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DEMAKE A MEDIUM GIER WIDEO

"As In the good old years” — demake
and the medium of video games

PO CO UWSTECZNIAC GRY?

W obliczu cigglego od$wiezania klasycznych tytutéow przez
najwickszych wydawcow w branzy gier wideo, regularnego
wypuszczania na rynek kolejnych wersji ze zwiekszona roz-
dzielczoscig, poprawionym sterowaniem, ulepszong oprawg
graficzng czy zwyczajnych portéw na nowsze platformy sprze-
towe niezwykle interesujgca jawi sie praktyka tworzenia przez
amatoréw elektronicznej rozrywki uwstecznionych wersji popu-
larnych tytutéw. Uzycie po raz pierwszy terminu ,demake”
w odniesieniu do gier przypisuje sie Philowi Fishowi', auto-
rowi niezaleznej platforméwki Fez, utrzymanej w estetyce
nawigzujacej do okresu 8-bitowych urzadzen stuzacych do

' Zob. Bootleg Demakes Competition, dyskusja na forum: Tigforums.

Independent Gaming Discussion, https://forums.tigsource.com/index.
php?topic=2376.0 [dostep: 07.05.2016].
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grania’. Styl przeksztalcania nowych pozycji, okreslony przez
wspomnianego tworce jako retro remake, wydaje sie funkcjo-
nowaé przynajmniej na kilku ptaszczyznach, miedzy innymi
jako forma jeszcze do niedawna dominujacego na scenie indie
trendu®. Niniejszy tekst ma za zadanie przyjrzeé sie strategii
demake’u realizowanej w medium gier wideo, podja¢ prébe
definicji tego zjawiska oraz zaprezentowacé klasyfikacje stu-
zacq rozréznieniu takich projektow. Jednakze zanim przejde
do szerszego opisu oraz analizy samego zjawiska, chciatbym
przyjrze sie szerszym kontekstom oraz tendencjom, w ktdre
sie ono wpisuje.

Warto zadaé pytanie, po co w obliczu zawrotnego technicz-
nego rozwoju branzy gier wideo dazy¢ do niwelowania jego
zdobyczy w postaci fotorealistycznej trojwymiarowej grafiki,
zaawansowanych interfejsoéw uzytkownika czy drobiazgowej
symulacji. Czym mozna tlumaczy¢ potrzebe przeksztalcania
rozbudowanych wysokobudzetowych produkceji w proste projek-
ty wykorzystujace pixel art i wystarczajace niekiedy na kilka-
nascie minut rozgrywki? Jednoznaczna odpowiedz wydaje sie
trudna do uchwycenia, zwlaszcza gdy weZzmie sie pod uwage
réznorodno$é zrodel uwsteczniania gier. Jednym z rozwigzan
wydaje sie by¢ technostalgia definiowana przez Tima van der
Heijdena jako ,wspomnienia minionych technologii medial-
nych we wspolczesnych praktykach pamieci”. Opisywana przez
badacza praktyka dotyczy przenoszenia estetyki typowej dla
analogowych sposob6éw zapisu, 1acznie ze wszelkimi charak-
terystycznymi dla nich niedoskonato$ciami, do ich cyfrowych
odpowiednikow, co autor omawia na przyktadzie fotografii oraz
aplikacji nakladajacych na zdjecia réznorodne filtry, aby upodob-
nic je do tych wykonywanych przy wykorzystaniu tradycyjnego

Wielu dzisiejszych tworcow za pomoca tego typu Srodkéw chce wywotaé
u swoich odbiorco6w ,wrazenie retro”. Zob. E. Adams, Fundamentals of
Game Design, 2™ edition, Berkeley 2010, s. 222.

Zob. J. Juul, High-tech Low-tech Authenticity: The Creation of Independent
Style at the Independent Games Festival, https://www.jesperjuul.net/text/
independentstyle [dostep: 07.05.2016].

T. van der Heijden, Technostalgia of the Present: From Technologies of
Memory to a Memory of Technologies, ,Necsus. European Journal of Media
Studies” 2015, vol. 4, No. 2, s. 104
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filmu°. Giuseppina Sapio, na ktérg van der Heijden powotuje
sie w swoim artykule, dostrzega przyczyne powrotu analogowej
estetyki w dematerializacji medi6w oraz przeobrazeniu naszych
pamigtek z postaci fizycznych odbitek na wirtualne pliki, prze-
chowywane na twardych dyskach naszych komputeréw®.

Trudno wykaza¢ jednoznaczne przetozenie tego procesu
na grunt gier wideo, zwlaszcza biorac pod uwage ich cyfrowy
rodowod, ale moim zdaniem demaki, zwlaszcza te wykorzy-
stujace nosniki zapisu oraz urzadzenia niebedace w powszech-
nym uzyciu, mozna traktowac jako swoiste proby przywrocenia
,Namacalnosci” tytutom wydawanym za posrednictwem inter-
netowej dystrybucji. To pewnego rodzaju nostalgiczny powrét
do czas6w, gdy ulubione gry odczytywano z dyskietek, ptyt lub
kartridz6w, a ich instalacja na domowej konsoli nie trwata dzie-
sigtek minut. Uwstecznienie staje sie zatem, w podobny sposéb
jak emulatory starszych platform, imitacja doswiadczania kon-
taktu z dawniejszg technologia, w dodatku nie zawsze wiernie
generujaca dzwiek i obraz. Demake jest bowiem zazwyczaj jedy-
nie wzorowany na stylu o$miu lub szesnastu bitéw, nierzadko
bazuje wylacznie na wspomnieniach i wyobrazeniach autora,
a tym samym moze odbiegac od rzeczywistych rozwigzan este-
tycznych wynikajacych najczesSciej z 6wezesnych ograniczen
sprzetowych.

Retro remaki w wiekszoSci przypadkoéw mozna wiec okre-
§li¢ jako forme podejscia retraux’ do medium gier wideo, czyli
strategic tworcza zakltadajaca rozwigzania stylistyczne cha-
rakterystyczne dla minionych dekad. Dziela takie, choé spra-
wiaja wrazenie zrealizowanych przykltadowo w latach 70. lub
80. dwudziestego wieku, w rzeczywisto$ci posiadajg wyzszy
stopienn dopracowania, ich oprawa podkresla hipermedialnosé,
a opowiadane historie nawigzuja do klasycznych juz tekstow
kultury popularnej. Trzeba jednak pamicta¢, ze demaki nie sg
samodzielnymi utworami, ale przeobrazeniami juz istnieja-
cych produkcji. Dlatego bardziej §wiadomie wykorzystuja one

> Zob. tamze, s. 105.

®  Zob. tamze, s. 107.

Zob. Retraux, http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Retraux [dostep:
08.05.2016].
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audiowizualne motywy?® kojarzone ze stylistyka retro gier, takie
jak chiptune, pixel art, interfejs uzytkownika oraz grafika 2D.
Autorzy tego rodzaju uwstecznienn decyduja sie takze na daleko
idgce zmiany w ,,sensomotoryce”, czemu wiecej miejsca poswie-
ce w dalszej czedci artykutu, rozumianej za Akim Jirvinenem
jako projekt interakcji z wirtualnym Srodowiskiem®, a zatem
jednym z najwazniejszych elementéw gry wideo. Ich uzytkow-
nik ma w zwiazku z tym ograniczone mozliwosci ruchu, podej-
mowanych akcji, a jego awatar porusza sie z inng predkoscia
niz w oryginale.

Te zabiegi maja najprawdopodobniej stuzy¢ przypominaniu
nam okresu dziecinstwa lub wczesnej mtodosci, pierwszych
kontaktéw z komputerem badz konsolg wideo, czasu beztro-
sko spedzanego na przechodzeniu kolejnych pozioméw i roz-
wigzywaniu tamigtéwek. Robin Sloan zwraca uwage na to, jak
dzisiejsze gry, odwolujace sie w réznorodny sposoéb do tych
doswiadczen, remediujg nasze wspomnienia'®, oraz zauwaza,
ze granie nierozerwalnie taczy sie innymi formami uczestnic-
twa w kulturze", takimi jak ogladanie filméw czy telewizji,
czytanie ksigzek i komikséw badz stuchanie muzyki. Autor
Videogames as Remediated Memories: Commodified Nostalgia
and Hyperreality in Far Cry 3: Blood Dragon and Gone Home
podkresla za Jeanem Baudrillardem, iz nasza pamie¢ o kon-
kretnym okresie historycznym w rzeczywistosci jest pamiecia
o powstalych w nim tekstach kultury oraz naszym kontakcie
znimi'?. Czy zasadne jest wobec tego rozpatrywanie demake’éw
jako proby tesknego, metaforycznego powrotu do przesztosci®,

Zob. A. Jirvinen, Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles
in Computer and Video Games, w: Proceedings of Computer Games and
Digital Cultures Conference, ed. F. Miyri, Tampere 2002, s. 118.

°  Zob. tamze, s. 120.

Zob. R. Sloan, Videogames as Remediated Memories: Commodified Nostalgia
and Hyperreality in Far Cry 3: Blood Dragon and Gone Home, http://gac.
sagepub.com/content/10/6/525 [dostep: 09.05.2016].

Zob. tamze, s. 17.

Zob. tamze, s. 16.

Ciekawie w tym kontekscie prezentujg sie badania Jaakka Suominena
ukazujace relacje pomiedzy czlowiekiem a komputerem, we wczesnym
etapie jego popularyzacji poréwnywane do relacji (uczué) miedzyludzkich.
Dawne gry mozna poréwna¢ do szkolnych sympatii oraz mtodzienczych
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a moze jest to interesujgca forma oddolnego sprzeciwu wobec
zawrotnego tempa rozwoju samej branzy?

Uwstecznienia gier wideo sprawiaja wrazenie, ze jednocze-
$nie doskonale odnajduja sie w obszarze nazywanym metakul-
turg nowosci i wychodzg poza jego ramy. Jak wspomnialem
wczesniej, demake nie moze funkcjonowaé bez swojego pier-
wowzoru. Wowczas nie byloby tekstu zrodlowego, z ktérym
mozna by go poréwnac i doceni¢ przeksztalcenia dokonane
przez jego autora. To zdaje sie idealnie wpisywaé w praktyke
opisang przez Wojciecha J. Burszte:

Kultura popularna jest takim wlasnie samonapedzajgcym sie
i samointerpretujgcym mechanizmem produkowania nowosci,
mnozenia oferty i pogtebiajacej sie ulotnosci oferowanych tresci.
W rezimie metakultury nowosci krazace jako towar obiekty muszg
by¢ postrzegane jako tworcza odpowiedZ na inne obiekty, a nie
jedynie jako utrwalone tre$ci zwiazane z metakultura tradycji'>.

Jednakze autorzy retro remake’6w odwotujg sie w swoich pra-
cach do jasno okreslonej tradycji gier wideo, chociazby estetyki
i mechaniki wykorzystywanych w latach 80. i na poczatku lat
90. Te projekty paradoksalnie pozwalaja zaobserwowaé utrwa-
lanie sie nie tylko pewnych wzorcéw w obrebie poszczegdlnych
gatunkéw ludycznych, ale réwniez powszechnie stosowanych
rozwiazan, ktore nie tracg na atrakcyjnosci, nawet jezeli kto$
dokona ich znacznego uproszczenia. Demake jest zatem zjawi-
skiem wystepujacym przeciwko dominujgcemu obecnie w gtow-
nym nurcie dyktatowi §wiezosci, uwarunkowaniu mozliwosci
zabawy przez posiadang platforme sprzetows czy tez ponownego
sprzedawania tytuléw sprzed kilku lub kilkunastu lat po nie-
znacznym ulepszeniu ich oprawy audiowizualnej. To réwniez
interesujacy przejaw kultury uczestnictwa, nie zawsze jednak
pozostajacej w sferze niekomercyjnej tworczosci fanowskiej, co

mito$ci wywotujacych obecnie przyjemne wspomnienia. Zob. J. Suominen,
The Computer as a Tool for Love — A Cultural History of Technology,
w: Proceedings of 8th Annual IAS-STS Conference Critical Issues in Science
and Technology studies, http://www.tuug.fi/~jaakko/ [dostep: 09.05.2016].
W.J. Burszta, Wojny metakulturowe i metakultura nowosci, ,Kultura
Wspolczesna” 2007, nr 1, s. 22.

Tamze, s. 36.
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réwniez nieco szerzej przedstawie w tym artykule po wczes-
niejszej probie analizy oraz zdefiniowania samego zjawiska.

CZYM JEST DEMAKE?

W najprostszym ujeciu demake stanowi przeciwienstwo rema-
ke'u. Jezeli ten drugi polega na od$wiezeniu, odnowieniu dane-
go tytulu, unowoczes$nieniu jego warstwy audiowizualnej oraz
usprawnieniu mechaniki rozgrywki'®, to pierwszy nalezy defi-
niowac¢ jako uwstecznienie, uproszczenie oraz zubozenie wszyst-
kich lub wybranych elementéw gry. Tego typu projekty moga
przyjmowac forme grafik koncepcyjnych badz krétkich animacji
prezentujacych, w jaki sposéb wygladatyby dzisiejsze wysoko-
budzetowe produkcje, gdyby powstaly dziesie¢ czy dwadzie$cia
lat wczesniej i zostaly wydane na éwczesne platformy sprzeto-
we. W Internecie znajduja sie osobne strony oraz fora dysku-
syjne skupiajace spoltecznosci entuzjastébw tworzenia alterna-
tywnych wersji ekranéw tadowania, wizerunkéw bohateréw,
projektow pojedynczych plansz lub calych pozioméw z gier
wydanych w okresie kilku ostatnich lat. Te najczeSciej pixelar-
towe, a wiec utrzymane w estetyce imitujgcej oprawe graficzng
z okresu 8- i 16-bitowych urzadzen, prace mozna interpretowac
jako przejaw nostalgii autor6w'’, probe upodobnienia niedawno
wypuszczonych pozycji do tych pamictanych z dziecinstwa lub
wezesnej mtodosci.

Niemniej jednak moim zdaniem bardziej interesujacym
przejawem zjawiska uwsteczniania elektronicznej rozrywki sg
dzialajace, umozliwiajace zabawe proste gry wideo i to wlasnie
ich dotyczy niniejszy artykut. Zachowujg one bowiem gltéwne
cechy medium, ktérego przeksztatcen dokonujg, a mianowicie
interaktywno$¢, mozliwos¢ eksploracji nawigowalnej przestrzeni
oraz wprowadzania zmian w wirtualnym $rodowisku. Dlatego

16 Zob. T.I. Sezen, Remaking as Revision of Narrative Design in Digital

Games, w: Interactive Digital Narrative. History, Theory and Practice, ed.
H. Koenitz et al., New York 2015, s. 283.

Zob. M.B. Garda, Nostalgia in Retro Game Design, http://www.digra.
org/digital-library/publications/nostalgia-in-retro-game-design [dostep:
07.05.2016).


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.13-30
http://www.digra.org/digital-library/publications/nostalgia-in-retro-game-design
http://www.digra.org/digital-library/publications/nostalgia-in-retro-game-design

,Jak za dawnych dobrych lat” — demake a medium gier wideo | 19

tez wydaja sie bardziej ztozonymi, r6znorodnymi i przez to tez
bardziej interesujagcymi obiektami badawczymi, ktére mozna
omawiac z perspektywy nie tylko analizy tworczosci fanowskiej,
ale réwniez zastosowanych przez ich tworcéw rozwigzan oraz
wplywu tych $rodkéw na do$wiadczenie plynace z rozgryw-
ki. Co ciekawe, mozna wskazaé liczne przyktady, w ktérych
realizacja demake’6w wykraczala poza dzialalno$¢ amatorow
udostepniajgcych swoje dzieta nieodplatnie za posrednictwem
sieci. Niekiedy przyjmujg one forme komercyjnych projektow
powstajacych na zlecenie poteznych koncernéw i wydawanych
oficjalnie na r6zne platformy sprzetowe. Stosunkowo niedawno
uwstecznione wersje japonskich produkgeji trafiaty, oczywiScie
nielegalnie, na rynek chinski w postaci mozliwej do odtwo-
rzenia na lokalnych odpowiednikach Nintendo Entertainment
System. Tego typu przyktadom przyjrze sie nieco blizej w dal-
szej czesci tekstu.

DEMAKE A DOWNGRADE | PORT

Na poczatku warto dookresli¢ specyfike demake’u, a takze
wyraznie odréznié¢ go od zabiegéw czy rozwigzan pozornie
bardzo podobnych. Michael Thomasson okresla demake jako
praktyke milo$nikow retrogamingu polegajacq na przenosze-
niu stosunkowo niedawno wydanych gier na starsze konsole
i komputery'é, ktére nie sg w stanie ich odtworzy¢ w pierwot-
nej, oryginalnej formie. Dlatego tez autorzy takich konwersji
muszg dokonaé daleko idacych przeobrazen w zakresie oprawy
audiowizualnej i nierzadko mechaniki rozgrywki, aby uczy-
ni¢ swoje dzieta , grywalnymi” na sprzecie sprzed kilkunastu,
a nawet kilkudziesieciu lat. Thomasson jako przyktad takiego
zabiegu podaje zaprezentowanie przez Eda Friesa alternatyw-
nej wersji gry Halo, przeznaczonej na Atari 2600, publiczno$ci
Classic Gaming Expo w 2010 roku'®. Ian Bogost zaznacza nato-
miast, ze demake nie musi by¢ uruchamiany na konkretnej,

'8 M. Thomasson, Retrogaming, w: The Routledge Companion to Game

Studies, ed. M.J.P. Wolf, B. Perron, New York 2014, s. 341.

" Tamze.
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niebedacej juz w powszechnym uzyciu platformie sprzetowe;j,
ale wystarczy, ze swojg forma bedzie wyraznie imitowat tytuty
wydawane na starsze systemy2.

Demake jest zatem czyms$ wiecej niz downgradem, w grach
wideo oznaczajacym najcze$ciej obnizenie jako$ci oprawy gra-
ficznej, zredukowanie jej szczeg6towosci lub rozdzielczosci tek-
stur. Stanowi osobny i samodzielny twor, nie za$ efekt szeregu
zmian w plikach badz ustawieniach danej pozycji na tej samej
platformie. Co prawda zaskakujace efekty niektérych amator-
skich przerébek moga sprawia¢ wrazenie obcowania z dema-
ke’ami dzisiejszych wysokobudzetowych produkcji?’. W rzeczy-
wistoSci sg to nadal te same gry, jedynie pozbawione atrakcji
wizualnych w postaci realistycznych cieni, imitacji o§wietlenia
lub animacji drobnych elementéw, takich jak chociazby wlosy
sterowalnej postaci. Istotna jest tu takze intencja. Graczem doko-
nujacym takich przeksztalcen kieruje raczej ciekawosé lub cheé
uruchomienia wybranego wymagajacego tytulu na komputerze
o przestarzatych lub niewystarczajagco mocnych podzespotach.
Trudno w takim dziataniu odczytaé autorska reinterpretacje
gry, downgrade nie zakltada takze przeobrazeh mechaniki roz-
grywki, aby imitowala chociazby rozwigzania z lat 80.

Moim zdaniem demake jest takze czym$ odmiennym niz
port, nie stanowi bowiem przenoszenia jednej gry pomiedzy
urzadzeniami o réznej specyfikacji technicznej, przyktadowo
miedzy konsolami wideo tej samej lub odmiennej generacji.
Projekty te nie sg zmodyfikowanymi wersjami pierwotnego pro-
gramu dostosowanego do wielu platform. Zazwyczaj ich tworcy,
oczywiScie wzorujac sie na oryginatach, ksztaltuja swoje prace
samodzielnie od poczatku. Przygotowujg silnik, system regul,
modele postaci oraz ich otoczenia, a takze elementy interfejsu
uzytkownika, co pozwala traktowac je jako zupelnie oddziel-
ne i niezalezne wobec pierwowzoréw, chociazby pod wzgledem
kodu, aplikacje. Naturalnie podejmowano juz udane proby uru-
chamiania niektérych klasycznych tytultéw za pomoca sprzgtow

20 1. Bogost, Atari Hacks, Remakes, and Demakes, http://bogost.com/teaching/

atari_hacks remakes_and_demake [dostep: 08.05.2016].

Tego typu dziatania mozna obserwowac chociazby na kanale LowSpecGamer
dostepnego w ramach platformy YouTube, https:/www.youtube.com/
channel/UCQkd05iAYed2-LOmhjzDG6g [dostep: 07.05.2016].
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z punktu widzenia dynamicznego rozwoju branzy uchodzacych
za wrecz archaiczne. Spektakularnym przyktadem takiego eks-
perymentu bylo zmodyfikowanie przez Pekke Viininena silnika
pierwszej odstony serii Quake, aby korzystac z niej przy uzy-
ciu oscyloskopu?’. Wedtug mnie w przypadkach takich jak ten
mozna juz wyjatkowo méwi¢ o demake’u, poniewaz dokonanie
tak daleko idgcych przeksztalcen, niejako przepisujacych gre na
nowo, trudno traktowac jako zwyczajny port, ktory najczesciej
ogranicza sie do czysto kosmetycznych zmian w oprawie gra-
ficznej wynikajacych z réznic sprzetowych.

DEMAKE W OBIEGU OFICJALNYM | NIEOFICJALNYM

Praktyka tworzenia demake’6w, jak mozna wywnioskowaé na
podstawie juz oméwionych przyktadéw, jest nierozerwalnie
polaczona z takimi obszarami dziatalnos$ci mitosnikéw elek-
tronicznej rozrywki jak pixel art, retrogaming, homebrew czy
emulacja. Mogloby sic wydawaé, ze takie uwstecznienia gier
powstajg w kregu fanéw konkretnych serii, retro sprzetow,
gier niezaleznych czy nieoficjalnego oprogramowania przezna-
czonego na konsole wideo od dawna niewspierane przez swo-
ich producentéw. Demake to jednak strategia wykorzystywana
takze przez duze studia deweloperskie starajace sie ponownie
wykorzystac site stworzonych przez siebie marek, przenoszac je
przykladowo na urzadzenia mobilne, takie jak przeno$ne kon-
sole czy telefony komoérkowe. Doskonatym przyktadem takiego
komercyjnego przeksztaltcenia jest Max Payne wydany w 2003
roku przez Rockstar Games na konsole Game Boy Advance.
Kieszonkowa wersja interaktywnej opowiesci o nowojorskim
policjancie w duzej mierze przypomina swoj pierwowzor z 2001
roku, jednakze z uwagi na ograniczenia sprzetowe urzadzenia
Nintendo, tworcy musieli wprowadzi¢ kilka znaczacych zmian
wplywajacych na sposéb prowadzenia rozgrywki. Najwazniej-
sza z nich z pewnoscig jest prezentacja akcji za pomocg rzutu
izometrycznego zamiast pierwotnego widoku trzecioosobowego

22 P.Vaininen, Quake on an Oscilloscope: A Technical Report, http://fwww.

lofibucket.com/articles/oscilloscope _quake.html [dostep: 08.05.2016].
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zza plecow gléwnego bohatera. Wptyneto to znaczaco nie tyl-
ko na mozliwosci kontrolowania postaci w ramach wirtualnej
przestrzeni Swiata przedstawionego, ale rowniez na dynamike
wykonywanych czynnosci, zwlaszcza podczas star¢ z przeciw-
nikami. Charakterystyczne dla gry spowalnianie czasu podczas
wystrzatéw z broni palnej, efektowne wyskoki Payne’a oraz
pozwalajace unikngé obrazen lawirowanie pomiedzy kulami
wrogow w wersji na GBA nie funkcjonuja tak jak w oryginale.
W rezultacie uwstecznieniu ulega tutaj w wiekszym stopniu
nie tyle oprawa graficzna, sprowadzona oczywiScie do formy
dwu- i tréjwymiarowych modeli zlozonych z wyraznie widocz-
nych pikseli wySwietlanych w niskiej rozdzielczo$ci, co praca
wirtualnej kamery oraz swoboda nawigowania po Srodowisku
gry. W zwigzku z tym Max Payne w wydaniu na Game Boya
w moim odczuciu moze funkcjonowac jako pelnoprawny przy-
ktad demake’u, a nie typowego portu. Za taki nalezy uznaé wer-
sje wypuszczong w 2012 roku na telefony komoérkowe i tablety
z systemami iOS oraz Android, w ktérej dostosowano interfejs
uzytkownika do ekranu dotykowego, nie wprowadzajac jednak
zadnych uwsteczniajacych modyfikacji w ramach mechaniki
rozgrywki czy tez oprawy audiowizualnej.

Interesujacy z perspektywy zaréwno historycznej, jak
i powszechno$ci medium gier wideo w réznych czesciach $wia-
ta jest rowniez wspomniany juz wczesniej proceder tworzenia
uproszczonych, zdeformowanych wersji aktualnie glosnych tytu-
t6w i wprowadzanie ich do sprzedazy na rynku z utrudnionym
dostepem do najnowszych urzadzen stuzacych elektronicznej
rozrywce. Bez licencji od producentéw, nielegalnie kopiowa-
ne przez grupy hakerow produkcje pierwotnie ukazujace sie
w Japonii w latach 90., miedzy innymi na PlayStation, trafialy
do sprzedazy w Chinach jako wydania na lokalne odpowiedniki
konsoli NES z racji ich powszechnosci wéréd klientéw. Dzigki
temu pozycje takie jak Tekken 2, Resident Evil, Chrono Trigger,
Harvest Moon czy Legend of Zelda: A Link to the Past doczekaly
si¢ osobliwych demake’6w zapisywanych na charakterystycznych
kolorowych kartridzach?. PrzejScie z 3D do 2D, uproszczenie

3 Zob. D. Sobodash, The Yin and Yang of Chinese Gaming, ,PiQ” 2008,
No. 2, s. 107.
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mechaniki, ograniczenie ilosci dostepnych postaci, przy jed-
noczesnym zachowaniu oryginalnej ikonografii, tematyki oraz
tytutu, pozwalato Chinczykom niejako do$wiadczy¢ kontaktu
z popularnymi seriami pomimo zacofania technologicznego
wzgledem panstw Zachodu, Japonii oraz Korei Poludniowe;.
Z drugiej strony uwstecznione interpretacje stanowity dla ich
autorow mozliwo$¢ szybkiego zarobku w kraju, w ktorym jesz-
cze do niedawna sprzedaz zagranicznych konsol i dystrybucja
gier wideo byly nielegalne.

Kontekst chinskich plagiatéw pozwala spojrze¢ na zjawi-
sko, jakim jest praktyka tworzenia demake’6w, przez pryzmat
dostepnosci do nowych gier, a takze obecnych w nich inno-
wacyjnych, interesujacych rozwigzan. Projekty te bardzo cze-
sto zachowujg to, co najwazniejsze, czyli oryginalne koncep-
ty mechaniki rozgrywki swoich pierwowzoréw? i pozwalaja
na ich wyprébowanie, niewatpliwie w znacznie uproszczonej
formie, ale dajacej odbiorcom pewne wyobrazenie o ich funk-
cjonalno$ci. Mozna by w ten spos6b przyréwnaé demake do
procesu emulacji?®, ktorej jedng z zalet jest wlasnie utatwienie
dostepu do konkretnych tytutéw. Udostepniane nieodptat-
nie za posrednictwem Internetu uwstecznienia z reguly maja
niskie wymagania sprzetowe, co pozwala na ich uruchomienie
przy uzyciu starszych lub przeno$nych urzadzen teoretycznie
nieprzeznaczonych do grania. Wtasnie w ten sposéb wedtug
mnie moze funkcjonowac zrealizowany w technice Flash przez
zespot We Create Stuff demake gry Portal. Zadaniem gracza,
identycznie jak w produkcji studia Valve, jest rozwigzywanie
zagadek i pokonywanie kolejnych poziomoéw dzieki korzystaniu
z umieszczanych na planszy teleportujgcych p6l. Uproszczenie
polega na wykorzystaniu dwuwymiarowej grafiki oraz widoku
trzecioosobowego, jednakze specyfika prowadzenia interakcji
czy tez podejmowania kolejnych wyzwan bez watpienia stano-
wi wierne odwzorowanie oryginatu.

2 Moze by¢ to takze traktowane jako czynnik wartoéciujacy. Zob. M.B. Garda,

Motywacja nostalgiczna zwrotu retro w grach komputerowych [w drukul].

% S. Dor, Emulation, w: The Routledge Companion..., s. 27-2.8.
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RODZAJE DEMAKE'OW

Po przyjrzeniu sie przynajmniej kilku aspektom istotnym
w kontekscie powstawania i funkcjonowania uwstecznionych
wersji gier wideo warto zastanowic sig, czy oméwione wcze-
$niej projekty maja jakie$ cechy wspdlne badZz wyznaczniki
pozwalajace okresli¢, w jakiej relacji pozostaja wzgledem swoich
pierwowzoréw. Demaki przestajg bowiem przynalezeé do okre-
Slonej niszy powigzanej z retrogamingiem, nie s3 juz jedynie
ciekawostka i przyjmuja obecnie forme preznie rozwijajacego
sie trendu wsrdd niezaleznych tworcéw. Prawdopodobnie na
popularno$é takich projektéw wplywaja konkursy i marato-
ny tworzenia gier, ktérych tematem przewodnim sg wtasnie
retro remaki. Przykltadowo do Bootleg Demakes Competition,
zorganizowanego przez serwis Tigsource.com w sierpniu 2008
roku, zgloszono 69 prac?, z ktérych znaczna cze$¢ stanowita
interesujgce wyobrazenia nowoczesnych gier w estetyce pixel
art, z uproszczong mechanikg rozgrywki, przypominajace pozy-
cje wydawane na komputery i konsole od dawna nieobecne
w powszechnym uzytku.

Gry udostepnione podczas konkursu pozwolity mi przesledzié
pewne tendencje i strategie obierane przez tworcéw, a w rezul-
tacie wyznaczy¢ kategorie, do jakich mozna przyporzadkowaé
konkretne tytuly. Zatem w dalszej czeSci niniejszego artyku-
tu chciatbym zaprezentowaé i omowié propozycje klasyfika-
cji demake’éw w oparciu o ich dominujace cechy oraz sposéb
przeksztalcenia pierwowzoru. Podstawa byly dla mnie zabiegi
stosowane przez autoréw, a takze elementy gry-inspiracji, ktore
ulegly uwstecznieniu w projektach. Pozwolitlo mi to na wyr6z-
nienie trzech podstawowych rodzajéow demake’6w: estetycznego,
mechanicznego i estetyczno-mechanicznego.

Pierwszy z nich zaktada wprowadzenie zmian w estetyce
gry wideo, jednakze w tym przypadku ograniczam rozumienie
estetyki do oprawy audiowizualnej i sktadajacych sie na nig
reprezentacji przestrzeni za pomocg grafiki 2D lub 3D, udzwie-
kowienia oraz elementéw interfejsu uzytkownika. Tego typu

% Zob. Bootleg Demakes: Results!, https:/forums.tigsource.com/index.

php?topic=2865.0 [dostep: 09.05.2016].
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uwstecznienie najczesciej przeksztatca modele postaci, otocze-
nia i przedmiotéw tak, aby imitowaly te obecne w grach 8-
i 16-bitowych wydawanych na starsze konsole stacjonarne lub
przeno$ne. Demake estetyczny nie wprowadza natomiast zadnych
przeobrazenn mechaniki rozgrywki, niejako zachowujac w stanie
pierwotnym rozwigzania z oryginatu. Istnieja bowiem prace
dokonujace wyrazistej metamorfozy wygladu danej pozycji, ale
w ktorych interakcja i sposdb kontrolowania postaci w niczym
nie odbiega od tych znanych z pierwowzoru. Egzemplifikacja
takiego podejScia jest Super Smash Land, wzorowany na serii
Super Smash Bros., w ktorej wystepuja postaci z licznych tytu-
t6w wydawanych przez koncern Nintendo. Zadaniem gracza
jest oslabienie przeciwnikéw, a nastepnie wyrzucenie ich poza
obszar planszy, na ktorej toczy sie rozgrywka. Ruch w dwu-
wymiarowym $rodowisku, zadawanie ciosow, przeskakiwanie
pomiedzy platformami i unikanie przeszkdéd w obu przypad-
kach wygladaja niemal identycznie. Twoércy Super Smash Land
zastgpili jednak modele 3D prostymi, ztozonymi z kilkunastu
tatwo zauwazalnych pikseli, i zastosowali uniwersalny zielo-
ny filtr dla wszystkich obiektow, aby uzyskaé efekt wizualny
nasladujacy wyswietlacz pierwszego Game Boya.

Drugi rodzaj uwstecznienia wystepuje rzadziej i jest sto-
sowany raczej przez duze studia producenckie z racji wyko-
rzystywania zaawansowanej, niekiedy fotorealistycznej grafiki
komputerowej w grach mobilnych. Demake mechaniczny (badz
ludyczny) upraszcza interfejs uzytkownika, zubaza sterowanie
lub usuwa bardziej zlozone elementy symulacji, pozostawiajac
warstwe audiowizualng w ksztalcie znanym z wersji na konsole
lub komputery osobiste. Takie rozwigzanie doskonale sprawdza
sie w przypadku przenoszenia na telefony komorkowe i tablety
gier potocznie nazywanych ,bijatykami”, opartych na wprowa-
dzaniu w trakcie zabawy kombinacji uderzen. W przeciwienistwie
do specjalnych kontroleréw wykorzystywanych podczas grania
na sprzetach stacjonarnych dzisiejsze smartfony nie posiadajg
przyciskow umozliwiajacych precyzyjne sterowanie postacia.
Dlatego tez producenci Mortal Kombat X Mobile skompliko-
wane prowadzenie walki z wersji pierwotnej zastapili stosun-
kowo prostym uderzaniem i pocieraniem ekranu dotykowego.
W rezultacie powstat nietypowy, bo wysokobudzetowy demake
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z uproszczong mechanikyg rozgrywki, odbiegajaca od zniuanso-
wanego i rozbudowanego systemu wymiany ciosow.

Trzeci typ, taczacy dwa wczes$niejsze, wystepuje najczesciej,
poniewaz zazwyczaj decyzja o przeksztalceniu warstwy este-
tycznej znaczaco wplywa na sposob, w jaki gracz moze z danego
projektu korzystaé. Wystarczy chociazby zmieni¢ sposéb, w jaki
wirtualna kamera prezentuje to, co dzieje sic na ekranie, by
zupelnie przeobrazi¢ mechanike rozgrywki. Stad autorzy dema-
ke’'6w estetyczno-mechanicznych nierzadko na swoje inspiracje
wybierajg produkcje z widokiem w perspektywie pierwszej 0so-
by, dynamiczne strzelaniny, survival horrory, symulacje spor-
towe lub przygodowe gry akcji. Interaktorowi ich ukonczenie
zajmuje przewaznie od kilku do kilkunastu minut, ale ten czas
wystarcza na dostrzezenie dominujgcych w mechanice rozwig-
zan podyktowanych przede wszystkim odmienng, uproszczong
oprawg audiowizualna.

Jest tak w przypadku Soundless Mountain II, zwycieskiego
projektu zgloszonego przez Jaspera Byrne’a do Bootleg Dema-
kes Competition, stanowigcego uwstecznienie klasycznej gry
grozy Silent Hill 2. Oprawa audiowizualna sprawia wrazenie
przeniesionej z konsoli Game Boy Color lub Nintendo Enter-
tainment System dzicki dwuwymiarowym modelom posta-
ci oraz projektom poziomoéw. Zadaniem gracza, podobnie jak
w oryginale, jest odnalezienie zmarlej zony gtéwnego bohatera,
ktéra z niewyjasnionych przyczyn najprawdopodobniej prze-
bywa obecnie w tytutowym miasteczku. Demake pozwala na
przemierzanie prostej mapy wypelnionej obiektami, z ktérymi
mozna wej$¢ w interakcje, oraz groznymi potworami mogacy-
mi zaatakowaé kontrolowana przez interaktora postaé. Choé
mogloby sie wydawacé, ze jaskrawe barwy, zauwazalne piksele,
uproszczony model sterowania i brak glebi w reprezentacji prze-
strzeni pozbawit Soundless Mountain II charakterystycznego dla
survival horror6w nastroju trwogi, autorowi dzieki stosunkowo
prostym zabiegom udato sie przemyci¢ pewne typowe rozwig-
zania gatunkowe. Sg one wyrazne przede wszystkim w oprawie
dzwiekowej wypelnionej zakldceniami, piskami, sprzezeniami,
dezorientujacym grajacego szumem oraz niepokojacg atonalng
muzyks. Na uwage zastuguje takze fakt imitowania charakte-
rystycznej dla serii Silent Hill mgly nieustannie spowijajacej
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miasto. Co prawda ma ona forme rzadkich, pikselowych oblo-
kéw przemieszcezajacych sie po ekranie, niemniej jednak taki
szczegbdl Swiadczy o probie wiernego odzwierciedlenia pierwo-
wzoru w tym retro remake’u.

Oproécz juz zaprezentowanych rodzajow uwstecznien wyrdz-
niam jeszcze dwa podtypy demake’u estetyczno-mechanicznego.
Pierwszy z nich, hybrydyczny, wykorzystuje cechy dwoch lub
wickszej liczby gier, przy czym przynajmniej jedna z nich musi
by¢ tytulem retro badz przynajmniej wykorzystywac estetyke
pixel art. Takie rozwigzanie moze skutkowaé interesujgcymi
efektami, zarowno pod wzgledem oprawy audiowizualnej, jak
i proponowanej mechaniki rozgrywki. Greek e Wicked autor-
stwa zespolu Swing Swing Submarine w prostej flashowej grze
dokonuje ciekawego i oryginalnego potaczenia przygod Kratosa,
bohatera cyklu God of War, z regulami zabawy oraz prostymi
modelami charakterystycznymi dla serii Game e Watch wyda-
wanej przez Nintendo w formie matych przenosnych konsol od
1980 do 1991 roku. Tworcy zdecydowali sie na wymieszanie
elementéw graficznego interfejsu obu tytuléw, natomiast sys-
tem sterowania postacig to mariaz fragmentdéw zrecznoSciowych
z sekwencjami Quick Time Events, umozliwiajacymi prowadze-
nie walki z atakujacq antyczny okret hydra.

Demake referencyjny polega natomiast na dokonaniu uwstecz-
nienia, ale nie poprzez modyfikacje mechaniki lub estetyki kon-
kretnej gry wideo, ale dzieki wywotaniu skojarzenia z innym
tytutem, najlepiej znacznie starszym, poprzez intertekstualne
nawigzanie. Nie chodzi jednak, tak jak we wcze$niejszym przy-
padku, o stworzenie hybrydy. Tutaj celem jest raczej pewien
komentarz lub zart zrozumialy dzieki znajomosci pozycji
w nim przywotanych. Dokladnie w ten sposéb funkcjonuje
S.T.A.C.K.E.R., zrealizowany przez programiste o pseudonimie
Pishtaco, ewokujacy popularng serie S.T.A.L.K.E.R. wyprodu-
kowang przez ukrainiskie studio GSC Game World. Demake
wykorzystuje jeden z elementéw mechaniki rozgrywki zawar-
ty w pierwowzorze, mianowicie konieczno$§¢ organizowania
ekwipunku i ukltadania posiadanych przez sterowalna postaé
przedmiotéw tak, aby zajmowaly jak najmniej miejsca w ple-
caku o ograniczonej pojemnosci. S.T.A.C.K.E.R. to projekt
nasladujacy Tetris, jednak zamiast kolorowych klockéw w dot
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planszy spadajg karabiny, apteczki, cenne artefakty, butelki
z alkoholem, ubrania, a takze atakujace bohatera dzikie psy.
Od umiejetnosci planowania rozmieszczenia poszczegdlnych
przedmiotéw i szybkosci reagowania gracza zalezy wygrana
lub przegrana - Zle zorganizowany plecak stopniowo ostabia
posta¢, mogac w rezultacie doprowadzié¢ do jej Smierci. Mimo
prostej formy oraz mechaniki zapozyczonej z klasycznej gry
logicznej, pojawiajgce sic na ekranie przedmioty, konieczno$é
kontrolowania stanu fizycznego awatara, a nawet mozliwos$é
zostania napromieniowanym wywotuja w odbiorcy skojarzenia
z tytulem, ktérego akeja rozgrywa sie na terenach zniszczonych
przez wybuch reaktora w Czarnobylu.

PODSUMOWANIE

Tworzenie demake’6w bez watpienia jest interesujacym, wyma-
gajacym dalszego badania zjawiskiem, wchodzacym w relacje
z rozmaitymi praktykami zaré6wno w ramach tworczosci fanow-
skiej milosnikéw retrogamingu, jak i komercyjnych projektow
realizowanych przez ogromne koncerny produkujace gry wideo.
W moim odczuciu powstawanie uwstecznionych wersji nowo-
czesnych tytuléw mozna odczytywac przynajmniej na kilka
sposobdw, co staralem sie wykazaé¢ w niniejszym artykule. Co
wiecej wedlug mnie demake funkcjonuje jako $wiadectwo doj-
rzewania medium, dowdéd na wypracowanie i zmienianie na
przestrzeni lat srodkéw wyrazu dla niego charakterystycznych.
To takze cickawa forma trwania w §wiadomosci tak zaangazo-
wanych, jak i okazjonalnych graczy estetyki gier retro?, koja-
rzonej z mlodoscig samej branzy, ale tez jej odbiorcow. Dzisiaj
powstajg demaki wysokobudzetowych produkcji oraz niszowych,
niezaleznych projektow, tytulow stosunkowo §wiezych i tych,
ktore zdgzyly sie juz zestarzeé, pozycji wydawanych na kom-
putery osobiste oraz r6znorodne konsole. Jezeli mozna méwic
0 scenie uwstecznien, rozumianej jako Srodowisko tworcow oraz
stalych odbiorcéw ich dziet, a jak pokazuja omoéwione przeze
mnie przyktady, taka forma funkcjonuje juz niemal od dekady,

¥ Zob. M. Thomasson, Retrogaming..., s. 342.
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z pewnoscig jest ona bardzo r6znorodnym, unikalnym i war-
tym dalszego obserwowania obszarem elektronicznej rozrywki.

Abstrakt Artykut jest poswiecony zagadnieniu tworzenia demake’éw, czyli uwstecznionych
wersji nowoczesnych gier wideo, przez spoteczno$¢ mitosnikéw elektronicznej
rozrywki. Autor podejmuje prébe sprecyzowania definicji owego zjawiska poprzez
umiejscowienie go w obszarze podobnych i pokrewnych praktyk (retrogaming,
homebrew, downgrade) i wskazanie wyrdzniajacych cech, a takze okresla mozliwe
znaczenie demake'u dla dzisiejszej branzy oraz niezaleznych twércow. Tekst zawiera
réwniez propozycje klasyfikacji projektéw wykorzystujacych omawiang strategie,
zawierajacej kilka odrebnych typéw uwstecznien gry wideo.

Abstract The article is concerned on topic of creating demakes, understood as retro versions of
modern video games, by members of electronical entertainment fandom. The author
attempts to clarify the definition of this phenomenon by placing it within similar and
related practices (retrogaming, homebrew, downgrade), identifying distinguishing
features, but also describes possible demake’s importance for today’s industry and
independent creators. The text also contains a proposition for the classification of
several distinct types of video games “retro remakes”.
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