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Streszczenie

Celem artykulu jest szczegoélowe opisanie kategorii demake’u, ktory stanowi po-
pularng forme ekspresji artystycznej fanow gier wideo. Artykut analizuje publi-
cystyke growa koncentrujaca si¢ na wybranym zagadnieniu oraz dwie grupy na
platformie Reddit, ktdre zrzeszajg osoby zainteresowane tworzeniem demake’ow
i graniem w nie. Terminy takie jak demake sam w sobie, remake, retrogaming, no-
stalgia i praktyki fanowskie oraz zwrdcenie uwagi na tworzenie wizerunku tech-
nologii przez korporacje stuza do zrozumienia badanej kategorii oraz wypraco-
wania odpowiedniej teorii. Szerokie spojrzenie na kategori¢ demake’u jest proba
pogodzenia wiedzy zdobytej przez innych badaczy z praktykami, zwyczajami i je-
zykiem graczy, ktére czesto odbiegaja od akademickiego porzadku.
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Nostalgic Fanworks. Explanation
of the Demake Category

Abstract

The purpose of this article was to describe the category of demake in detail, which
is a popular form of artistic expression among video game fans. This was achieved
through an analysis of grow journalism focusing on the selected issue and two
groups on the Reddit platform that bring together people interested in creating
and playing demakes. At the beginning of the text there is an introduction of the
reader to the discourse and a presentation of the methodology. Essential terms in
this work were demake itself, remake, retrogaming, nostalgia, fan practices and
corporate image-making of technology. These aspects helped to understand the
demake and develop a relevant theory. The broad view of the category is an attempt
to reconcile the knowledge gained by other researchers with the practices, habits
and language of gamers, which often deviate from the academic order.

Keywords: demake, nostalgia, fan practices, remake, retrogaming

Trudno okresli¢ date powstania pierwszego demake’u, ale gry z tej kategorii zacze-
ty pojawiac sie na poczatku XXI wieku. Ostatnimi czasy demake’i zaczely coraz
czesciej wystepowaé w dyskursie graczy, przede wszystkim za sprawg premiery
Bloodborne PSX (LWMedia 2022) oraz dzialalnosci takich grup jak Rustic Games
BR na platformie YouTube. Nielatwo jednoznacznie wskaza¢ czym jest demake.
Badacze réznie wypowiadajg si¢ na ten temat, tak samo gracze i twércy. Mozna
jednak wyeksponowac¢ zjawiska, ktére go wspolksztaltuja, i na tym skupi sie ten
tekst. Przyblizenie kategorii demake’u w oparciu o aktualng teori¢ oraz wypowie-
dzi tworcow, graczy i publicystéw moze poméc przyszlym osobom zainteresowa-
nym w zglebianiu tego zagadnienia.
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View Specter

llustracja 1. Zestawienie demake’u gry Bloodborne (grafika powyzej) z oryginalna rozgrywka
(grafika ponizej).

Zrédto: grafika powyzej - Wilson 2022; grafika ponizej - Efwab (b.d.)
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Porzadkowanie pola badawczego zwrocito uwage na kategorie, ktore moga
by¢ potrzebne w probie opisania fenomenu demake’u. Nostalgia, jako tesknota
za tym, co przeminelo, wydaje si¢ podstawowym elementem w zastanawianiu sie
nad demake’ami. Wszak to wlasnie sentyment graczy sprawia, ze chcg odwzoro-
wywaé nowe gry na podobienstwo tych starszych. Laczy sie z tym aspektem prak-
tyk fanowskich, bez ktérych opisanie demake’u byloby trudne. Réwniez remake
jest niezbedny w probie wyjasnienia, czym jest demake. Ostatnig kategoria war-
ta uwagi jest retrogaming, ktory moze mie¢ duzg wartos¢ w probie zrozumienia
omawianej kategorii. Celem badania bylo opisanie czynnikéw wplywajacych na
ksztattowanie si¢ demake’u. Byla to proba pogodzenia wiedzy akademickiej z wy-
powiedziami graczy, twércow i publicystow. Wazne bylo réwniez odpowiedzenie
na pytania badawcze, ktore bezposrednio wptynety na uzyskanie niezbednej wie-
dzy, a sg nimi:

o Naile demake, wraz z praktykami kulturowymi i tekstami kultury, faczy si¢

z kategorig nostalgii?

o Jakie sg podobienstwa i roznice miedzy demakiem a praktykami retrogamin-

gu? Jak si¢ one majg do siebie/jaka jest ich relacja?

o Jak oddolne praktyki fanowskie wptywaja na demake?

o Jaka postawe przyjmuja studia deweloperskie wobec praktyk demake’u i jak

to na niego oddziatuje?

o Jakie podejscie do technologii kreuja w odbiorcach ,duze firmy” i jak to

ksztaltuje stosunek tych odbiorcéw do technologii?

Podczas obserwacji sceny fanowskiej na polu gier cyfrowych mozna zauwazy¢,
ze aktualnie demake’i tworzone sg przez fanow elektronicznej rozgrywki. Jeszcze
na poczatku tego wieku mozna bylto zagra¢ w demake’i stworzone przez wigksze
firmy, np. Final Fantasy VII (Shenzhen Nanjing Technology 2005), teraz jest to
jednak twoérczos¢ oddolna. Demake’i s proba odtworzenia przesziosci, ktora bez-
powrotnie znikneta. Moze to oznaczaé, ze tworczos¢ ta jest polaczona z danym
pokoleniem, ktore za pomoca dzisiejszych narzedzi chce odda¢ szacunek czasom
retro (Garda 2014, s. 1). Cze$¢ graczy na calym $wiecie darzy mifoscig dawne gry,
dzigki czemu zrzeszaja si¢ w spolecznosci, rozmawiajg, a nierzadko przetwarzajg
nowe tytuly, aby wygladem oraz mechanikami przypominaty produkcje stworzo-
ne przed kilkoma dekadami. Bylo to inspiracja do glebszego zbadania kategorii
demake’u.
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llustracja 2. Zestawienie demake’u gry Final Fantasy VII (grafika powyzej) z oryginalng rozgrywka
(grafika ponizej).

Zrodto: grafika powyzej - Reddit (b.d.); grafika ponizej - Pixel Jello 2019.
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W trakcie obserwacji potwierdzono znaczng cze$¢ tego, co zostalo umieszczo-
ne w pytaniach badawczych. Nie byloby to jednak mozliwe bez dokladnej analizy
demake’ow i srodowiska publicystyczno-fanowskiego. Badanie to pozwolito skon-
frontowac ze sobg opinie publicystow na temat demake’u z tym, co na ten temat uwa-
zaja fani oraz tworcy, ktérych dziatania tworzg te kategorie. Dzigki temu dostrzezo-
no roznice w postrzeganiu demake’6w przez osoby o réznych kompetencjach.

Roéwnie wazne, co zrozumienie prac innych badaczy, jest poznanie, jak o kate-
gorii demake’u pisza i méwia publicysci growi oraz gracze. (Cho¢ bycie publicysta
growym powinno wigza¢ si¢ ze znajomosciag kultury gier wideo i jej tekstow, to
oddzielitem te dwie grupy od siebie. Publicystyka jest poparta zapleczem redakcyj-
nym oraz, w wielu przypadkach, jest bardziej rozbudowana niz wypowiedzi gra-
czy na grupach lub mediach spotecznosciowych). W tym celu uzyta zostala analiza
dyskursu danych wytworzonych przez graczy na Reddicie na dwdch zamknietych
grupach: ,New Games, Old Systems” (bd.) i ,Demakes: game art of culture tropes”
(bd.) oraz na otwartych grupach przy pomocy wyszukiwarki na stronie po wpisa-
niu frazy , demake”. Te dwie grupy staly si¢ obszarem badan, poniewaz autor byt
ich czlonkiem, zanim podjal si¢ omawianej pracy badawczej, stad bezproblemowo
mogt porusza¢ si¢ po tych grupach i rozumie¢ panujgce tam kulture oraz jezyk.
Wybrano do badania platforme Reddit, poniewaz jest jednym z popularniejszych
portali, ktéry zrzesza uzytkownikow z roznych kontynentéw, co potencjalnie moze
przelozy¢ sie na zroznicowane opinie (Bianchi 2024). Ponadto przebadano czter-
nascie artykulow growych, ktére poruszajg temat demake’u (wykaz uzytych arty-
kutéw znajduje si¢ na koncu tekstu. Wybrano te najbardziej wartosciowe, opisujg-
ce szerzej tematyke demake’ow. Nie brano pod uwage krotkich form). W tym celu
przeszukano publicystyczne strony internetowe dotyczace gier cyfrowych w Polsce
inaswiecie po frazie ,demake”. Cieszg si¢ one popularnoscig wérdd graczy, co wida¢
po liczbie wyswietlen i polubien artykuléw, liczbie komentarzy i publikowaniu lin-
kow do tekstow na innych platformach (,The Gamer”, ,,Gry-Online”, ,Eurogamer”,
»CD-Action”, ,,Rock, Paper, Shotgun”, ,IGN”, ,Komputer Swiat”, ,Kotaku”).

Artykuly zostaly przeanalizowane wedle znajdujacych si¢ w nich odniesien do
przynajmniej jednej z ponizszych kategorii (ttumaczenie wlasne):

o Przedstawienie, czym jest demake.

o Demake jest popularniejszy wsrod pokolenia, ktore grato w gry wideo skore-

lowane z okresem gier wideo odwzorowywanym przez dany demake.

o Demake wchodzi w relacje z nostalgia.

o Demake taczony jest z retrogamingiem.

o Pokoleniowo$¢ wplywa na demake.

o Demake taczony jest z praktykami fanowskimi.

o Technologiczne aspekty demake’éw (np.: wykorzystanie silnikow gro-

wych).
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Cho¢ demake’i nie sg czyms$ zupelnie nowym, to wcigz trudno znalez¢ prace
skupiajace si¢ na pojedynczych elementach ksztaltujacych te kategorie. Badacze
odwoluja si¢ do niej i zauwazajg, ze pojawia sie w dyskursie graczy, jednak nie jest
ona ich gléwnym obszarem zainteresowan. Wyjatek stanowi praca Marcina M.
Chojnackiego ,,Jak za dawnych dobrych lat” — demake a medium gier wideo (Choj-
nacki 2017b), ktdra opisuje kategorie demake’u. Artykut ten jest kompetentnie na-
pisany, nie prezentuje jednak spojrzenia graczy i twércéw. Wydaje sie to waznym
aspektem, poruszanym w tym badaniu. Rozpatrywanie tej kategorii w ramach wy-
branych poje¢ potencjalnie dopelni wiedze uporzadkowana przez Chojnackiego.
Wlasne obserwacje i do$§wiadczenia jako gracza oraz teoria wypracowana przez
badaczy pozwalajg stwierdzi¢, ze do opisania demake’u przydadza sie inne katego-
rie i zjawiska, a mianowicie remake, fenomen pokoleniowy, nostalgia, praktyki fa-
nowskie, retrogaming oraz aspekt narzedzi udostepnianych przez korporacje.

Najczesciej badacze opisuja demake, zestawiajac go z remakiem i poswiecajac
gltowna czes¢ swojej pracy temu drugiemu. Mozna sie z tym spotkaé, czytajac
prace Tonguga Sezena (2015) i krdotka notke Iana Bogosta (bd.). Bogost utworzyt
nawet definicje demake’u na potrzeby swojego kursu Atari Hacks, Remakes, and
Demakes. Wynika ona jednak bardziej z jego wlasnych obserwacji anizeli z analizy
okreslonych czynnikow wptywajacych na demake, do czego dazy ten artykul. Po-
dobnie Simon Dor, poswigcajac uwage emulatorom, zauwaza istnienie demake’ow,
jednak nie skupia si¢ na nich w sposob znaczacy (Dor 2014). To, czego brakuje
w tych publikacjach, to spojrzenie uczestnikow kultury — tworcow, graczy i pub-
licystow — ktore takze ma wplyw na kreowanie sie kategorii demake’u. Stad tez
przeanalizowanie tego spojrzenia pomoze uchwyci¢ owg kategorie¢ w szerszej per-
spektywie.

Nostalgia

»Nostalgia” to termin, ktérego znaczenie ulegalo przemianom na przestrzeni lat.
Po raz pierwszy zostal uzyty w 1688 roku przez szwajcarskiego lekarza Johannesa
Hofera, ktdry opisal nim chorobe umystowg charakteryzujaca sie silng ochotg po-
wrotu osoby chorej do swojego ,,domu” — miejsc, ludzi badz rzeczy, do ktérej byla
przywiazana. Pierwsza zmiana pojawita sie w XIX wieku, kiedy stowo ,,nostalgia”
stalo si¢ etykietg przypinang tym, ktérzy nie miescili si¢ w ramach nowoczesnego
$wiatopogladu. Za sprawg Karola Marksa zostalo negatywnym okresleniem oséb
konserwatywnie patrzacych w przysztos¢ (Natali 2004, s. 10). Cho¢ przez dtugie lata
termin ,,nostalgia” nacechowany byt negatywnie, teraz si¢ to zmienilo, szczegélnie
wsrod graczy. Ci uzywaja go do opisu swoich pozytywnych doswiadczen z prze-
szlosci, do ktdrych z wielka checig by wrocili (Szewerniak 2018, s. 157). Wskazujg na



44 Jakub Zidtkowski

to posty i komentarze zamieszczane przez uzytkownikéw na badanych grupach,
a takze trzy teksty publicystyczne, ktdre uzywajg kategorii nostalgii.

Obecnie nostalgia wigzana jest z pozytywnymi uczuciami i do§wiadczeniami
z dawnych lat. Pozwala zobaczy¢, co nas uksztaltowalo jako osobe, ktora jeste-
$my (Autio 2015, s. 447). Jest to rodzaj wybielania wlasnych wspomnien oraz ro-
mantyzacji przesztosci, na co zwrécil uwage Constantine Sedikides: ,,[w nostalgii
- dopisek J.Z.] przewazaja emocje pozytywne, spoleczne i zwigzane z przeszios-
cig” (Wulfiin. 2018, s. 61). Nie tlumaczy to, czym doktadnie jest nostalgia, jednak
zwraca uwage na fakt, Ze nacechowana jest pozytywnymi emocjami powigzanymi
z dawnymi latami. Mozna wigc stwierdzi¢, ze nostalgia pozwala na pozytywne
zapamietywanie przeszloéci, nawet jeéli ta jednoznacznie taka nie byla. To samo
moze dotyczy¢ nostalgii w kontekscie gier cyfrowych i demake’u.

Obszerniej na ten temat wypowiada si¢ Maria B. Garda, ktéra uwaza, ze nostal-
gia jest silnie polaczona z praktykami retro w kulturze i popkulturze. ,,Przesta-
rzala estetyka minionego pdtwiecza jest odtwarzana, rekonfigurowana, ponownie
odkrywana i poddawana recyklingowi we wspdtczesnym kontekscie” (Garda 2014,
s. 1). Te stowa pasujg do pojecia demake’u, ktéry pozwala na nadanie nowej ja-
kosci skostnialym mechanikom i minionym estetykom. Ponowne przetwarzanie
elementow kultury stato si¢ bardzo popularne za sprawg junk art i funkcjonuje
réwniez w $wiecie gier wideo (Swigtkowska 2017, s. 226). Teorie te mozna z sukce-
sem przenie$¢ na grunt gier cyfrowych, a rozwigzania technologiczne i projekto-
we ,dzieki gestowi tworcy ponownie mogg wejs¢ do obiegu kulturowego, zosta¢
elementem nowej struktury, dzieki czemu otrzymujg nowe znaczenia i wchodzg
do sfery wartoéci” (Swiagtkowska 2017, s. 227). Idealnym tego przykladem jest
demake.

Garda jednak nie ogranicza sie do samej definicji i za Svetlana Boym dzieli
nostalgie na dwa typy — naprawczg (restorative) i refleksyjna (reflective). Pierwszy
opisuje jako fizyczng forme nostalgii, czyli zbieranie elementéw zwigzanych z mi-
nionymi okresami, utrzymywanie pamieci o starszych tytutach oraz przywracanie
dawnej $§wietnosci rzeczom z przesztych lat, z dodanymi autorskimi elementami.
Drugi typ to wlasne do$wiadczenia z danego okresu, czesto podobne w kolektyw-
nej $wiadomosci, oraz odtwarzanie motywéw wystepujacych w minionych latach
(Garda 2014, s. 3-4). Sentyment do dziel kultury z dziecinstwa sprawia, ze bardzo
dobrze je zapamietujemy. Che¢ powrotu do nich jest naturalng czescig wspomina-
nia dawnych lat. Nic wiec dziwnego, ze demake’i s3 tak mocno zakorzenione w no-
stalgii. Wlasnie za sprawg ponownego przetwarzania starych estetyk i mechanik
mieszczg si¢ w granicach nostalgii refleksyjnej.

Nostalgia znaczagco wplywa na demake. Sentyment do dawnych konsol - ich
mozliwosci i estetyk — przyczynia si¢ do emocjonalnego zaangazowania w po-
nowne odtwarzanie motywow znanych z przesztosci. Kategoria reflective nostal-
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gia, w ktdrej demake mozna ulokowa¢, sprawia, ze tworcy pragng zamanifestowaé
swoj sentyment do estetyk minionych dekad poprzez przenoszenie nowych tytu-
tow w srodowisko dawnych konsol. Ponadto demake’i same w sobie sg nosnikami
nostalgicznych emocji i sentymentu, poniewaz gracze pamietajacy okres, z ktérego
czerpie dany demake, chetnie w niego zagraja, wspominajac dawne czasy.

Jacques Derrida stworzyt koncepcje widmologii (ang. hauntology) wiazacej si¢
z nostalgia. Wedlug Derridy mozemy rozpatrywac terazniejszo$¢ jedynie przez
pryzmat przesztych zdarzen, a po koncu historii ludzkos$¢ zacznie kierowac sie
w strone przestarzalych estetyk (Ashford 2019). Cho¢ jest to idea przede wszystkim
polityczna, ukuta na podstawie manifestu Karola Marksa, to moze by¢ stosowana
w innych obszarach. Zaprezentowala to Olga Drenda (2016) w ksigzce Duchologia
polska. Rzeczy i ludzie w latach transformacji, prezentujac przedmioty minionej
epoki i opowiadajgc ich historie. Uwydatnita dzieki temu zjawiska, ktore, zdawac
by sie mogto, pozostaty w XX wieku, a nadal oddzialtuja i sa obecne.

Widmologie mozna zastosowac takze do demake’ow. Wydawaloby sie, ze star-
sze gry wideo, tworzone w XX wieku, nie sg juz aktualne ani chetnie ogrywa-
ne. Wciaz jednak znajduja si¢ fani, ktérzy wracaja do dawnych estetyk, pozornie
przestarzalych. Cho¢ na przestrzeni ostatnich dekad medium gier wideo ulegto
znaczgcym przeksztalceniom, to sg one skutkiem tego, jak gry cyfrowe ksztatto-
waly sie w latach 8o. i go. ubieglego wieku. Estetyki dawnych tytuléw sg rowniez
obecne w nowych, oryginalnych grach, jak Crow Country (SFB Games 2024) z gra-
fika stylizowang na gry wideo z pierwszej konsoli Sony czy utwory etykietowane
jako metroidvanie, swoim pixel artem nawigzujace do dziet z takich urzadzen jak
Super Nintendo Entertainment System lub Game Boy Advance, np. The Messenger
(Devolver Digital 2018), czy Axiom Verge 2 (Thomas Happ Games 2021).

Remake a demake

Umberto Eco w swojej rozprawie Innowacja i powtérzenie: pomigdzy modernistycz-
nq i postmodernistyczng estetykg pisal o seryjnosci i wskazal, ze remake jest jed-
na z jej sktadowych (Eco 1985/1990, s. 17). Oznacza to, ze ponownie przetworzone
dzieto powinno by¢ rozpatrywane jako tekst mieszczacy si¢ w ramach jednej serii,
ale niekoniecznie bedacy sequelem lub prequelem - moze pozosta¢ dzietem samo-
dzielnym. Eco postawil remake na rdwni z retakiem, seria czy saga i zdefiniowat go
jako ,,ponowne opowiedzenie historii, ktéra wcze$niej cieszyla si¢ powodzeniem”
(Hopfinger 2004, s. 12). Ograniczajac sie do tej jednej definicji, mozna by przyja,
ze demake i remake s tozsame. Samo pojecie remake’u w filmoznawstwie wigze sie
z innymi zagadnieniami (m.in. wykorzystaniem technologii, przefozeniem ani-
macji komputerowej na gre aktorska lub - to aspekt nieobecny w branzy gier wi-
deo - wykorzystaniem innych badz tych samych aktoréw rozpoznawalnych przez
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odbiorcow). Jako groznawca postuze si¢ jednak ta definicja, gdyz jest najblizsza
growym remake’om opowiadajacym znang histori¢ w inny sposob, a rownoczesnie
nie bedacych wylgcznie remasterami, traktowanymi jako ulepszenie znanych teks-
tow pod wzgledem technicznym. Eco pisal o filmowym remake’u; groznawstwo
niektére terminy i kategorie zapozyczylo z filmoznawstwa i nie inaczej jest w tym
przypadku. Roznica jednak polega na tym, ze gry wideo s3 medium interaktyw-
nym, co przeklada si¢ na wyzszy poziom zaawansowania poszczegdlnych elemen-
tow je tworzacych, w przeciwienstwie do filmu. W nomenklaturze graczy remake
jest tozsamy ze zmianami wzgledem pierwowzoru na wielu poziomach nieobec-
nych w dziele kinowym (interaktywne mechaniki, grafika tekstur, obstuga przez
okreslong platforme itd.) przy uwzglednieniu nowoczesnej technologii, ktéra prze-
mieni starszy tytut we wspolczesng gre (Bosman 2023, s. 35). Demake nie odnawia
starszych gier, wrecz przeciwnie — przetwarza nowe gry na wzor starszych. Stara
sie zachowac¢ rozpoznawalne elementy, aby po modyfikacjach gracze mogli tatwo
poznad, jakiej gry maja przed soba demake.

Remake i remaster to zagadnienia dotyczace translacji protetycznej (prothetic
translation). Pojecie to, zapozyczone z medycyny, jest odpowiedzig na hipoteze re-
translacji. Odnosi si¢ do remake’ow i remasteréw, ale z powodzeniem mozna do
niego dofaczy¢ kategorie demake’n. Sam termin translacji protetycznej powstal,
poniewaz jego autorzy uwazajg, ze podczas tworzenia remake’ow i remasterow
konieczne jest dodawanie nowych elementéw do juz istniejacej gry (Purnomo,
Purnama, Untari 2019, s. 19—20). Tylko w ten sposéb otrzyma si¢ nowg jakos¢, kto-
ra — nawet jesli jest wierng kopig oryginatu — korzysta z aktualnych rozwigzan
ijest przettumaczona na najnowsze urzadzenia (przyklad: dodanie mozliwosci gry
przez internet dzieki serwerom Steama i odblokowywanie osiaggnie¢ na platformie
w Heroes of Might and Magic III HD Edition [Ubisoft 2015]). Takie elementy dziata-
ja jak proteza, ktora usprawnia lub pogarsza dziatanie pierwowzoru, odmtadzajac
go i nadajac mu drugie zycie. To samo dotyczy demake’éw, ktérych dostosowanie
do starszych systemdw wymaga zastosowania odpowiednich protez.

Demake jako fenomen pokoleniowy

Wspominanie przeszlosci jest charakterystyczne dla osob w srednim lub pode-
sztym wieku, ktore maja skfonno$¢ do idealizowania jej, co dotyczy takze tekstow
kultury znanych z miodosci (Autio 2015, s. 447). Gracze, ktdrzy $wiadomie ko-
rzystali z konsol przypisywanych do trzeciej i czwartej generacji (m.in. Nintendo
Entertainment System, Super Nintendo Entertainment System i Sega Mega Drive),
majg juz za soba cztery dekady obcowania z grami wideo. Sg to juz od dawna doro-
ste osoby, ktorych zasoby czasowe i, przede wszystkim, finansowe moga pozwala¢
na poglebianie hobby. Dzigki temu XXI wiek bogaty jest w fanowskie demake’i. Na



Nostalgiczna twoérczosé fanowska. Wyjasnienie kategorii demake 47

jego poczatku mozna bylo zagraé w demake’i nawigzujace do gier z takich platform
jak Nintendo Entertainment System lub Super Nintendo Entertainment System;
z biegiem lat mtodsi tworcy zaczeli tworzy¢ gry na bazie nowszych konsol.

Ci, ktérzy $wiadomie grali na konsolach piatej generacji (m.in. PlayStation 1,
Nintendo 64, Sega Saturn) i w ktorych pamieci te zapisaly sie jako co$ wyjatkowe-
go, osiggneli wiek, w jakim ich umiejetnosci pozwalaja tworzy¢ podobne dziela.
Nowsze pokolenia beda chcialy oddawac hotd estetykom znanym im z mlodosci.
Dzigki temu coraz to nowsze demake’i beda odwotywac si¢ do coraz to nowszych
historycznie urzadzen. Nie oznacza to oczywiscie, ze konsole wczesniejszych gene-
racji zostang zapomniane, jednak prawdopodobnie nowsze urzadzenia bedg chet-
niej eksploatowane przez mlodszych.

Obecne pokolenie, co wida¢ po powstajacych demake’ach, probuje nawigzac do
tego, jak dawniej wygladata kultura gier wideo — wtedy, gdy gry dopiero ksztatto-
waly sie jako rozrywka dla kazdego, a znaczna ich czes$¢, zwlaszcza po premierze
rewolucyjnej konsoli Nintendo Entertainment System, charakteryzowala sie wyso-
kim progiem wejscia (np. zakup nowego urzadzenia, nauka nietypowych mecha-
nik i obstugi kontrolera). Demake’i wracajg do tego i pragna przypomnie¢ graczom
weczesniejszg kulture grania. Mozna $mialo stwierdzi¢, ze sg probg przedtuzenia
wymierajacych powoli estetyk i dawnej kultury gier wideo. Stanowia tabedzi $piew
starszych generacji konsol.

Retrogaming a demake

Mowiac o retrogamingu, warto zwrdci¢ uwage na termin 8-bitness, ktory okresla
gry wzorujace si¢ na grafice 8-bitowej. Jest to nazwa zaproponowana przez Fre-
drica Jamesona, wzorujacego si¢ na okresleniu 1950%s-ness, ktére opisuje dziela
czerpigce z kina lat 50. (Garda 2014, s. 6). 8-bitness odwoluje sie bardziej do stylu
graficznego niz do innych sktadowych rozgrywki. Odnoszac si¢ do tego rozréznie-
nia, Maria B. Garda zaproponowala spektrum, na ktérym tytuty mozna ptynnie
lokowa¢ pomiedzy restorative nostalgia a reflective nostalgia. Za restorative nostal-
gia uznala klasyczne gry 8-bit, poniewaz jako zabytek mozna je kolekcjonowac
i poddawac restauracji. Po przeciwnej stronie umiescila reflective nostalgia, a w jej
ramach gry neo-8-bit jako te, ktore oddajg hotd klasycznym tytulom. Posrodku
umiescila gry retro, ktore swoim wykonaniem moga albo tylko odwotywac sie do
starszych tytuléw i wspomnien graczy, albo wrecz stac si¢ grami ulokowanymi
w dawnych okresach.

Kultura retrogrania wigze sie z budowaniem pokaznej biblioteki gier i zbiera-
nia przestarzalego sprzetu. Dla ,,prawdziwych retro graczy” granie na emulato-
rach jest niedopuszczalne, a samo posiadanie fizycznych gier oraz konsol stanowi
zrédlo uznania innych graczy. Takie praktyki szczegdlnie rozpowszechnione sa
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w internecie, gdzie retrokolekcjonerzy dzielg sie¢ swoimi zdobyczami. Jedng z ta-
kich osob jest Michat Pisarski (bd.), publikujacy tresci zwigzane z retrogamingiem
na platformie YouTube. Retrogranie obecne jest takze na konwentach lub gietdach.
Magdalena Szewerniak wspomina o takich miejscach, opisujac pamie¢ komunika-
cyjna, ktora pozwala przedtuzy¢ pamieé o wezesniejszych czasach o kolejne poko-
lenie (Szewerniak 2018, s. 157).

Posiadanie oryginalnego sprzetu oraz gier z dawnych lat moze wiazac si¢ z po-
czuciem elitarnosci wzgledem innych fanéw. Jest to swego rodzaju wewnetrzna
rywalizacja w danej grupie spotecznej, ktora wymusza ciaglta modyfikacje danej
kolekeji. Zwiazane z tym praktyki kolekcjonerskie i zbierackie podobne sa do tych,
ktére pojawily sie wérdd kinomandéw. W przypadku kinematografii taka aktyw-
no$¢ fanowska obecna byla juz w latach 60. i 70. XX wieku (Kulig 2020). Kolekcjo-
nowanie filméw na kasetach, zbieranie plakatéw i gadzetow bylo nieodltaczng tego
czescig. Tak jak kinomania, tak i retrogaming odznacza si¢ mitoscig do wybranych
dziet kultury.

Demake Yaczy sie z retrogamingiem poprzez nostalgiczne przywigzanie autora
do danej epoki gier cyfrowych. Twdrca pragnie odda¢ hotd starszym grom poprzez
probe nasladownictwa dawnych estetyk i mechanik. Niekoniecznie w sposdb bez-
posredni (restorative nostalgia), ale czesto tak, jak dane gry zapamietat (reflective
nostalgia). Cho¢ zdawa¢ by sie moglo, ze demake powigzany jest z praktykami re-
trogamingowymi, to tylko jeden artykut publicystyczny z badanej grupy zwracat
uwage na polaczenie tych dwdch kategorii. Rowniez na grupach na Reddicie nie-
wielu uzytkownikow faczy ze sobg retrogaming i demake. Moze to wskazywac, ze
paradoksalnie, to nie retrogracze graja w demake’i, a ci, ktorzy jedynie nostalgicz-
nie wspominaja dawne czasy.

Praktyki fanowskie a demake

Fani elektronicznej rozgrywki nie ograniczajg sie jedynie do biernego konsumo-
wania growych tresci. Lacza si¢ w grupy, dyskutujac i tworzac, dzieki czemu kreujg
fandomy i ksztaltuja scen¢ fanowska. Jak pisza Katarzyna Marak i Milosz Mar-
kocki za Simonem Egenfeldtem-Nielsenem, Jonas Heide Smith i Susang Pajares
Toscg, praktyki fanowskie dzielg si¢ na instrumentalne i ekspresywne (Marak,
Markocki 2016, s. 33). Te pierwsze maja pomdc innym graczom lub przynies¢ im
roznego rodzaju korzysci. Przykladami takiej dziatalnosci sg przerézne solucje,
czyli dokladne opisy przejs¢ danych tytuléw, lub bazy danych wyjasniajace po-
szczegolne elementy wybranego $wiata wirtualnego. Praktyki ekspresywne to
wszelkie formy artystycznych dzialan fanéw, ktorzy, zainspirowani gra, tworza
nowe utwory bezposrednio dotyczace wybranego dzieta, np. demake Silent Hill 2
(Konami 2001) zatytutowany Soundless Mountain II (Superflat Games 2008).
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Spotecznosci fanowskie — tworzone z fandomoéw i indywidualnych graczy - sa
niezwykle aktywne w procesie poznawania i zglebiania swoich ulubionych dziet,
ale rowniez tworzenia oddzielnych utworéw. W dobie internetu 2.0 i za sprawa
wysokiej dostepnosci cyfrowych narzedzi fani mogg by¢ twoércami. Alvin Toffler
zauwazyl juz w 1980 roku, ze przecietny uzytkownik nabiera coraz wigkszego zna-
czenia w tworzeniu tresci, a oddolne inicjatywy z czasem stang sie codziennoscia.
Widzac taka potrzebe wprowadzil pojecie prosumenta - osoby, ktora jest jedno-
cze$nie konsumentem tresci i jej producentem (Krzanicki 2015, s. 2). Jak sie okaza-
to, Toffler mial racje, poniewaz dzi§ ogromna role w propagowaniu danego tekstu
kultury maja fani, ktérzy swoja pracg moga dziata¢ na jego korzysc.

Kultura prosumencka i demake’i tacza sie z terminem zaproponowanym przez
Lawrence’a Lessiga - kulturg odczytu/zapisu (read-write), nazywang réwniez kul-
turg remiksu. Lessig zwrdcil uwage na fakt, ze dzieki rozwijajacej si¢ aktywno-
$ci fanowskiej uzytkownicy moga wytwarzaé nowe znaczenia, czesto korzystajac
z gotowych utworéw. Jest to przeciwienistwo kultury jedynie odczytu (read only),
w ktdrej nie bylo miejsca dla prosumentow, a kultura fanowska byta w znaczagcym
stopniu tworzona odgornie, przede wszystkim ze wzgledu na ograniczony dostep
do odpowiednich narzedzi i/lub brak sposobu na swobodny przeptyw informa-
cji pomiedzy fanami, ktéry dzisiaj daje Internet. Powodami tworzenia remiksow
moga by¢ sama przyjemno$c¢ z tworzenia, zarobek lub dostep do szerszej publicz-
nosci (Krzanicki 2015, s. 6).

Dzialania prosumenckie wigzg si¢ ze zjawiskiem, ktore Henry Jenkins nazwat
kultura uczestnictwa. W pracy podsumowujacej jego koncepcje Krzysztof Gajew-
ski pisze, ze kultura taka ksztaltowana jest oddolnie przez prosumentdw, jednak
niejako narzucana odgornie przez konglomeraty gospodarcze. Jenkins zwraca
uwage na restauracje i sklepy samoobstugowe, ktore wymuszaja na kliencie dziata-
nie i uczestnictwo, dzi§ powszechne. Badacz charakteryzuje kulture uczestnictwa
w pieciu punktach:

o ,Wzglednie niskie bariery dla artystycznej ekspresji i obywatelskiego zaan-

gazowania”.

o ,Silne wsparcie dla tworzenia i dzielenia si¢ swojg twodrczoscig z inny-

mi”.

o ,Pewien rodzaj nieformalnego szkolenia, dzigki czemu najbardziej do§wiad-

czeni przekazuja swoja wiedze nowicjuszom”.

o ,Czlonkowie grupy zywig przekonanie, Ze ich wktad ma znaczenie”.

o ,Czlonkowie grupy odczuwajg [...] rodzaj wiezi spotecznej (a przynajmniej

obchodzi ich, co inni ludzie myslg o ich tworczosci)”.
(Gajewski 2013, s. 4-6).
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Wspomniane konglomeraty gospodarcze to nic innego jak najwieksze korpora-
cje dostarczajace innowacyjne rozwigzania z zakresu technologii cyfrowej, kreujg-
ce pozytywny obraz nowych medidéw. Korporacjom zalezy na tym, by rozwigzania
te postrzegano jako dobro niezbedne do codziennego Zycia, gdyz w ten sposob
zarabiaja.

To samo dotyczy narzedzi, jakimi postuguja sie tworcy. Najbardziej popularne
silniki, na ktérych mozna tworzy¢ wlasne gry, sa dostepne ,,za darmo” dla nieza-
leznych twércow. Takie programy jak Unity czy Unreal Engine 4 sa przykladami
wysokiej jakosci aplikacji z ciggtym wsparciem deweloperéw, co wplynelo na ich
popularnos¢. Rozwigzania te mogg cieszy¢ tworcow, ktorych nie stac na drogie pro-
gramy. Zupelnie darmowe oprogramowanie jednak nie istnieje, a zaplatg nie za-
wsze sg pienigdze. W przypadku mediéw spolecznosciowych sg to szczegdtowe in-
formacje podawane przez nas samych. W kontekscie silnikéw growych mogga to by¢
pomysty na gry, na mechaniki lub elementy graficzne. ,,Darmowe” silniki do gier
bez watpienia wzmagaja rozwdj branzy gier wideo. Dzigki nim powigksza sie scena
fanowska, popularyzujg si¢ gry cyfrowe i ksztalca sie kolejne pokolenia tworcow.
W latach go. silniki growe stuzyly przede wszystkim do tworzenia dodatkowych
map do takich gier jak Wolfenstein 3D (iD Software 1992) i Doom (iD Software 1993).
Dzisiaj za ich pomoca pojedyncze osoby moga od podstaw zrealizowa¢ wlasne dzie-
to, a mozliwos¢ stworzenia gry cyfrowej jest dostepna dla przecietnego uzytkow-
nika. Nie mozna jednak zapominac¢ o tym, ze dane narzedzie wcigz nalezy do kor-
poracji i ze ma ona ciagly dostep do danych, ktére udostepniamy.

Demake jest jednym z przejawdw praktyk fanowskich. Fani chcg pokazaé swe
przywiazanie do wybranych utwordéw popkultury poprzez swojg tworczosé. Przy-
ktadami takich aktywnosci sa cosplay’e, machinimy czy fanarty. Demake’i nie
roznig si¢ znaczgco od tych form, z tym ze ich twdrcy wyrazajg przywiagzanie do
ubieglych okreséw z historii gier wideo, tym samym oddajac im hotd. Warto tutaj
zaznaczy¢, ze termin demake powinien by¢ stosowany jedynie w kontekscie gier
cyfrowych, a nie odmiennych form twoérczosci, jak np. wideo. Oczywiscie nie ma
zakazu uzywania tego stowa w kontekscie innych medidow, wszak demake nie
jest powszechnym i sformalizowanym pojeciem. Niemniej uzywa si¢ go przede
wszystkim w kontekscie gier wideo i przenoszenie go na inne media moze wpro-
wadzi¢ niepotrzebny chaos oraz przyczyni¢ si¢ do braku jednoznacznego zro-
zumienia terminu; jest to do§¢ powszechne, czego przykladem moze by¢ wyraz
»ekranizacja”. Czy gre wideo stworzong na podstawie filmu mozna nazwac¢ ekrani-
zacja, skoro pojecie to pochodzi bezposrednio ze §wiata kina i dotyczy przetozenia
tekstu literackiego na jezyk filmu? Demake to okreslenie odnoszace si¢ do gry wi-
deo odtworzonej w minionej estetyce, bazujacej na przestarzatych mechanikach,
niekoniecznie tworzonej z mysla o starszej konsoli (np. Micro Hexagon to wydany
w 2013 roku, stworzony przez Paula Kollera na platform¢ Commodore 64 i pdzniej
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przeniesiony na aktualne urzadzenia demake gry Super Hexagon [Terry Cavanagh
2012], wydanej rok wczeéniej na komputery osobiste oraz urzadzenia mobilne).
Tak samo jak fanart dotyczy jedynie form graficznych, chiptune muzycznych,
a fanfiction pisanych, tak demake dotyczy tylko gier cyfrowych.

Demake wedtug fanéw i publicystéw

Wsrdd wypowiedzi fandw i publicystow czesto mozna napotka¢ naprzemienne
stosowanie okredlen demake i remake. W o$miu z analizowanych artykutéw moz-
na znalez¢ ttumaczenie, czym jest demake. Wedlug niektorych osob demake to re-
make na starsze platformy. Takie stanowisko nierzadko przejawia si¢ wsrod fanow
na Reddicie, np.: ,,Demake to growy remake na starsza platforme albo przekonwer-
towanie gry na starszy styl graficzny lub gameplayowy” (Reddit 2020). Podobne
zdanie ma Leah Isobel: ,,Disco Elysium na Gameboy’a i Portal na Atari 2600 to dwa
niesamowite remaki, w ktdre bedziesz chcial zagra¢” (Isobel 2022). Innego zdania
jest publicysta Piotrek66, ktory o demake’u pisze tak: ,, Demake (w przeciwienstwie
do remake’6w) to proces polegajacy na przenoszeniu wspolczesnych gier na starsze
platformy - gléwnie 8 1 16-bitowe” (CD-Action, 2013). Cho¢ demake moze kojarzy¢
sie z remakiem, to w odniesieniu do takich gier klarowniej jest uzywac tego pierw-
szego terminu.

Zarowno publicysci jak i fani zaznaczaja, ze demake’i sa popularne za sprawa
nostalgicznych emocji, jakie pojawiaja sie podczas grania. Adam Smith zwraca na
to uwage przy grze Super Smash Land (Dan Fornace 2011), piszac:

To fantastyczny hold i zabawna gra, cho¢ na pewno wiecej z niej wyciagniesz, jesli masz
minimalne do$§wiadczenie z grami Nintendo. Muzyka Brendana Beckera jest bardzo
dobrze zrobiona i calo$¢ sprawia, ze przenosze sie nostalgicznie do czaséw szkolnych
przerw, grajac na placu zabaw na Gameboy’u (Rock Paper Shotgun 2011).

Podobne zdanie na ten temat ma uzytkownik Reddita sentient_luggage, ktéry
w taki sposéb komentuje nowe gry wideo z serii Star Wars: ,Wsrdd tej spolecznosci
jest wiele osdb noszacych na oczach zaslepki nostalgii” (Reddit 2020). Nostalgia
bardzo pomaga graczom poznawacé demake’i, gdyz bez niej gry z tej kategorii mo-
glyby rozczarowywac graczy przestarzaltymi mechanikami.

Wisréd badanych tekstow publicystycznych tylko dwa faczg demake ze zmien-
noscig pokolen. Ich autorzy nawigzujg jednak do subiektywnej oceny wlasnego po-
kolenia. Wesley Yin-Poole pisze: ,,Calkiem podoba mi si¢ symetria demakeu Cy-
berpunka czerpigcego inspiracje z oldschoolowego GTA [...]” (Yin-Pool 2020).
W przypadku badanych grup zaden uzytkownik nie wspominal o pokoleniowo-
$ci w odniesieniu do demake’ow. Moze to dziwi¢, gdyz czesto zaobserwowa¢ mozna
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spor o to, ktdre pokolenie graczy jest ,lepsze”. Mozliwe, Ze tworcy demake’ow wolg
zy¢ wyidealizowanymi, przesztymi latami anizeli skupiac si¢ na tym, co jest teraz.
Wszak demake to wlasnie odskocznia od obecnej kultury graczy. Niemniej wyklucza
to, a na pewno poddaje pod watpliwos¢, wplyw zmiennosci pokolen na kreowanie
sie demake’u.

Zaskakujace jest to, ze wsrdd analizowanych tekstow jedynie dwa poruszaja zagad-
nienie praktyk fanowskich w kontekscie demake’u. Zaznaczajg jednak, szczegélnie je-
den z nich, ze tworzenie demake’éw jest bardzo waznym procesem, poniewaz dzigki
temu poszerza si¢ pamiec o przeszlosci i powigkszaja sie kompetencje informatyczne
tworcow. Wskazuje na to artykul Edwina Evansa-Thirlwella (2020), ktéry przeprowa-
dzil wywiady z kilkoma twércami demake’ow. Inaczej niz w wypadku publicystyki
growej, na dwoch grupach na Reddicie w wigkszo$ci postéw mozna odnalez¢ prze-
jawy praktyk fanowskich. Nie dziwi to, poniewaz sg to grupy, ktore zrzeszaja osoby
interesujace sie demakeami i czesto sami je tworzace. Mozna tatwo odnalez¢ posty
przedstawiajgce nowe gry stworzone przez spofecznos¢ lub osoby pytajace o pomoc
w swoich projektach, jak uzytkownik Acidjib: ,Witam, oto projekt, nad ktérym pra-
cowalem w wolnym czasie, i jest to pierwsza gra, jaka kiedykolwiek stworzylem: Gry-
walna wersja walki z Rhulkiem z raidu Vow Of the Disciple z Destiny 2, tyle ze w 2D
idlajednego gracza :D” (Reddit 2022). Réwniez w samych nagltéwkach postéw mozna
natrafi¢ na informacje o praktykach fanowskich: ,Napisalem kroétki poradnik na te-
mat tworzenia recznego wyswietlacza LCD w wersji Demake w Unity” (Reddit 2022).
Na Reddicie znajduja si¢ posty dotyczace praktyk fanowskich, poniewaz zrzeszajg sie
tam osoby zainteresowane tworzeniem demake’ow.

Waznym aspektem tworzenia demake’ow jest technologia, na ktérg wskazuje
piatka publicystow. W wiekszo$ci chodzi o podkreslenie, za pomoca jakich narze-
dzi zostala stworzona dana gra, co pomaga potencjalnym graczom oceni¢ ztozo-
nos¢ projektu. Jasper Byrne, twérca NES-owego demake’u Silent Hill 2 — Soundless
Mountain II - przyznaje, ze nie gral wczesniej na pierwszej konsoli Nintendo. Uda-
fo mu si¢ odtworzy¢ estetyke gier z tamtego okresu za pomocg wnikliwej anali-
zy: ,,Eksplorowanie konsoli byto dla mnie interesujace: spojrze¢ na kolory i zoba-
czy¢, co mozna z nimi zrobi¢” (Evans-Thirlwell 2020). Twércy demake’6w zwracaja
szczegolng uwage na technologie i narzedzia wykorzystywane do pracy. Na Red-
dicie mozna znalez¢ posty prezentujace rozne silniki growe i platformy przydatne
w pracy nad demake’ami, np. Unity, PICO 8 lub GB Studio. Rozmowy o zapleczu
technicznym poszczegolnych programéw i silnikow sg wszechobecne wérdd fa-
néw i tworcow demake’ow. Kolektywna wiedza rozwiazuje problemy oraz wzbo-
gaca finalny utwor. Zainteresowaniem cieszyl si¢ post uzytkownika JetSetWally,
pokazujacy zniszczalne srodowisko opracowane na silniku Godot przy tworzeniu
demake’u gry Teardown (Tuxedo Labs 2020). Inny uzytkownik skomentowat to sto-
wami: ,,Cholera, godot to ostatni silnik, po ktérym spodziewalbym si¢ mozliwo-
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$ci stworzenia gry jak teardown. Bardzo imponujaca praca!” (Reddit 2020). Wage
aspektu technologicznego w tworzeniu demake’6w wida¢ zaréwno na grupach fa-
nowskich, jak i w publicystyce.

Podsumowanie

Analiza grup fanowskich i publicystyki oraz wlasne rozwazania pozwalaja opisa¢
kategorie demake’u w oparciu o poszczegdlne czynniki, ktore jg budujg. Trzeba jed-
nak zaznaczy¢, ze kolejni badacze moga przyczynic¢ si¢ do modyfikacji i/lub wzbo-
gacenia wypracowanej przeze mnie wiedzy.

Demake to nowa wersja istniejacej juz gry cyfrowej, odwolujaca si¢ swoja estety-
ka do wybranego okresu przeszlej tworczosci i utrzymana w jego logice i konwencji.
(Piszac o logice okresu, mam na myséli ,prawa i mechanizmy rzadzace jakimis zda-
rzeniami”, wedle definicji Stownika Jezyka Polskiego PWN (bd.). W tym przypadku
chodzi o prawa i mechanizmy danego okresu lub platformy). Powstaje w oparciu
o architekture i mozliwosci wybranej platformy, niekiedy bezposrednio na dany
hardware. Demake probuje w jak najbardziej dokladny sposéb przedstawic¢ orygi-
nal, korzystajac z przestarzalych technologii. Tworzony jest na bazie nostalgicznych
wspomnien fandw i za pomoca cyfrowych narzedzi oraz oprogramowania dostar-
czanego przez zewnetrzne firmy.

Jedna z gléwnych cech demake’u bez watpienia jest ponowne przetworzenie juz
istniejacych tekstow. Crash Bandicoot N. Sane Trilogy (Activision 2017) nie mogiby
sie ukazac jako remaster oryginalnych trzech pierwszych czesci przygod pomaran-
czowego jamraja, gdyby nie ich pojawienie si¢ w kulturze przed ponad dwoma de-
kadami. To samo dotyczy Zartobliwego demake’u gry Cyberpunk 2077 (CD Projekt
Red 2020) stworzonego na wzdr gier z pierwszej konsoli PlayStation — Cyberpunk
2077 PSX (Lundbjork 2021). Gdyby gra studia CD Projekt Red nie powstata, nie
mozna byltoby stworzy¢ demake’u na jej podstawie.

W zblizonej kategorii mozna méwi¢ o wykorzystaniu nieaktualnych juz este-
tyk z poprzednich lat. W przypadku tej cechy wyraznie wida¢ przeciwienstwo
demake’u 1 remake’u. Ten drugi wykorzystuje aktualny dorobek kulturowy, aby
w odswiezony sposdb pokazaé przestarzaly utwor. Robi to zazwyczaj przy pomocy
nowszej technologii i bardziej dopracowanych technik projektowych. Wyjatkami sa
oczywiscie remake’i intermedialne, w ktdrych istota medium definiuje przedstawie-
nie utworu, cho¢ w tym przypadku klarowniej bytoby méwi¢ o adaptacji. Filmowe
adaptacje ksigzek sg tutaj doskonatym przykladem, poniewaz produkcje kinowe pod-
chodza do tworzenia historii, budowania akcji i przedstawiania przestrzeni inaczej
niz literatura. Remake naturalnie korzysta z aktualnej (czgsto nowszej) technologii,
natomiast demake odwoluje sie do starszych systemoéw. Za przyktad moze postuzy¢
seria filmoéw Halloween (oryginal: John Carpenter, remake: Rob Zombie).
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llustracja 3. Zestawienie demake’u gry Cyberpunk 2077 (grafika powyzej) z oryginalng
(grafika ponizej).

Zrédto: grafika powyzej - Lundbjork 2020; grafika ponizej - De Meo 2021.
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Pierwsza czgs$¢ z 1978 roku i jej remake z 2007 s3 nagrywane przy pomocy innej
technologii (np. dzwigki do remake’u opieraja sie na standardzie SDDS). Podobnie
w przypadku kontynuacji (Halloween 2 z 1981 roku i Halloween II z 2009 roku).
Takie odtworzenie utworu wymaga od twércy ponownego wykorzystania estetyk,
ktdre byty obecne w kulturze w wybranym okresie.

Nieodlaczng cechg demake’éw jest wykorzystanie wybranego, nieaktualnego
hardware’u. Mowa o koniecznosci wybrania jednej platformy, na ktorg tworzony
jest demake, i kierowania si¢ jej logika, mozliwosciami i estetyka. Nie musi to by¢
bezposrednie tworzenie tekstu na starsze urzadzenie, ale dawne platformy réznity
sie od siebie na tyle, Ze nie mozna zrobi¢ gry, ktéra bedzie odwolywac sie do wie-
lu urzadzen naraz. Niektore gry z tej kategorii projektowane sa bezposrednio na
starsze urzadzenia. Nothing (Gogin 2021), stworzone na komputer ZX Spectrum,
jest demakiem gry o tym samym tytule na komputery osobiste. Tokimal (Pat Mo-
rita Team 2021), réwniez na ZX Spectrum, bazuje na japonskiej grze arkadowej
Toki (TAD Corporation 1989). To, co laczy obie te produkcje, to wymodg posia-
dania oryginalnego komputera z lat 8o. lub jego emulatora. Niemniej nie wszyst-
kie demake’i tworzone sg bezposrednio na starsze sprzety; wiekszos¢ z nich moz-
na swobodnie ogrywac na dzisiejszych urzadzeniach. Jednym z przykladéw jest
Outlast (Rustic Games BR 2022), innym - Dead Space (Rustic Games BR 2022),
tworzony na silniku Unity z mysla o komputerach osobistych. Przygotowanie
demake’u wymaga od tworcy osadzenia swojego tytutu w okreslonej estetyce i wy-
branym systemie z danego okresu, nawet jesli gra projektowana jest na nowe urza-
dzenia.

Dominujacy dzi$ nurt gier wideo optuje za wysokiej jakosci grafika i bogata
zawartoscia, co przeklada si¢ na zwiekszone wymagania sprzetowe. Stworzenie
takich tytulow od nowa na slabsze urzadzenie moze by¢ niemozliwe przy wier-
nym odtworzeniu pierwowzoru. Dlatego chcac swoim demakiem jak najbardziej
oddac¢ specyfike oryginatu, przy jednoczesnym zachowaniu formy gier docelowe-
go urzadzenia, nalezy wykorzysta¢ zasady wybranego okresu i zaprojektowa¢ od
nowa dany tytul, aby wpisywal si¢ w kanon gier z danej platformy. Dobrym tego
przykladem jest przywolany wczesniej demake gry Dead Space. Pierwsza czes¢
oryginalnej serii z 2008 roku jest survival horrorem akcji z kamerg umieszczo-
ng za plecami bohatera (gry wideo z tego gatunku charakteryzujg sie tematyka
grozy, potegowang walka z nierealnymi monstrami i uszczuplonym dostepem
do niezbednych zasobow). Demake, stworzony z my$la o konsoli PlayStation, jest
przedstawicielem tego samego gatunku, jednak od premiery pierwszej konsoli
Sony (1994) do 2008 roku ten rodzaj gier wideo ewoluowat. Oznacza to, ze samo
»postarzenie” grafiki nie jest wystarczajace. Aby dostosowac¢ tytul do realiow gier
z okresu PSi, nalezy zmieni¢ réwniez polozenie kamery, co znowuz wymusza
zmiany w sterowaniu. Waznym elementem w grach z kategorii horroréw jest stra-
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szenie, totez i ten aspekt musial zosta¢ zmieniony (Chojnacki 2017a, s. 435-438). In-
gerencja w pomniejsze elementy estetyczne lub mechaniczne niesie za sobg szereg
wiekszych zmian, dlatego w demake'ach tak wazne jest postugiwanie si¢ regutami
wypracowanymi przez dang platforme, aby zadbac¢ o ich prawdziwo$¢ wzgledem
oryginalnych gier z danego okresu.

Odpowiedzi na pytania badawcze postawione na wstepie tej pracy pomogty
uksztaltowaé spdjng teorie dotyczaca demake’u. Jego gléwnym czynnikiem jest
nostalgia, ktéra motywuje tworcéw do dziatania. Czynnikiem najbardziej budu-
jacym demake jest zdecydowanie kultura fanowska wplywajaca na popularyzacje
danego dziela, réwniez danego okresu w historii gier wideo. Nieocenione sg tak-
ze narzedzia dostarczane przez korporacje, dzigki ktorym gracze majg mozliwo$¢
stworzenia wlasnej gry, w tym takze demake’u.

Gléwnym celem bylo przeanalizowanie wypowiedzi uczestnikéw kultury
- tworcow, graczy, publicystow, kreujacych etykiete demake’u. Cel ten zostat zre-
alizowany w oparciu o poszczegdlne kategorie poboczne, ktorych znajomos¢ jest
niezbedna w kontekécie omawianego zjawiska. Cenne opinie publicystow gro-
wych oraz uzytkownikéw Reddita potwierdzily przypuszczenia autora na temat
demake’u, ale cz¢$¢ z nich takze obality (wplyw pokoleniowosci i retrogamingu).
Demake jest kategoria, ktora coraz czeéciej pojawia sie w dyskursie growym, stad
zglebianie jej jest niezbedne do pelnego zrozumienia owej rosnacej popularnosci.
Niewatpliwie obszar ten moze by¢ nadal eksplorowany przez badaczy, gdyz jego
potencjal jest wcigz niewyczerpany.
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