeécig histo-
rii najnowszej, wobec ktérej nie mamy jeszcze odpowiedniego dystansu. Gdy jednak
spojrzymy na te same gry z wlasciwej perspektywy, dostrzezemy, ze sg one istotnym
dziedzictwem, nie tylko kultury popularnej w ogdle, ale réwniez rodzimej tradycji
ludycznej. Osmiobitowe gry komputerowe, w ktére grano w Polsce w okresie PRL s
bowiem $wiadectwem lokalnej kultury grania, ktdra juz nie istnieje, a ktérej opisanie
i zachowanie jest rownie wazne jak inne badania i proby dokumentacji tamtej epoki.

Mowiac o historii gier komputerowych zapominamy czgsto, Ze najstarsze zabytki
elektronicznej rozrywki pochodzg nie tylko ze Stanéw Zjednoczonych, gdzie rozwi-
nela sie ona najszybciej, ale takze z Polski. Lodzki historyk gier Barttomiej Kluska
[2011, 5-8] opisuje Marienbad [Podgérski, 1962], uznawany obecnie za pierwsza pol-
skg gre komputerowa i stworzony na potrzeby maszyny liczacej Odra 1003. Wykorzy-
stywany do logicznych pojedynkéw” prototyp - pierwszego seryjnie produkowanego
nad Wistg — komputera tranzystorowego znajdowat sie w Zarzadzie Topograficznym
Sztabu Generalnego Wojska Polskiego we Wroctawiu. Podobnie jak w przypadku wie-
lu innych pionierskich gier (np. Tennis for Two [Higinbotham, 1958] lub Maze War [
Colley, 1974]), Marienbad powstal na terenie instytucji rzagdowej, co oczywiscie wyni-
kalo ze strategicznego znaczenia tych niezwykle kosztownych urzadzen. Jakkolwiek
kiedy$ Odra byla symbolem triumfu polskiej mysli technicznej, to po upadku PRL
bardzo szybko stata si¢ reliktem poprzedniej epoki i wraz z transformacja - w tym
wypadku technologiczng - zostala zastgpiona przez nowa generacje maszyn. Jak
mnie poinformowano, Centrum Informatyki Uniwersytetu Lodzkiego byto w posia-

daniu komputeréw Odra w czasach komunistycznych, ale na poczatku lat 90. XX wie-

2 Chodzi tutaj o gry tworzone na komputery osobiste i platformy do grania oparte na architekturze
o$miobitowej, popularne — w zaleznosci od czesci §wiata — poczawszy od lat 70. do potowy lat 90. XX
wieku. Przykladowe sprzety z tej generacji to konsola Nintendo Entertainment System lub mikrokom-
puter Atari 800 XL.

3 Marienbad byl adaptacjg wariantu chinskiej gry liczbowej Nim, polegajacej na usuwaniu elemen-
tow ze zbioru, znanej z filmu Zeszlego roku w Marienbadzie (rez. A. Resnais, 1962).
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ku sprzedalo je na odzysk ztota®. Ironig losu jest za$ fakt, ze zakupione za pozyskane
fundusze ,nowoczesne” komputery osobiste wyszly z uzycia jeszcze szybciej, niz ich
poprzedniczka i juz dawno zostaly zlikwidowane. Dzisiaj mozemy pisa¢ o Marienba-
dzie tylko w czasie przesztym, poniewaz nie zachowaly sie oryginalne listy rozkazéw,
co wiecej prozno szukaé sprawnej Odry 1003. O ile sam algorytm Marienbadu mozna
odtworzy¢ w nowym srodowisku programistycznym, to rekonstrukcja rozgrywki na
komputerze tranzystorowym z uzyciem dalekopisu bytaby zdecydowanie wigkszym
wyzwaniemS.

Niestety problemy z konserwacja materialnych $ladéw gier sa jednym z kluczo-
wych wyzwan, jesli chodzi o ich zachowanie. Ta fizyczna zalezno$¢ nie dotyczy oczy-
wiscie tylko gier, ale takze odnosi sie do innych mediéw takich jak fotografia, film
czy nawet malarstwo lub rzezba. Nie trudno zatem wywnioskowa¢, ze wytrzymatosé
materialnego nosnika musi mie¢ znaczenie dla ich zachowania. W tym zestawieniu
marmur stanowi chyba jeden z najtrwalszych materialéw stosowanych przez sztuke,
ale nawet on nie jest w stanie zapewnic integralnosci dzieta, o czym przypomina nam
sylwetka Wenus z Milo.

Wprawdzie plastiki uzywane w sprzecie do grania sg relatywnie trwale i rozklada-
ja sie bardzo dlugo, o czym ostrzegaja nas na co dzien ekolodzy, to okazuje si¢, ze gry
sa bardziej narazone na proces tak zwanego cyfrowego rozktadu (ang. digital decay),
czyli postepujaca utrate mozliwosci odczytu artefaktéw cyfrowych [Swalwell, 2009,
265-66]. Odpowiedzialny za to zjawisko jest nie tylko okres przydatnosci do uzycia
tworzyw sztucznych, ale przede wszystkim ukladéw scalonych, systeméw operacyj-
nych i nosnikéw danych. Jedli chodzi o te ostatnie, to paradoksalnie im nowsze, tym
bardziej s3 podatne na uptyw czasu, a wiec cho¢ napedy tasmowe dzisiaj sg postrze-
gane jako anachroniczne, to stanowiag podstawe funkcjonowania najwiekszych archi-
woéw’. Niemniej, jak mowig sami archiwisci [Sterlin 2003], nie ma metody zachowa-
nia bitowych ciagéw danych, ktéra realnie zagwarantowalaby ich odczyt chociazby
za 50 lat. Zatem cho¢ gry komputerowe sa rdzennie cyfrowe (ang. born digital), a wiec
kazda kolejna kopia danego tekstu jest jakosciowo tozsama z oryginalem, nie wyzwa-

4 Odramiala poztacane ztacza krawedziowe, a ilo§¢ cennego kruszcu w calej maszynie byta znaczaca.
5  Aczkolwiek podobne przedsiewzigcie, majace na celu odtworzenie gry Tennis for Two w pigcdzie-
sieciolecie jej powstania, zakonczyto si¢ sukcesem [zob. Greenberg, 2008].

6 Ogromny przyrost wytwarzanych i skladowanych danych w obszarze medidéw spotecznos$ciowych
sktania firmy takie jak Google i Facebook do budowania centréw tak zwanej ,zimnej archiwizacji” (ang.
cold storage), gdzie eksabajty (1 EB = 1 mln TB) informacji s3 zapisywane na tasmowej pamigci magne-
tycznej.
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la to ich od wszystkich probleméw mediéw analogowych. Obecnie masowo digitali-
zuje sie filmy przedwojenne przez wzglad na ulegajaca degradacji tame nitro, a wiec
podejmuje si¢ wyscig z czasem, ktdrego celem jest skopiowanie tresci z nietrwatych
no$nikéw. Doktadnie w takiej samej sytuacji znajda si¢ kiedy$ kartridze z o$miobito-
wymi grami z lat 80. XX wieku. Co wigcej, konsole do gier z tego okresu takze moga
z czasem przestac by¢ zdatne do uzytku. Zatem cho¢ egzemplarzy konsoli Nintendo
Entertainment System wyprodukowano bez poréwnania wiecej niz komputera Odra
1003, to nie oznacza, ze za 50 lat uruchomienie Super Mario Bros. [Nintendo 1985] na
pierwotnie przeznaczonym mu sprzecie bedzie technicznie tatwiejsze niz odtworze-
nie rozgrywki w Marienbad.

Melanie Swalwell [2007, 263] przyréwnuje stare gry w wersjach pudetkowych do
drogiej porcelany wytwarzanej przez manufaktury takie jak Wedgwood. To zesta-
wienie jest bardzo trafione, gdyz gry sa takze produkowane masowo i ze wzgledu na
swoja — w tym wypadku zaréwno materialng jak i cyfrowa - ,krucho$¢”, z czasem
zyskuja na wartosci jako przedmiot zainteresowania kolekcjoneréw. Podazajac za to-
kiem my$lenia Waltera Benjamina [zob. 2007], australijska badaczka sadzi, ze owe
nieliczne ,biate kruki”, ktdre ostaly sie sposréd niegdys licznych serii, nabieraja tego
samego charakteru wyjatkowosci, ktéry obecnie kulturowo przynalezy recznie wyko-
nanym dzietom sztuki. Dodatkowo w tym kontekscie istotna wydaje si¢ pewna aura
historycznosci, powiedzieliby$my ,,patyna czasu”, ktora w odniesieniu do wspolcze-
$nie wytwarzanych obiektéow - szczegdlnie tych uwarunkowanych technologicznie

- zaczyna ujawniac sie znacznie szybciej, niz mialo to miejsce niegdys. Jako przykltad
niech postuza nam stare samochody, ktére po 25 latach od daty produkeji mozna za-
rejestrowac jako pojazd zabytkowy, podczas gdy czasem zauwazamy nawet po kilku
sezonach, Ze wzornictwo danego modelu ,,wyszlo z mody”.

Kolekcjonerstwo i zamifowanie do estetyki retro faczg si¢ w ramach praktyki kul-
turowej okreslanej jako retrogranie (ang. retrogaming), czyli uzytkowanie i zbieranie
dawnego sprzetu stuzacego do grania oraz emulowanie’ starych gier na nowszych
platformach. Kluczowg kategoria dla dyskursu retrograczy jest pojecie oryginalnego
doswiadczenia (ang. original experience), odnoszace si¢ do potrzeby zachowania do-
$wiadczenia rozgrywki takim ,jakie byto naprawde” [Swalwell, 2013, 2]. Jest to szcze-
golnie widoczne w dyskusjach dotyczacych emulatoréw [zob. tamze, 2-5], gdzie jako
gltéwne kryterium oceny oprogramowania stosuje si¢ wrazenie autentycznosci, a wiec
jak najdoktadniejsze zachowanie oryginalnych wlasnoséci gry z uwzglednieniem efek-

7 Emulowanie - duplikowanie funkcjonalno$ci jednego systemu komputerowego na drugim.
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tow jakie byly charakterystyczne dla konkretnej symulowanej platformy. Oczywiscie
emulacja sama w sobie nie jest rozwigzaniem preferowanym przez retrograczy, gdyz
odtworzenie do$wiadczenia takim ,jakie byto naprawde” zaktada uzycie oryginalne-
go sprzetu podlaczonego do monitora z epoki. Ma to znaczenie o tyle, o ile specyfika
terazniejszych rozwigzan technicznych moze wptywacé na recepcje gry. Poza uwarun-
kowaniami sprzetowymi, istotna jest takze posiadana edycja danego tytulu, a wiec
konkretna wersja skompilowanego kodu. Co ciekawe, najwiecej trudnosci w tym
kontekscie sprawiaja te produkcje, ktére odniosty najwiekszy sukces i posiadajg wiele
reedycji oraz konwersji. Stynne Robbo [Pelc 1989], rodzima wariacja na temat serii
Boulder Dash, jest chyba najczesciej klonowanym polskim tytulem w historii. Gra zo-
stala poczatkowo wydana na o§miobitowe komputery Atari, ale ze wzgledu na swoja
wielka popularno$¢, prostote i mozliwos¢ tworzenia wlasnych dodatkowych pozio-
mow, jest do dzisiaj rozwijana przez fandw i adaptowana na nowe platformy. Wydaje
sie, ze nie ma urzadzenia, na ktére nie powstataby jakas permutacja Robbo, poczawszy
od wszystkich modeli komputeréw osobistych, ktére byly uzytkowane w Polsce w la-
tach 90. ubiegtego wieku, a na wspdlczesnych propozycjach mobilnych skonczywszy.
Mamy zatem plejade przerdznych gier-klonéw, z ktérych cho¢ kazdy jest podobny do
oryginalnej gry, szczegdlnie w zakresie mechaniki, to jednak wyglada czesto bardzo
odmiennie. Cho¢ gra zostata ocalona od zapomnienia, mozna zada¢ sobie pytanie,
co ma wspdlnego rozgrywka w Robbo na smartfonie z oryginalnym do$wiadczeniem
z tak zwanego ,matego Atari™?

Osobnym problemem jest zachowanie gier sieciowych. Wspélczesne tytuly takie
jak World of Tanks [Wargaming.net, 2011] sg zalezne od serwera utrzymywanego
przez wydawce gry, wigc cho¢ obecnie jest to jedna z popularniejszych gier MMO
(ang. Massively multiplayer online), to sytuacja moze w przyszloéci ulec zmianie. O ile
weczesniejsze gry wieloosobowe, takie jak MUD-y (ang. Multi-User Dungeon), nie
byty tak wymagajace technicznie i moga by¢ utrzymywane przez najwierniejszych
fandéw, o tyle nawet relatywnie liczna baza entuzjastéw nie bedzie w stanie sfinan-
sowac¢ infrastruktury World of Tanks. Dodatkowym utrudnieniem jest kwestia praw
autorskich, ktére w przypadku pierwszych MUD-6w nalezaly czesto do niezaleznego
tworcy - chetnie nieodplatnie udostepniajacego gre, podczas gdy wlascicielami praw
do nowych produkeji bywaja wielkie koncerny medialne prowadzace zupelnie inng
polityke odnosnie wlasnosci intelektualne;j.

Wydaje sie, ze odtworzenie rozgrywki sieciowej po wielu latach przypominato-
by pod wieloma wzgledami dzialania historycznych grup rekonstrukcyjnych. Cho¢
watpliwym jest, aby kto$ pokusit si¢ o zrekonstruowanie najwiekszych bitew MMO,
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takich jak starcia w uniwersum EVE Online [CCP Games, 2003-] - na przyklad Bat-
tle of Asakai [Petite 2013]. Takie gigantyczne konfrontacje, w ktérych uczestniczy do
kilku tysiecy graczy, sa dokumentowane w postaci filméw lub galerii zdje¢ najwyzszej
rozdzielczoéci (4K), a wigc de facto istnieje zapis historyczny tych wydarzen, stano-
wiacy odpowiedni punkt odniesienia dla préb ich odtworzenia. By¢ moze, podob-
nie jak w wypadku rekonstrukcji bitwy pod Grunwaldem, mielibysmy do czynienia
z odegraniem punktéw kulminacyjnych bitwy przy pomocy mniejszych sit, niz miato
to miejsce w rzeczywisto$ci. Przywrocenie do zycia spotecznego kontekstu rozgrywki
jest jednak zupetnie niemozliwe. Jest to problem, z ktérym borykaja sie takze mito$ni-
cy gier arkadowych, ktére funkcjonowaly w ramach nieistniejacych juz salonéw gier.

Gry komputerowe wydaja si¢ tak silnie naleze¢ do terazniejszosci, ze do niedawna
nie zastanawiano si¢, co z nimi bedzie za kilkadziesiat lat. Gdyby nie dzialania retro-
graczy, liczne tytuty z lat 80. XX wieku zapewne nie przetrwalyby do dzisiaj. Srodo-
wiska te skupiaja sie przede wszystkim na emulacji jako metodzie udostepnienia gier
nowym pokoleniom graczy. Jest to jednak tylko jedna z mozliwych strategii jaka moz-
na przyjac starajac sie zachowac gry komputerowe dla potomnosci. Pozostate sposoby
wigzg si¢ z zaangazowaniem instytucjonalnym.

Zachowaniem gier zajmujg si¢ w Polsce takze sformalizowane inicjatywy takie
jak Fundacja Promocji Retroinformatyki ,,Dawne Komputery i Gry” z Wroctawia lub
Muzeum Historii Komputeréw i Informatyki w Katowicach. Cho¢ nie mogg one jesz-
cze konkurowa¢ z wiodgcym na $wiecie osrodkiem zachowania gier komputerowych

- Computerspielemuseum w Berlinie®, to wykonujg niemozliwy do przecenienia wy-
silek na rzecz zachowania regionalnej historii informatyki i gier cyfrowych. Cel ten
takze realizuja niektore instytucje panstwowe, takie jak biblioteki publiczne, co okre-
§laja przepisy prawa polskiego.

Jesli chodzi o instrumenty legislacyjne, to teoretycznie rzecz biorac, Polska jest
calkiem dobrze przygotowana. Ustawa o obowigzkowych egzemplarzach biblio-
tecznych obejmuje wszelkie ,,publikacje”, przez ktore ,,nalezy rozumie¢ dzieta zwie-
lokrotnione dowolng technika w celu rozpowszechnienia, a w szczegdlnosci: (...)
c. audiowizualne utrwalajace dzwigk, obraz lub obraz i dzwigk, (...); d. zapisane
na noénikach elektronicznych; e. oprogramowanie komputerowe” [Dz.U. 1996 nr
152 poz. 722 art. 2], a wigc takze gry komputerowe. Z kolei przez ,wydawce” nale-

zy »rozumie¢ osobe prawng, jednostke organizacyjng nie posiadajacg osobowosci

8 Computerspielemuseum Berlin (pol. Muzeum Gier Komputerowych w Berlinie) zostalo po raz
pierwszy otwarte w 1997 roku, a ponownie (po okresie dziatania jedynie on-line) w roku 2011.
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prawnej oraz osobe fizyczng, ktéra prowadzi na obszarze Rzeczypospolitej Polskiej
dziatalnos¢ polegajaca na publikowaniu dziel; domniemywa sie, ze wydawcg jest
osoba, ktorej nazwe lub nazwisko uwidoczniono w tym charakterze na egzempla-
rzach publikacji” [tamze]. Hipotetycznie kazda gra ,wydana” w Polsce - w rozu-
mieniu tej ustawy - powinna trafi¢ do uprawnionych bibliotek, chociazby do Bi-
blioteki Narodowej w Warszawie. W praktyce niestety niewielu wydawcow stosuje
sie do tej zasady, a jesli juz to sie zdarza, to czesto wiele lat po premierze i w formie
ktodrejs reedycji, a nie oryginalnego wydania.

Srodki egzekwowania ustawy o egzemplarzu obowigzkowym istnieja, ale wila-
$ciwie nigdy nie s3 stosowane, co wynika z niezwykle ograniczonej ilosci kustoszy
zajmujacych sie obiektami rdzennie cyfrowymi, ktdrzy sa jednoczesnie ekspertami
w zakresie historii gier komputerowych. Jedyna mozliwoécia poprawy tej sytuacji
jest uswiadamianie tworcow gier, ze wysylajac egzemplarz obowigzkowy troszcza sie
o dziedzictwo kulturowe wlasnego kraju, a wiec co za tym idzie dbaja takze o swoje
miejsce w historii. Przykltadem producenta elektronicznej rozgrywki, ktory niezwykle
skrupulatnie dba o zachowanie swojej spuscizny jest Nintendo [zob. Suominen 2011]
i wydaje sie, ze kazda duza firma powinna p6js¢ ich sladem. Niemniej w dalszym cig-
gu brakuje rozwigzan, ktére pozwolg zachowac gry autorstwa mniejszych studiéw lub
tworcow niezaleznych, w szczegdlnosci te wydawane lokalnie. Co od razu przywotuje
kolejng trudno$¢, zwiazang z archiwizacja tytuléw wydawanych w dystrybucji cyfro-
wej, ktore nigdy nie byty publikowane w formie pudetkowej. Gromadzenie tego ro-
dzaju zbioréw i ich udostgpnianie w jednostce publicznej jest wysoce problematyczne.
Niemniej dopdki nie powstanie panstwowa instytucja kultury, ktéra na wzér Filmo-
teki Narodowej moznaby okre§li¢ mianem ,,Groteki Narodowe;j”, biblioteki s jedyna
szansg na zgromadzenie wspolczesnych gier - teraz, a wiec w momencie, kiedy sg one
bez trudu dostepne.

Wobec tak trudnej sytuacji, moze warto jednak rozwazy¢ propozycje Newmana
[2012, 158-160], ktéry odrzuca strategie skupione na oryginalnym doswiadczeniu
i emulacji, a zamiast nich proponuje zwrot ku zapisowi samej rozgrywki (ang. game-
play). Jego zdaniem tego rodzaju archiwizacja, a wigc nagranie procesu grania w for-
mie tak zwanego let’s play’, uzupetnione o dokumentacje kultury grania danej epoki,
stanowi material, ktéry moze nam znacznie wigcej powiedzie¢ o historii gier takich

sjakie byly naprawde”, niz zachowanie ich materialnych $ladéw. Za odejsciem od ka-

9  Let’s play - to udokumentowany, najczesciej za pomocg nagrania wideo, proces rozgrywki, ktory
zazwyczaj opatrzony jest komentarzem grajacego; jako forma audiowizualna zostat spopularyzowany
na serwisie YouTube.
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tegorii oryginalnego doswiadczenia jest takze Swalwell [2013, 11-12], ale jej zdaniem
historycy gier powinni mysle¢ o sobie nie jako o archiwistach, ale bardziej jak o arche-
ologach, gdyz w przyszlosci odtworzenie kultury grania danej epoki bedzie wymagato
korzystania z wielu zrédel, a wigkszo$¢ z tych przedmiotéw nie bedzie juz spetniaé
swoich pierwotnych funkcji. Podobnie jak w przypadku muzeéw etnograficznych,
przyszle muzea gier komputerowych beda przede wszystkim staraly si¢ odtworzy¢
minione epoki gier komputerowych prezentujac granie jako praktyke kulturowg osa-
dzona w historii Zycia codziennego.

Przez wzglad na swoja techniczng i cyfrowa nietrwalos¢, gry komputerowe potrzebu-
ja ochrony by¢ moze jeszcze bardziej niz inne znane nam dobra kultury. Polsce jest
jeszcze daleko do krajow, ktore dbajg o swoja ludyczng przesztos¢ tak jak Stany Zjed-
noczone czy Niemcy. Niemniej posiadamy bardzo dobrze zorganizowane $rodowiska
retrograczy, ktore zgromadzily znaczace materialy dotyczace naszej lokalnej historii
gier komputerowych. Najwyzsza pora, aby wszelkiego rodzaju instytucje i inicjatywy
zajmujgce sie opiekg nad dziedzictwem kulturowym, zaczely wspétpracowac z kolek-
cjonerami, tworcami i historykami gier, podejmujac wspolne wyzwanie zachowania
gier cyfrowych dla przysztych pokolen. Niezaleznie od obranych strategii, istotna role
w tym procesie powinni odgrywac groznawcy, gdyz pewne jest tylko przetrwanie gier
najpopularniejszych, a to eksperci powinni zbada¢, ktore tytuty mialy najwieksze
znaczenie dla danej epoki. Znajdujemy si¢ w nietypowym momencie polskiej historii
gier, kiedy sg jeszcze wérdd nasz pionierzy tego zjawiska, lecz wkrétce moze nam ich
zabrakna¢ i nie bedziemy w stanie odtworzy¢ dawnej kultury gier za pomocg metod
historii méwionej, ale - tak jak méwi Swalwell — pozostanie nam rola archeologow.
Jako groznawcy, nie popetniajmy bledéw filmoznawcéw, ktorzy dopiero w latach 80.
XX wieku zdali sobie sprawe, ze maja bledne pojecie o okresie wczesnego kina. Nie

pozwdlmy grom umrze¢ zanim je poznamy.
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Summary

—

Computer games as cultural heritage

The aim of the article is to discuss the challenges of computer games preservation as
a cultural heritage, focusing on the Polish perspective. Computer games are predo-
minantly perceived as ‘new media’, despite the fact that their history dates back to
the mid-20th century. It is important to understand that not only the early computer
games are already ‘old media’ but all the digital games are. They may be perceived
as ‘dying media’ vulnerable to unprecedented obsolescence. The article explores the
consequences of digital decay and the notion of original experience in the context of
conservation strategies. It suggests that there is still a need for a more conscious inclu-
sion of computer games within the agenda of the Polish heritage institutions.

Keywords: computer games preservation, cultural heritage, digital decay, original
experience, retrogaming

mgr Maria B. Garda - groznawczyni, asystentka w Katedrze Medidw i Kultury Au-
diowizualnej na Uniwersytecie Lodzkim, gdzie zajmuje si¢ grami komputerowymi,
kulturg popularng i historig mediéw; publikowata miedzy innymi w ,,Homo Ludens”
i, Przegladzie Kulturoznawczym”.
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