Rozdzial 1. Pojecie gry komputerowe;j
— zagadnienia szczegdlowe

§ 1. Gra komputerowa - proba definicji

Rozwazania rozpoczaé nalezy od odpowiedzi na pytanie, czym jest gra?
Zgodnie z definicja stownikows ,gra” to m.in. ,zabawa towarzyska prowa-
dzona wedlug pewnych zasad™'. Wéréd innych znaczen tego pojecia wymienié
mozna ,rozgrywke prowadzong migdzy zawodnikami lub zespolami wediug
zasad okreslonych regulaminem danej dyscypliny”, ,,sposéb zagrania”, ,,od-
twarzanie roli na scenie lub w filmie”, ,wykonywanie melodii na instrumen-
cie muzycznym”, ,rywalizacja dwdch konkurujacych ze soba 0séb lub grup”,
»postepowanie polegajace na stwarzaniu pozoréw”, ,zmienno$¢ postrzega-
nych wzrokiem szczeg6low tworzacych harmonijng catos¢”, ,,w dziele arty-
stycznym: konfrontacja kilku réznych poetyk, konwencji, sposobow przedsta-
wienia”, ,wydawanie charakterystycznego glosu przez samca gluszca, cietrze-
wia, dropia w czasie tokow™2.

Komisja Europejska definiuje gre jako ,elektroniczna lub skomputery-
zowang gre, w ktora gra sie poprzez manipulacje obrazami wyswietlanymi
na urzadzeniu video lub na ekranie telewizora™. Konsekwencja tak szerokiej
definicji jest to, ze jako gry komputerowe traktowane mogg by¢ zaréwno wir-

1 Zob. https://sjp.pwn.pl/sjp/gra;2462662.html, dostep: 20.10.2017 r.

2 Tamze.

3 W dokumencie przygotowanym przez Komisje, czytamy takze, ze konsole sa urzadzeniami
komputerowymi, z ta roznica, iz w przeciwienstwie do komputeréw osobistych sg tworzone wy-
tacznie w celach rozrywkowych, oferujac caty wachlarz tresci multimedialnych. Rozwijajac de-
finicje gry, wskazano, ze gry skladaja si¢ z obrazow (czesto réwniez dzwigkéw) mogacych pod-
lega¢ manipulacji przez gracza, a to wszystko jest generowane przez konsol¢/komputer i wy-
$wietlane na telewizorze lub podobnym urzadzeniu audio-video. Sama gra podlega sterowaniu
za posérednictwem kontrolera. Zob. European Commission, Study on the Economy of Culture
in Europe, October 2006, http://ec.europa.eu/culture/documents/annexes-finales_en.pdf, dostep:
12.5.2020 r., s. 270.
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tualne szachy, jak i produkty, ktore nie majg swoich odpowiednikow w swiecie
rzeczywistym, jak np. powszechnie rozpoznawany ,,Pacman”.

Przedstawiciele ludologii wskazuja przede wszystkim na wieloznacznosé¢
tego pojecia, czego przyczyna jest to, Ze stowo ,gra” moze oznaczac rozne ka-
tegorie bytowe. J.F. Jacko ttumaczy, ze: ,,gry w sensie strukturalnym to systemy
regul zachowania, np. zasady gry w szachy. W przedmiotowym (rzeczowym)
sensie sa nig obiekty stuzace do gry, takie jak cho¢by szachownica i bierki (fi-
gury i pionki) szachowe lub oprogramowanie do gry na komputerze™. Gre
mozna rozpatrywac takze jako sam proces i jego uwarunkowania oraz powia-
zane z nim stany psychiczne. Wyrézni¢ mozemy réwniez aspekt sytuacyjny
odnoszacy si¢ do pewnych wydarzen, np. partii szachow®. W koncu gra moze
by¢ odbierana takze jako system regul, a wiec przez pryzmat mozliwych dzia-
tan i mozliwych do osiagniecia celow. Powyzsze w zakresie gier komputero-
wych bedzie oznacza¢ ruch postacig na poziomie (ang. levelu) gry, ale takze
miejsce, w ktérym odbywa si¢ rozgrywka oraz zachowanie samych grajacych.
Jezeli chodzi o sam cel gry, wyrdzni¢ mozemy gry o sumie zerowej, w kto-
rej zmierzamy do osiagniecia przewagi i zwycigstwa. Na przeciwlegtym bie-
gunie znajduja sie gry o sumie niezerowej, w ktorych celem i miarg sukcesu
jest kompromis lub osiagniecie jeszcze innego stanu. W niektdrych przypad-
kach gra posiada kilka gtéwnych celéw i w takim ukfadzie zrealizowanie ich
wszystkich (koniunkcja) lub jednego z nich (alternatywa) stanowi w realiach
danej gry miare sukcesu. Granice przyjetych regut w grze ogranicza jedynie
ludzka pomystowos¢ i zawarte w niej uwarunkowania aprioryczne, logiczne
oraz moralne. Oczywiscie niektdre z gier rzadza si¢ chociazby w czesci regu-
tami domyslnymi, niezaleznymi od ludzkiego stanowienia np. prawo grawita-
cji w koszykowce, a w grach strategicznych beda to reguty poprawnego wnio-
skowania®.

Definicja stownikowa gry komputerowej w sposdb ogélny wskazuje, iz
jest to ,gra rozgrywana na ekranie komputera; ale tez: program kompute-
rowy umozliwiajacy te gre™. S. Lukasz przyjmuje, ze gra komputerowa to ,,za-
pisany w dowolnej postaci i na dowolnym nosniku cyfrowym (tasma, dys-
kietka, uklady elektroniczne itp.) program komputerowy spetniajacy funkcje
ludyczng przez umozliwienie manipulacji elementami generowanymi elektro-

4].F. Jacko, Czym jest gra?, s. 67-68.

5 Tamze.

6 Tamze, s. 68.

7 Zob. https://sjp.pwn.pl/sjp/gra-komputerowa;2462665.html, dostep: 21.10.2017 r.
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nicznie na ekranie wizyjnym (wyswietlaczu cieklokrystalicznym, monitorze,
telewizorze), zgodnie z okreslonymi przez twdrcow regutami gry”s.

M. Wasowska, uwzgledniajac techniczny charakter gry, dodaje ze: ,,pod po-
jeciem gry komputerowej, z punktu widzenia techniki, rozumiany jest pro-
gram komputerowy, ktéry po uruchomieniu na ekranie komputera lub prze-
znaczonej do tego innej maszyny (konsoli, telewizora, automatu zrecznoscio-
wego) prezentuje dane, m.in. dzwigk i grafike, jednoczesnie komunikujac si¢
z uzytkownikiem, gwarantuje mu wplyw na przebieg jej wyswietlania w mysl
ustalonych pierwotnie regut i zasad™.

Gry, w tym komputerowe, to podjecie szeregu dzialan poprzez swiadome
kontrolowanie wydarzen, w ramach ktorych $cieraja sie ze soba rozne sity
w celu wywolania okreslonego rezultatu. Stanowia one interaktywna strukture,
ktéra wymaga od gracza wysitku (np. rozwigzania konfliktu), aby osiagnac za-
warty w niej cel. Majac na wzgledzie powyzsze, w grze mozna wyrdznié naste-
pujace gléwne cechy®:

1) dobrowolne uczestnictwo;
2) cele do osiagniecia;
3) wystepowanie konfliktu;
4) wewnetrzne zasady;
5) moznos¢ osiagniecia sukcesu albo porazki;
6) interaktywnos¢;
7) wyzwanie dla grajacego;
8) wlasny, wewnetrzny system wartosci;
9) absorbowanie uwagi gracza;
10) zamkniety, formalny system.

W mojej ocenie na aprobate zastuguje zaktualizowana, w oparciu o wcze-
$niejsze proby, definicja zaproponowana przez K. Szpyta, zgodnie z ktora gra
komputerowa to ,multimedialny, wieloelementowy wytwor, ktérego gtéwnym
celem jest zapewnienie rozrywki korzystajacym z niego osobom (graczom),
wedlug pewnych z gory okreslonych regul, zas sama rozgrywka wizualizowana
jest na ekranie, bedacym niezaleznym urzadzeniem (np. telewizor) lub tez cze-

8 S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, s. 11. Podobng definicje przedstawia K. Litwinowicz,
wskazujac Ze: ,,gra komputerowa jest rodzajem programu komputerowego, ktory spetnia przede
wszystkim funkcj¢ ludyczna, oraz stanowi interaktywne $rodowisko, w ktorym uzytkownik moze
wplywac na akcje w ramach okreslonych przez twércéw regul” - por. K. Litwinowicz, Preferencje
gatunkow gier komputerowych, s. 7.

9 M. Wgsowska, Umowa, s. 36.

10 J. Schell, The Art of Game Design, s. 31-34.
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$cig skladowg urzadzenia wyjsciowego (np. w przypadku tabletu, telefonu ko-
moérkowego, czy smartfonu). (...). Naczelnym skladnikiem gry komputerowej
jest program komputerowy (silnik), na bazie ktérego i w oparciu o zawarte
w nim wskazowki osadzone s pozostale elementy gry (wizualne, dzwigkowe
i programowe)'!.

§ 2. Struktura gry komputerowej

Przechodzac do zagadnien zwigzanych z fundamentami kazdej gry kom-
puterowej, wskaza¢ nalezy nastepujace elementy'*:

1)

2)

3)

4)

mechanika - czyli procedury i zasady danej gry. Opisuje ona cel gry,
to jak mozna go osiggna¢, jakie wystepujg w tym zakresie ograniczenia
i jakie sa skutki podjecia prob przez gracza. W tradycyjnych formach
przekazu, takich jak literatura i film, element mechaniki nie wystepuje.
Dobdr odpowiedniej mechaniki jest kluczowy dla samej rozgrywki, opo-
wiedzianej historii oraz obranej estetyki;

fabuta - czyli ciag zdarzen odkrywanych wraz z przechodzeniem ko-
lejnych etapow gry. Przybiera ona rozne formy, od liniowej po wielko-
watkowa. Charakter opowiadanej historii jest bezposrednio powigzany
z wyborem odpowiedniej mechaniki, ktora pozwoli na wyeksponowanie
wszystkich atutow fabuly, poprzez zastosowanie odpowiedniej techno-
logii;

estetyka gry - czyli to jak gra wyglada i brzmi. Stanowi kluczowy ele-
ment jej projektowania, bowiem to przede wszystkim poprzez prezen-
tacje ekranowe gracz odbiera dany produkt. Dobranie odpowiedniej es-
tetyki pozwala na poglebianie poczucia immersji u gracza;

technologia - czyli dokonanie wybordw w tym zakresie wplynie na to,
co pod wzgledem technicznym w danej grze bedzie mozliwe badz nie.
Szeroko pojeta technologia stanowi tacznik pomiedzy wyzej wymienio-
nymi elementami, poniewaz to ona pozwala na to, aby doszto do ich ze-
spolenia i zaprezentowania jako spdjnej artystycznie calosci.

11 K. Szpyt, Obrét dobrami wirtualnymi, s. 7.
12]. Schell, The Art of Game Design, s. 41-42.
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§ 3. Gatunki gier komputerowych

Podporzadkowywanie gier gatunkom stuzy ich skategoryzowaniu ze
wzgledu na ich charakterystyczne elementy, w szczegélnosci perspektywe,
z ktoérej widoczna jest rozgrywka, mechanike gry, cele, itp. Wyrézni¢ mozna
nastepujace gatunki'®:

1. Gry przygodowe

Gracz jest protagonista i aby przejs¢ do dalszych etapdw rozgrywki musi
on rozwiazaé¢ przygotowane dla niego tamigtowki. Najczesciej zwigzane jest to
z wchodzeniem w interakcje z przedmiotami lub innymi postaciami w grze.
W swej archaicznej formie gry z tego gatunku wystepowaly wyltacznie w formie
tekstowej. Przyktadami gier z tego gatunku beda: ,,Zork™*, ,King’s Quest™",
»Grim Fandango™* i ,,Heavy Rain”'".

2. Gry akgji

Tego rodzaju gry opieraja si¢ na dynamicznych zdarzeniach i efektach,
ktore zazwyczaj wymagajg wykazania sie przez gracza refleksem. Jest to bardzo
pojemna kategoria, poniewaz tego typu elementy moga wystepowaé w grach
z innego gatunku. Sztandarowymi przykladami gier akeji bedzie ,,Pong”'® oraz
»Space Invaders™®.

3. Gry przygodowe z elementami akcji (ang. action-adventure games)

Przedstawiciele tego gatunku to gry taczace w sobie elementy dwdch wy-
zej opisanych gatunkow. Rozgrywka zawiera¢ bedzie eksploracje $wiata stwo-
rzonego w grze oraz rozwiazywanie famiglowek, czesto pod presjg czasu. Za
przyktady stuzy¢ moga takie tytuly jak ,Legend of Zelda™, ,,Jak 372!, ,Metroid
Prime 272, seria ,Tomb Raider”?, seria ,,Uncharted”?.

13 P. Hanna, Video Game Technologies, passim.

14 Zob. https://www.gog.com/game/the_zork_anthology, dostep: 12.5.2020 r.

15 Zob. https://store.steampowered.com/app/345390/Kings_Quest/, dostep: 12.5.2020 r.

16 Zob. http://grimremastered.com, dostep: 12.5.2020 r.

17 Zob. https://www.playstation.com/en-us/games/heavy-rain-ps4/, dostep: 12.5.2020 r.

18 M. Barton, B. Loguidice, The History Of Pong.

19 Zob. https://itunes.apple.com/us/app/space-invaders/id305608072?mt=8, dostep:
12.5.2020 r.

20 Zob. http://www.nintendo.pl/switch/index.php?page=zelda, dostep: 12.5.2020 r.

21 Zob. https://www.playstation.com/en-us/games/jak-and-daxter-ps4/, dostep: 12.5.2020 r.
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4. Gry platformowe

Gracz steruje postacia, ktorej zadaniem jest przeskakiwanie pomiedzy
réznymi przestrzeniami, w szczegdlnosci platformami, unikajac zderzenia
z obiektami lub przeciwnikami. Tradycyjnie gry platformowe posiadaly gra-
fike 2D. Gatunek ten stracil w ostatnich latach na popularnosci, aczkolwiek
czesci gier udato sie odnies¢ sukces w realiach grafiki 3D, np. seria ,,Crash Ban-
dicoot”?, ktora doczekata si¢ wizualnej renowacji w 2017 r. Pozostate przy-
kiady to: ,Pitfall!”?, ,Super Mario Bros”?, ,Sonic the Hedgehog”?, ,Super
Mario 64”%, ,,Prince of Persia”.

5. Gry walki

Tego rodzaju tytuly opieraja si¢ na walce jednego gracza z drugim albo
walce z postacia sterowana przez komputer. Klasycznymi tytutami w tej ka-
tegorii sg serie ,,Mortal Kombat™!, ,Street Fighter™, , Virtua Fighter”** oraz
»Tekken”4,

6. Strzelaniny widziane z pierwszej perspektywy (ang. first-person sho-
oter, FPS)

Jest to podkategoria gier akcji, w ktorej gracz ,,patrzy oczami” postaci z gry,
ktora ujeta jest w pierwszej perspektywie. W niektorych grach perspektywa ta
jest opcjonalna i mozliwe jest przelaczenie na widok z perspektywy trzeciej
osoby. Wérdd najpopularniejszych gier tego gatunku mozna wymienic¢ ,,Wol-
fenstein 3D”%, ,,GoldenEye 00773 ,DOOM™?¥, serie ,Half-Life™, ,,Quake™
oraz ,,Far Cry™.

22 Zob. http://www.nintendo.pl/metroid-samus-returns-legacy-edition/, dostep: 12.5.2020 r.
23 Zob. https://tombraider.square-enix-games.com/en-us, dostep: 12.5.2020 r.

24 Zob. https://www.unchartedthegame.com/en-us/, dostep; 12.5.2020 r.

25 Zob. https://www.crashbandicoot.com, dostep: 12.5.2020 r.

26 Zob. https://www.giantbomb.com/pitfall/3030-10014/, dostep: 12.5.2020 r.

27 Zob. http://mario.nintendo.com, dostep: 12.5.2020 r.

28 Zob. https://www.sonicthehedgehog.com, dostep: 12.5.2020 r.

29 Zob. http://mario.nintendo.com, dostep: 12.5.2020 r.

30 Zob. https://www.ubisoft.com/pl-pl/game/prince-of-persia/, dostep: 12.5.2020 r.

31 Zob. https://www.mortalkombat.com, dostep: 12.5.2020 r.

32 Zob. https://streetfighter.com, dostep: 12.5.2020 r.

33 Zob. https://www.sega.com/games/virtua-fighter™-5-final-showdown, dostep: 12.5.2020 r.
34 Zob. https://tk7.tekken.com, dostep: 12.5.2020 r.

35 Zob. https://wolfenstein.bethesda.net, dostep: 12.5.2020 r.

36 Zob. https://www.ign.com/games/goldeneye, dostep: 12.5.2020 r.

37 Zob. https://store.steampowered.com/app/379720/DOOM/, dostep: 12.5.2020 r.
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7. Strategie czasu rzeczywistego (ang. real-time strategy, RTS)

Rozgrywka w tego typu grach opiera si¢ na realizacji kilku celéw jedno-
czes$nie, w szczego6lnosci zbieraniu surowcow, tworzeniu osad lub wigkszych
struktur i angazowanie si¢ w konflikty z innymi graczami lub przeciwni-
kami sterowanymi przez komputer. Kluczem do sukcesu jest opanowanie za-
dan z zakresu logistyki, zdobywania surowcow oraz produkcji. Grami RTS sa
przede wszystkim ,,Dune 274, ,,Command and Conquer™*?, ,Warcraft’™* oraz
»Age of Empires”™. W tej kategorii mozna wyrdzni¢ takze gry strategiczne
rozgrywane w turach. Mechanika gry zblizona jest do tradycyjnych planszo-
wych gier. Do tego typu gier naleza ,,Civilization™, ,X-COM™#”, ,,Master of
Orion™ oraz ,Jagged Alliance™®. Do hybrydowych gier, faczacych strategie
turowgq oraz strategie w czasie rzeczywistym nalezy gra ,Rome Total War™#.

8. Gry fabularne (ang. role playing games, RPG)

Swoje zrédlo znajduja w tradycyjnych grach fabularnych, przede wszyst-
kim ich protoplaste stanowi gra ,,Dungeons and Dragons™. Tytuly takie bar-
dzo czesto utrzymane sa w konwencji fantasty lub science fiction. Daja gra-
czom duza swobodg przy tworzeniu postaci, sposobach eksploracji $wiata oraz
rozwigzywania zadan. Najpopularniejsze gry tego gatunku to seria ,,Final Fan-
tasy”!, ,Baldur’s Gate™?, seria ,,Elder Scrolls™* oraz seria ,,Fallout™*.

3
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Zob. https://store.steampowered.com/franchise/Half-Life, dostegp: 12.5.2020 r.
Zob. https://quake.bethesda.net/pl/, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://far-cry.ubisoft.com/game/en-us/home, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://www.ign.com/games/dune-ii-the-building-of-a-dynasty, dostep: 12.5.2020 r.
Zob. https://www.ea.com/games/command-and-conquer, dostep: 12.5.2020 r.
Zob. https://worldofwarcraft.com/en-us/, dostgp: 12.5.2020 r.

Zob. https://www.ageofempires.com, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://civilization.com, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://xcom.com, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://masteroforion.eu/pl/intro, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://jaggedalliance.com/pl/, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://comingsoon.totalwar.com, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. http://dnd.wizards.com, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://www.finalfantasy.com, dostgp: 12.5.2020 r.

Zob. https://www.baldursgate.com, dostep: 12.5.2020 r.

Zob. https://elderscrolls.bethesda.net, dostep: 12.5.2020 r.

4 Zob. https://fallout.bethesda.net, dostep: 12.5.2020 r.
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9. Gry fabularne nastawione na rozgrywke on-line (ang. massively mul-
tiplayer online role-playing games, MMORPGs)

Bardzo popularny rodzaj gier, osadzony w wirtualnym $wiecie, w ktérym
jednoczesnie znalez¢ sie moga tysiace graczy. Pierwsza gra, ktora spopularyzo-
wala ten gatunek, byta ,,Ultima Online™**, natomiast obecnie najwigksze grono
aktywnych graczy skupia ,,World of Warcraft”¢. Réwniez w innych gatunkach
mozna spotkac sie z mozliwoscia gry on-line, chociazby w strzelaninach i grach
przygodowych, np. ,,Battlefield 1757 i serii ,,Uncharted”s.

10. Gry opierajace si¢ na skradaniu (ang. stealth games)

Tego rodzaju gry opieraja si¢ na unikaniu przeciwnikéw lub ograniczeniu
wykrycia do minimum. W rozgrywce bardzo wazna jest precyzja ruchdéw oraz
ocena pola widzenia wrogéw. Przykladowymi ,,skradankami” beda seria ,,Me-
tal Gear”, , Thief’®, seria ,,Splinter Cell”! oraz gry z serii ,,Hitman”¢2.

11. Gry nastawione na przetrwanie, utrzymane w klimacie horroru (ang.
survival horror games)

Grami utrzymanymi w takiej koncepcji moga by¢ zaréwno gry przygo-
dowe, jak i strzelaniny widziane z pierwszej lub trzeciej perspektywy. Seria gier
»Alone in the Dark™®, seria ,Resident Evil”®* oraz gra ,, The Last of Us”% sg
tego najlepszym przykladem.

12. Symulatory wyscigowe oraz sportowe
Opieraja si¢ one na symulowaniu fizycznych atrybutéw czynnosci doko-
nywanych w $wiecie rzeczywistym, takich jak lot samolotem (np. ,,Microsoft

5.
5
5
5
5
6
6
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Zob. https://uo.com, dostep: 12.5.2020 r.
Zob. https://worldofwarcraft.com/en-us/, dostegp: 12.5.2020 r.
Zob. https://www.ea.com/pl-pl/games/battlefield, dostep: 12.5.2020 r.
Zob. https://www.unchartedthegame.com/en-us/, dostep: 12.5.2020 r.
Zob. https://www.konami.com/games/asia/en/products/mgsv_tde/, dostep: 12.5.2020 r.
Zob. https://square-enix-games.com/en_GB/games/thief/, dostep: 12.5.2020 r.
Zob. https://www.ubisoft.com/en-ca/game/splinter-cell-blacklist/, dostep: 12.5.2020 r.
62 Zob. https://www.hitman.com, dostep: 12.5.2020 r.
63 Zob. https://www.gog.com/game/alone_in_the_dark, dostgp: 12.5.2020 r.
64 Zob. http://www.residentevil2.com, dostep: 12.5.2020 r.
65 Zob. https://www.playstation.com/pl-pl/games/the-last-of-us-remastered-ps4/,
dostep: 12.5.2020 r.
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§ 3. Gatunki gier komputerowych

Flight Simulator™®), gra w golfa lub w pitke nozna, osiagajac przy tym mozli-
wie jak najwiekszy realizm. Inne formy symulacji zawieraja w sobie elementy
zarzadzania, np. klubem pitkarskim (,,Football Manager”®’), a nawet calymi
miastami (seria ,,SimCity”®). Skrajnym przyktadem symulacji, jest ,,kontrola”
zycia, w kazdym aspekcie, postaci z serii ,,The Sims”®.

Gry wyscigowe mogg przybiera¢ forme realistycznego symulatora lub
mniej powigzanej z realiami kierowania prawdziwym samochodem gry zrecz-
nosciowej. Najpopularniejsze przyklady tego gatunku to seria ,,Gran Turi-
smo”7°, seria ,Need for Speed””!, ,,Mario Kart””? oraz seria gier ,,Forza Motor-
sport”’3.

Podstawowym zadaniem gier sportowych jest symulowanie uczestnictwa
gracza jako zawodnika w danej dyscyplinie sportowej. Najpopularniejsze dys-
cypliny sportowe podlegajace symulacji to pitka nozna, koszykéwka, futbol
amerykanski, tenis ziemny, baseball, golf, boks, hokej na lodzie oraz wyczy-
nowa jazda na deskorolce. Najpopularniejsze serie to ,,FIFA™74, ,NBA TK”7,
»Pro Evolution Soccer”” oraz seria ,,Tony Hawk™”’.

13. Gry opierajace si¢ na lamigtéwkach/logiczne (ang. puzzle games)

Rozgrywka skupia sie na rozwiazywaniu tamigtowek i probleméw lo-
gicznych, do ktdrych rozwiazania potrzebne bedzie zastosowanie logicznego
myslenia, zapamigtywanie, laczenie ksztaltéw lub symboli, wlasciwa reakcja.
Znane gry logiczne to ,, Tetris’%, ,Lemmings””, ,Minesweeper”® oraz ,,Boul-
der Dash™s!.

66 Zob. https://www.microsoft.com/pl-pl/p/master-microsoft-flight-simulator/9p87f1x7g
fm1, dostep: 12.5.2020 r.

67 Zob. https://www.footballmanager.com, dostep: 12.5.2020 r.

68 Zob. https://www.ea.com/games/simcity, dostep: 12.5.2020 r.

69 Zob. https://www.ea.com/pl-pl/games/the-sims, dostegp: 12.5.2020 r.

70 Zob. https://www.gran-turismo.com/pl/, dostep: 12.5.2020 r.

71 Zob. https://www.ea.com/games/need-for-speed, dostep: 12.5.2020 r.

72 Zob. https://mariokart8.nintendo.com, dostep: 12.5.2020 r.

73 Zob. https://www.forzamotorsport.net/en-us/, dostep: 12.5.2020 r.

74 Zob. https://www.easports.com/pl/fifa, dostep: 12.5.2020 r.

75 Zob. https://www.nba2k.com, dostep: 12.5.2020 r.

76 Zob. https://www.konami.com/wepes/2019/eu/en/, dostep: 12.5.2020 r.

77 Zob. https://www.ign.com/games/tony-hawks-pro-skater-hd, dostep: 12.5.2020 r.

78 Zob. https://tetris.com/play-tetris, dostep: 12.5.2020 r.

79 Zob. https://www.microsoft.com/pl-pl/p/lemmings/9wzdncrfjcdm?activetab=pivot:overvi
ewtab, dostep: 12.5.2020 r.
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Rozdzial 1. Pojecie gry komputerowej — zagadnienia...

14. Gry tradycyjne w ujeciu cyfrowym
Na rynku mozna takze spotka¢ skomputeryzowane wersje takich gier tra-
dycyjnych jak szachy, warcaby, mah-jong, ,,Scrabble”, itp.

15. Gry edukacyjne

Ten rodzaj gier tworzony jest z zamystem uczenia si¢ nowych umiejetnosci
poprzez uczestnictwo w rozgrywce, zardwno dzieci, jak i dorostych. Przyktady
takich gier to seria ,,Carmen Sandiego”®, ,Mavis Beacon Teaching Typing”®,
»Dr Kawashima’s Brain Training”.

Dokonany wyzej opis gatunkow gier komputerowych pokazuje z jak duzg
zlozonoscia tworczej i wzajemnie przenikajacej si¢ dzialalnosci w tej branzy
mamy do czynienia. Wystepujaca réznorodnos$¢ nie bedzie pozostawal bez
znaczenia przy analizowaniu charakteru ochrony gier w ramach PrAut.

80 Zob. https://www.microsoft.com/pl-pl/p/microsoft-minesweeper/9wzdncrfhwen?active-
tab=pivot:overviewtab, dostep: 12.5.2020 r.

81 Zob. https://boulder-dash.com, dostep: 12.5.2020 r.

82 Zob. https://www.ign.com/games/where-in-the-world-is-carmen-sandiego-810915,
dostep: 12.5.2020 r.

83 Zob. https://www.ign.com/games/mavis-beacon-teaches-typing-deluxe,
dostep: 12.5.2020 r.

84 Zob. https://www.nintendo.co.uk/Games/Nintendo-DS/Dr-Kawashima-s-Brain-Training-
How-Old-is-Your-Brain-270627.html, dostep: 12.5.2020 r.
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Rozdzial II. Gra jako
przedmiot prawa autorskiego

§ 1. Przedmiot ochrony

Zagadnieniem elementarnym dla calego prawa autorskiego, ale rowniez
z perspektywy tematyki tej publikacji, jest przedmiot ochrony prawnoautor-
skiej. W mys$l art. 1 ust. 1 PrAut, zgodnie z ktérym ,,przedmiotem prawa au-
torskiego jest kazdy przejaw dziatalnosci tworczej o indywidualnym charak-
terze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartosci, przeznacze-
nia i sposobu wyrazenia (utwor)”. Powyzsza definicja jest uzupelniona przez
norme zawarta w art. 1 ust. 21 PrAut, zgodnie z ktéra przedmiotem ochrony
objety jest wylacznie sposob wyrazenia, a ochronie nie beda podlega¢ ,,odkry-
cia, idee, procedury, metody i zasady dzialania oraz koncepcje matematyczne”,
niezaleznie od wystepowania w nich przejawdw tworczosci o indywidualnym
charakterze. Utwor stanowi dobro niematerialne, ktérego status prawny nie
jest zalezny od rodzaju nosnika, na ktérym jest lub bedzie utrwalony. Przed-
miot PrAut to forma przekazu intelektualnego, ,ktorego ochrona jest nieza-
lezna od przedmiotu materialnego, ktéry umozliwia percepcje utworu, ale jej
nie warunkuje”!.

§ 2. Przeslanki ustawowe przyznania ochrony

I. Przestanka tworczosci

S. Grzybowski wskazywal, ze element tworczosci przejawia si¢ w odcisnie-
ciu osobistego pietna tworcy w dziele, ktdre stanowi charakterystyczng ceche
kazdego przedmiotu ochrony w ramach prawa autorskiego?. Nie nalezy jed-

LK. Grzybczyk, w: P. Slezak (red.), Ustawa, s. 6.
28. Grzybowski, w: S. Grzybowski, A. Kopff, J. Serda, Zagadnienia, s. 76.
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Rozdziat II. Gra jako przedmiot prawa autorskiego

nak stawia¢ znaku réwnosci pomiedzy pietnem osobistym a wystepowaniem
w utworze wartosci artystycznych, literackich, dydaktycznych lub produkceyj-
nych®. J. Bleszynski kwalifikuje pigtno osobiste jako uniwersalne kryterium,
ktére wskazuje na to, iz dzieto stanowi osobista wizje tworcy w rozumieniu
uksztaltowania wlasnego obrazu zjawiska, procesu czy idei i w zwiazku z tym
wystepowanie jedynie kryterium nowosci, bez wizji danego przedmiotu kore-
lujacego z danym tworca, jest niewystarczajace?. W podobnym tonie wypowie-
dzial si¢ SN w wyr. z 8.10.1980 r.>, wskazujac, Ze co prawda przepisy nie zawie-
raja wyjasnienia pojecia tworczosci, to jest to element niezbedny dla przyzna-
nia ochrony prawnoautorskiej. Przechodzac na grunt obecnie obowiazujacych
przepisow, ujeta w nich przestanka dziatalnosci twodrczej o indywidualnym
charakterze, jest bezposrednim odwotaniem do rozwiazan przyjetych w PrAut
2 1926 1.° Zgodnie z wyr. SA w Warszawie z 14.3.2006 r.”, przyznanie ochrony
zarezerwowane jest dla utwordw, w ktorych znajduje si¢ przejaw dziatalnosci
tworczej o indywidualnym charakterze. Sktad orzekajacy nie podjal sie jednak
proby zdefiniowania przestanki indywidualnosci. W zwiazku z powyzszym,
wypracowanych stanowisk w tym zakresie poszukiwa¢ nalezy wérod przedsta-
wicieli doktryny, w szczegdlnosci analizujac rozwazania J. Bleszyriskiego. Autor
ten uwaza, iz tworczos$¢ nalezy rozpatrywaé w kategorii faktu, procesu stano-
wiacego wyjatkowo istotny element utworu, ktéry stanowi o jego indywidu-
alnym charakterze. Jest ona powigzana bezposrednio z procesem tworzenia
tworu niepowtarzalnego, niebanalnego, ktéry jednoczesnie stanowi wyraz in-
dywidualnosci osoby tworcy, w szczegdlnosci w sferze duchowej®. Kreuje ona
nierozerwalnie powiazania z samym dzietem i nie stanowi samoistnej war-
tosci®. Tworczos¢ tak rozumiana moze by¢ zatem rozpatrywana jako zrdédlo
przyznania ochrony prawnoautorskiej, a takze jako punkt graniczny!'.

S. Ritterman jako niezbedne elementy sktadowe utworu wskazuje oryginal-
no$¢ i tworczosé, ktore to powinny przejawiac sie gtdéwnie w formie dziela!'l.

3 Tamze, s. 80.

4]. Bleszyniski, Prawo, s. 40.

5 IV CR 327/80, Legalis.

6 J. Sobczak, Prawo autorskie, s. 40.

7 VI ACa 1012/05, Legalis.

8 J. Bleszynski, Thumaczenie, s. 20; tenze, Prawo, s. 32. Autor dodaje rowniez, ze fizyczne dzia-
lanie autora ma jedynie na celu umozliwienie uzewnetrznienia dzieta i udost¢pnienie go osobom
trzecim.

9 J. Bleszytiski, Prawo, s. 32.

10 J. Bleszy#ski, Ttumaczenie, s. 23-24. Por. S. Ritterman, Komentarz, s. 6.

11§, Ritterman, Komentarz, s. 6.
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§ 2. Przestanki ustawowe przyznania ochrony

J. Sobczak, przedstawiajac podobne stanowisko dodaje, ze w jego ocenie twor-
cz0$¢ jest procesem kreowania bytéw niepowtarzalnych i niebanalnych!?. Do-
konane przez doktryne wyrdznienie pozwala na wyodrebnienie zjawisk twor-
czosci przeciwstawnych. Beda nimi przede wszystkim takie efekty ludzkiej
pracy, ktore sa przewidywalne, cechuja si¢ powtarzalnoscia i opieraja si¢ glow-
nie na nasladownictwie oraz mechanicznym powtarzaniu regul'®. Stanowisko
takie ma swoje odzwierciedlenie w orzecznictwie'®. Sad Najwyzszy wypowie-
dzial si¢ w podobnym tonie w wyr. z 25.1.2006 r.!> Sad Najwyzszy stwierdzit,
ze praca intelektualna o charakterze tworczym jest zjawiskiem przeciwnym do
pracy o charakterze technicznym, ktéra wymaga wytacznie okreslonej wiedzy,
sprawnosci i korzystania z okreslonych narzedzi, surowcow i technologii. Ce-
chuje sie ona powtarzalnoscia i przewidywalnoscia w zakresie rezultatu. Praca
tworcza odznacza si¢ wystepowaniem projekcji wyobrazni osoby, od ktorej
ona pochodzi. Finalnie praca taka zawiera w sobie elementy dodatkowe, poza
samym zastosowaniem wiedzy, sprawnosci, surowcow, urzadzen lub techno-
logii. Ze wzgledu na powyzsze, twdrczos¢ moze by¢ rozpatrywana w aspekcie
oznaczenia samego procesu, jak i jego wytworu'®.

W doktrynie wystepuje rowniez stanowisko, zgodnie z ktérym zjawi-
sko to powinno by¢ korelowane wylgcznie z samym wytworem pracy, bo-
wiem okoliczno$¢ procesu tworczego posiada jedynie walor dowodowy i nie
stanowi przestanki uznania dziela za utwoér w rozumieniu Prawa autor-
skiego. Stusznie wskazuje si¢, Ze warunkowanie przyznania autorskopraw-
nej ochrony na podstawie tworczych cech procesu powstawania skutkowa-
foby wymogiem wykazania si¢ kwalifikacjami i odpowiednia technika pracy
intelektualnej przez tworcow!'s. Takie rozumowanie podzielit SA w Krakowie
worz.z29.10.1997 r., wyraznie wskazujac, ze tworczy charakter pracy autora
podlega ocenie przez pryzmat oceny wlasciwosci, ktore przystuguja jego dzielu

12 ], Sobczak, Prawo autorskie, s. 39.

13 . Bleszy#ski, Prawo, s. 31-32.

14 Wyr. SA w Warszawie 2 5.7.1995 r., 1 ACr 453/95, niepubl.; zob. w: T. Grzeszak (red.), Prawo
autorskie. Sad w przedmiotowym orzeczeniu uznal, ze dziatalno$¢ tworcza ma na celu osiagnie-
cie okreslonego rezultatu, a w elementach nieprzewidzianych swoje pietno odciska przewidziana
przez tworce wizja i interpretacja. Sa to elementy niewystepujace w dzialalnosci nietwoérczej.

15 T CK 281/05, Legalis.

16 J. Bleszyriski, Prawo, s. 33.

17 R. Markiewicz, Dzielo literackie, s. 178.

18 J. Barta, R. Markiewicz, w: J. Barta, R. Markiewicz (red.), Prawo autorskie, s. 67.

19 T ACa 477/97, niepubl.; zob. w: B. Gawlik, Dobra osobiste, s. 282 i n.
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Rozdziat II. Gra jako przedmiot prawa autorskiego

w relacji do innych wytworow ludzkiego intelektu, a sam charakter procesu
powstawania jest prawnie irrelewantny.

Nalezy wskazad, iz ocena wystepowania tworczosci powinna by¢ dokony-
wana w plaszczyznie samego utworu®. Zdaniem J. Bleszyriskiego, mozna wy-
prowadzi¢ z tego rozumowania koniecznos$¢ wystepowania kolejnej przestanki
w postaci nowosci?!. Przejaw twdrczosci bedzie miat rézny ksztalt w zaleznosci
od kategorii utwordw. Dla przykladu, w dzietach wyrazonych stowem bedzie
ona wystepowaé w tworczym zestawieniu, wyborze, uporzadkowaniu mate-
rialu, sposobie sformutowania mysli, toku ich przeprowadzenia oraz sposobie
przedstawienia tresci?2. Tworczy charakter utworu jest zalezny od natezenia
w nim cech indywidualnos$ci przejawiajacych sie w jego formie lub tresci®.
Sad Najwyzszy zajmowal si¢ przedmiotowa materia w wyr. z 5.3.1971 r.> oraz
z 10.5.1976 1.%, wskazujac, iz tworczosci nalezy upatrywaé w doborze, ukla-
dzie lub uporzadkowaniu elementéw utworu, inwencji tworczej, samodziel-
nosci tworcy oraz oryginalnosci przyjetych rozwiazan tworczych. Wskazuje
sie takze, iz widoczna swoboda w doborze poszczegdlnych elementoéw utworu,
ulatwia wykrycie wystepowania przestanki tworczosci®. Sad Najwyzszy po-
twierdzit takie rozumowanie w orzeczeniu z 10.5.1976 r.?7, wskazujac na to, ze
elementy osobistej tworczosci w tresci lub formie dzieta, noszac przy tym ceche
oryginalnosci, wptywaja na przyznanie ochrony. Praca twoércza moze korzysta¢
z wypracowanego juz dorobku kultury lub zdarzen rzeczywistych, bez wptywu
na mozliwo$¢ przyznania ochrony?®. Nie mozna oczywiscie wykluczy¢ istnie-
nia dziel, w ktérych przejaw twdrczosci pojawia si¢ w samej jego tresci?’. Usta-
lanie uniwersalnego pojmowania pojecia tworczosci wydaje si¢ by¢ zadaniem
wyjatkowo trudnym, graniczacym z niewykonalnoscig. Niewatpliwie jednak
za celowe uznaé nalezy wskazanie tworczosci jako zrdédia przyznania ochrony
oraz wyznacznika jej granic®.

20 D. Sokotowska, Utwory zbiorowe, s. 34; R. Markiewicz, Dzielo literackie, s. 178; E. Wojnicka,
Autorskie prawa zalezne, s. 102.

21]. Bleszynski, Prawo, s. 40.

22 H.P. Knébl, Die ,.kleine Miinze”, s. 50, podane za: J. Banasiuk, Wspottworczosé, s. 63.

23 M. Szacinski, Utwory, s. 448.

24 TI CR 686/70, Legalis.

25 IV CR 127/76, Legalis.

26 J. Barta, R. Markiewicz, w: J. Barta, R. Markiewicz (red.), Prawo autorskie, s. 69.

27 IV CR 127/76, Legalis.

28 S, Ritterman, Komentarz, s. 6-7.

29 Tamze, s. 6. Jako przyklad autor podaje melodie w muzyce lub fabule w filmie.

30 . Banasiuk, Wspottworczos¢ i jej skutki, s. 64.
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§ 2. Przestanki ustawowe przyznania ochrony

II. Przestanka indywidualnosci (oryginalnosci) utworu

Kolejna przestanka ustawowa stanowi, iz ochrona przyznawana jest ta-
kiemu wytworowi ludzkiego umystu, ktéry odznacza si¢ indywidualnoscia wy-
plywajaca z osobowosci tworcy, niekiedy okreslana jako pietno osobowosci
autora’l. Alternatywnie w doktrynie wskazuje si¢ na przestanke oryginalno-
$ci utworu®. Za tym pojeciem kryje si¢ zatem korelacja niepowtarzalnosci
dziefa z niepowtarzalnoscia jego tworcy. Pod pojeciem oryginalnosci rozumie
sie przede wszystkim subiektywnie nowy wytwor intelektu®. Wystepowanie
oryginalnosci jest jednoznaczne z tworczym charakterem dzieta. Oryginalnos¢
w rezimie prawnoautorskim nie bedzie miata charakteru absolutnego, bowiem
kazda praca twdrcza swoje odzwierciedlenie posiada w rzeczywistosci otacza-
jacej jego tworce oraz czerpie z dotychczasowego dorobku intelektualnego. Te
okolicznosci powoduja, iz oryginalnos¢ powinna by¢ upatrywana w nadaniu
niepowtarzalnej formy w zakresie ujecia tematu i tego jak zostat on przedsta-
wiony*%. M. Pozniak-Niedzielska dodaje, ze oryginalnos¢ to efekt tworczego
charakteru utworu i nie ma ona charakteru bezwzglednego. Autorka przychyla
sie do twierdzenia, iZ emanacjg oryginalnosci jest nadanie utworowi niepowta-
rzalnej formy, wyrazajacej sie¢ w ujeciu tematu i sposobu jego uksztaltowania®.
Badaniu powinno podlegac¢, czy wysiltek intelektualny danego tworcy przyczy-
nil si¢ do wzbogacenia dotychczasowego stanu rzeczy o nowe tresci®.

Oryginalnos$¢ stanowi przejaw dziatalnosci tworczej, nawet przy jej zniko-
mym stopniu, wystarczajacym do odréznienia jej od innych efektow pracy
tworczej¥’. J. Szwaja i J. Marcinkowska dodaja, ze sformulowanie ,przejaw
dzialalnosci twérczej” wyraza si¢ uzewngtrznieniu oryginalnej mysli ludzkiej,
bowiem samo jej wystepowanie jest niewystarczajace. Idac tym tokiem ro-
zumowania, utwor bedzie wynikiem dziatalnosci o charakterze kreacyjnym,
przedstawiajacym subiektywnie nowy wytwor intelektu®. J. Barta i R. Markie-
wicz rowniez uwazaja, ze oryginalnos$¢ wystepuje, gdy powstaje subiektywnie

318, Ritterman, Komentarz, s. 2, 10 i n.

32 M. Pozniak-Niedzielska, w: SPP, t. 13, 2013, s. 9.

33 J. Bleszyfniski, Prawo, s. 34; M. PoZniak-Niedzielska, w: M. Pozniak-Niedzielska (red.), Prawo
autorskie, s. 16-17; J. Barta, R. Markiewicz, w: J. Barta, R. Markiewicz (red.), Prawo autorskie,
s. 67-68; J. Szwaja, J. Marcinkowska, Regulaminy i instrukcje bankowe, s. 21.

34 J. Bleszynski, Prawo, s. 34.

35 M. PoZniak-Niedzielska, w: M. PoZniak-Niedzielska (red.), Prawo autorskie, s. 16.

36 Tamze, s. 17.

37 M. Pozniak-Niedzielska, w: SPP, t. 13, 2013, s. 8.

38]. Szwaja, ]. Marcinkowska, Regulaminy i instrukcje bankowe, s. 21.

15

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_2jf9_ebook

