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Streszczenie

Celem artykutu jest podjecie refleksji nad pomystem archiwizacji gier komputerowych
oraz wskazanie rozwigzan umozliwiajacych ten proces na podstawie istniejacych ba-
dan z zakresu metodyki archiwalnej oraz praktycznych rozwigzan stosowanych wo-
bec gier. Autorzy, zaczynajgc od krétkiego zarysu rozwoju techniki gier komputero-
wych, wskazali na zasadno$¢ i konieczno$¢ ich archiwizacji. Krétko poruszyli takze
kwestie projektowania gier jako procesu aktotworczego. Rozwazono takze problemy
zwigzane z instytucjg gromadzacg, miejscem i warunkami przechowywania, udostep-
niania i prawami autorskimi twércéw gier. Przedstawienie znanych praktyk archi-
wizacji gier oraz konsekwencji ich zaniechania stanowi dodatkowe uzasadnienie tej
problematyki. Przeanalizowano niemieckie i polskie akty prawne ze wskazaniem klu-
czowych watkéw. Zwrdcono uwage na te cechy, ktére wyrdzniaja gry od innej doku-
mentacji, a wiec uchwycenie dzieki technologii aspektéw niedostepnych dla trady-
cyjnych form dokumentacji. Na podstawie tych informacji oraz kryteriéw ogdlnych
selekcji, znanych w metodyce archiwalnej, zaproponowano kryteria szczegétowe, na
ktére powinno sie zwraca¢ uwage przy ocenie warto$ci gry. Podjeto takze tematyke
ustalania listy archiwotwoércow jako uszczegélowienie problemu gromadzenia gier.
Nastepnie wykorzystujac dorobek metodyki archiwalnej wobec filméw, nagran, rela-
¢ji ustnych, a takze niemieckojezyczna analize archiwizacji gier, opisano kolejne etapy
ich opracowania. Propozycja standardu opisu gry jako jednostki archiwalnej stanowi
zwieniczenie naszych rozwazan wypracowanych gtéwnie za pomocg metody poréw-
nawczej. Wykorzystano w tym celu rozwigzania z innych obszaréw geograficznych
i formalnych (dokumentacja audiowizualna, standard opisu relacji ustnych). Autorzy
zastrzegli, ze niniejsza problematyka jest nowoscia, dlatego stanowi zarys i zachete do
rozwazan wokot przedstawionych ponizej zalecen.

Summary
Archiving computer games in Poland - introduction to the issue

The purpose of the article is to reflect on the idea of archiving computer games and
to identify solutions, enabling this process, on the basis of existing research in the
field of archival methodology and practical solutions applied to games. Starting
with a brief outline of the development of computer game technology, the authors
pointed out the legitimacy and necessity of archiving computer games. They also
briefly touched on the emergence of games as a records-creating process. They also
considered the problems of the collecting institution, the place and conditions of
storage, access and copyright of game developers. The presentation of known prac-
tices of game archiving and the consequences of their abandonment provide addi-
tional justification for this issue. Authors also analyze themes emphasized by Ger-
man and Polish laws. The article pays attention to those features that distinguish
games from other types of documentation, i.e. capturing through technology as-
pects unavailable to traditional forms of documentation. On the basis of this infor-
mation, as well as general selection criteria known in archival methodology, specif-
ic criteria were proposed that should be paid attention to when assessing the value
of a game. The subject of establishing a list of records-creators was also addressed
as a refinement of the problem of collecting games. Then, using the achievements
of archival methodology on processing films, recordings, oral accounts, as well as
a German-language analysis of game archiving, the next steps in their development
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are described. The proposal of a standard for describing a game as an archival unit
is the culmination of our considerations, developed mainly through the compara-
tive method. Solutions from other geographical and formal areas (audiovisual doc-
umentation, the standard for describing oral accounts) were used for this purpose.
The authors stipulated that the present subject is a novelty, so it is an outline and an
encouragement to consider the recommendations they made.

Uwagi wstepne

]H[istoria gier komputerowych liczy juz ponad 70 lat'. W tym czasie po-
wstato wiele produkcji, ktére mialy wiekszy badz mniejszy wpltyw na
kulture masowgq. Jednocze$nie w powszechnej swiadomo$ci nadal jest trakto-
wane jako medium mniejszej rangi, jesli chodzi o potrzebe jego zachowania,
niz filmy badz muzyka. Nalezy przy tym wyraznie stwierdzié, ze ten stan rze-
czy zaczyna sie powoli zmieniaé, szczegélnie wsréd mtodych ludzi. Gry staty
sie réwniez do$¢ dochodowym biznesem. Wszystkie wyzej wymienione prze-
stanki wskazuja, ze gry spotykaja sie z coraz wiekszym zainteresowaniem ze
strony naukowcow jak i uzytkownikéw. Brak $wiadomosci zwiazanej z prze-
chowywaniem tego typu materialéw moze grozi¢ utratg Zrédet dotyczacych
istotnej dziedziny zycia wspotczesnego spoleczenstwa.

Bardzo dobrym przykladem gry, ktéra nalezy przechowywaé¢ wieczyscie,
jest Wiedzmin 3. Produkcja zostata wydana w 2015 r., w oparciu o proze
A. Sapkowskiego. Uzyskata bardzo wiele nagréd branzowych? i byta docenia-
na za innowacyjno$¢ pod wzgledem rozwigzan technologicznych. Sporo czer-
pata z kultury popularnej, jednocze$nie majac na nig olbrzymi wptyw. Cieka-
wym przykladem jest kartridz z gra Action 52, wydany w 1991 r. na konsole
NES i w 1993 r. na Sega Mega Drive®. Zasadniczo, nie jest to jedna gra wideo,
lecz zbiér 52 programéw. Zastynat on tym, ze wszystkie gry, ktére znajduja
sie na no$niku, sg prawie ,niegrywalne™. Jednocze$nie jest to kartridz bar-

1 Tekst ten jest rozbudowang forma referatu wygloszonego podczas 23. Ogélno-
polskiego Zjazdu Studentéw Archiwistyki w Toruniu, por. Aksamitowska, ,,23. Ogdl-
nopolski Zjazd Studentéw Archiwistyki”, 210.

2 Full awards and nominations of The Witcher 3”; ,The Witcher 3: Wild Hunt
Awards”.

3 Konsola jest znana w USA jako ,,.Sega Genesis”— uzycie tej nazwy byloby wlasciw-
sze, uwzgledniajac kraj wydania Action 52. Zastosowano jednak nazwe europejska,
poniewaz w Polsce sprzet ten jest znany jako ,,Sega Mega Drive”.

4 ,Action 52 — Review”.

6l
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dzo rzadki, zatem do$¢ drogi. Gra stata sie obiektem zartéw oraz memow, zy-
skujgc duza rozpoznawalno$¢ w srodowisku graczy i wptywajac istotnie na
popkulture.

Gléwnym powodem podjecia tematu przez autoréw artykutu jest zniko-
ma $wiadomos¢ spoleczna i brak refleksji nad zagadnieniem archiwizacji gier
w badaniach przeprowadzanych w Polsce. W zwigzku z powyzszym podsta-
wowym celem pracy jest rozwazenie zasadnosci archiwizacji gier wideo oraz
proba wskazania mozliwych rozwigzan tego problemu w polskich realiach.
Do celéw szczegdtowych artykutu zaliczy¢é mozna przedstawienie zarysu roz-
woju medium na przestrzeni lat, realizacji funkcji archiwéw w kontekscie po-
jawienia sie nowych materiatéw archiwalnych, jakimi mogltyby sie sta¢ gry,
a wiec gromadzenia (ze szczegélnym naciskiem na kryteria selekcji archiwal-
nej), przechowywania, opracowania, udostepniania. Autorzy prébowali réw-
niez znalez¢ odpowiedz na nastepujace pytania badawcze: Kto powinien prze-
chowywa¢ gry wideo oraz w jaki sposéb nalezy je udostepniaé? Jak kwestia
archiwizacji i zabezpieczania gier wyglada w innych krajach? Jakie szczegd-
towe kryteria selekcji mozna sformutowaé wobec gier? Jak wygladatyby po-
szczegOllne etapy opracowania archiwalnego tego rodzaju Zrédet oraz z czego
sktadatby sie opis archiwalny? Aktualnie z powodu braku Zrédet nie jest moz-
liwe zbadanie kwestii archiwizacji dokumentacji projektowej zwiazanej z po-
wstawaniem gry. Z tego powodu autorzy musieli poming¢ ten watek, a z racji
przyczynkarskiego charakteru niezbedne bylo syntetyczne ujecie analizowa-
nych aspektéw wokét archiwizacji gier wideo.

Baza Zrédtowa wykorzystana w pracy obejmuje przede wszystkim branzo-
we informacje prasowe oraz statystyki na temat przemystu gier wideo w Pol-
sce®. Wykorzystano réwniez krajowe i zagraniczne akty prawne zwigzane
z funkcjonowaniem instytucji przechowujacych materiaty audiowizualne oraz
ustawy regulujace calo$¢ dziedziny archiwalnej. Autorzy poszukiwali w nich
informacji dotyczgcych zasadnos$ci uznania gier za materiaty archiwalne. Ar-
tykut zostat oparty na publikacjach polsko- oraz obcojezycznych. Istnieje juz
do$¢ obszerna literatura zagraniczna dotyczaca historii gier wideo®, natomiast
w Polsce wcigz jest do$¢ skromna. Obejmuje ona kilka pozycji o charakterze

5 Marszatkowski, Biedermann, i Rutkowski, The game industry.

6 Np. The Video Games Explosion; Kent, The Ultimate History of Video Games;
Wolf, The Medium of the Video Game; King, Game on; Kushner, Masters of Doom; De-
Maria, High Score! Expanded.
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publicystycznym, a nie naukowym’. Podobnie wyglada stan badan na temat
archiwizacji gier. Literatura obcojezyczna jest do$¢ rozlegta®. Jednak zdecy-
dowanie brakuje pozycji w jezyku polskim. Konieczne okazato sie wobec tego
wykorzystanie literatury polskiej dotyczacej metodyki archiwalnej, archiwiza-
¢ji dokumentacji audiowizualnej oraz archiwistyki cyfrowe;j’.

Podstawowa metoda badawcza uzyta przez autoréw byta analiza rozwig-
zan zagranicznych dotyczacych archiwizacji gier. Starano sie réwniez adap-
towa¢ dorobek polskiej metodyki archiwalnej w zakresie opracowania doku-
mentacji audiowizualnej (filmy, nagrania, oral history) w oparciu o metode
poréwnawcza. Konieczna stata sie rowniez analiza desk research danych za-
wartych w Internecie (artykuty internetowe, bazy danych o grach, statystyki).

Zarys historii gier i celowos$¢ ich archiwizacji

Historia gier wideo zaczyna sie na poczatku lat 50. XX w. Ich powstanie zwia-
zane jest z komputerami pracujacymi w wielkich o$rodkach badawczych na
terenie USA. Jedng z pierwszych ,,proto-gier” byto ,kétko i krzyzyk”, urucho-
mione na komputerze EDSAC w 1952 r.1%. Za pierwsza prawdziwg gre kom-
puterowa uznaje sie ,,Tennis for Two”, stworzony przez Williama A. Higinbo-
thama w 1958 r. Program ten zostal uruchomiony na jednym z komputeréw
pracujacych w Brookhaven National Laboratory, w czasie odbywajacych sie
tam dni otwartych. Gra polegata na odbijaniu piteczki z jednej strony siatki
na druga. Obraz wys$wietlany byl na oscyloskopie a do sterowania kreskami,
ktére symbolizowaty paletki, stuzyty manipulatory wyposazone w gatke oraz

7 Mankowski, Cyfrowe Marzenia; Kluska, i Rozwadowski, Bajty polskie; Kosman,
Nie tylko WiedZmin.

8 Guttenbrunner, Becker, i Rauber, ,Keeping the Game Alive”, 64-90; Gooding,
i Terras, ,«Grand Theft Archive»”, 19-41; Wood, i Carter, ,,Art and technology”, 185—
95; Dym, Simpson, Fong i in., ,The Internet is not forever”, 1-12; Winget, i Murray,
,Collecting and Preserving Videogames”, 1-9; Harkai, ,,Preservation of video games”,
844-56; Wibowo, Nababan, Santosa i in., ,,Reconfiguring Localization Quality Assess-
ment”, 346-63.

9 Januszko-Szakiel, Archiwistyka cyfrowa; Zeglinska, ,Relacje oral history”, 145
54; Karczowa, Rozwdj form kancelaryjnych; Robétka, Ryszewski, i Tomczak, Archiwi-
styka; Robotka, Metodyka archiwalna; Zeglifiska, ,,Problem uzupelniania narodowego
zasobu archiwalnego”, 215-20; Lewandowska, i Bogdanowicz, ,,Komputerowe metody
archiwizacji relacji ustnych”.

10 Mankowski, Cyfrowe Marzenia, 11.
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przycisk. Program ten jednakze nie trafit do sprzedazy'!. Pierwsza komercyj-
na gra komputerowa powstata w 1962 r. Wtedy to Steven Russell pracujacy
na MIT stworzyl program o tytule ,,Spacewar!”. Gra ta polegata na sterowa-
niu statkiem w kosmosie i strzelaniu do innych, wrogich graczowi pojazdéw
kosmicznych. Wspoétpracownicy autora zaczeli dodawa¢ do programu kolejne
ulepszenia, np. gwiazdziste tlo czy poprawiona grawitacja. Przetomem oka-
zalo sie uzupelnienie gry o system punktéw zdobywanych przez graczy. Ko-
mercyjnos$¢ tego produktu polegata na tym, ze byta ona dodawana do kazdego
sprzedanego egzemplarza komputera PDP-1. Sam sprzet nie odniést spektaku-
larnego sukcesu, sprzedano go zaledwie okoto 50 szt.'2,

Przemyst gier komputerowych powstatl na poczatku lat 70. XX w. Zwigzane
jest to z powstalymi wéwczas automatami do gier. Byly to wielkie maszyny,
na ktérych po wrzuceniu monety mozna byto zagraé. Jedna z pierwszych gier,
ktora zyskata szerszy rozglos, byt ,Pong” z 1972 r.1%. Jego koncept byt podob-
ny do powstatego weze$niej ,,Tennis for Two”. Program ten wyposazony zostat
w obstuge dzwigku. Na ,$ciezke dZwiekowa” sktadaty sie pojedyncze piknie-
cia symbolizujace odbijanie sie piteczki od paletek'*. Sukces komercyjny gry
pozwolit na produkcje kolejnych wersji ,,Ponga” oraz wydawanie go na inne
platformy. Wykupienie Atari przez Warner Communications w 1976 r. pozwo-
lito na uzyskanie niezbednego kapitatu'®. Srodki finansowe pomogty przy pro-
jektowaniu konsoli domowej Atari. Nowy woéwczas sprzet nazwano Atari Vi-
deo Computer System (Atari VCS), obecnie znany jako Atari 2600'. Konsola
ta miata swoja premiere w 1977 r. i odniosta ogromny sukces komercyjny'’.
Lata 70. to okres rozwoju medium, powstaja wtedy zaczatki konkretnych ga-
tunkéw gier (,,strzelanki”, gry przygodowe itd.).

W 1980 r. swoja premiere miata gra ,Pac-Man”, bedaca pierwsza ikona pop-
kultury. Jego twdrca byt Toru Iwatani pracujacy w japonskiej firmie Namco.
Swoja popularnos¢ gra zawdzieczata niezwykle uzalezniajacej rozgrywce, kto-
ra polegata na zjadaniu kulek i gonieniu duszkéw przez gtéwnego bohatera.
Do nastepnego poziomu przechodzilo sie, pozerajac wszystkie kulki na danej

11 Tbid., 12-3.

12 Tbid., 13-4.

13 Wolf, ,,Arcade Games of the 1970s”, 36.

4 Mankowski, Cyfrowe Margenia, 23-5.

15 Herman, ,,Company Profile: Atari”, 59.

16 Nazwa ta zostala nadana, gdy w 1982 r. Atari wypuscito na rynek kolejng kon-
sole — Atari 5200.

7 Herman, ,,System Profile: The Atari”, 63-6.
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planszy'®. Rok 1984 to premiera ,Mario Bros” wydanej przez Nintendo, zna-
nego juz w branzy ze wzgledu na swéj wezeéniejszy hit — ,,Donkey Kong”. Z tej
gry pochodzi posta¢ Mario, wowczas znany jako ,Jumpman”. Sama gra ,,Ma-
rio Bros” byta rozwinieciem pomystéw z wczesniejszej produkeji. Rozgrywka
polegata na stracaniu z6twi, ktére wychodzity z rur, a nastepnie kierowaty
sie na dot ekranu. Dodatkowo gra posiadata mozliwo$¢ wspdlnej rozgrywki
na jednym ekranie'®. Wtedy jeden z graczy sterowatl postacia Mario, za$ dru-
gi Luigim — bratem gltéwnego bohatera. W latach 80. gry zaczynaja by¢ coraz
bardziej skomplikowane, pojawiaja sie pierwsze konsole w formie, ktéra zna-
my wspotczesnie (np. Famicom od Nintendo), oraz mikrokomputery, np. Com-
modore 642°.

Na poczatku lat 90. znaczna popularnos¢ zyskuje komputer osobisty klasy
PC. Sprzet ten pojawit sie po raz pierwszy w 1981 r. dzieki firmie IBM. Tajem-
nica sukcesu PC bylta jego ogromna podatno$¢ na modyfikacje sprzetowe. Uzyt-
kownicy mogli zwigksza¢ mozliwosci swojego komputera poprzez dodawanie
do niego kart rozszerzen, np. kart graficznych czy dzwiekowych. Drugim po-
wodem, ktéry motywowat uzytkownikéw sprzetu elektronicznego do zakupu
komputera osobistego, byt niezwykle wszechstronny system operacyjny. Zo-
stat nim MS-DOS, osobiscie zaprogramowany przez Billa Gatesa — zatozyciela
firmy Microsoft?!. W potowie dekady nastepuje rewolucja — wprowadzenie na
szerszg skale grafiki 3D oraz napedu CD-ROM. Stato sie to mozliwe dzieki pre-
mierze konsoli PlayStation firmy Sony — sprzet okazat sie produktem chetnie
kupowanym, réwniez z mys$la o ogladaniu filméw. Konsola byta sprzedawana
w nizszej cenie niz jakikolwiek odtwarzacz ptyt CD istniejacy na rynku w tam-
tym czasie. Kolejnym powodem sukcesu produktu byta wysoka jakos¢ gier. Na
sprzet Sony powstawaly takze gry na wytgcznosé, np. ,,Crash Bandicoot”. Na
poczatku XXI w. gry komputerowe staja sie zjawiskiem masowym. Powstaja
platformy cyfrowej dystrybucji (Steam, Origin itp.), dzieki ktérym mozliwy jest
zakup gier oraz ich instalacja bez uzycia fizycznego nosnika, takiego jak ptyta
czy dyskietka??. Dzieki szybkiemu rozwojowi Internetu nastepuje popularyza-

18 Mankowski, Cyfrowe Marzenia, 67-70.

19 Ibid., 147.

20 Premiera tego sprzetu stanowi nie tylko istotne ogniwo ewolucji gier, ale jest
rowniez rewolucja w kwestii udzwiekowienia tego medium; Zob. Dillon, Ready.
A Commodore 64 Retrospective, 14-7.

21 Rehak, ,,The Rise of the Home Computer”, 79.

22 Sama koncepcja rozpowszechniania gier bez uzycia fizycznego nosnika siega
samego poczatku przemystu gier wideo. Jedna z pierwszych tego typu ustug byt ,Ga-
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cja gry wieloosobowej. Poczatkowo zjawisko wystepuje w kafejkach interneto-
wych poprzez sie¢ LAN. Upowszechnienie sie Internetu domowego daje nowe
mozliwos$ci wspoélnej gry, powstaja woéwcezas gry MMO?.

Jak wida¢, szczegoélnie w ostatnich 50 latach nastapita bardzo szybka ewo-
lucja przemystu gier wideo. Jednoczes$nie mineto na tyle duzo czasu, ze czesé¢
materialéw zwigzana z rozwojem przemystu i samych gier mogta ulec bez-
powrotnej utracie. Na zagubienie badz zniszczenie narazona jest szczeg6lnie
dokumentacja projektowa zwiazana z powstawaniem danego produktu, bo-
wiem wedtug niektérych badaczy po 10 latach od powstania danego dzieta
wystepuje duze ryzyko jego bezpowrotnej utraty?4. Powotaé sie mozna row-
niez na art. 1 ustawy o narodowym zasobie archiwalnym i archiwach gtosza-
cy, ze ,materiatami archiwalnymi wchodzacymi do narodowego zasobu archi-
walnego, zwanymi dalej ,materiatami archiwalnymi”, sa wszelkiego rodzaju
akta i dokumenty, korespondencja, dokumentacja finansowa, techniczna i sta-
tystyczna, mapy i plany, fotografie, filmy i mikrofilmy, nagrania dzwiekowe
i wideofonowe, dokumenty elektroniczne w rozumieniu przepiséw ustawy
z dnia 17 lutego 2005 r. o informatyzacji dziatalno$ci podmiotéw realizuja-
cych zadania publiczne (Dz. U. z 2019 r., poz. 700, 730, 848, 1590 i 2294)
oraz inna dokumentacja, bez wzgledu na sposéb jej wytworzenia, majaca
znaczenie jako zrédlo informacji o wartosci historycznej o dziatalnosci Pan-
stwa Polskiego, jego poszczegdlnych organdéw i innych panstwowych jedno-
stek organizacyjnych oraz o jego stosunkach z innymi panstwami, o rozwoju
zycia spotecznego i gospodarczego, o dzialalnosci organizacji o charak-
terze politycznym, spolecznym i gospodarczym, zawodowym i wyznanio-
wym, o organizacji i rozwoju nauki, kultury i sztuki, a takze o dziatalnosci
jednostek samorzadu terytorialnego i innych samorzadowych jednostek orga-
nizacyjnych — powstata w przeszlosci i powstajaca wspotczesnie” [podkre-
$lenie autorow]?®. Ustawowa definicja zatem umozliwia traktowanie gier jako
materialéw archiwalnych, na co wskazujg podkreslone przez autoréow frag-
menty wyzej podanego aktu prawnego.

meline”, uruchomiony przez Atari w 1982 r. System ten umozliwial pobieranie gier na
Atari VCS przy pomocy tacza telefonicznego. Podobna funkcje dla konsoli Intellivision
spelniata ustuga ,,PlayCable”. Por. Prabucki, ,,Podstawowe zagadnienia problematyki
rekurencji”, 148, przypis 8; Dages, , Playcable”, 482-86.

23 Bazylewicz, ,,Gry komputerowe, czyli historia”, 27-43.

24 Winget i Murray, ,,Collecting and Preserving Videogames”, 1.

%> Ustawa z dnia 14 lipca 1983 r. o narodowym zasobie archiwalnym i archi-
wach”, art. 1.
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Wedtug obecnego stanu badan gry wideo mozna uznaé za dobro kulturo-
we, podobnie jak dokumenty, ksigzki, filmy i muzyke?¢. Kolejnym argumen-
tem na rzecz zachowania gier moga by¢ statystyki — zaréwno globalne jak i te
dotyczace Polski. W 2023 r. liczba oséb na $wiecie, ktére moga nazwac sie
graczami, wynosita 3,2 mld. Najwiecej z nich jest w Azji (1,5 mld) oraz w Eu-
ropie (715 mln). Wigkszo$¢ graczy na $wiecie stanowig mezczyzni (55%)7.
W Polsce natomiast w tym samym roku liczba graczy moze wynosi¢ nawet
20 mln. Kobiety nadal stanowig mniejszo$¢ wsréd polskich graczy (47%)28.
Obie publikacje wskazuja na wzrostowa w tendencje w kwestii liczby graczy.
Sama liczba gier réwniez jest gigantyczna. Szacuje sie, ze co roku wydaje sie
jest ok. 10 tys. nowych tytutéw. Od lat 70. XX w. do dzisiaj powstato ok. 5 mln
gier?®. W Polsce istnieja 494 firmy zajmujace sie produkcja gier. W przemysle
tym pracuje ponad 15 tys. 0os6b®?. W 2022 r. polscy deweloperzy wydali na
platformie Steam ponad 150 nowych tytutéw, nie liczac do nich tzw. dodat-
kéw3l. Pokazuje to, ze konieczne staje sie zachowanie gier oraz ich dokumen-
tacji dla przysztych pokolen.

Produkcja gry komputerowej jest dos¢ specyficznym rodzajem procesu ak-
totwoérczego. Pierwszym dokumentem, jaki powstaje, jest konspekt, nastepu-
je wtedy wybor gtéwnego projektanta. Nastepnie wybierany jest silnik gry, na
ktéry mozna kupi¢ licencje badz stworzy¢ go od podstaw. Na tym etapie pro-
dukcji artysci zatrudnieni przez dewelopera tworza szkice koncepcyjne, be-
dace punktem wyjscia dla grafikéw. Bardzo duza cze$¢ dokumentacji stanowi
scenariusz gry, ktéry jest materiatem archiwalnym, tak samo jak scenariusze
filmu w zasobie archiwéw panstwowych. Kolejnym etapem jest programowa-
nie. Réwnoczesnie graficy pracujg nad strona wizualng produktu. W obu przy-
padkach powstaje dokumentacja o charakterze archiwalnym. Po stworzeniu
modeli przez grafikow nalezy je zanimowac. Czesto wykorzystuje sie tzw. se-
sje motion capture, podczas ktérych aktorzy wykonuja ruchy na scenie sczyty-
wane do komputera przy uzyciu kamer oraz czujnikéw. Niezaleznie od dziatan
graficznych i animacji trwaja prace nad muzyka tworzonga komputerowo lub

26 Garda, ,,Gry komputerowe jako dziedzictwo”, 119-28.

27 Howarth, ,,How many gamers are there?”.

28 Marszatkowski, Biedermann, i Rutkowski, The game industry of Poland — Report
2023, 51.

29 Scutaru, ,How many video games are there in the world?”.

30 Marszatkowski, Biedermann, i Rutkowski, The game industry of Poland — Report
2023, 13-4.

31 Tbid., 38.
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przy uzyciu instrumentéw. Sciezka dzwiekowa stanowi nieodtgczny element
kazdej gry, czesto jest ona wydawana osobno. Pod koniec prac nad udzwieko-
wieniem trwaja sesje nagraniowe do dubbingu. Produkt jest oceniany przez
testeréw, ktérzy wychwytuja powstale w grze bledy. Jak kazdej produkcji wy-
dawniczej, réwniez tym towarzyszy kampania marketingowa, aby ,wypusci¢”
produkt z sukcesem na rynek32.

Znane praktyki archiwizacji gier

Gra wideo, podobnie jak dokument, film czy utwér muzyczny, moze ulec znisz-
czeniu badz zagubieniu. Badania donoszg, ze od powstania przemystu gier wi-
deo nawet 87% tego typu oprogramowania ulegto zagubieniu®. Liczba ta do-
tyczy zaréwno projektéow skoniczonych i wypuszczonych na rynek jak i tych
niedokonczonych. W jezyku angielskim tego typu dobra kultury sa okre$lane
mianem , Lost Media”. Istnieje wiele przypadkéw gier, ktére nie zostaty skon-
czone i zaginety. Jednym z najbardziej znanych przypadkow jest ,,Star Wars
1313”. Produkcja byla na do$¢ zaawansowanym etapie produkcji, w prasie
i Internecie zdazyly pojawi¢ sie jej zapowiedzi i materiaty promocyjne3*. Gra
zostala zapowiedziana dla klientéw na poczatku czerwca 2012 r%. Jej ska-
sowanie jest zwigzane z przejeciem dewelopera — LucasArts przez Disney’a,
co ogloszono 3 IV 2013 r3¢. Pamiagtkami po grze, poza zapowiedziami, sg jedy-
nie fragmenty rozgrywki w formie zwiastuna. Wiemy, ze zachowata sie przy-
najmniej cze$¢ dokumentacji, opisujacej proces powstawania gry. Dowodem
na to jest wykorzystanie sktadowych czesci gry w innych produkcjach z uni-
wersum Star Wars®”.

Zdarza sie rowniez, ze gra jest wydawana na rynek, lecz nie na wszyst-
kie platformy, na ktére byta pierwotnie projektowana. Szczegdlnie dotyka to
sprzet stabszy pod wzgledem mocy obliczeniowej w poréwnaniu do innych

32 Sobczak, ,,Czy wiesz, jak powstaje gra?”; Winget, i Murray, ,,Collecting and Pre-
serving Videogames”, 4.

3 Lewin, ,,87% missing: the disappearance”.

34 Smoszna, ,,Star Wars 1313”.

3 Werner, ,Zapowiedziano gre akcji Star Wars”.

36 Zwijacz, ,,Disney zamyka LucasArts”.

37 Jeden z deweloperéw pracujacych nad gra stwierdzil, ze w serialu ,,The Book
of Boba Fett” widoczne sa podobienstwa do anulowanej gry; Zob. Leston, ,,Star Wars
1313 Concepts”.
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platform. Przyktadem takiego oprogramowania jest ,Final Fantasy XV”. Gra
zostala wydana na PlayStation 4 i Xbox One w 2016 r. oraz na PC w 2019 r.
W produkcji byta takze oferowana wersja na konsole Nintendo Switch. Pier-
wotnie miata ona zosta¢ wydana w 2017 r. Twércy jednak zrezygnowali z tego
portu, gdyz moc Switcha byta zbyt mata, by gra dziatala wystarczajaco ptyn-
nie®®. W 2018 r. na tej konsoli ukazata sie okrojona wersja gry, przygotowy-
wana pierwotnie dla telefonéw komérkowych, pt. , Final Fantasy XV: Pocket
Edition”®.

Wigkszym problemem jest zabezpieczanie gier wieloosobowych. Produkcje
te zazwyczaj znikaja, gdy twércy podejmuja decyzje o zamknieciu serweréw.
W takim wypadku jedynym sposobem na uruchomienie takiego programu jest
proba stworzenia wlasnego serwera, nie zawsze jednak jest to mozliwe. Jedna
z gier tego typu byt Club Penguin*®. Byta to gra MMO skierowana do dzieci.
Umozliwiata zabawe w kilkunastu minigrach oraz udziat w réznorodnych wy-
darzeniach. W 2011 r. gra posiadata ponad 150 mln zarejestrowanych kont*.
Co wiecej produkcja ta stanowita zrédto do przeprowadzenia kilku badan na-
ukowych*?. Gra dziatata w latach 2005-2017. W 2017 r. twdrcy zapowiedzieli
zamkniecie serweréw gry i ogtoszenie kontynuacji, pt. ,,Club Penguin: Island”.
Jednak produkcja ta nie odniosta takiego sukcesu jak jej poprzedniczka, a jej
serwery zostaty wytaczone juz po roku*.

Czasami mozliwe jest odnalezienie zaginionego programu. W takich wy-
padkach pomocne jest naglosnienie sprawy w Internecie. Przyktadem, ktéry
to ilustruje, jest polska gra na Commodore 64, pt. ,,Samochodowy wojownik”.
Pierwszy wpis, Ze taka gra istniata, pojawil sie¢ na MobyGames w sierpniu
2018 r.**. Jedyne, co zostalo wtedy umieszczone, to zdjecia opakowania gry.
Niemozliwe bylo takze zidentyfikowanie autoréw, gdyz na opakowaniu poda-
no jedynie nazwiska z inicjatami imion (P. Berger i J. Kordiasz). Program uda-
to sie odnalez¢ pod koniec 2022 r. Na pewno duzy wplyw na to miato prze-
kazanie informacji o grze przez kilku wptywowych twércéw tresci w serwisie
YouTube.

38 Skrebels, ,,Square Enix Tried Running”.

39 Arif, ,Final Fantasy XV Pocket”.

40 Welcome to Club Penguin”.

41 Parfitt, ,150m signed up”.

42 Marsh, ,Purposes for literacy”, 179-95; Wohlwend, i Kargin, ,Cause I know
hot”, 79-98.

4% D’Anastasio, ,,Club Penguin Island”.

44, Samochodowy wojownik”.
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Ciekawa sytuacja jest wowczas, gdy nie udaje sie odnalezé gotowej gry,
a tylko jedna z jej wersji produkcyjnych, np. bete. Przykladem takim jest ,Bio
Force Ape” — gra zostata pokazana po raz pierwszy na amerykanskich targach
CES w 1991 r. O projekcie pisat takze magazyn ,,Nintendo Power” w artykule
wzbogaconym zdjeciami przedstawiajacymi gre. Produkcja zostata anulowa-
na w 1992 r. a gry nigdy nie wydano. Zachowata sie jednak wersja beta pro-
duktu. Udato sie ja odnalez¢ w 2010 r. na jednym z portali aukcyjnych w Japo-
nii. Gre zakupit Frank Cifaldi — wtasciciel serwisu internetowego ,,Lost Levels”,
zbierajac na ten cel datki od przyjaciét i cztonkéw forum internetowego. Sama
zawarto$¢ kartridza z gra zostata opublikowana w Internecie na zasadzie wol-
nej licencji®.

Obecnie problem archiwizacji gier zaczyna by¢ dostrzegany, powstaja bazy
danych, w ktérych przechowywane sa fragmenty informacji o grach badz pet-
ne egzemplarze. Strona ,Internet Archive” posiada osobng zaktadke poswie-
cong przechowywaniu komputerowego oprogramowania, w tym gier*®. Kaz-
dy program posiada opis zawartosci, date premiery oraz nick uzytkownika,
ktéry go zarchiwizowal, niekiedy pojawiajg sie réwniez recenzje. Zazwyczaj
umieszczone sg réwniez linki stuzace do samodzielnego pobrania interesuja-
cego uzytkownika oprogramowania. Niekiedy mozliwe jest uruchomienie da-
nego programu w oknie przegladarki. Dzieje sie to zazwyczaj, gdy moc obli-
czeniowa uzywanego przez nas sprzetu wielokrotnie przewyzsza minimalne
wymagania sprzetowe programu, umozliwiajac jego emulacje. Wiele gier na
starsze konsole czy komputery mozna pobra¢ z Internetu. Waznag role odgry-
waja portale informacyjne, np. polski serwis GRYOnline.pl, na ktérych znaj-
duja sie w miedzy innymi encyklopedia gier, newsy, recenzje itp.*” Szczegélnie
istotna jest encyklopedia, ktéra utatwia odszukanie dowolnej gry znajduja-
cej sie w bazie i zapoznanie sie z jej wymaganiami sprzetowymi, mechani-
kami oraz fabulg. Niekiedy mozliwe jest nawet znalezienie informacji o tym,
ile kosztowata w dniu swojej premiery w Polsce. Jeéli gra zostata wydana na
kilka platform, wéwczas mozliwe jest poréwnanie projektéw graficznych do-
tyczacych oktadek, opakowan czy oprawy wizualnej gry. Istotna funkcje pet-
nig rowniez zakladki z recenzjg czy odniesieniami do innych artykuléw pu-
blicystycznych na stronie. W niektérych wypadkach mozna réwniez znalezé
zaktadke ,,pliki”, gdzie mozliwe jest pobranie dema gry, modéw oraz patchy.

4 Cowan, ,,Spotlight: Bio Force Ape”.
46 The Internet Archive Software collection”.
47 GRYOnline.pl”.
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Podobnie dziata wiekszo$¢ portali publicystycznych zajmujacych sie grami
oraz przemyslem gier. Najwiekszym serwisem tego typu jest anglojezyczny
Moby Games*®.

Istniejg instytucje zajmujace sie przechowywaniem oraz zabezpieczaniem
materialéw zwigzanych z grami wideo. Jedna z nich jest Video Game Histo-
ry Foundation, ktéra poza zabezpieczaniem gier oraz dbaniem o ich histo-
rie posiada réwniez wtasng biblioteke gromadzaca amerykanskie czasopisma
z branzy od konca lat 70. XX w. jak i inne wydawane na $wiecie publikacje.
Wsréd archiwizowanych materialéw znajdujg sie kody zrodtowe, assety, na-
rzedzia developerskie oraz dokumentacja projektowa*. Inna instytucja tego
typu jest Software Preservation Society. Towarzystwo posiada na swojej stro-
nie internetowej liste gier, ktére dotychczas zarchiwizowano, oraz spis najbar-
dziej poszukiwanych programow, ktére nalezy zabezpieczy¢. Instytucja archi-
wizuje gry, ktore powstaty na kilka konkretnych platform, takich jak Atari ST,
Commodore 64 czy Apple II. Jednak nie archiwizuje gier powstatych na ja-
kakolwiek konsolg, co jest istotnym mankamentem. Dobér archiwizowanych
platform jest do$¢ subiektywny i wybiérczy. Dlaczego gry na te konkretne
sprzety majg by¢ archiwizowane, za$ na inne platformy juz nie? Do$¢ skrom-
na jest takze liczba skatalogowanych tytutéw — aktualnie wynosi nieco ponad
6200 pozycji®°.

Gry bywaja réwniez przechowywane i katalogowane przez instytucje aka-
demickie. Ciekawym przyktadem jest Computer and Video Games Archive
znajdujacy sie na Uniwersytecie w Michigan, ktéry udostepnia kilkanascie ory-
ginalnych platform umozliwiajacych uruchomienie jednej z ponad 9 tys. gier.
Uzytkowanie sprzetu jest mozliwe po wczesniejszej rezerwacji®!. Innym tego
rodzaju przedsiewzieciem jest kolekcja gier, stworzona przez Stephena M. Ca-
brinety’ego, znajdujaca sie na Uniwersytecie w Stanford. Liczy ona ok. 8,5 tys.
réznych tytuldéw wydanych w latach 1975-1995°2. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze
wyzej wymienione instytucje, poza uniwersyteckimi, nie zapewniajg profesjo-
nalnej opieki nad tego rodzaju materiatami archiwalnymi. Osoby, ktére zabez-

48 Moby Games”.

49 Projects”.

50 Preserved Software”.

51 Wood, i Carter, ,Art and technology”, 188-92; ,,Computer and Video Game Ar-
chive”.

52 Gooding, i Terras, ,«Grand Theft Archive»”, 21; Cabrinety, ,Collection in the
History of Microcomputing, circa 1975-1995”.
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pieczaja gry komputerowe, zazwyczaj nie posiadajg wyksztalcenia z dziedziny
archiwistyki. Zajmujg sie tym najcze$ciej wolontariusze, spotecznicy, a takze
piraci komputerowi i hakerzy>.

Dominujg trzy metody zabezpieczania gier wideo: ,,od$wiezanie” (refre-
shing), migracja oraz emulacja®*. Pierwsza metoda charakteryzuje sie usta-
wicznym usprawnianiem mechanizméw oraz sposobow przechowywania
gier. Przypomina ona zabiegi konserwatorskie. Przyktadem refreshingu jest
kopiowanie danych z porysowanej ptyty CD na inny no$nik, gdy wystepuja
problemy z odczytem®. Migracja to transfer danych z jednego nos$nika na dru-
gi, ktéry jest trwalszy, badz bezposrednio do Internetu®®. Jako baze do migra-
¢ji rekomenduje sie uzycie oryginalnego nosnika. Je$li Zrodtem do tego proce-
su bedzie program poddany wczesniejszej konwersji, wowczas rezultat bywa
niezadowalajacy, szczegdlnie gdy migracja nie zostala przeprowadzona z na-
lezyta staranno$cig. Istnieje ryzyko wystapienia roznych szuméw czy nawet
degradacji danych®. Metoda ta réwniez napotyka na problem zwiazany z za-
bezpieczeniami oprogramowania. Czesto zdarza sie, ze deweloperzy dotaczaja
do gier programy majace zabezpiecza¢ je przed piractwem. Diugoterminowo
skuteczno$¢ takiego rozwigzania jest watpliwa, istnieje wysokie ryzyko zta-
mania blokady przez hakeréw, a jednoczesnie zabezpieczenia stanowia duzy
problem dla 0s6b zajmujacych sie bezpieczenistwem tresci. Préba usuniecia ta-
kiego programu moze by¢ uznana za ztamanie praw autorskich i nies¢ za soba
konsekwencje prawne®®. Przykladem migracji szeroko stosowanym w przemy-
$le gier wideo jest wydawanie tzw. remasteréw. Remasterowanie gry pole-
ga na wydaniu jej ponownie na sprzecie nowej generacji. Najczesciej produkt
otrzymuje od$wiezong szate graficzna a niekiedy tez dzwiekowa. W odréz-
nieniu od remake’u®’, w remasterze nie dokonuje sie raczej fundamentalnych
zmian w mechanikach czy rozgrywce®. Istnieje zasadnicza réznica miedzy

5% Dym, Simpson, Fong, i Striegl, ,The Internet is not forever”, 2.

5 Dwie pierwsze metody sa najczesciej stosowane w instytucjach zajmujgcych sie
zabezpieczaniem gier wideo; Ibid., 3.

55 Digital Preservation Strategies”.

56 Winget, i Murray, ,, Collecting and Preserving Videogames”, 2.

57 Januszko-Szakiel, Archiwistyka cyfrowa, 95.

58 Harkai, ,,Preservation of video games”, 847.

% Remake — stworzenie gry na nowo, przy wykorzystaniu jako inspiracji oryginal-
nych mechanik i fabuty.

%0 Wibowo, Nababan, Santosa, i Kristina, ,Reconfiguring Localization Quality As-
sessment”, 356.
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refreshingiem, a migracja. Metoda pierwsza nie powoduje zadnych zmian
w strukturze danych podczas ich kopiowania®', za$ migracja dopuszcza taka
mozliwos¢.

Do$¢ ciekawym sposobem zabezpieczania gier wideo jest uzycie emulato-
ra. Emulacja jest procesem, ktéry nasladuje, symuluje, a takze imituje dziata-
nie okre$lonego sprzetu i oprogramowania®?. Przyktadowo, umozliwia granie
w gry konsolowe na komputerze. Emulacja jest do$¢ czasochtonnym proce-
sem, ktory uzywa sporo mocy obliczeniowej CPU (procesora), jednak umozli-
wia uruchomienie gier w sytuacji, gdy platforma macierzysta lub no$nik ule-
gty uszkodzeniu. Z prawnego punktu widzenia uzycie ,,domowego” emulatora
jest sposobem nie do konca legalnym. Emulacja jest dozwolona, kiedy uzyt-
kownik posiada kopie gry i zgra samodzielnie jej ROM®, by uruchomié¢ go na
emulatorze. Pobieranie gier z Internetu oraz ich emulacja sg nielegalne®*. Ina-
czej problem ten wyglada, gdy dana korporacja wydaje kolekcje wtasnych pro-
dukcji wraz z dotaczonym do nich emulatorem. Takim przyktadem jest Nin-
tendo, ktére w 2020 r. wydato konsole , NES Classic Edition”. W miniaturowej
obudowie znajduje sie emulator umozliwiajacy zagranie w jedng z kilkudzie-
sieciu wbudowanych w konsole gier. James K. Harris taka inicjatywe okreslit
mianem ,kieszonkowego archiwum”®. Innym rodzajem legalnej emulacji jest
tzw. kompatybilno$¢ wsteczna. Polega ona na tym, ze sprzet nowszej genera-
cji jest w stanie odtworzy¢ programy projektowane na starszy rodzaj hardwa-
re’u (sprzetu), np. ,,PlayStation 5”. Konsola ta poza grami, ktére zostaty zapro-
jektowane docelowo na nig, potrafi takze odtwarzaé programy tworzone na
,PlayStation 4” jak i ,,PlayStation 3”°°. Natomiast wczesne modele , PlayStation
3” miaty funkcje kompatybilnosci wstecznej zaréwno z ,,PlayStation 2” jak
i ,,PlayStation 1”%. Tymczasem problemem jest zabezpieczanie gier wielooso-
bowych. Programy te wymagaja do dziatania stalego polaczenia z serwerem.
Jesli twérca gry zdecyduje sie na ich zamkniecie, wéwczas niemozliwe jest
uruchomienie danego oprogramowania®®. Stwierdzi¢ nalezy réwniez, ze emu-

61 Digital Preservation Strategies®.

62 Januszko-Szakiel, Archiwistyka cyfrowa, 96.

% ROM - w tym kontek$cie oznacza program, wzglednie no$nik danych. W sensie
ogblnym jest to pamie¢ przeznaczona wytacznie do odczytu danych.

64 Santabarbara, ,,Are emulators legal?”.

65 Harris, ,Pocket-Sized Archives:”, 1417-8.

6 Guttenbrunner, Becker, i Rauber, ,Keeping the Game Alive”, 76.

7 Wai, ,,Software quality and backward”, 556.

8 Harkai, ,,Preservation of video games”, 846.
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lacja nie stanowi zabezpieczenia oryginalnej gry, lecz jedynie jej odtworzenie
w jak najlepszej, dostepnej formie®”.

Czesto wokot rynku gier powstaje tzw. ,,spotecznos¢ moderska” — to grupa
ludzi tworzacych modyfikacje do danego produktu (zwane w skrécie ,,moda-
mi”). Mod jest opcjonalnym elementem gry, stworzonym przy pomocy dota-
czonego edytora lub narzedzi deweloperskich”. Cze$¢ z nich poprawia strone
graficzna gry, inne wprowadzaja nowe elementy, ale sa tez tak znaczne mody-
fikacje, ktore odpowiadajg za powstanie wtasciwie nowych gier. Jednak watek
archiwizacji modéw wymaga osobnych badan.

Kryteria selekcji archiwalnej

Gry komputerowe pod wzgledem technicznym wykazuja najwiecej podo-
bienstw do dokumentacji filmowej, bowiem jak filmy sa materiatami audiowi-
zualnymi. W zwiazku z tym, w celu ustalenia kryteriéw selekcji archiwalnej
gier, mozna analogicznie przeanalizowaé aspekty, na jakie wskazuja krajowe
i zagraniczne akty prawne dotyczace filméw. Za przyktad postuzyé moze nie-
miecka ustawa o archiwach federalnych, ktéra reguluje status wieczystego
przechowywania filméw. W mysl niej producenci filmowi majacy siedzibe lub
oddzial w Niemczech sg zobowiazani rejestrowaé dzieta filmowe publicznie
wyswietlane w kinach lub podczas krajowych albo miedzynarodowych festi-
wali i ceremonii wreczania nagréd w bazie danych archiwum federalnego,
w ciggu 12 miesiecy oraz wskaza¢ miejsce znajdowania sie zdolnej do archi-
wizacji kopii filmu, bez usterek technicznych (einwandfreie archivfihige). Nie-
dopelnienie obowigzku grozi grzywng do 10 tys. euro’?.

W Polsce najwazniejszym aktem prawnym regulujacym mecenat nad dzie-
dzictwem filmowym jest ,,Ustawa z dnia 30 czerwca 2005 r. o kinematogra-
fii”. W przeciwienistwie do przepiséw niemieckich nie zawiera watku festiwa-
li i nagréd, za to mocniej ktadzie nacisk na szczegétowe rozwiniecie kwestii
pochodzenia produkeji. Okresla procentowy udziat kapitatu krajowego i usta-
la kryteria uznania filmu za polski, mianowicie: polskie obywatelstwo auto-
ra scenariusza, adaptowanego dziela lub odtworcy jednej z gtéwnych rél oraz
wykonanie kopii wzorcowej i gtéwnej wersji $ciezki dzwiekowej w jezyku pol-

% Gooding, i Terras, ,«Grand Theft Archive»”, 23.
70 Mod”.
71 Gesetz iiber die Nutzung und Sicherung von Archivgut ¢, par. 17, 18.
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skim. Ponadto w ustawie znajduja sie normy dotyczace dziatalno$ci Filmoteki
Narodowej. Jej zadaniem jest gromadzenie, zabezpieczanie i archiwizowanie
miedzy innymi: archiwalnych kopii polskich filméw, produkcji niebedacych
polskimi, lecz majgcych istotne znaczenie dla polskiej kultury, nauki lub zycia
spotecznego; dokumentacji dotyczacej produkcji i rozpowszechniania, dziet
bibliotecznych oraz eksponatéw dotyczacych historii filmu i kinematografii;
prowadzenie katalogu dziet filmowych”2.

Sposoby warto$ciowania materiatéw archiwalnych typu oral history znaj-
duja zastosowanie do opracowywania takich narzedzi dla gier. Masowos¢
i forma gier komputerowych sprawiaja, ze sa one w praktyce rozrywka dla
kazdego, niekoniecznie posiadajacego dobre wyksztalcenie oraz pozycje spo-
teczna. Warto doda¢, jaka role gry komputerowe odgrywaja w zyciu dzieci
i mtodziezy, ktorych zycie zdaje sie by¢ zachowane Zrédtowo mniej obficie
niz oséb dorostych. Gry wideo dokumentuja zatem istotny element zycia spo-
tecznego, nie zawsze dobrze uchwytny w réznych epokach historycznych?s.
Analogii z zakresu dokumentacji dZwiekowej upatrywa¢ mozna w utrwala-
niu tworczos$ci artystycznej wybitnych autoréw lub odtwércow, zatem réw-
niez tymi kryteriami mozna sugerowac si¢ przy ocenie wartosci historycznej
gier. Z kolei przy warto$ciowaniu filméw wskazuje sie na ich walory este-
tyczne, formy charakterystyczne dla danego okresu rozwoju sztuki i tech-
niki, informowanie o aktualnych gustach spotecznych, oddawanie realiéw
epoki, w ktérej film powstal’. W literaturze przedmiotu podkresla sie fakt,
ze znaczenie kryteriow selekcji jest zmienne, na co wpltyw maja uzytkowni-
cy archiwow?”>.

Powyzsze informacje postuzyly do wyodrebnienia szczegétowych kryte-
riow stuzacych do warto$ciowania i brakowania gier komputerowych ze zna-
nych w polskiej archiwistyce dziewieciu kryteriéw uniwersalnych.

72 Ustawa z dnia 30 czerwca 2005 r. o kinematografii”, art. 4 ust. 2, art. 28.
73 Zeglifiska, ,Relacje oral history”, 147.

74 Karczowa, Rozwdj form kancelaryjnych, 35, 47, 53—4.

7> Robotka, Ryszewski, i Tomczak, Archiwistyka, 43.
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Tab. 1. Kryteria ogdlne selekcji archiwalnej i kryteria szczegotowe selekcji gier
do wieczystego przechowywania

Kryterium ogdlne Kryterium szczegétowe

Znaczenie tworcy zespotu Popularnos¢ producenta na rynku, opinie gra-
czy, liczba zdobytych nagrod

Znaczenie historycznego twércy zespotu | Innowacyjnos¢ studia lub deweloperéw, od-
dziatywanie producenta na branze

Wartos¢ informacyjna Wptyw na kulture, stanowienie adaptacji tek-
stu kultury, zainteresowanie badaczy dang gra

Niepowtarzalnos¢ informacji Nie ma zastosowania lub tak jak z aktami

Niepowtarzalnos¢ tekstow jow.

Typowosé Popularna tematyka i gatunek gry

Unikatowos¢ Innowacyjnos¢ mechaniki, grafiki, tematu

Dawnos¢ Przechowywanie wszystkich tytutéw powsta-
tych przed 1995 r.

Stopien zachowania materiatow archi- Liczba i jakos¢ pozostatych egzemplarzy, rzad-

walnych kos¢ na rynku

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Robétka, Ryszewski, i Tomczak, Archiwistyka, 38-42.

Gromadzenie i przechowywanie

W zakres problematyki gromadzenia wchodza rozmaite zagadnienia zwig-
zane z rozmieszczeniem oraz ksztaltowaniem zasobu archiwalnego. Z racji
przyczynkarskiego charakteru artykutu autorzy ograniczyli sie do kilku naj-
wazniejszych aspektéw. Poza kryteriami selekcji nalezy pamieta¢ o dyrekty-
wach ich stosowania. Pierwsza zasada zaleca jej dokonywanie wobec twoér-
coéw przed selekcjg samej dokumentacji. W ramach nadzoru ze strony stuzby
archiwalnej prowadzi to do ustalania wykazu archiwotwoércéw. Wymaga to
przesledzenia instytucji i organizacji, ktére zajmujg sie produkcjg gier kom-
puterowych mogacych by¢ materiatami wieczystymi, w oparciu o ich siedzi-
be i kapitat. Literatura niemieckojezyczna podkre$la, ze wlgczenie do zasobu
powinno odby¢ sie jak najszybciej od wydania, ze wzgledu na mozliwos¢ wy-
stagpienia komplikacji w odtworzeniu gry na skutek dezaktualizacji technolo-
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gii po latach od produkcji. Nalezy wykona¢ chociazby kopie zabezpieczajaca,
a nastepnie regularnie przenosi¢ na nowe nosniki danych?s.

Bardzo wazna jest kwestia miejsca oraz sposobu przechowywania gier. Je-
$li miatoby by¢ to archiwum, wéwczas takie materiaty powinny trafi¢ do Na-
rodowego Archiwum Cyfrowego w Warszawie. Argumentem przemawiajacym
za takim rozwigzaniem moze by¢ fakt, ze gry komputerowe sg materiatami
cyfrowymi. Paragraf 6 statutu NAC stanowi, ze archiwum poza dokumenta-
cja fotograficzna czy audiowizualng moze przechowywaé dokumentacje cy-
frowa. Jednak dokumentacja ta, by by¢ przechowywana, musi posiada¢ ,,usta-
long oraz zdefiniowana strukture”’”. Dodatkowo NAC ma prawo przejac¢ zasob
archiwalny niepanstwowej jednostki, ktéra zakonczyta swojg dziatalnos¢’s.
Podobnie stanowi rozporzadzenie MKiDN powotujgce Narodowe Archiwum
Cyfrowe’®. Jesli gra wideo miataby trafi¢ do NAC badz innego archiwum pan-
stwowego, wéwczas nalezy rozwazy¢, jak rozmiesci¢ taki zaséb pod katem
jego pertynencji terytorialnej. Wydaje sie, ze gry powinno przechowywacé to
archiwum panstwowe, na ktérego terenie dziatania twérca miat swoja siedzi-
be oraz prowadzit dziatalno$¢. Problemem w tym wypadku sg firmy o zasiegu
miedzynarodowym, takie jak chociazby CD Projekt Red. Gléwna siedziba fir-
my znajduje sie w Warszawie a swoje oddziaty posiada w Krakowie, we Wro-
clawiu oraz w Vancouver w Kanadzie®?. Pytaniem otwartym pozostaje, czy
woéwczas nalezy przekazaé kopie danej gry do NAC-u, AP we Wroctawiu i AN
w Krakowie, czy tylko do Narodowego Archiwum Cyfrowego?

Inna propozycja moze by¢ Filmoteka Narodowa — jest to instytucja specja-
lizujaca sie¢ w przechowywaniu i udostepnianiu materiatéw audiowizualnych,
jednak znajduja sie tam tylko materiaty zwigzane z kinematografig. Obec-
nie najbardziej odpowiednim miejscem do czasowego przechowywania gier
i powiazanej z nimi dokumentacji sa archiwa biezace producentéw lub wy-
dawcéw. Materiaty, ktére sa tam archiwizowane, maja nadal pewien walor
uzytkowy®!, gdyz sa wykorzystywane do nowych projektéw albo aktualizacji
starszych. Oczywi$cie mozliwe jest, by tworca danej gry nadal przechowywat
jej kod zrédlowy u siebie i w dalszym ciggu z niego korzystat.

~

¢ Neuroth, ORwald, Scheffel, i in. nestor-Handbuch, 535-48.

77 Statut Narodowego Archiwum Cyfrowego”, § 6, ust. 2.

78 1bid., ust. 3.

79 ,Rozporzadzenie Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego z dnia 6 lutego
2008 ..

80 Nasze Studia”.

81 Degen, ,,Archiwa biezace”, 19, 21.
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Zagadnienie miejsca przechowywania wieczystego wymaga spojrzenia na
pewien aspekt fizyczny tego rodzaju dokumentacji. Dla tytutéw wykonanych
wedtug przestarzatej technologii z perspektywy dzisiejszego uzytkownika
niezbedne jest gromadzenie sprzetu potrzebnego do uruchomienia gry. Poja-
wié sie tutaj moze zarzut o wlgczanie do zasobow archiwalnych muzealiow.
Aby unikna¢ takowej niepochlebnej praktyki, najoptymalniejszym rozwigza-
niem problemu byloby utworzenie odrebnej instytucji centralnego szczebla,
w ktérej zakres kompetencji wchodzitoby archiwizowanie gier komputero-
wych, w tym przechowywanie niezbednego sprzetu technicznego.

Jedli chodzi o forme, w jakiej gry powinny by¢ przechowywane, istnieje
wyb6r miedzy noénikiem fizycznym, a cyfrowym. Rekomendowane jest prze-
chowywanie kopii cyfrowych na dyskach badz najlepiej w chmurze danych.
W przypadku gdy nie bedzie dato sie uzyskaé kopii cyfrowej, wéwczas kopia fi-
zyczna powinna by¢ przechowywana w warunkach zapewniajacych jej dtugo-
letnia zdatno$¢ do uzycia. Gry zapisane na tasmach magnetycznych i dyskiet-
kach powinny by¢ przechowywane w miejscu, ktére nie spowoduje szybkiego
rozmagnesowania sie, a tym samym degradacji no$nika. Natomiast ptyty kom-
paktowe powinny by¢ zabezpieczone przed zarysowaniem i kurzem.

Noséniki, na ktérych przechowywane s3 gry, maja z reguty dtugi czas zy-
wotnosci. Dotyczy to zwlaszcza ptyt kompaktowych, DVD i Blu-Ray. Dane na
nich zapisane sa mozliwe do odczytania przez 50 lat®2. Dawniej gry byty prze-
chowywane takze na kasetach magnetofonowych oraz dyskietkach. Tasmy sa
zdolne do odczytania przez 10-30 lat, za$ dyskietki maksymalnie do 10 lat
(zazwyczaj 2-3 lata)®. Noénikiem specyficznym dla gier jest tak zwany kar-
tridz — to pamie¢ ROM zamknieta w plastikowej obudowie. Byt to najbardziej
powszechny sposéb dystrybucji gier na konsole do momentu wprowadzenia
na szeroka skale ptyt kompaktowych®. Obecnie wiekszo$¢ gier dostepna jest
za pomoca tzw. dystrybucji cyfrowej, ktéra nie wymaga fizycznego nosnika.
Okreélong trwato$¢ posiadaja réwniez komputery oraz konsole. ,Wskazéwki
UNESCO dotyczace zabezpieczania dziedzictwa cyfrowego” z 2003 r. méwig,
ze zabezpieczanie sprzetu jest strategia raczej krétkoterminowa. Wiecej uwa-
gi nalezy w tym wypadku poswieci¢ archiwizacji software’u (programow)®.

82 Jaka jest zywotnosc¢ ptyt”.
3 Daszkiewicz, i Apfelblock, ,,Jak dtugo przetrwaja twoje dane?”.

84 Guttenbrunner, Becker, i Rauber, ,,Keeping the Game Alive”, 73.

85 Gooding, i Terras, ,«Grand Theft Archive»”, 22; Webb, Guidelines for the preser-
vation, 125-6.

®
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Opracowanie gier jako materiatléw archiwalnych:

D

2)

3)

Studia wstepne

Tak jak w przypadku filméw i nagran, wiecej uwagi nalezy po$wiecié¢
na procesy powstawania tytutu. Niezbedne do tego bedzie zarchiwizo-
wanie takiej dokumentacji, jak: projekty, scenariusz gry, scenopis, in-
strukcja obstugi, a nawet zaleca sie gromadzenie literatury fachowej,
recenzji, komentarzy medialnych. Konieczne jest takze doszukanie si¢
zwigzkow z pozostatg dokumentacja, np. aktami. Z powodu znajdowa-
nia sie wiekszosci faktografii dotyczacej gier w Internecie studia przy-
pomina¢ moga research internetowy.

Wyodrebnianie lub scalanie

Rozpoznanie przynaleznosci do danej registratury nie bedzie sprawiaé
trudno$ci w przypadku opisania no$nika znakiem firmowym produ-
centa. Problem pojawi sie, gdy takiego oznakowania zabraknie (np. na
nieopisanej dyskietce przejetej od archiwotwoérey). W takim przypadku
trzeba zapoznac sie z tre$cig nosnika. Do uruchomienia go moze okaza¢
sie niezbedny przestarzaty sprzet, ktéry powinien zosta¢ zachowany
w tym celu®. Warto zabezpieczy¢ takze poprzedni nosnik oraz doku-
mentacje sprzetu, na ktérym gra dziatata pierwotnie.

Brakowanie

Przy selekcji nalezy kierowac sie kryteriami oceny podanymi powyze;j.
Nalezy mie¢ na uwadze fakt, ze szczeg6lna warto$¢ gier jako archiwa-
liéw, podobnie jak z filmami i nagraniami, nadaje specyfika ich formy,
a zatem interaktywno$¢ gry. Stanowi ona w pewien sposéb symulacje
rzeczywisto$ci mozliwej do uczestniczenia w niej, co — w niektérych
przypadkach — daje mozliwo$¢ odtworzenia warunkéw zycia w epoce
powstania. Zaréwno opinie pasjonatéw jak i zagranicznej literatury fa-
chowej s3 zgodne co do wyjatkowej roli $ciezki dzwiekowej, a wiec po-
winna by¢ ona takze przedmiotem archiwizacji®’. Aby umozliwié rekon-
strukcje odbioru spotecznego gry, zalecane jest selekcjonowanie takze
materiatéw ulotnych®.

86 Za precedens postuzy¢ moze kolekcja starych telewizoréw zaktadéw Unimor,
znajdujaca sie w gdynskim oddziale Archiwum Panstwowego w Gdansku, przy czym
sprzet do grania spelniatby dodatkowo funkcje uzytkowa.

87 Jaskula, ,Dlaczego warto archiwizowaé dzwieki?”.

88 Halina Robo6tka w cytowanej przez autoréw pracy (s. 115) za Helena Karczowa
przytoczyta twierdzenie o braku wartosci ilustracji muzycznych audycji radiowych.
Opinie te uwazamy za niewla$ciwa, gdyz nie dostrzezono w niej recepcji dziet kul-
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4) Porzadkowanie
a) Rozpoznanie przynalezno$ci zespotowe;j:
Poruszy¢ nalezy zagadnienie zespotowo$ci. Zarchiwizowane calosci
archiwalne nie zawsze beda stanowi¢ zespo6t. Za taki mozna uznaé
jedynie gry wytworzone i zgromadzone przez jednego, ustrojowo od-
rebnego twoérce wraz z pozostala dokumentacja odzwierciedlajaca
jego dziatalnos¢. Nalezy sie zastanowi¢ nad problemem, kto tak na-
prawde jest tworca w tym przypadku. Czy gra powinna znalez¢é sie
w zespole wydawcy, czy studia deweloperskiego, ktére jg zaprojekto-
watlo? Na te pytanie bedzie musiat odpowiedzie¢ archiwista opraco-
wujacy zespél. Z pewnoscia zadanie to nie nalezy do tatwych, tak jak
inne kwestie zwigzane z zespotowoscia, np. komplikacje wynikajace
z polaczenia registratur. Jezeli wyodrebniona cze$¢ materiatéw ar-
chiwalnych stanowi¢ bedzie same gry réznych twércéw potaczonych
na przyktad wspdlnag tematyka, mamy do czynienia ze zbiorem ar-
chiwalnym. Zdarza sie jednak, ze twdrca bedzie prywatna osoba sa-
modzielnie produkujgca gre®®. Wtedy materiaty archiwalne stanowié¢
beda spuscizne. Z kolei jezeli gry zostang zgromadzone w toku dzia-
talnosci pasjonata, zebrane tytuly nazwa¢ nalezy kolekcja.
b) Segregacja i systematyzacja:

Nalezy zacza¢ jak w przypadku nagrania — od ustalenia, z ilu no$ni-
kéw sktada sie poszczegédlna gra albo (rzadziej) ile gier zawiera jed-
nostka fizyczna. Najpierw nalezy probowaé¢ odtworzy¢ uklad pier-
wotny. Jezeli jest to niemozliwe, mamy do wyboru kolejno: metode
strukturalno-organizacyjna, funkcyjna i schematyczno-rzeczowa. Bu-
dowe schematu rzeczowego nalezy oprze¢ o tre$¢ i gatunki gier. Wy-
rézni¢ mozna ich podstawowe gatunki: zrecznosciowe, przygodowe,
fabularne, symulacyjne, sportowe, strategiczne, logiczne, edukacyjne.
Te z kolei mozna pogrupowac na mniejsze podgatunki, m.in.: strzelan-
ki, wyscigowe, MMO, karciane, naukowe (np. ,Waterworks”). Kazdy
z gatunkéw moze by¢ odrebna seria, a podgatunek podseria. W serii

tury tworzonej na podstawie materiatéw ulotnych. Wykorzystywane byty chociazby
w praktyce o$wiatowej w ¢wiczeniach do matury ustnej z jezyka polskiego. Rozwi-
niecia problematyki archiwizacji materiatéw ulotnych szukaj: Jabtonska, ,Materiaty
ulotne”, 291-302.

8 Przykladem moze by¢ gra ,Waterworks!” stworzona przez Mateusza Sokalsz-
czuka na podstawie badan i przy wspolpracy dr. Wactawa Kulczykowskiego z Uniwer-
sytetu Gdanskiego.



Archiwizacja gier komputerowych w Polsce — wstep do problematyki

wydzieli¢ mozna grupy wedtug tresci, w obrebie wiekszych grup po-
rzadkowa¢ chronologicznie, alfabetycznie lub geograficznie.

¢) Sygnowanie:
Tak jak z filmami — numerus currens wraz z okre$leniem miejsca prze-
chowywania, o ile r6zni sie ono od reszty zespotu/zbioru®.

Propozycja elementéw opisu archiwalnego gier komputerowych

Zwieniczeniem opracowania zespotu i jednostek archiwalnych jest opis, obec-
nie w wersji komputerowej, sprzezony z etapem inwentaryzacji’'. Wiele jego
elementéw mozna wydoby¢ z samej oktadki, podobnie jak podstawowe czesci
opisu dokumentacji aktowej, np. tytul przepisujemy ze strony tytutowej teczki
badz akt. Niemiecka literatura zaleca wobec tego wykonanie i przechowywa-
nie skanow oktadki®2.

Podobnie jak w przypadku selekcji i opracowywania, ktérych celem jest
znalezienie wzorcéw metodycznych sporzadzania opisu archiwalnego, prze-
$ledzi¢ mozna niemieckojezycznag literature. Niestety przyjety przez nig stan-
dard moze nie odpowiadaé specyfice struktury polskiego zasobu archiwal-
nego. Autorzy zbiorowej encyklopedii wykorzystali standard archiwizacji
publikacji elektronicznych ,Open Archival Information System” i zaczerpne-
li zawartos$¢ zbioru metadanych ,Archival Information Package” (AIP) z roz-
wiazan bibliotecznych. Ten kierunek poszukiwan wyznaczony przez zagra-
nicznych badaczy wydaje sie stuszny. Uwzgledniono nieco bardziej techniczna
plaszczyzne materiatu archiwalnego, jakim moze by¢ gra. Zwazajac na jej cy-
frowe pochodzenie, jest to zasadne, cho¢ pamieta¢ nalezy, ze gry — zwlasz-
cza dawniej — powstawaly zaré6wno w postaci fizycznej (no$nik — ptyta DVD,
CD, dyskietka itd.) jak i elektronicznej (cyfrowa zawarto$¢ na dysku twardym
komputera). Dzi§ mozliwe jest bezposrednie pobieranie produktéw z takich
platform, jak Steam czy GOG, nie przechowujac ich na ptycie kompaktowe;.

AIP podzielono na dwa zasadnicze bloki informacyjne, tj. informacje o tre-
$ci (Content Information) oraz informacje o opisie przechowywania (Prese-
rvation Description Information). W pierwszym z nich wyszczegélniono dwie
mniejsze grupy informacji. Na poczatku zawarto informacje dotyczace repre-

20 Robétka, Metodyka archiwalna, 105-15.
91 Zeglinska, ,Problem uzupelniania narodowego zasobu archiwalnego”, 219.
°2 Neuroth, ORwald, Scheffel, i in., nestor-Handbuch, 546.
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zentacji pliku: jak uruchomié¢ emulator, rozpoczaé¢ i gra¢ w dang gre. Na po-
nizsze pole ,Data Object” skladaja sie nastepujace informacje: gatunek ro-
dzaju pliku (np. DVD, ISO), skan i tekst instrukcji obstugi, skan opakowania,
obrazek oryginalnego nosnika danych i obrazek oryginalnego sprzetu kom-
puterowego. W bloku informacji o opisie przechowywania znalazty sie kolej-
no nastepujace grupy informacji: referencyjnych, np. tytut, wydawca, twérca;
proweniencyjnych, np. historia techniczna, prawa autorskie, napisy konicowe
(credits); kontekstowych, np. poprzednik, kontynuacja gry, wzory (zwiazane
z powstawaniem gry, na jakiej podstawie technologicznej ja zaprojektowano),
cytaty; o poprawkach, np. hasta, klucze certyfikatu, warto$é skrétu®s.

Taki zestaw danych stuzy przede wszystkim ewidencji, a wiec wewnetrznej
potrzebie archiwum w celu utrzymania porzadku i zarzadzania archiwalia-
mi. Poprzestanie na tych do$¢ powierzchownych informacjach nie pozwoli na
wydobycie z opisu archiwalnego ,,gtebi informacyjnej” niezbednej uzytkowni-
kom korzystajacym z udostepniania. Po przeanalizowaniu portali zbierajacych
dane na temat gier oraz rozwigzan opiséw (tradycyjnego i komputerowego)
materialéw audiowizualnych i relacji historii méwionej stworzyliémy poniz-
szg propozycje elementéw opisu gier komputerowych na poziomie jednost-
ki, kompatybilny z miedzynarodowym standardem ISAD(G)%*. Sktadaja sie na
niego ponizsze bloki informacyjne:

1) blok identyfikacji,

2) blok proweniencji i archiwizacji,

3) blok zawarto$ci tre$ciowej i charakterystyki,

4) blok opisu formalnego i technicznego,

5) blok danych o udostepnianiu,

6) blok opiséw uzupetniajacych z polami informujacymi,

7) blok stow kluczowych,

8) blok uwag i bibliografii.

Blok identyfikacji powinien zawiera¢ nastepujace pola:
1) nazwa archiwum,

2) kod archiwum,

3) nazwa zespotu lub zbioru,

4) sygnatura jednostki archiwalnej,

93 Neuroth, ORwald, Scheffel, i in., nestor-Handbuch, 546.
%4 Lewandowska, i Bogdanowicz, ,Komputerowe metody archiwizacji relacji ust-
nych”.
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5) tytul jednostki archiwalnej,
6) daty skrajne,
7) miejsce przechowywania.

Blok proweniencji i archiwizacji zawiera informacje o dziejach twércy oraz
zespotu, registratury lub czesci dokumentacji, archiwizacji materialéw oraz
instytucji/osobie przekazujacej je do archiwum.

Na blok zawarto$ci tre$ciowej i charakterystyki sktadaja sie:

1) tytul oryginalny gry,

2) (tytut przettumaczony),

3) gatunek gry,

4) data rozpoczecia produkcji,

5) data zakonczenia produkcji,

6) data premiery,

7) nazwa producenta,

8) nazwa wydawcy,

9) miejsce produkcji (siedziba studia producenta),

10) imie i nazwisko rezysera,

11) imie i nazwisko scenarzysty,

12) (imie i nazwisko autora utworu adaptowanego),

13) (tytul utworu adaptowanego),

14) imie i nazwisko kompozytora $ciezki dzwiekowe;j,

15) imiona i nazwiska grafikow, programistéw, montazystéow (o ile mozna
ustalié),

16) imiona i nazwiska lektoréw.

W bloku opisu formalnego i technicznego nalezy zawrze¢:

1) rodzaj no$nika,

2) format zapisu — typ kompresji pliku,

3) rozmiar/pojemnos$¢ nosnika,

4) nazwa silnika gry,

5) minimalne wymagania sprzetowe (system operacyjny, procesor, karta
graficzna, pamie¢ operacyjna, pamie¢ na dysku twardym, informacje
o funkcjach i technologiach wymaganych do instalacji i obstugi opro-
gramowania),

6) rekomendowane wymagania sprzgtowe,

7) jezyk gry,
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8) czy jest to oryginat czy kopia,

9) czy gre przetransponowano na inny no$nik (w tym miejscu nalezy po-
da¢ wszystkie znane informacje na temat faktu emulacji, rodzaju emu-
latora, jak go uruchomié¢, oryginalny i wtérny no$nik danych),

10) stan techniczny.

W bloku danych o udostepnianiu nalezy podac¢:

1) warunki udostepniania,

2) mozliwo$¢ kopiowania,

3) informacja o prawach autorskich,

4) informacja o ocenie wiekowej i ocenie zawartosci (klasyfikacja,

np. PEGI).

Blok informacji uzupetniajacych powinien uwzglednia¢ dane o wprowa-
dzajacym rekord, date wprowadzenia oraz dane o powigzaniu z innymi ma-
teriatami archiwalnymi, w tym czy gra wchodzi w sktad serii gier, czyli jest
prequelem, sequelem lub midquelem®. W bloku uwag i bibliografii podajemy ty-
tutowe elementy opisu.

Udostepnianie

Kwestia udostepniania gier komputerowych w polskich instytucjach jest bar-
dzo skomplikowana ze wzgledu na ustawe o prawie autorskim. Artykut 75
ustawy pozwala na sporzadzanie kopii zapasowej, a takze na obserwowanie
i badanie programu komputerowego bez koniecznej zgody jego twércy?. Jest
to, w mniemaniu autoréw, wystarczajaca podstawa prawna dla przechowy-
wania, opracowywania i udostepniania programéw komputerowych. Sposéb
udostepnienia zalezy od instytucji przechowujacej materiaty archiwalne, cho-
ciaz dazy sie do ujednolicenia tego procesu. Przede wszystkim uzytkownik
powinien mie¢ mozliwo$¢ odtworzenia no$nika na komputerze, w danej pla-
céwce. Udostepnianie na zewnatrz kopii w formie fizycznej, np. na ptycie,
jak na razie jest niemozliwe ze wzgledu na okres trwania autorskich praw

% Prequel — wydarzenia zawarte w danym dziele (ksiazka, film, gra) maja miejsce
przed akcja pierwowzoru. Sequel — akcja dzieta ma miejsce po wydarzeniach z pier-
wowzoru. Midquel - akcja rozgrywa sie w czasie trwania wydarzen znanych z pier-
WOWZoru.

% Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych”,
art. 75.
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majatkowych, wynoszacych 70 lat”. Dla przyktadu, wciaz zyje twérca jednej
z najstarszych gier pt. ,,Spacewar!”, powstalej w 1961 r. Przemyst gier kompu-
terowych jest po prostu zbyt mtody, kwestie te moga by¢ rozstrzygane za oko-
o 40 lat. Pomijamy kwestie udostepniania modyfikacji gier komputerowych,
gdyz kazdy ich rodzaj wymagalby osobnego oméwienia®®,

Podsumowanie

Odpowiadajac na postawione we wstepie pytania badawcze, nalezy stwier-
dzi¢, ze w obecnym stanie prawnym w Polsce nie jest mozliwe wskazanie
podmiotu, ktéry mégtby by¢ odpowiedzialny za gromadzenie gier. W wyniku
przeprowadzonej analizy pojawily sie réwniez watpliwo$ci zwigzane z zasto-
sowaniem zasady pertynencji terytorialnej w kontekscie producentéw gier. Za
granicg archiwizacja gier zazwyczaj zajmuja sie uczelnie wyzsze a zasobem
gier opiekuja sie osoby majace specjalistyczna wiedze dotyczaca przechowy-
wania oraz udostepniania tego typu materiatéw. Cze$ciej zagadnieniem tym
zajmujg sie pasjonaci, zazwyczaj bez wyksztalcenia archiwistycznego. Nalezy
rozwazy¢ zasadno$¢ adaptowania tych rozwiazan na grunt polski po uwzgled-
nieniu ich wad i zalet. Proponowane kryteria selekcji, jakimi mozna by sie
postuzy¢ wobec gier i ich producentéw, to m.in. popularno$é¢ producenta na
rynku, jego oddziatywanie na branze, zainteresowanie badaczy dana gra, jej
popularna tematyka lub gatunek, innowacyjno$¢ technologiczna i tematycz-
na, data powstania do 1995 r., staba dostepno$¢ tytutu na rynku. Jesli chodzi
o poszczegoblne etapy opracowania archiwalnego, mozna zaproponowac zbli-
zone postepowanie jak w przypadku dokumentacji audiowizualnej. Kwestia
udostepniania na obecna chwile jest ograniczona regulacjami dotyczacymi
autorskich praw majatkowych.

Nalezy mie¢ na uwadze, ze jedynym sposobem ditugotrwatej archiwizacji
gier komputerowych przeniesionych z oryginalnego oprogramowania sprze-
towego jest metoda emulacji®. Wobec zaproponowanych przez autoréw ele-
mentow opisu pojawié¢ sie moga watpliwosci w sprawie ich kompletno$ci i ob-
szernosci. Mozliwe, iz niedoskonato$é ludzkiego umystu sprawita, ze pewne
aspekty gier moglty umknac¢ w przedstawionej problematyce. Autorzy sg réw-

°7 1bid., art. 36.
8 Pinkalski, ,Modowanie gier komputerowych”.
°9 Neuroth, ORwald, Scheffel, i in., nestor-Handbuch, 541.
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niez $wiadomi mozliwosci przeoczenia i nieporuszenia przez nas pewnych
zagadnien archiwizacji gier komputerowych. Artykul stanowi jedynie probe
zarysu problematyki, bedac swego rodzaju rekonesansem badawczym. Na mo-
nografie niniejszego tematu przyjdzie nam zapewne jeszcze poczekaé diuzej,
zwazywszy chociazby na obecny brak tego rodzaju materiatéw archiwalnych
w polskich archiwach, a przynajmniej tych, do ktérych uzytkownicy mieliby
swobodny, nieskrepowany dostep, jak przy udostepnianiu w Archiwach Pan-
stwowych.
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