Rozdzial I. Wprowadzenie do zagadnien
funkcjonowania dobr wirtualnych
w Swiatach gier komputerowych

§ 1. Gra komputerowa, Swiat wirtualny
i ich elementy — wyjasnienie podstawowych
pojec i zagadnien

I. Pojecie gry komputerowej

W literaturze przedmiotu brak zgodnos$ci, co do sposobu definiowa-
nia pojg¢ ,,$wiata wirtualnego” i ,,gry komputerowe;j” oraz ich wzajem-
nych relacji. Wedtug czgsci badaczy $wiaty wirtualne stanowig element
gier komputerowych, wedhug innych rzeczone okres$lenia moga by¢ uzy-
wane synonimicznie, natomiast kolejna grupa przedstawicieli doktryny
widziataby w nich dwa podobne do siebie, aczkolwiek odrebne twory!.
Niezaleznie od przyjetego stanowiska nie ulega watpliwosci, ze pierw-
szy z rzeczonych wytwor6w — bez drugiego — z pewnoscia by nie istniat.
Mozna wrecez spotkaé si¢ ze stwierdzeniami, iz ,,wirtualng rzeczywistosc,
w ktora dzi$ sie zanurzamy, zawdzieczamy grom komputerowym’?. Ten-
dencje t¢ wzmocnito rozpowszechnienie si¢ w doktrynie (i to niemal we
wszystkich dziedzinach nauki — od socjologii poczawszy, na prawie skon-
czywszy) praktyki polegajacej na do$¢ umownym, czy wrecz intuicyjnym
podchodzeniu do wskazanych pojecé.

Majac na uwadze powyzsze, dla pelnego zrozumienia i przeanalizo-
wania podjgtej problematyki niezbgdne jest ujednolicenie wykorzysty-
wanej w niej terminologii, skonkretyzowanie podstawowych poje¢, jak
réwniez okreslenie taczacych ich zaleznosci. Jednoczesnie dazac do kom-
pleksowego rozwazenia wspolczesnej sytuacji §wiatow wirtualnych gier
komputerowych, zachodzacych w nich stosunkow prawnych oraz prak-
tyki obrotu dobrami wirtualnymi, konieczne jest uprzednie przesledzenie

! Wspomniane stanowiska zostaty szerzej oméwione w dalszej czesci tego rozdziatu.
2 Wypowiedz dyrektora Obserwatorium Swiatéw Cyfrowych E.A. Amato w filmie
dokumentalnym Game Over (2013), rez. L.V. Thoene.
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nie tylko historii rozwoju gier komputerowych samych w sobie, ale row-
niez zjawiska wirtualnos$ci i $wiatow wirtualnych per se. Rzeczony rys hi-
storyczny — z oczywistych wzgledéw — nie bedzie miat charakteru kom-
pleksowego?. Skupitem sig¢ w nim przede wszystkim na zarysowaniu tych
elementow gier komputerowych, ktore w najwigkszym stopniu wplynety
na powstanie, rozwdj i popularyzacjg obrotu dobrami wirtualnymi w nich
wystepujacymi.

Przystgpujac do wyjasniania pojgcia gry komputerowej, zasadne
jest uprzednie wskazanie, czym jest gra sama w sobie*. Stownik Jezyka
Polskiego PWN podaje wiele znaczen owego terminu. Wydaje sig, ze
w kontek$cie gier komputerowych najodpowiedniejsza bedzie definicja
moéwiaca, iz gra to ,,zabawa towarzyska prowadzona wedtug pewnych za-
sad”, ,rozgrywka prowadzona migdzy zawodnikami lub zespotami we-
dlug zasad okreslonych regulaminem danej dyscypliny, tez: sposob za-
grania” oraz ,,rywalizacja dwoch konkurujacych ze soba oséb lub grup”.
Wedlug autorow stownika temu terminowi mozna przypisa¢ rowniez
nieco odmienne znaczenie, a mianowicie uznaé za ,,przedmiot stuzacy do
grania™. W zasadzie oba desygnaty wspomnianego pojecia beda miaty
zastosowanie w przedmiotowej sprawie, gdyz grami komputerowymi
dos¢ powszechnie okresla si¢ zarowno same rozgrywki (,,gram w gre
komputerowa”), jak i pewien artystyczny wytwor (,,kupitem Ci grg kom-
puterowa” — w rozumieniu: nosnik wraz z umieszczona na nim gra kom-
puterowa)®.

W ustawodawstwie polskim brak legalnej definicji gry komputero-
wej. Probg wypehienia luki w tym zakresie podjeta doktryna. Przykta-

3 Osoby zainteresowane doglebnym przesledzeniem historii gier komputerowych
moga siggna¢ do monografii poswigconych wylacznie wspomnianemu zagadnieniu
[zob. m.in. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo,
Warszawa 2010; B. Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionierow. Szkice z histo-
rii gier komputerowych, £.6dz 2008; M. Kosman, Nie tylko WiedZmin. Historia pol-
skich gier komputerowych, Warszawa 2015. Warto réwniez zapozna¢ si¢ z cyklem ar-
tykutow i wywiadow publikowanych w rubryce ,,Hall of Fame” czasopisma ,,PIXEL”.
Autorzy tekstow przedstawiaja w nich zardwno historie powstania najwazniejszych,
przetlomowych gier komputerowych, jak i urzadzen (konsol, komputeréw), ktére shu-
zyty do ich odtwarzania oraz sylwetki biograficzne znanych tworcow i wydawcow —
tudziez zamieszczaja przeprowadzone z nimi wywiady].

4W literaturze nie kwestionuje si¢ faktu, iz gry komputerowe stanowia w istocie
czg$¢ wigkszej grupy, jaka sa gry w ogolnosci [tak m.in. J. Juul, The Game, the Player,
the World: Looking for a Heart of Gameness, w: M. Copier, J. Raessens (red.), Level
Up Digital Games Research Conference, Utrecht 2003, s. 30—45].

5 Haslo: gra, Stownik Jezyka Polskiego PWN, http://sjp.pwn.pl/szukaj/gra.html, do-
stgp: 30.9.2017 .

6 Szerzej o zmianie pojgcia ,,gra” na przestrzeni wiekéw oraz jego zrodtostowie
zob. D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategia odbioru gier komputerowych,
Warszawa 2009, s. 31 in.
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dowo, wedtug M. Wasowskiej ,,pod pojeciem gry komputerowej, z punktu
widzenia techniki, rozumiany jest program komputerowy, ktory po uru-
chomieniu na ekranie komputera lub przeznaczonej do tego innej ma-
szyny (konsoli, telewizora, automatu zr¢gcznosciowego) prezentuje dane,
m.in. dzwigk i grafike, jednoczesnie komunikujac si¢ z uzytkownikiem,
gwarantuje mu wpltyw na przebieg jej wyswietlania w mysl ustalonych
pierwotnie regul i zasad”’. Z kolei zdaniem S. Fukasza gra komputerowa
to ,,zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku cyfrowym (ta-
$ma, dyskietka, uktad elektroniczny) program komputerowy spetniajacy
funkcj¢ ludyczna przez umozliwienie manipulacji elementami genero-
wanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym (wys$wietlaczu cieklokrysta-
licznym, monitorze, telewizorze), zgodnie z okreslonymi przez tworcow
regutami gry”®. Zblizona definicj¢ proponuje réwniez K. Litwinowicz,
wskazujac, iz ,,gra komputerowa jest rodzajem programu komputero-
wego, ktory spelnia przede wszystkim funkcje ludyczna, oraz stanowi
interaktywne $rodowisko, w ktorym uzytkownik moze wptywaé na ak-
cje w ramach okre$lonych przez tworcow regut”. Z kolei B. Kaczmarek-
-Templin twierdzi, ze pod tym pojeciem ,,nalezy rozumie¢ program kom-
puterowy, dzigki ktéremu uzytkownik moze rywalizowaé z komputerem
badz innymi graczami (na tym samym komputerze, badz za posrednic-
twem sieci), ktérego uzytkowanie polega na rozwiazywaniu zadania lo-
gicznego lub zrgcznosciowego, co moze stuzy¢ celom rozrywkowym lub
edukacyjnym”'0.

Wszystkie powyzsze definicje zawieraja jeden, bardzo istotny man-
kament: mianowicie, ich autorzy mylnie zaktadaja, iz wspotczesne gry
komputerowe powinny by¢ utozsamiane z programami komputerowymi'!

7M. Wasowska, Umowa o stworzenie gry komputerowej, w: K. Grzybczyk (red.),
Prawo w wirtualnych §wiatach, Warszawa 2013, s. 36.

8S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Warszawa 1998, s. 11.

K. Litwinowicz, Preferencje gatunkéw gier komputerowych a osobowo$¢ i agre-
sywno$¢ u mtodziezy gimnazjalnej, £.6dz 2006, s. 7.

10 B Kaczmarek-Templin, Web 2.0 — treéci cyfrowe a wirtualne $wiaty gier.
Wybrane problemy, WSS 2014, Nr 4, s. §89.

"W polskim prawie brak definicji programu komputerowego, co moze wynika¢
m.in. z przezornosci ustawodawcy, ktory chcial uniknaé ryzyka jej rychtej dezaktu-
alizacji w $wietle btyskawicznego rozwoju technologii. Dos¢ trafnie definiuje wspo-
mniany wytwor Encyclopadia Britannica, zgodnie z ktora pod tym pojgciem nale-
zy rozumie¢ ,,szczegdlowy plan lub procedurg rozwigzywania problemu za pomoca
komputera; bardziej precyzyjnie — niedwuznaczna, uporzadkowana sekwencj¢ pod-
dajacych sig obliczeniom instrukcji niezbgdnych do osiagnigcia takiego rozwiazania”
(hasto: computer program, Encyclopaedia Britannica, http://www.britannica.com/tech-
nology/computer-program, dostgp: 30.9.2017 r.; ang. detailed plan or procedure for
solving a problem with a computer; more specifically, an unambiguous, ordered sequ-
ence of computational instructions necessary to achieve such a solution); zob. takze
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i traktowane jako ich synonim, ewentualnie okreslenie jednego z podzbio-
réw programow komputerowych. Jakkolwiek bowiem programy kompu-
terowe stanowia niezwykle istotny (wrecz — najwazniejszy'?) sktadnik
gry komputerowej, jednakze — wcale nie jedyny. Wspomniang zalezno$¢
zauwaza zreszta dalej w swoich rozwazaniach M. Wgsowska, wskazu-
jac, iz ,sktadnikiem stanowigcym baz¢ gry jest komputerowy program
sterujacy, inaczej nazywany silnikiem. Zbudowany jest on z szeregu in-
strukcji sformutowanych w jezyku zrozumiatym dla komputera badz in-
nej maszyny, ktore podczas ich wykonywania zarzadzaja opracowanymi
wczesniej danymi i odpowiadaja za interakcje z graczem”!3. Co istotne,
obecnie kod programu sterujacego gra'® nie zawiera instrukcji odpowia-
dajacych za generowanie elementéw, ktore zostaja wyswietlane na ekra-
nie komputera (odmiennie, niz miato to miejsce w pierwszych, znacznie
mniej ztozonych grach komputerowych). Wszystkie moduty tworzone sa
niezaleznie, natomiast ich taczenie oraz implementowanie nast¢puje do-
piero na pdzniejszym etapie, zgodnie z instrukcjami zawartymi w silniku
gry!>. Wéréd elementéw gry komputerowej (oprocz silnika) wymienia sie
w literaturze m.in. scenariusz, stron¢ graficzna, dokumentacje i $ciezke
dzwigkowq!®.

szczegbtowe omowienie wspomnianej definicji, w: £. Masko, P. Zerarnski, ,Normalne
korzystanie” z programow komputerowych przy swiadczeniu ustug finansowych i me-
dialnych z uzyciem systemow teleinformatycznych na tle europeizacji prawa polskie-
go, ZNUJ PPWI 2010, Nr 107, s. 40 i n.; definicj¢ programu komputerowego zawiera
rowniez pkt 7 preambuty dyrektywy Parlamentu Europejskiego i Rady 2009/24/WE
z 23.4.2009 r. w sprawie ochrony prawnej programéw komputerowych (Dz.Urz. UE
L z2009 . poz. 111, s. 16), jednakze wydaje si¢ ona nadmiernie rozmyta, a miejscami
wregez definiujaca program komputerowy idem per idem, lapidarnie wskazujac jedy-
nie, iz pojgcie to na gruncie wspomnianej dyrektywy ,,obejmuje programy w jakiejkol-
wiek formie, w tym programy zintegrowane ze sprzg¢tem komputerowym; pojgcie to
obejmuje rowniez przygotowawcze prace projektowe prowadzace do rozwoju progra-
mu komputerowego z zastrzezeniem, ze charakter prac przygotowawczych jest taki, ze
program komputerowy moze korzysta¢ z nich na pézniejszym etapie”’; zob. takze uwa-
gi odno$nie do pojmowania programu komputerowego na gruncie polskiego i amery-
kanskiego prawa autorskiego: S. Lewandowski, Ochrona prawna programéw kompute-
rowych w prawie polskim i USA oraz traktacie zawartym pomigdzy obu krajami, (brak
miejsca wydania) 2001, s. 11 i n.

12 Por. J Rekies, w: J. Rekies, M. Zarski, Obrot wirtualnymi przedmiotami
z MMORPG. Sweatshop, gold farming i Real Money trading, w: K. Grzybczyk (red.),
Prawo w wirtualnych $§wiatach, Warszawa 2013, s. 147.

13 M. Wasowska, Umowa o stworzenie gry, s. 37.

14 Szerzej o roli programu sterujacego gra, czyli tzw. silnika w grze komputerowej
zob. J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Krakow 2011, s. 72 i n.

15 M. Wasowska, Umowa o stworzenie gry, s. 37.

16 Zob. T. Targosz, Umowy dotyczace gier komputerowych — zagadnienia prawa au-
torskiego, w: E. Traple (red.), Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania praw-
ne, Warszawa 2015, s. 67 i cytowana tam literatura.
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Na konieczno$¢ ,,0ddzielenia” silnika od pozostatych sktadnikoéw
gier komputerowych w rodzaju elementéw graficznych i dzwigkowych
w nich wystegpujacych trafnie zwrocita uwage 4. Wachowska, stwierdza-
jac, iz ,,ze wzgledu na fakt, ze program jest jedynie zestawem polecen
(komend), pojgcie programu komputerowego nie rozciaga si¢ na inne ele-
menty «osadzone» w programie komputerowym lub zintegrowane z pro-
gramem komputerowym, jezeli nie stanowia one instrukcji skierowanych
do komputera (...). Z tego wzgledu nie mozna kwalifikowa¢ jako progra-
mow komputerowych stownikoéw, plikow graficznych, animacji czy pli-
kéw muzycznych «osadzonych» w programie”!”.

Dla lepszej przejrzystosci i zrozumienia budowy gry komputerowej,
generalnie mozna — kierujac si¢ ustaleniami poczynionymi przez A.S. Lip-
son oraz R.D. Brainem — dokona¢ zaszeregowania wystepujacych w niej
sktadnikéw na 3 grupy:

1) elementy audialne (m.in. kompozycje muzyczne, gtos lektora lub po-
staci, efekty dzwigkowe),

2) elementy wizualne (m.in. animacje, obecne w grze teksty, zdjecia),

3) elementy programowe (lub kod komputerowy) (przede wszystkim
silnik lub silniki, ale réwniez kody pomocnicze, wtyczki — plug-in,
programy edytorskie)!8.

Warto podkresli¢, iz zakwalifikowanie gier komputerowych jako
programow pociagatoby za soba istotne konsekwencje natury prawne;.
Mianowicie, skutkowatoby to stosowaniem wobec nich — jako catosci —
przepiséw prawnych regulujacych sytuacj¢ programéw komputerowych.
Odnosi sig to w szczegolnosci do uregulowan prawnoautorskich. Nalezy
bowiem pamigtac, ze programy komputerowe — zarbwno w prawie pol-
skim, unijnym, jak i migdzynarodowym — niejednokrotnie podlegaja od-
miennym przepisom, niz ma to miejsce w przypadku innych utworow.
W efekcie podobne zatozenie mogloby doprowadzi¢ do zaburzenia praw-
nej oceny gier komputerowych jako calo$ci oraz obrotu dobrami wirtual-
nymi wchodzacymi w ich sktad.

17 A. Wachowska, Problematyczny status gier komputerowych na gruncie prawa
autorskiego — czy gra komputerowa to utwor audiowizualny, program komputerowy,
czy inny utwor?, w: E. Traple (red.), Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania
prawne, Warszawa 2015, s. 33; I. Matusiak, Ochrona wizualnych i audialnych efek-
tow gier komputerowych, w: 7. Boinski, J. Lebiedz, M. Wojcik (red.), Wytwarzanie gier
komputerowych. WGK. t. 2, Gdansk 2012, s. 153.

18 4.S. Lipson, R.D. Brain, Computer and Video Game Law — Cases, Statutes,
Forms, Problems & Materials, Durham 2009, s. 54; A. Kwapisz, oprocz wymienionych
sktadnikow, jako czgs¢ sktadowa gier komputerowych wymienia rowniez ,,interaktyw-
nos¢”. Nie wydaje si¢ to jednak prawidlowym posunigciem — interaktywnos$¢ nalezy
bowiem uznaé¢ za cechg charakterystyczna gier komputerowych, nie za$ element jej
budowy (sktadnik) (zob. 4. Kwapisz, Ochrona dla Awatara, KUPRP 2014, Nr 2, s. 17).
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Kolejna cecha wspdlng przytoczonych definicji jest odwotanie sig
do funkcji ludycznej (rozrywkowej) gier komputerowych. Nie mozna si¢
przy tym zgodzi¢ z S. Lukaszem, iz jest to obecnie jedyne przeznaczenie
wspomnianych wytworéw. Nalezy bowiem wskazaé, iz oprocz celow roz-
rywkowych, ostatnimi czasy coraz czgsciej powstaja gry komputerowe,
ktore maja spetia¢ m.in. funkcje edukacyjna'®, szkoleniowa (wszel-
kiego rodzaju symulatory), czy terapeutyczna?’. Aczkolwiek, niewatpli-
wie, funkcja ludyczna nadal pozostaje dominujaca, co stusznie podkreslit
w swojej definicji K. Litwinowicz*'. W podobnym tonie wypowiedziata
si¢ A. Wachowska, twierdzac, ze potencjalne walory edukacyjne lub infor-
macyjne stanowia jedynie pewna dodatkowa korzy$¢?2.

Whbrew pozorom wspomniany element ,,rozrywkowos$ci” jest o tyle
istotny, ze pozwala oddzieli¢ gry komputerowe od niejednokrotnie bar-
dzo zblizonych wytwordéw, jakimi sa wirtualne cmentarze® czy trojwy-
miarowe prezentacje budynkow istniejacych w realnym $wiecie?4, ktore
mozna wirtualnie ,,zwiedza¢”. W przypadku tych ostatnich funkcja roz-
rywkowa w zasadzie nie wystgpuje, a ich celem jest przekazanie okres-
lonych tresci (w formie obrazow, tekstow itp.) lub umozliwienie wzajem-
nej komunikacji (np. w postaci wirtualnych targow pracy, gdzie wizualna
otoczka jest w zasadzie jedynie oprawa pewnego komunikatora). O wiele
rzadziej w ich przypadku bedzie réwniez dochodzito do obrotu dobrami
wirtualnymi, gdyz wytwory te z zalozenia maja zapewni¢ osobom z nich
korzystajacym dostgp do z gory ustalonych tresci, a nie pelnoprawng inte-
rakcje z graficznym otoczeniem (aczkolwiek — o czym trzeba wspomnie¢
— w niektorych przypadkach moze dochodzi¢ do handlu tzw. wirtualnymi
grobami)®. Tym samym wspomniane wytwory pozostana generalnie
poza obszarem podjetych badan?®.

19 Przyktadowo, £. Golgbiewski uznaje Second Life za rodzaj interaktywnej gry
edukacyjne (£. Golebiewski, Smier¢ ksiazki. No Future Book, Warszawa 2008, s. 105).

20 Na marginesie powyzszych rozwazah warto rowniez wskazaé, iz gry o pierwot-
nie ludycznym charakterze znajduja zupetie inne zastosowanie, np. trenujac umiejgt-
nos¢ pracy w grupie (zob. J. Stasienko, Gry komputerowe — jestem na ,,tak”, jestem na
,nie”. Zagrozenia, szanse i wyzwania rozrywki komputerowej, http://www.wns.dsw.
edu.pl/fileadmin/user upload/wszechnica/07.pdf, dostgp: 30.9.2017 r., s. 15-16).

21K Litwinowicz, Preferencje gatunkow gier, s. 7.

22 4. Wachowska, Problematyczny status gier komputerowych, s. 21.

23 Zob. m.in. http://www.wirtualnycmentarz.pl/, dostep: 30.9.2017 r.

24 Np. Auditorium Maximum Uniwersytetu Jagiellofiskiego (zob. http://maximum.
wkraj.pl/#/67683/90,3, dostep: 30.9.2017 r.).

25 Przy czym nie mozna wykluczy¢, ze w przysztosci powstana odmiany wirtual-
nych targowisk, na ktorych bedzie dochodzi¢ np. do zbywania plikow muzycznych
w formacie mp3 przez ,,wirtualnych sprzedawcow”.

26 Jednoczesnie nie wyklucza to a priori mozliwoéci zastosowania w ich przypadku
znacznej czgsci ustalen poczynionych na gruncie prawnej analizy gier komputerowych.
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Odnoszac si¢ do kwestii jednoznacznego nawigzania w nazwie gier
komputerowych do komputerow?’ jako takich, zasadne jest rozwazenie,
czy za gry komputerowe nalezy uznawa¢ wylacznie wytwory przezna-
czone do uruchamiania na komputerach osobistych?®, czy réwniez gry na
konsole (Xbox, Playstation) oraz gry na urzadzenia mobilne (telefony ko-
moérkowe, smartfony, tablety). Za szerokim rozumieniem wspomnianego
pojecia opowiedziata sig A. Wasowska, ktdra postuluje zaliczenie do gier
komputerowych m.in. gier odtwarzanych na konsolach, telewizorach i au-
tomatach zreczno$ciowych?. Podobne stanowisko zajeta 4. Wachowska.
Autorka wskazata na zasadno$¢ podzialu gier komputerowych wedtug
kryterium przeznaczenia, wyrdzniajac w jego ramach m.in. gry na PC3°
(komputery osobiste), gry na urzadzenia mobilne, gry na konsole i gry na
symulatory3!.

Odmienny poglad wyrazit M. Balicki, wyrdzniajac ze wzgledu na
platformy sprzgtowe: gry komputerowe (a wsrdéd nich m.in. przegladar-
kowe i konsolowe) oraz gry przeznaczone wylacznie na urzadzenia mo-
bilne*?. Rowniez P. Pierkowski optuje za dokonywaniem podzialu gier
ze wzgledu na urzadzenia, na ktore s one projektowane i na ktoérych sa
odtwarzane, wskazujac m.in. gry komputerowe, telewizyjne, konsolowe,
gry komorkowe, tabletowe, czy multiplatformowe33.

Stanowisko pierwszej ze wskazanych grup wydaje si¢ o tyle trafniej-
sze, iz na obecnym etapie w zasadzie trudno wymienic¢ tak istotne roznice
pomigdzy grami przeznaczonymi na komputery osobiste, konsole i urza-
dzenia mobilne, by przemawiaty one za odrgbnym analizowaniem sytu-
acji prawnej kazdego z tych wytwordw. Wigcej — nalezy wrecz rzec, ze

27 Zgodnie ze Stownikiem Jezyka Polskiego PWN komputer to ,,urzadzenie elek-
troniczne automatycznie przetwarzajace dane zapisane cyfrowo, stuzace do szybkiego
wykonywania obliczen, przechowywania, porzadkowania i wyszukiwania danych oraz
sterowania praca innych urzadzen” (hasto: komputer, Stownik J¢zyka Polskiego PWN,
http://sjp.pwn.pl/szukaj/komputer.html, dostgp: 30.9.2017 r.).

28 Zgodnie z Encyklopedia PWN komputer osobisty to ,niewielki komputer
przeznaczony dla jednego uzytkownika” (hasto: komputer osobisty, Encyklopedia
PWN, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/komputer-osobisty;3924652.html,  dostgp:
30.9.2017 r.).

29 M. Wasowska, Umowa o stworzenie gry, s. 36.

30 PC” to skrot z jezyka angielskiego i oznacza Personal Computer, czyli kom-
puter osobisty. Przedstawiciele srodowiska graczy komputerowych postuguja si¢ nim
znacznie czgsciej niz pelng nazwa.

31 4. Wachowska, Problematyczny status gier komputerowych, s. 23.

32 M. Balicki, Prawo z rejestracji wzoru przemystowego jako narzedzie ochrony
gier wideo przed zjawiskiem klonowania, w: E. Traple (red.), Ochrona gry komputero-
wej. Aktualne wyzwania prawne, Warszawa 2015, s. 165.

33 P. Pierikowski, Kryptonim: video games, czyli jak historia zatoczyta koto, PIXEL
2015, Nr 6, s. 68.
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pomimo pewnej rywalizacji, wystgpujacej zwlaszcza pomigdzy zwolen-

nikami ,,grania na konsolach” i ,,grania na pecetach”, srodowiska te wza-

jemnie si¢ przenikaja, co potwierdza fakt, iz tworcy gier niejednokrotnie

w odstgpach kilkumiesigcznych przygotowuja wersje tej samej gry prze-

znaczone na wszystkie ze wspomnianych typoéw urzadzen, jednoczesnie

nie réznicujac ich zawarto$ci**.
Niekiedy nieco wigksza popularnos¢ konsol w niektorych $rodowi-
skach graczy wynika przewaznie z dwoch okolicznosci:

1) umozliwienie uzyskania odpowiednich parametrow sprzgtu pozwala-
jacych na uruchamianie nieraz bardzo wymagajacych gier przy za-
inwestowaniu mniejszych funduszy, niz miatoby to miejsce, gdyby
gracz chcial osiagnaé podobne rezultaty na komputerze osobistym
(wynika to z faktu, iz konsole przeznaczone sa jedynie do uruchamia-
nia gier i w zwiazku z tym mozna pomina¢ w nich funkcje, oprogra-
mowanie itp. standardowo wystgpujace w komputerach osobistych,
a stuzace innym celom, co wptywa na zmniejszenie kosztow ich wy-
tworzenia),

2) korzystanie z odmiennych kontroleréw/manipulatoréw® (urzadzen
wejscia)®¢ do komunikowania sig ze Srodowiskiem wirtualnym: jezeli
chodzi o konsole, jest to tzw. gamepad (aczkolwiek w powszechnym
jezyku czesciej korzysta si¢ ze skroconej formy: pad), zas§ w przy-
padku komputeréw osobistego — klawiatura i myszka. Nie jest to jed-
nak zasada, gdyz np. pady mozna podlaczy¢ skutecznie rowniez do
PC, co czyni wielu graczy. Co si¢ za$ tyczy gier na urzadzenia mo-
bilne, swoistym standardem jest sterowanie za pomocg ekranu do-
tykowego, ktory coraz czgSciej pojawia si¢ rowniez w komputerach
osobistych (gtownie — laptopach). Pady, jako urzadzenia wejScia, sa
zbudowane specjalnie do sterowania postaciami w grach kompute-
rowych. Ze wzgledu na wygodne rozmieszczenie na niewielkiej po-
wierzchni licznych przydatnych przyciskow oraz wprowadzenie

34 Zob. dwa przeciwstawne spojrzenia na zjawisko op6zniania premier konkret-
nych gier komputerowych na dang platformg, przy terminowym udostgpnieniu jej na
platformie konkurencyjnej, w celu ,,uprzywilejowania” pewnej grupy odbiorcow, jako
formy marketingu: spikain, Ekskluzywno$¢ DLC, nawet czasowa, to przykra sprawa,
CDA 2016, Nr 2, s. 94; MQc, Dbanie o samopoczucie swojego klienta nie jest niczym
ztym, CDA 2016, Nr 2, s. 94.

33 Dos¢ osobliwym pojeciem ,,manipulatora” postuguja sie¢ M. Braun-Gatkowska
oraz 1. Ulfik-Jaworska, jednak sa w tej praktyce odosobnione (M. Braun-Gatkowska,
1. Ulfik-Jaworska, Zabawa w zabijanie, Lublin 2002, s. 13).

36 Szerzej o roznych odmianach kontroleréw zob. M. Filiciak, Wszystko pod kon-
trola, PIXEL 2016, Nr 4, s. 76-78; z kolei o historii i konstrukcji klasycznych gamepa-
dow zob. spikain, Pod kontrola, CDA 2016, Nr 7, s. 78-81.
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dzwigienki (lub dwoch)?7 stuzacej do ,,obracania” postaci, pozwalaja

czesto wykona¢ pewne ruchy w grze znacznie szybciej, niz miatoby

to miejsce przy uzyciu myszki i klawiatury, a juz z pewnoscia niepre-
cyzyjnego przesuwajacego sig po ekranie dotykowym palca’®.

Zadna ze wskazanych cech nie przemawia za zasadnoscia rozdzielenia
omawianych odmian gier na ptaszczyznie prawnej, a juz zwlaszcza analizy
prawnej obrotu dobrami wirtualnymi®. Ponadto, jakkolwiek moze to z po-
czatku budzi¢ pewien sprzeciw, w zasadzie przytoczona definicja kompu-
tera — przy zachowaniu pewnego luzu definicyjnego — mogtaby w swoich
ramach pomiesci¢ rowniez smartfony, tablety, a nawet konsole do gier (jako
urzadzenia ,elektroniczne automatycznie przetwarzajace dane zapisane cy-
frowo, shuzace do (...) przechowywania, porzadkowania i wyszukiwania
danych oraz sterowania praca innych urzadzen*%)*!. Stad tez uznanie ter-

37 Jest to swoisty miniaturowy joystick (pol. dzojstik), przez graczy zwany niekiedy
,»grzybkiem”. Zreszta, sam petnowymiarowy joystick rdbwniez stanowi odmiang nieco
juz zapomnianego kontrolera. Sktada si¢ on w swojej podstawowej wersji z wychyl-
nego drazka umieszczonego na stale na podstawce, ktorego przechylenie w odpo-
wiednim kierunku wywoluje stosowna reakcjg sterowanego przez gracza obiektu oraz
umieszczonych na drazku i podstawce przyciskow, uruchamiajacych przypisane im
funkcje (hasto: dzojstik, Wikipedia Wolna Encyklopedia, https:/pl.wikipedia.org/wi-
ki/D%C5%BCojstik#cite_note-1, dostgp: 30.9.2017 r.).

38 Za przyktad moze w tym miejscu postuzy¢ gra komputerowa Deadpool, w ktorej
(przy wiaczeniu gry na komputerze osobistym) zachodzi potrzeba obstugiwania prawa
reka myszki komputerowej, a lewa ok. dwunastu klawiszy rozsianych po catej klawia-
turze alfanumerycznej, odpowiadajacych za poruszanie sig¢ postaci, zmiang broni, tele-
portacje, skakanie itp.

39 Podobna praktyka moze znalez¢ uzasadnienie w opracowaniach socjologicznych,
czy kulturoznawczych, w ktorych — przyktadowo — dokonuje si¢ badan nad wiekiem
graczy korzystajacych z gier komputerowych na danych konkretnych urzadzeniach,
ich plcia, preferencjami itp.

40 Hasto: komputer, Stownik Jezyka Polskiego PWN, http://sjp.pwn.pl/szukaj/kom-
puter.html, dostep: 30.9.2017 .

41 Dla porzadku, warto w tym miejscu przytoczy¢ odmienne stanowisko wyrazo-
ne przez W. Dziomdziore. Jakkolwiek rzeczony autor dokonywat analizy brzmienia
przepisow PrKonsU, jak rowniez dyrektywy 2011/83/UE i wystgpujacego tam poje-
cia ,,sprzgtu komputerowego”, jednakze jego ustalenia moga stanowi¢ istotna suge-
stig¢ rowniez w kontek$cie zakwalifikowania pewnych gier jako ,.komputerowych”.
Zdaniem W. Dziomdziory pod pojeciem sprzgtu komputerowego nalezy rozumie¢ bo-
wiem jedynie komputer (stacjonarny oraz przeno$ny) wraz z urzadzeniami peryferyj-
nymi, jak rowniez — aczkolwiek z pewnym wahaniem — tablet. Natomiast za ,,sprzgt
komputerowy” nie uznaje on juz m.in. smartfonow, telefonow komorkowych oraz kon-
sol do gier (W. Dziomdziora, Umowa dotyczaca tresci cyfrowych niezapisanych na no-
$niku materialnym w $wietle ustawy o prawach konsumenta, Internetowy Kwartalnik
Antymonopolowy i Regulacyjny 2014, Nr 8, s. 36). Tym samym, autor stawia niejako
czgs$¢ urzadzen mobilnych oraz konsole do gry poza zakresem pojgcia ,,komputero-
wy”, co sugeruje, iz rowniez gry na wspomniane urzadzenia nie powinny by¢ za takie
uznawane. Jednocze$nie, w jego rozwazaniach brak szerszej argumentacji, ktora po-
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minu ,,gry komputerowe” jako nadrzednego, zbiorczego okreslenia gier
stworzonych na kazde z omowionych urzadzef, wydaje sie uzasadnione*?.
Wowczas okreslenia ,,gra na urzadzenia mobilne”, czy ,,gra na konsole”
bytyby po prostu wyodrgbnieniem okreslonego rodzaju gry komputerowej
w oparciu o kryterium sprzgtu, na ktorym jest odtwarzana. W celu unik-
nigcia mylenia gier komputerowych (jako pewnego zbioru) z grami odtwa-
rzanymi na komputerach osobistych (czyli de facto podzbioru) wystarczy
— zgodnie z powszechng w $rodowisku graczy praktyka — okresla¢ te dru-
gie jako ,,gry na PC”, lub ,,gry na komputery osobiste”. Ewentualng alter-
natywa mogloby by¢ rozwazenie skorzystania z nieco archaicznego pojg-
cia gier wideo, ktorym okreslano niegdys pierwsze gry wykorzystujace do
wyswietlenia obrazu rozgrywki sygnal analogowy, nie za$ — jak obecnie
— cyfrowy. Rozwigzanie takie zasugerowat P. Pienkowski, widzac w nim
pojecie zbiorcze dla wszystkich wskazanych wyzej. Zdaniem wspomnia-
nego autora okreslenie gry wideo ,,wkrotce stanie si¢ jeszcze bardziej uza-
sadnione, bowiem juz teraz do grupy multiplatformowej coraz czgsciej do-
faczaja tablety (Baldurs Gate czy Icewind Dale) oraz smartfony (Fallout),
a w kolejce czekaja gry VR, W rezultacie przewiduje on, Ze ,,nastepna
dekada nie bedzie naleze¢ do konsol czy komputerow, ale czego$ pomig-
dzy, co podtaczone do telewizora bedzie jednoczesnie stacja do gier (z ty-
tutami wypozyczanymi z netu i z sejwami w chmurze), jak i zwyklym
odbiornikiem TV, kinem domowym, komunikatorem, terminalem interne-
towym, biblioteka, salonem prasowym i Bég wie czym jeszcze™*. Powyz-
szemu stanowisku trudno nie przyznaé czesciowo racji, jakkolwiek stwo-
rzenie wspomnianego multi-urzadzenia i jego popularyzacja w stopniu
pozwalajacym realnie zagrozi¢ wspotczesnym odbiornikom telewizyjnym,
konsolom, komputerom itp., wydaje sie watpliwe*. Aczkolwiek swoista
unifikacja w zakresie cech charakterystycznych, a w zasadzie pewnych do-

zwalatyby pozna¢ powdd zajecia takiego stanowiska, a tym bardziej skutecznie z nim
polemizowaé. W szczegdlnosci, iz spore watpliwosci moze rodzi¢ zaliczenia do tako-
wej kategorii tabletow, ale juz nie smartfonow. Biorac pod uwage wspotczesna moc
obliczeniowsa, oprogramowanie i liczne funkcje, wspolczesne smartfony z pewnoscia
doréwnuja, a wrgez przewyzszaja pierwsze komputery.

42 Zwolennikiem podobnego pogladu zdaje sig byé 1. Matusiak, ktéry dokonat po-
dziatu gier komputerowych ze wzgledu na rodzaj sprzg¢tu wykorzystywanego w nich
na: gry komputerowe i gry wideo (czyli w rozumieniu autora wszelkiego rodzaju gry
odtwarzane na konsolach podpigtych do telewizora) (I. Matusiak, Gra komputerowa
jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013, s. 48).

43 P. Pienikowski, Kryptonim: video games, s. 68.

4 Ibidem.

45 Natomiast za o wiele bardziej prawdopodobne nalezy uznaé¢ powstanie uniwer-
salnej platformy dystrybucji gier, ktora dziatataby zaréwno na systemach komputeréw
osobistych, konsol, jak i urzadzen mobilnych (zob. A/, Jeden system, jedna platforma,
CDA 2016, Nr 5, s. 92-93).
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puszczalnych opcji dziatania réznych urzadzen shuzacych do odtwarzania
gier niewatpliwie wystepuje, o czym moze Swiadczy¢ coraz czgstsza prak-
tyka wyposazania konsol przez ich twércéw w opcje toczenia rozgrywek za
posrednictwem Internetu, co umozliwia uruchamianie na nich gier w trybie
on-line, analogicznie jak w przypadku komputeréw osobistych.

W doktrynie mozna rowniez spotkac si¢ z pogladem, iz pojecia ,,gry
komputerowe;j” i ,,gry wideo” powinny by¢ uzywane zamiennie*®. Za po-
dobnym posunigciem przemawiatby m.in. fakt, iz termin ,,gry wideo”
jest obecnie dos¢ powszechnie wykorzystywany zarowno orzecznictwie
TS%, jak i uznawany za reprezentatywny przez tak znaczace instytucje,
jak Swiatowa Organizacja Wiasnosci Intelektualnej (WIPO), ktorej eks-
perci postuzyli sig¢ nim w sporzadzonej przez siebie analizie, zawierajacej
zestawienie prawnych regulacji gier wideo w réznych porzadkach praw-
nych*. Co znamienne, dominuje on réwniez w zachodniej literaturze
przedmiotu®, niewatpliwie wypierajac w tym zakresie okre$lenie ,,com-
puter games™°. Tym samym, przyjecie jako obowiazujacego pojecia ,,gry
wideo” pozwolitoby na duzo dalej posunigte ujednolicenie terminologii,
korzystne np. w konteks$cie wymiany do$wiadczen oraz pogladow pomig-
dzy przedstawicielami nie tylko rodzimych, ale i zagranicznych osrod-
kow akademickich.

Majac na uwadze powyzsze, istnieje spore prawdopodobienstwo, ze
termin ,,gra wideo” wyprze w niedalekiej przyszto$ci dominujaca obec-

46 podobnie K. Litwinowicz, Preferencje gatunkéw gier, s. 7; z kolei E. Traple po-
stuguje si¢ zamiennie okresleniami ,,gra komputerowa” i ,,wideogra” (to drugie nie-
watpliwie stanowi mutacj¢ terminu ,,gra wideo”) [zob. E. Traple, Wprowadzenie —
gry komputerowe w §wietle prawa, w: E. Traple (red.), Ochrona gry komputerowe;.
Aktualne wyzwania prawne, Warszawa 2015, s. 13].

47Zob. m.in. wyr. TSUE z 23.1.2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd. i in. v. PC Box
Srliin., Legalis.

48 Zob. m.in. S. Abrams, L. Lopez, T. Meng, A. Ramos, A. Rodriguez, The Legal Status of
Video Games: Comparative Analysis in National Approaches, http://www.wipo.int/export/
sites/www/copyright/en/activities/pdf/comparative_analysis on video games.pdf, dostep:
30.9.2017 r; z kolei D. Greenspan, S.G. Boyd, J. Purewal i M. Datum wskazali, ze gry wi-
deo mozna generalnie podzieli¢ na trzy odrgbne kategorie: gry na konsole, gry na kompute-
ry osobiste 1 gry na urzadzenia mobilne (S.G. Boyd, M. Datum, D. Greenspan, J. Purewal,
Mastering the game. Business and Legal Issues for Video Game Developers, http://www.
wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo_pub 959.pdf, dostgp: 30.9.2017 r.).

4 Tak m.in. D. Mac Sithigh, Multiplayer games: tax, copyright, consumers and
the video game industries, European Journal of Law and Technology 2014, vol. 5,
s. 1-19; W.K. Ford, The Law and Science of Video Game Violence: What Was Lost
in Translation?, Cardozo Arts & Entertainment Law Journal 2013, vol. 8, s. 297-356;
D. Stark, Grand Theft Architecture: Architectural Works in Video Games after E.S.S.
Entertainment v. Rockstar Games, Berkeley Technical Law Journal 2010, vol. 25,
s. 429-464.

30 Gry komputerowe.
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nie zar6wno w polskiej doktrynie przedmiotu, jak i jezyku powszechnym
,.gre komputerowa™!. Niemniej, chcac nadaé niniejszej pracy jak najbar-
dziej aktualny i praktyczny rys, zdecydowatem sig na przyjecie jako obo-
wiazujacego drugiego ze wspomnianych poje¢. Za takowym posunigciem
przeméwito przede wszystkim o wiele wigksze rozpowszechnienie i ak-
ceptacja terminu ,,gra komputerowa” w rodzimym pi§miennictwie.
Konczac 1 niejako uzupehiajac powyzsze rozwazania, nalezy umie-
sci¢ gry komputerowe w nieco szerszym kontekscie i zgodzic¢ si¢ z 4. Wa-
chowskq, ze gry komputerowe powinny by¢ zaliczane do kategorii sze-
roko pojetych multimediow. Autorka uzywa tego pojecia w stosunku do
,.produktow, ktore w funkcjonalny sposob tacza w sobie sprowadzone
do jednorodnego zapisu cyfrowego dzieta nalezace do réznych dziedzin
sztuki (m.in. tekst, grafike, state i ruchome obrazy, dzwigki, muzyke) ze
zintegrowanym z nimi programem komputerowym, tworzac logiczna ca-
to$¢, z ktéra uzytkownik moze zapoznaé sie w sposob interaktywny”2.
Majac na uwadze catoksztalt przeprowadzonych rozwazan, na grun-
cie niniejszej pracy za obowiazujaca nalezy uzna¢ nast¢pujaca definicje
gry komputerowej: jest to multimedialny®3, wieloelementowy wytwor,
ktorego glownym celem jest zapewnienie rozrywki korzystajacym z niego
osobom (graczom), wedlug pewnych z gory okreslonych regut, zas sama
rozgrywka wizualizowana jest na ekranie, bgdacym niezaleznym urzadze-
niem (np. telewizor) lub tez czgscia sktadowa urzadzenia wyjsciowego
(np. w przypadku tabletu, telefonu komérkowego, czy smartfonu). Wspo-
mniane urzadzenie wyjsciowe, z ktérym gracz komunikuje si¢ za pomoca
urzadzenia wejsciowego (myszki, klawiatury, pada, ekranu dotykowego
itp.), stuzy uruchamianiu gry komputerowej jako takiej (przy czym jego
postaé i nazwa nie maja wigkszego znaczenia) i przekazaniu sygnatu dalej
do ekranu. Naczelnym sktadnikiem gry komputerowej jest program kom-
puterowy (silnik), na bazie ktérego i w oparciu o zawarte w nim wska-

3 Tym bardziej iz wydaje si¢ on mocniej zakorzeniony zardéwno w $wiadomo-
sci samych graczy, jak i przecigtnych, niezwiazanych z tematyka odbiorcow, o czym
moga $wiadczy¢ m.in. liczne inicjatywy zmierzajace do utworzenia i utrzymania mu-
ze6w wlasnie gier wideo, nie za$ — gier komputerowych [zob. Muzeum Gier Wideo
w Warszawie, http://www.muzeumgier.waw.pl/, dostep: 25.7.2016 r.; Muzeum Konsol
Gier Video Karpacz, http://www.muzeumgier.karpacz.pl/, dostgp: 25.7.2016 r.;
R. Dziduch, Pasja do gier dzieli¢ si¢ z innymi (wywiad z Anng Grodek), GRAMY!!
2013, Nr 2, s. 18].

32 A. Wachowska, Problematyczny status gier komputerowych, s. 22 i cytowana tam
literatura.

33 Szerzej o dzietach multimedialnych zob. E. Traple, Umowy o eksploatacje utwo-
réow w prawie polskim, Warszawa 2010 s. 237 i n.; S. Stanistawska-Kloc, Przedmiot
prawa autorskiego, w: J. Barta, R. Markiewicz (red.), Prawo autorskie i postgp tech-
niczny, Krakow 1999, s. 31 in.
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z6wki osadzone sa pozostate elementy gry (wizualne, dzwigkowe i pro-
gramowe).

Dazac do pelnego zrozumienia zjawiska obrotu dobrami wirtual-
nymi, konieczne jest przyjrzenie si¢ mu w szerszej, historycznej perspek-
tywie. Nalezy przy tym pamigtac, ze jego pojawienie si¢ i rozwo0j zwia-
zane sa od samego poczatku z ekspansja i ewolucja gier komputerowych.
Popularyzacja tych ostatnich, jak réwniez nadawanie im przez kolejnych
tworcoOw nowych, dotychczas niespotykanych wiasciwosci (np. dopusz-
czalno$¢ kontaktowania si¢ migdzy graczami, likwidacja ograniczen cza-
sowych rozgrywki), umozliwity powstanie obrotu dobrami wirtualnymi
w ksztalcie, jaki znamy dzisiaj. Tym samym konieczne jest przynajmniej
pobiezne zbadanie zagadnienia rozwoju gier komputerowych i swiatow
wirtualnych w konteks$cie wskazania tych ich elementow, ktore legly
u podstaw organizacji handlu postaciami i przedmiotami wirtualnymi.

Pierwszy wytwor uznawany powszechnie za gr¢ quasi-kompute-
rowa powstal w 1947 r. i zostat stworzony przez dwoch projektantow
— T.T. Goldsmitha Jr. oraz E.R. Manna. Wykorzystywal on jako wy-
swietlacz kineskop telewizyjny. Istota gry skupiata si¢ wokdt symulacji
lotu wystrzelonego pocisku, ktory miat wizualng posta¢ matej, zielonej
kropki, przemieszczajacej si¢ po ekranie. Przy uzyciu kilku pokretet pod-
taczonych do gléwnego urzadzenia, gracz miat mozliwo$¢ modyfikowa-
nia trajektorii jego lotu’*. Co znamienne, wytwor ten zostat opatentowany
w 1948 r. przez jego tworcow pod nazwa ,.kineskopowego urzadzenia roz-
rywkowego™>>. Z kolei jako pierwsza graficzng gre komputerowa wska-
zuje si¢ stworzong przez A. Doulasa w 1952 r. symulacje gry w kotko
i krzyzyk. Funkcje klawiatury pehit w tym przypadku telefon.

W 1954 r. programisci pracujacy dla Atomic Energy Laboratory
w Los Alamos, przy uzyciu komputera IBM 701, stworzyli pierwszy pro-
gram komputerowy, stanowiacy w praktyce symulacj¢ gry w black jacka,
za$ programisci Uniwersytetu Michigan — komputerowa symulacje bi-
larda®”. W 1958 1. W.A. Higinbotham skonstruowat gre Tenis dla dwojga,
funkcjonujaca na urzadzeniu sktadajacym si¢ z oscyloskopu oraz dwéch
kontrolerow. Zostata ona zaprezentowana na dniach otwartych w BNL

34 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun
2014, s. 107; P. Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier, s. 11.

35 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie, s. 108.

36 Jak wskazuje B. Kluska, niektorzy autorzy twierdza wrecz, ze jest to nie tyle
pierwsza gra, co ,,gra zerowa”, z uwagi na fakt, iz w praktyce stanowi ona jedynie
przeniesienie na ekran komputera gry od dawna znanej, a nie stworzenie catkiem no-
wego tworu. Przy przyjeciu takich kryteriow zdaniem wspomnianego autora za pierw-
sza gr¢ komputerowa nalezaloby uznac ,,Tenis dla dwojga” (ang. Tennis for Two),
o ktorym bedzie mowa w dalszej czgsci pracy (B. Kluska, Dawno temu w grach, s. 11).

57 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie, s. 109.
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Rozdzial I. Wprowadzenie do zagadnien funkcjonowania dobr...

(Brookhaven National Laboratory)®®. Co istotne, w ramach wspomnianej
gry mozliwy byt jednoczesny udzial dwoch graczy. Dopuszczenie opcji
oddzialywania na siebie pomigdzy graczami w dalszej perspektywie daje
sposobno$¢ m.in. wymiany mi¢dzy nimi dobr, co w konsekwencji legto
u podstaw rozwoju przysztego handlu w ramach $wiatéw wirtualnych
gier komputerowych. Oczywiscie, niezbedny jest wystarczajaco zaawan-
sowany poziom wspomnianej interakcji’’. Niemniej, nie mozna zapomi-
naé, ze gdyby tworcy gier od samego poczatku widzieli w nich (tak jak
ma to miejsce np. w przypadku ksiazek) obiekt przeznaczony do eksplo-
racji tylko przez jednego odbiorcg naraz, nie dosztoby do rozwoju catych
$wiatow wirtualnych gier komputerowych, zrzeszajacych nieraz wieloty-
sieczne spotecznosci®.

W 1968 1. R. Baer stworzyl prototypy pierwszych konsoli do gier,
ktore umozliwialy stoczenie na ekranie potyczki m.in. w ping-ponga
i pitkg reczna. Do masowej produkcji wspomniane urzadzenia weszty do-
piero w 1971 r. pod nazwa Magnavox Odyssey, gdy ich tworca podpisat
umowe z produkujacym telewizory przedsigbiorstwem Magnavox®'. Gra-
fika na nim byta czarno-biala, za§ sama gra pozbawiona dzwigku.

W drugiej potowie lat 70. rozpoczynaja si¢ eksperymenty z perspek-
tywa gry, grafika oraz sigganie po coraz szersza palete tematéw beda-
cych osia tematyczna rozgrywki. Pojawiaja si¢ pierwsze gry wyscigowe
(tzw. wy$cigowki — ich prekursorem byt Gran Trak 10 z 1974 1.)? oraz
gry oparte na strzelaniu do celu (tzw. strzelanki®, np. Desert Gun)®*.

Niezwykle istotne znaczenie dla ozywienia catego rynku gier kompute-
rowych mial rozwijajacy si¢ przez caty okres lat 70. ruch tworcéw gier hob-
bystow-fascynatow, zwiazany ze srodowiskiem studenckim amerykanskich
uczelni wyzszych (tzw. sypialnianych programistow). To wiasnie dla kam-
pusowych srodowisk powstaly pierwsze gry sieciowe, zwane MUD-ami.
Skrot ten ttumaczono jako Multi-User Dungeons (Wieloosobowe lochy)

38 Ibidem, s. 109; P. Markowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier, s. 12-13.

39 Szerzej o historii rozwoju interaktywnoséci w grach zob. Micz, Lafcuch interak-
tywnosci, PIXEL 2016, Nr 2, s. 98-101.

0 W.J. Nichols pokusit si¢ wrecz na stwierdzenie, iz ,,bez interakcji, gry wideo sa
niekompletne” (ang. without interaction, videogames are incomplete) (W.J. Nichols,
Painting Through Pixels: The Case for a Copyright in Videogame Play, Columbia
Journal of Law and the Arts 2007, vol. 30, s. 101).

61 Jakkolwiek inne zrodta wskazuja, Ze wspomniana konsola zostala zaprojektowa-
na dopiero w 1971 r. (zob. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier, s. 21).

2 Ibidem, s. 28.

63 Nazywane niejednokrotnie zamiennie shooterami (ang. shoot — strzelié, zastrze-
li¢); szerzej o historii strzelanek zob. takze Smuggler, Historia gier komputerowych.
Gun Fight. Jak gry stracily niewinnos¢, CDA 2017, Nr 7, s. 94-96.

%4 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie, s. 121.
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§ 1. Gra komputerowa, swiat wirtualny i ich elementy...

lub Multi-User Dimension (Wieloosobowa przestrzen)®. Pierwsza ze
wspomnianych gier nawiazywata do popularnej gry fabularnej (ang. role-
playing game) noszacej nazwe Lochy i Smoki (ang. Dungeons&Dragons)®.
MUD-y na poziomie interfejsu®’ przypominaty w znacznej mierze trady-
cyjne ksiazki, przede wszystkim ze wzgledu na wykorzystywanie w nich
czystego tekstu bez elementéw grafiki. Wyglad konkretnych pomieszczen
byt graczowi ,,opisywany”. Rowniez stosownymi komendami tekstowymi
gracz ,,poruszal” swoja postacia w srodowisku gry. Co istotne, dzigki wy-
korzystaniu sieci potaczonych komputerow, zachodzita mozliwos¢ udziatu
w rozgrywce kilku graczy jednoczesnie, w czasie rzeczywistym, pomigdzy
ktorymi mogly zachodzi¢ interakcje i to w stopniu znacznie bardziej za-
awansowanym, niz miato to miejsce w Tenisie dla dwojga®®.

Kolejny istotny moment w historii krystalizowania §wiatow wirtual-
nych gier komputerowych w ksztatcie, w jakim znamy je dzisiaj, to 1974 r.
Woweczas to powstata jedna z pierwszych gier komputerowych, w ktorej
tworcy starali si¢ stworzy¢ wrazenie §rodowiska trojwymiarowego. Na-
zywala si¢ ona Maze War i polegata na walce w labiryncie graczy lub gra-
cza z przeciwnikiem sterowanym przez program komputerowy, przy po-
strzeganiu otoczenia w pierwszej osobie®. Z kolei rok pdzniej powstata
pierwsza symulacja jazdy czolgiem — Panther (rowniez stanowiaca probe
uzyskania tréjwymiarowego $rodowiska’?). W kolejnych latach oczywi-
$cie wspomniane eksperymenty szlty znacznie dalej, umozliwiajac two-
rzenie §wiatow gier komputerowych bedacych bardzo wierna replika real-
nego uniwersum (lub tez uniwersum dla naszego alternatywnego).

Rownie wazne dla rozwoju gier komputerowych w latach 70. bylo
znaczne zainteresowanie graczy grami fabularnymi typu role-play. Jako
pierwsza takowa gre wskazuje sie Colossal Cave Adventure z 1976 r.71.
Gracz — dzigki wpisywaniu prostych komend — mogt w niej poruszac si¢

63 Ihidem, s. 122.

66 Zob. szerzej: ibidem.

67 Zgodnie z Encyklopedia PWN interfejs uzytkownika to ,,cze$¢ programu ob-
stugujaca komunikacj¢ migdzy nim a uzytkownikiem” (hasto: interfejs uzytkowni-
ka, Encyklopedia PWN, http://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/interfejs.html, dostep:
30.9.2017 r.).

%8 Szerzej o historii pierwszych MUD-6w zob. R. Bartle, Early MUD History,
http://mud.co.uk/richard/mudhist.htm, dostgp: 30.9.2017 r.; zob. takze: B. Pudo, Tresci
tworzone przez uzytkownikow wirtualnych §wiatow (user-generated content) a prawo
autorskie i prawa pokrewne, w: K. Grzybczyk (red.), Prawo w wirtualnych $wiatach,
Warszawa 2013, s. 157.

9 Zob. J. Olivetti, The Game Archaeologist: Maze War, https://www.engadget.
com/2012/06/12/the-game-archaeologist-maze-war/, dostgp: 30.9.2017 .

70 C. Hanson, w: M.J.P. Wolf (red.), Encyclopedia of Video Games. The Culture,
Technology, and Art of Gaming. vol. 1, Santa Barbara 2012, s. 68.

"' P Marnkowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier, s. 35.
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