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KONFLIKTY DOTYCZACE PRAWA AUTORSKIEGO GIER
KOMPUTEROWYCH - DIAGNOZA PROBLEMU
I PROPONOWANE ROZWIAZANIA

Streszczenie. Rynek gier to dynamicznie rozwijajacy si¢ sektor branzy rozrywkowej,
jednak nieustannie traktowany po macoszemu przez polskie prawodawstwo. Gry kom-
puterowe nie s3 zdefiniowane w ustawie dotyczacej prawa autorskiego, a ich ztozono$¢:
poczynajac od skomplikowanej budowy, przez r6znorodno$¢ gatunkows i stylistyczna,
az do podobienstwa do produkcji filmowych utrudnia jednoznaczne przyporzadkowanie
do istniejacych w ,,Dzienniku Ustaw” kategorii. W artykule zostaly przedstawione przy-
ktadowe konflikty dot. prawa autorskiego gier oraz zastosowane rozwigzania. Zapropo-
nowano wprowadzenie nowej kategorii, a takze przeprowadzono analizg, jakie gry do
jakich kategorii mozna wiaczyc¢.

Stowa kluczowe: prawo autorskie, gry komputerowe, informatyka.

CONFLICTS ON COPYRIGHT OF COMPUTER GAMES -
DIAGNOSIS OF THE PROBLEM AND SUGGESTED
SOLUTIONS

Summary. The games market is dynamically growing sector of entertainment industry,
however it is continually neglected by Polish legislation. Computer games are not
defined in an act on copyright and their complexity: starting from sophisticated
structure, through variety of genres and stylistics, to similarity to film productions
makes it difficult to clearly assign them to categories already existing in The Journal of
Laws. The article presents examples of conflicts on the copyright of computer games
and applied solutions. The new category was proposed, as well as an analysis was made,
of what games to which category can be included.

Keywords: copyright, computer games, computer science.
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Wprowadzenie

Rynek gier komputerowych jest dynamicznie rozwijajacym si¢ sektorem
branzy rozrywkowej. Wraz z pojawieniem si¢ pierwszej gry wideo na §wiecie
w 1947 roku (byt to automat Cathode Ray Tube Amusement Device, a roz-
grywka polegala na sterowaniu kropka za pomocg pokretet [2]) i pojawianiem
si¢ kolejnych tytutow, rosto zainteresowanie spoteczenstwa wirtualng rozrywka.
Pierwszym przelomowym momentem w historii gier komputerowych byto po-
jawienie si¢ automatow z takimi grami, jak ,,Pong” (1972) ,,Space Invaders”
(1978), ,,Pac-Man” (1982) [6], ktore szybko zyskaty miano hitéw. Kolejnym
istotnym przetomem bylo wprowadzenie gier komputerowych do doméw —
w postaci konsol Amiga czy Atari, popularnych w latach 80. i 90. XX wieku
czy w koncu — popularyzacja na rynku komputeréw osobistych.

Wraz z rosngcym zainteresowaniem grami i produkcjg coraz to nowszych
tytulow pojawil si¢ problem zwigzany z prawem autorskim dotyczacym gier
komputerowych. Dotychczasowe rozwigzania prawne nie definiowaly osobnej
kategorii dla tej branzy rozrywki, natomiast istniejace klasyfikacje prowadzity
do niejednoznacznych wyrokéw sadowych i sporow. Cho¢ poczatki rozrywki
komputerowej datuje si¢ na lata 60. ubieglego wieku, do tej pory prawo — za-
rowno polskie, jak i europejskie — nie okreslito jednoznacznego stanowiska
wobec praw autorskich w kontekscie gier komputerowych. Jak twierdzi praw-
niczka Paula Pul na blogu LawMore: ,,(...) gry komputerowe sa traktowane
przez polskie prawo raczej po macoszemu, réwniez orzecznictwo i doktryna
nazbyt nie rozstrzyga ich ochrony prawnoautorskiej. Status prawny gier kompu-
terowych wcigz nie jest precyzyjnie okreslony i budzi wiele watpliwosci” [12].

Istotne jest, aby twoérca juz na poczatku swoich prac wiedzial, z jakich
elementéw wolno mu korzystaé. Znajomo$¢ praw autorskich gwarantuje, ze
bedzie korzystat z dostepnych narzedzi i motywow Swiadomie. Jest to niezwy-
kle wazne w przypadku matych studiéw gier (od kilku do kilkunastu osob) pra-
cujacych przy produkcjach gier niezaleznych [20], zwanych tez grami indie.
Gry takie powstaja bez finansowego wsparcia wydawcy, a co za tym idzie: maja
ograniczony budzet na rozwdj, ale tez na skorzystanie z pomocy prawnej. Koszt
wprowadzenia zmian w poczatkowej fazie projektu jest niewielki, ale wraz
z uptywem czasu koszt rosnie, co znaczaco obniza szanse na doprowadzenie
projektu do konca [8]. Hipotetyczna sytuacja, w ktorej okazuje si¢, ze tworcy
nie maja praw do wizerunku glownego bohatera, w fazie planowania rozgrywki
i fabuly jest tatwa do naprawy — wystarczy wymysli¢ innego bohatera. Jednak
w momencie ukonczenia projektu wymaga istotnych zmian w linii fabularne;j,
a co za tym idzie — w calej grze.

Celem tego artykutu jest krotkie przedstawienie historii konfliktow doty-
czacych prawa autorskiego w kontekscie gier komputerowych, wyjasnienie,
dlaczego dotychczasowa klasyfikacja nie spelnia wymogow wspoélczesnej roz-
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rywki oraz zaprezentowanie rozwigzan, ktore moglyby problem ten zmniejszy¢,
czy wrecz zniwelowac.

Krotka historia konfliktow dotyczacych gier komputerowych

Dynamiczny rozwoj branzy gier w ostatnich latach spowodowat narasta-
nie problemu zwigzanego z konfliktami dotyczacymi praw autorskich do gier
komputerowych. Przez lata rozwazano rozne klasyfikacje, a wraz z kazdym
kolejnym sporem odkrywano nowe problemy. Ponizej zostata przedstawiona
krotka historia subiektywnie wybranych najciekawszych konfliktow, ktore do-
tyczyly branzy gier komputerowych.

Konflikt dotyczacy symulatoréw farmy

Symulatory to gry, w ktorych rozgrywka polega na symulowaniu wybra-
nego elementu $§wiata badz zycia (lub wiclu ztozonych elementow). W 2012
roku doszto do konfliktu pomiedzy dwoma polskimi producentami — autorami
symulatorow farm, a konkretniej tytulu ,,Symulator Farmy”. Gra ,,Symulator
Farmy” produkcji Giants wypuszczana byla na polskim rynku przez wydaw-
nictwo Techland. Ponadto od 2009 roku firma Techland wypuszczata drugi sy-
mulator farmy, o nazwie ,,Agrar Simulator”. Problem pojawit si¢, gdy w 2012
roku prawa do gry produkcji Giants przejeta firma CD Projekt. CDP postano-
wit wydawac ,,Symulator Farmy” pod angielskg nazwg ,,Farming Simulator”.
Jednak firma Techland, posiadajaca prawa autorskie do nazwy ,,Symulator
Farmy”, zacz¢ta pod nig wydawac gre ,,Agrar Simulator” [7]. Takie zamiesza-
nie zostalo potraktowane jako jawne wprowadzanie klientow w btad — nazwy
si¢ powielaty, a klienci niezorientowani w sporze kupowali nie ten produkt, na
ktérym im zalezalo.

O skali problemu $wiadczy cho¢by odpowiedz CDP na cate zamieszanie:
»ZwrociliSmy uwage, ze na polskim rynku pojawi si¢ wkrotce symulator po-
dobny do naszej gry. Chcemy z cala stanowczo$cia podkreslic, ze Symulator
Farmy 2013, wydawany przez firme¢ Techland, nie jest kontynuacjg gry Symula-
tor Farmy 2011. Najnowszg odstong serii, ktora cieszy graczy od 2008 roku,
jest Farming Simulator 2013 [7].

Konflikt ten nie trafit do sadu. Symulatory farmy, pod réznymi tytutami,
nadal sg w sprzedazy i tylko fan serii lub zorientowany w rynku wydawniczym
gracz jest w stanie rozpoznac, z ktérym produktem ma do czynienia.

Konflikt dotyczacy gry Pong

W latach 70. ubiegtego wieku mial miejsce konflikt pomiedzy twdrcami
jednej z kultowych gier na automaty: ,,Pong” (1972). Gra ta miata symulowac
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rozgrywke tenisa stotowego. Celem gracza bylo pokonanie przeciwnika poprzez
uzyskanie wyzszej liczby punktow. Wypuszczona zostata przez firm¢ Atari
i aktualnie uznawana jest za jedng z najstarszych gier przeznaczonych na auto-
maty [18].

Problem, ktory rozpoczat si¢ w 1975 roku, zwigzany byt z tym, od kiedy
mozna uznac, ze prawa autorskie chronig gre — czy od momentu jej ustalenia,
czyli wypuszczenia gry na rynek, czy od momentu jej stworzenia — chocby
W postaci prototypowe;.

Ralph Baer z Magnavox Oddysey pozwal Atari za kradziez gry. Wedhug
jego zeznan kilka lat wczesniej stworzyt gre, w ktorej rozgrywka byta identycz-
na jak w grze ,,Pong”. Nolan Bushnell (Atari) byl pierwsza osoba, ktora grata
w prototyp gry stworzonej przez Ralpha. Gra si¢ Nolanowi do tego stopnia spo-
dobata, ze szybko stworzyl swojg wersje i wypuscit jg na rynek jako ,,Pong”
wiasénie [3].

Sprawa zakonczyla si¢ ugoda. Warty jednak odnotowania jest fakt, ze do
tej pory pomysty na gry sg regularnie kopiowane, a polskie prawo w artykule 1.
ustawy o prawie autorskim [19] jasno okresla, ze reguly i idee nie sg chronione
prawem autorskim.

Konflikt dotyczacy gry Pac Man

Kolejny znany z historii gier konflikt rowniez dotyczyt produktu wy-
puszczonego przez Atari. Analizujac go, mozna by postuzy¢ si¢ starym polskim
powiedzeniem: nie rob drugiemu, co tobie niemite.

,,K.C.Munchkin” (1980), gra produkcji Philips na automat Oddysey II,
byla kopig gry bijacej rekordy popularnosci w latach 80. — ,,Pac Mana”. Gra
wykorzystywata doktadnie te same zasady rozgrywki — celem gracza bylo ucie-
kanie przed stworkami oraz zbieranie punktow. Cho¢ ,,K.C.Munchkin”, z uwagi
na ciggly rozwdj technologiczny, posiadal nowe funkcje czy lepszg grafike,
podobienstwo do pierwowzoru bylo uderzajace.

Atari oskarzyto Philips o kradziez.

Sad przychylit si¢ do wniosku Atari, po raz pierwszy stosujgc ochrong
prawng do tzw. look and feel interfejsu [3]. Pojecie to oraz jego znaczenie dla
popularnosci danej gry komputerowej zostalo szczegdétowo wyjasnione na por-
talu NewMediaLaw: ,,(...) oznacza wyglad oraz sposob uzytkowania interfejsu.
Ochrona udzielona jego autorowi ma ogromne znaczenie, gdyz przyzwyczaje-
nie si¢ uzytkownika do danych elementow ekspresji powoduje jego niech¢¢ do
nabywania gier (ale takze programow komputerowych, aplikacji) zaktadajacych
inny, nowy sposob komunikacji z komputerem. Nie ma ogoélnych, sztywnych
zasad okreslajacych, czy w danym przypadku nastapito skopiowanie look and
feel innego utworu. Ocena taka powinna kazdorazowo nastgpowaé w oparciu
o indywidualne elementy danych interfejsow”[3].
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W tym miejscu istotne jest zaznaczenie, ze cho¢ wspomniang sprawe wy-
grato Atari oskarzajgce o skopiowanie gry, aktualnie na rynku nieustannie po-
jawiajg si¢ ,.klony” znanych rozwigzan — w tym samego ,,Pac Mana”.

Konflikt dotyczacy Donkey Konga

Problem z wielkg matpa, czyli Donkey Kongiem, gra na automaty z roku
1981, pojawit si¢ w zwigzku z gtdéwna postacig. Firma Nintendo zostata oskarzo-
na przez wytworni¢ filmowg Universal Studios. Zarzut zwigzany byt z prawami
do postaci... King Konga, do ktorej Universal Studios posiada petne prawa [3].

Obroncy Nintendo jako argument podawali, Zze ogromna matpa zakorze-
niona jest w popkulturze i $wiadomosci ludzkiej na tyle mocno, ze w tym wypad-
ku stanowczo nie moze by¢ mowy o kopii. Sad przychylit si¢ do tej argumentacji.

W XXI wieku, w ktorym czarodziej w okularach jednoznacznie kojarzy
si¢ z Harrym Potterem, dekadencki wampir w cylindrze — z hrabig Dracula,
a czarnowlosa dziewczynka w biatej koszuli — z Samarg z filmu ,,The Ring”,
problem znalezienia postaci na tyle oryginalnej, by Zzaden z tworcow wspolcze-
snej popkultury nie mégt roscic¢ sobie do niej prawa, jest dos¢ trudny. Wszystko
zalezy od interpretacji, ale takze od tego, w jakim stopniu twoérca zna inne pop-
kulturowe dzieta, poniewaz mnogo$¢ postaci moze prowadzi¢ do nieswiado-
mych zapozyczen.

Konflikt dotyczacy Scramble

Kolejny konflikt, ktory miat miejsce w latach 80., dotyczyt gry ,,Scram-
ble”. Sprawa rozgrywala si¢ w Stanach Zjednoczonych, gdzie autorzy maja
prawo wyboru formularza stuzacego do zglaszania dzieta. Autorzy mogg zgto-
si¢ gre albo jako dzielo audiowizualne, albo utwor literacki. Autorzy gry
»Scramble” zdecydowali si¢ na pierwsza z tych opcji.

Problem pojawit si¢, poniewaz firma Konami nie zgtosita kodu progra-
mu, a jedynie nagrania z rozgrywki w dwoch trybach: attract mode oraz play
mode [14]. Problem ten szczegdlowo wyjasnia Sebastian Wisniewski: ,,.Bylo to
podstawa do podniesienia przez strong pozwang zarzutow, ze utwor audiowizu-
alny w postaci gry nie jest ani utrwalony, ani tez oryginalny w rozumieniu
§ 102(a) Copyright Act. Oba zarzuty wynikaly z faktu, ze sekwencja obrazow
pojawiajacych sie na ekranie podczas kazdej gry bedzie inna, zaleznie od tego,
jakie dzialania podejmie gracz podczas danej rozgrywki. (...) Czy z faktu, ze
gracz ma wplyw na wyswietlane sekwencje wynika, Ze nie mogg one zostaé
jednak uznane za utwor audiowizualny? (...) Mimo ze kolejnos¢ obrazéw moze
by¢ inna, a dzwigki odtwarzane w réznym czasie, to sekwencje obrazow uznaé
nalezy za utrwalong i mozliwg do wielokrotnego odtworzenia, a przez to zdolng
do objecia ochrong przyznawang utworom audiowizualnym” [14].
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Ostatecznie sad przychylit si¢ do uznania, ze sekwencje obrazow i dzwig-
kéw moga by¢ traktowane jako utwor audiowizualny.

Co powoduje konflikty — podstawowe problemy

Gry komputerowe cechuje wielo§¢ tematyczna i stylistyczna. To, ze moz-
na je traktowac jako utwor chroniony prawem autorskim, nie podlega dyskus;ji,
poniewaz gry spelniajg najwazniejsze przestanki charakteryzujgce utwor w ro-
zumieniu prawa autorskiego:

a) stanowig rezultat pracy czlowieka,

b) majg indywidualny charakter,

c) stanowig przejaw dziatalno$ci tworczej [19].

I nie ma tu znaczenia, czy mowa o grach jako utworach sktadajacych si¢
z poszczegdlnych elementow, czy o grach jako koncowym produkcie. Problem
jednak dotyczy tego, do jakiej kategorii utworéw gry komputerowe mozna zaliczy¢.

Niektore sposrod gier (jak na przyktad ,,Angry Birds”, ,,Floppy Bird”,
,World of Goo”) tworzone sg przez niewielkie studia, czesto nawet jedno- czy
dwuosobowe. Inne gry (,,Wiedzmin”, ,,Dying Light”, ,,Grand Theft Auto”)
to rozbudowane projekty, w ktorych tworzeniu udziat bierze grono programi-
stow, grafikow, dzwigkowcow, producent, a nawet coraz czegsciej aktorzy.
Narynku pojawiajg si¢ gry komputerowe zwane grami-do$wiadczeniami,
w ktorych rozgrywka sprowadzona zostaje do niezbednego minimum, a naji-
stotniejsza dla gracza staje si¢ przedstawiona historia (,,The Path”, ,,Journey”).
Gatunek ten zapozycza z wielu innych i na t¢ chwile dopiero si¢ wyksztatca, nie
posiada wiec jednoznacznej klasyfikacji. W jezyku angielskim gry-doswiad-
czenia czesto klasyfikuje si¢ do kategorii gier artystycznych. W tym miejscu
pojawia si¢ wazny problem dotyczacy definicji gry komputerowej samej w so-
bie, z uwagi na to, ze gry-doSwiadczenia przetamujg wiele dotychczasowych
schematow (cho¢by zmieniona zostaje proporcja pomi¢dzy udzialem gracza
w rozgrywce a warstwg fabularng). Istniejg takze gry (,,2048”, ,,Otchtan”, ,,Pa-
rameters”), w ktorych nie doswiadczymy wyszukanej grafiki, rozgrywka bedzie
opiera¢ si¢ na prostej formie tekstowej stworzonej przez programiste czy
w przypadku gier przegladarkowych — na podstawowych elementach strony
www. W koncu nalezy bra¢ pod uwagg gry bazujace na znanych nam wczesniej
ze $wiata rzeczywistego zabawach (szachy, warcaby).

Jak powyzej przedstawiono, podstawowym problemem jednoznacznej
prawnej klasyfikacji gier komputerowych jest ich r6znorodnos¢. Wydaje sie, ze
najrozsadniejszg opcja byloby zatem omawianie kwestii praw autorskich osob-
no w temacie kazdego z gatunkow. Nie jest to jednak rozwigzanie optymalne,
poniewaz tak jak w literaturze czy w filmie, tak samo w grach gatunki si¢ prze-
plataja, a pojawianie si¢ zupelnie nowych, odrebnych gatunkow sprawitoby za-
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pewne, ze stworzona klasyfikacja bytaby nieaktualna juz w momencie jej wpro-
wadzenia do ustawodawstwa.

Warto takze nadmienic¢, ze jednym z podstawowych probleméw dotycza-
cych praw autorskich wobec gier jest kwestia zwigzana z pomystem na gre.
Kazda gra sktada si¢ z zasad i regul. Zatem, zdawaloby sie¢, ze pomyst na gre
powinien takze by¢ chroniony. Jednak znaczyloby to, ze wszelkie komputerowe
scrabble, szachy czy inne znane ze $wiata analogowego gry bylyby tworami
nielegalnymi. Polskie prawo jednoznacznie wyjasnia ten problem. Wedhug ar-
tykutu 1. ustawy 2. pkt. 9 Prawa autorskiego ,,reguly, idee i procedury nie ko-
rzystaja z ochrony praw autorskich [19]. Z drugiej jednak strony czy pomysto-
dawca zupehie nowatorskiego systemu rozgrywki nie powinien by¢ chroniony?
Czy zamiast prawa autorskiego nie nalezatoby na przyklad rozwazy¢ skorzysta-
nia z prawa patentowego, skoro nasz analogowy §wiat coraz czegsciej przenosi
si¢ do §wiata cyfrowego?

W tym miejscu nalezy zada¢ pytanie odnosnie do postrzegania gry kom-
puterowej jako zbioru elementdéw sktadowych. Ireneusz Matusiak, radca prawny,
w swoim artykule z ,,Kwartalnika Urzedu Patentowego RP” nr 1/2013 sktania
si¢ ku temu, by gre postrzega¢ jako calo$¢, z uwagi na fakt, ze odbiorce konco-
wego — gracza — nie interesujg poszczegolne elementy tworzace gre (kod binar-
ny, tekstury, kod shaderow, modele postaci, system o$wietlenia, wybrane §ciezki
dzwigkowe), lecz efekt koncowy, ktory zobaczy na ekranie w postaci komplet-
nej, grywalnej gry [10]. Podobnie uwaza mecenas Barbara Celejowska, twier-
dzac w artykule ,,Prawa autorskie a gry komputerowe”, Ze ,,pomimo tego, ze nad
jej stworzeniem pracuje na réznych plaszczyznach wiele osob, to pozostaje ona
jednym utworem, a po oddzieleniu jednej z w/w plaszczyzn (np. graficznej),
traci swoje indywidualne wiasciwosci” [3]. Takze amerykanskie prawo definiuje
gre jako jeden, koncowy utwor, o czym $wiadczy analiza wykonana przez Seba-
stiana Wisniewskiego: ,,Pozostawienie mozliwosci wyboru formularza rejestracji
nie zmienia jednak zasadniczo stanowiska Copyright Office, ktéore w kazdym
przypadku traktuje gr¢ komputerowa jako jeden utwor, ktéry chroniony jest w
kazdym aspekcie, zar6wno wizualnym, jak i programistycznym, niezaleznie od
zastosowanego formularza” [14] (mowa tu o formularzu, ktéry nalezy wypehnic,
gdy utwor ma by¢ uznany za chroniony prawem autorskim i ktéry wypehia
autor).

Na kolejny problem, a mianowicie — jakie prawa przystuguja producento-
wi, uwagg zwraca Elzbieta Traple w monografii ,,Ochrona gry prawnej. Aktual-
ne wyzwania prawne” — ,,Przedstawiciele doktryny zajmujacy si¢ prawnymi as-
pektami wideogier zgodnie zwracajg uwage na to, ze najbardziej dotkliwy wyda-
je si¢ brak regulacji dotyczacej nabywania praw przez producenta gry” [13].

W ,.Dzienniku Gazeta Prawna” z 3 stycznia 2013 roku, artykule pt. ,,An-
gry Birds nalezy obja¢ ochrong” zwrocono uwage nie tylko na prawa autorskie
dotyczace samej gry. Problem pojawia si¢ w zwiazku z ochrong postaci gry —
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jak na przyktad wspomnianych w artykule stynnych Wscieklych Ptaszkow (ang.
angry birds), ktore aktualnie staty si¢ bohaterami maskotek, pojawiaja si¢ na
gadzetach, a nawet mowi si¢ o rzekomym filmie, ktéry miatby z wykorzysta-
niem postaci z tej gry powstaé [16]. Tutaj nasuwa si¢ kolejne pytanie zwigzane
z tym, jak daleko powinna by¢ posuni¢ta ochrona dotyczaca praw autorskich do
gier, a w szczegolnosci do stworzonych przez autorow gier postaci, historii,
grafik.

Gra jako program

W polskim ustawodawstwie nie istnieje jednoznaczna definicja programu
komputerowego. W artykule pt. ,,Ochrona prawna programu komputerowego
ijego eksploatacja w przedsigbiorstwie” Wojciech Gierszewski, prawnik spe-
cjalizujacy si¢ we wilasnosci praw intelektualnych, zwraca uwage na fakt, ze:
,,Polskie prawo nie definiuje w zaden sposdb pojecia programu komputerowe-
g0. Jest to powszechna praktyka w ustawodawstwach niemalze wszystkich kra-
jow, a ma na celu uniknigcie dezaktualizacji definicji, jaka moze nastgpi¢
w obliczu rozwoju nowych rodzajow i form oprogramowania komputerowego.
Doktryna prawa poshuguje si¢ szeroka definicja programu komputerowego jako
zestawu instrukcji wykonywanych bezposrednio lub posrednio przez komputer
w celu osiagnigcia okreslonego rezultatu” [5]. Przyjmujac zatem t¢ doktryne,
nalezy rozwazy¢, czy traktowanie gry jako programu jest podej$ciem prawi-
dlowym. Warto tu takze nadmieni¢, ze w polskim prawie gr¢ komputerowa
chronig identyczne przepisy, jakie dotyczg utworu literackiego [19].

Za tym pogladem stanowi przede wszystkim fakt, ze gra bez programu
nie moglaby istnie¢. To wilasnie program komputerowy stoi za mechanikg roz-
grywki, czyli aspektem, bez ktorego gra nie bylaby gra, a stataby si¢ po prostu
utworem audiowizualnym. W tym miejscu warty odnotowania jest fakt, ze co-
raz czgsciej gry tworzy si¢ z wykorzystaniem gotowych silnikow do tworzenia
gier czy tez bibliotek. Jesli wigc tworcy danej gry korzystaja z gotowego silni-
ka, powinni mie¢ na uwadze problem dotyczacy tego, na ile ich praca — czyli
w tym przypadku tworzony kod — jest tworczy, a na ile odtworczy. Na ten pro-
blem zwraca uwage m.in. Sebastian Wisniewski. Dowiadujemy sie, ze ,,(...) sam
silnik gry stanowi program komputerowy w rozumieniu prawa autorskiego,
a wigc tworzona gra zawsze bedzie stanowita utwor zalezny” [14].

Z drugiej jednak strony nalezy zaznaczy¢, ze ,,aspekty techniczne two-
rzenia i budowy gier komputerowych sprawiaja jednak, Ze ich ochrona prawna
wylacznie jako programu komputerowego moze okazal si¢ niewystarczajgca
z punktu widzenia interesow tworcOw i producentow, w zakresie elementow
artystycznych i kreatywnych wchodzacych w sktad gry” [16]. Za pogladem, ze
gra nie moze by¢ jednoznacznie traktowana jak program, opowiada si¢ tez Ire-
neusz Matusiak. W swojej ksigzce twierdzi on, ze ,,(...) wylacznie z techniczne-
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go (informatycznego) punktu widzenia zapis binarny gry komputerowej uza-
sadnia potraktowanie gry jako programu komputerowego. (...) Program kompu-
terowy, mimo ze jest elementem niezbg¢dnym w strukturze gry komputerowe;j,
petni w rzeczywistosci role podrzedng techniczng w stosunku do gry” [11].

Uwzgledniajac te aspekty, gra przestaje by¢ wylacznie programem, staje
si¢ bowiem produktem, w ktorego fundamentach faktycznie stoi program, ale
jako koncowe dzieto sktada si¢ z tak wielu elementow, ze jednoznaczna klasy-
fikacja gry jako programu bylaby niesprawiedliwa wobec pozostatych osob
zaangazowanych w tworzenie gry i — przede wszystkim — niewystarczajaca, by
ochroni¢ takie elementy, jak grafike, muzyke, scenariusz.

Gra jako dzielo zbiorowe

Traktowanie gry komputerowej jako dziela zbiorowego jest kolejng
z branych przez prawnikéw pod uwage mozliwosci. Polskie prawo definiuje
dzielo zbiorowe jako ,,utwor stworzony przez wigkszy zespot autorow, zgodnie
z ustalong przez wydawce koncepcja catosci; prawo do poszczegdlnych czesci
dzieta zbiorowego majacych samodzielne znaczenie przystuguje ich autorom;
prawo do catosci dzieta zbiorowego i do jego tytulu przystuguje wydawcey” [17].

Definicja ta zdaje si¢ by¢ idealng opcja, doskonale charakteryzujaca gre
komputerowa, a nawet uwzgledniajaca jej wydawce. Jak jednak udowadnia
Sebastian Wisniewski, probleméw zwigzanych z klasyfikacjg gry jako dziela
zbiorowego moze by¢ kilka. Przede wszystkim w dziele zbiorowym tworcy nie
muszg zna¢ koncowego ksztattu dziela. Wystarczy, ze dostarczg sktadowe ele-
menty. W przypadku gry komputerowej takie podejscie nie jest mozliwe — gra
stanowi spdjne dzieto, mocno zespolonych ze sobg elementow. Tworcy musza
na biezgco si¢ komunikowaé odno$nie koncowego efektu gry. Ponadto wszyst-
kie elementy na etapie tworzenia gry komputerowej sa ze soba taczone. W dzie-
le zbiorowym mamy jedynie do czynienia ze zbiorem elementow, ktore nie
muszg by¢ w zadnym stopniu ze sobg powigzane [14].

Gra jako utwér audiowizualny

Utwory audiowizualne stanowig grup¢ utwordéw z artykutu 1. ustawy 2.
pkt 9 [19]. Jednak — jak w przypadku programéw komputerowych — ustawa ta
nie zawiera jednoznacznej definicji. By zrozumie¢, czym jest utwér audiowizu-
alny, nalezy wiedzie¢, ze do tej kategorii zalicza si¢ przede wszystkim filmy.
Cecha charakterystyczng utworow audiowizualnych jest ich odbidr przez obser-
watora za pomocg zmystow wzroku czy stuchu. Nalezy takze pamigtac, ze klu-
czowy element stanowi mozliwos¢ dostrzezenia w utworze ruchu obrazu — tak
jak wystepuje w filmach. Kolejnym istotnym czynnikiem pozwalajacym zakwa-
lifikowa¢ gry komputerowe jako utwory audiowizualne jest skomplikowany
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proces tworzenia czy wspotpraca wielu podmiotéw. Waznym faktem przema-
wiajgcym za klasyfikacja gier komputerowych sg takze naktady finansowe.

Sebastian Wisniewski w swojej pracy jasno definiuje utwory audiowizu-
alne: ,,Obecnie mozna przyjac, ze pojecie utworu audiowizualnego obejmuje nie
tylko klasyczne dzieta kinematograficzne, ale takze filmy rysunkowe, filmy
wykorzystujace technike komputerowa (niektore w technice powstania bardzo
zblizone do gier komputerowych, badz wrecz bezposrednio na nich oparte),
a takze pomniejsze formy audiowizualne” [14].

Jakkolwiek czg$¢ produkowanych aktualnie gier komputerowych spetnia
wymogi stawiane utworom audiowizualnym, tak pojawiajg si¢ dwa istotne za-
gadnienia, dyskredytujace mozliwo$¢ jednoznacznej klasyfikacji:

a) Nie kazda gra spetlnia wszystkie wymogi. Niewielkie gry logiczne czg-
sto nie sktadajg si¢ z ruchomych obrazéw w rozumieniu znanym nam z kinema-
tografii. Inne gry nie spelniajg wymogoéw dotyczacych znaczgcych naktadow
finansowych. Natomiast gry tworzone przez niewielkie studia (nawet jedno- czy
dwuosobowe) nie spetniajg wymogu wspolpracy wielu podmiotow.

b) Fakt, ze gra polega przede wszystkim na rozgrywce, sprawia, ze gry
nie sposob przyréwnaé do filmu, w ktérym to sekwencja obrazow jest zawsze
stata. W grach komputerowych to gracz decyduje o wystepowaniu kolejnych
,scen”. Szczegolnie widoczne jest to w grach o nieliniowym charakterze fabuty.

W tym miejscu warto takze wspomnie¢, ze w wielu grach pojawiaja si¢
krotkie przerywniki filmowe, zwane cut-scenkami. Spetniaja one wymogi sta-
wiane utworom audiowizualnym i powinny by¢ chronione przepisami tych
utworow dotyczacymi.

Gra jako utwér wspoétautorski

Utwor wspotautorski jest to utwor, nad ktorego stworzeniem pracowato
wielu tworcow, a efekty ich dzialan doprowadzity do stworzenia gotowego
utworu jako jednolitej catosci. Przenoszac t¢ definicj¢ na tematyke gier, mozna
pokusi¢ si¢ o takg wiasnie kategoryzacje — gra bowiem sklada si¢ z wielu ele-
mentow, ktore w efekcie koncowym stworzyty gotowy — nowy — utwoér. Gdyby
z danej gry wyciaé ktorys z elementow: grafike czy muzyke — gra komputerowa
stracitaby swoj pierwotny, zalozony ksztalt. W utworze wspotautorskim
wszystkie elementy sg ze sobg Scisle zespolone, co odréznia utwor wspotautor-
ski od dzieta zbiorowego [19].

W przypadku tej klasyfikacji podstawowym problemem staje si¢ pytanie
o to, komu 1 jakie prawa do gry przystuguja. W grze komputerowej nie zawsze
jest mozliwe precyzyjne wyszczegélnienie, ktory z autorow, za ktory z elemen-
tow gry odpowiada. Kazdy z autorow ma inny wklad w proces produkcji gry.
Dodatkowo nalezy uwzgledni¢, ze niektorzy z autorow korzystaja z gotowych
elementéw (na przyktad programista korzystajacy z bibliotek), a inni tworza
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swoja czgs¢ od podstaw (na przyktad grafik rysujacy ilustracje do gry). Kolej-
nym istotnym problemem jest kwestia wydawcy badz producenta — nie ma on
swojego wkladu tworczego w powstanie gry, a jednak to on ponosi najwigksze
ryzyko dotyczace produkcji.

Gra jako utwor literacki

Zaklasyfikowanie gry jako utworu literackiego stanowi ciekawostke.
Cho¢ polskie sgdownictwo w ogole nie uwzglednia takiej praktyki, to cytujac
Sebastiana Wisniewskiego ,,(...) W Stanach Zjednoczonych programy kompute-
rowe uwazane sg generalnie za utwory literackie i w takiej tez formie podlegaja
one rejestracji. Obecnie rejestracja nie jest juz warunkiem przyznania ochrony,
lecz jest konieczna w przypadku dochodzenia roszczen zwigzanych z narusze-
niem praw autorskich. Copyright Office zapewnia szereg formularzy, ktore
odpowiadaja poszczegdlnym rodzajom utworow” [14]. Co cickawe, amerykan-
skie prawo daje mozliwo$¢ wyboru osobie rejestrujacej gre — w zaleznos$ci od
tego, czy gra sklada si¢ przede wszystkim z wartosci literackiej, czy graficznej,
osoba moze zarejestrowac jg jako utwor literacki lub utwor audiowizualny. Nie
jest to rozwigzanie jednoznaczne, prowadzit bowiem do konfliktéw (cholby
opisanego w drugim rozdziale konfliktu dotyczacego gry ,,Scramble”).

W Polsce programy komputerowe podlegaja ochronie tak samo, jak
utwory literackie (Art. 74, par. 1, Pr. aut.) [19].

Gra jako utwér nienazwany

Istotng z mozliwosci jest zakwalifikowanie gier komputerowych do kate-
gorii ,,utworéw nienazwanych”. Cho¢ termin ten nie wystgpuje wprost w prawie
autorskim, to uzywany jest na okre$lenie wszystkich tworow, ktore spetniajg
wymogi stawiane utworom, czyli ,,przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy
przejaw dziatalnosci tworczej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiej-
kolwiek postaci, niezaleznie od wartoSci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia
(utwor)” (Art. 1, ust. 1, Pr. aut.) [19].

Opcja ta nie rozwigzuje problemu, a jedynie stanowi szerokie pole do
wlasnej interpretacji przepiséw przez prawnikow i sedziow. Uwzgledniajac
rozmiary rynku gier komputerowych, stosowanie tworzonych ad hoc interpreta-
cji dopasowanych do poszczegolnych tytutow mogltoby doprowadzi¢ do chaosu.
Brak jasno wyszczegdlnionych zasad dotyczacych postepowania w danej sytua-
cji jest w sadownictwie sytuacjg niebezpieczng, sktaniajaca do naduzy¢ i ktada-
cg zbyt duzy nacisk na wlasng interpretacje problemu. Wypracowane techniki
w prawie majg na celu lepsza ochrone praw autorskich i zaniechanie problemu
braku klasyfikacji nie stanowi rozwigzania tego problemu.
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Gra jako gra komputerowa

W tym miejscu warto nadmieni¢, ze niektore kraje — jak na przyktad
Francja — zdefiniowaly juz jednoznacznie, czym jest gra komputerowa, choc
nadal definicja ta nie wystepuje w konteks$cie praw autorskich. W przypadku
Francji z definicja gry komputerowej spotykamy si¢ w ustawie dotyczacej ulg
podatkowych. Gtlosi, Zze gra to: ,,oprogramowanie udostgpniane publicznie na
no$niku materialnym lub online, zawierajace elementy tworczosci artystycznej
i technologicznej, oferujace jednemu lub wigkszej grupie uzytkownikow szereg
interakcji opartych na symulacji w postaci ruchomych obrazéw z dzwigkiem
lub bez” [14].

Podsumowanie rozdzialhu

W tabeli 1 uporzadkowano rozwazania dotyczace poszczegdlnych kategorii.

Tabela 1. Podsumowanie przedstawionych klasyfikacji i ich charakterystyki

Kategoria Charakterystyka

Program 1. Zestaw instrukcji wykonywanych przez komputer w celu
osiggnigcia okreslonego rezultatu.
2. Chroniony tymi samymi prawami co utwor literacki.

Dzielo 1. Utwér stworzony przez grupe autorow.

zbiorowe 2. Prawo do poszczegolnych czgsci dzieta przystuguje autorom,
natomiast prawo do catosci dziela przystuguje wydawcy.

4. Autorzy nie musza znaé¢ efektu koncowego w momencie
tworzenia elementow.

5. Elementy dzieta zbiorowego nie musza by¢ ze sobg powig-
zane.

Utwor
audiowizualny

. Odbior za pomoca zmystow wzroku i stuchu.
. Ruchome obrazy, jasno okreslone sekwencje.
. Do tej kategorii naleza filmy.

. Skomplikowany proces tworzenia.

. Wspotpraca wielu podmiotow.

. Duze naktady finansowe.

AN N AW~

Utwér 1. Utwor skladajacy si¢ z wielu elementéw wykonanych przez
wspolautorski r6znych autoréw, ktore zebrane w catosc i ze sobg zespolone
tworza nowy utwor.

2. Nie uwzglednia praw autorskich dla wydawcy czy producenta.
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Kategoria Charakterystyka
. Wymaga okreslenia kto wlozyt jaka czes¢ w dzieto koncowe,
by moéc jasno zdefiniowaé komu jakie prawa si¢ naleza.

Utwér . Kazdy z wspoétautoréw juz na etapie prac powinien znaé
wspélautorski zamierzony efekt koncowy.
Dzielo . Jedna z dwoch kategorii przyznawanych grom w Stanach
literackie Zjednoczonych.
(Stany . W polskim prawie programy komputerowe i dzieta literackie
Zjednoczone) chronione sa identycznie.
Utwér . Kazdy utwor, ktory nie zalicza si¢ do innych kategorii.
nienazwany
Gra . Oprogramowanie udostgpniane publicznie na no$niku mate-
komputerowa rialnym lub online, zawierajace elementy tworczosci arty-
(Francja) stycznej i technologicznej, oferujace jednemu lub wigkszej

grupie uzytkownikow szereg interakcji opartych na symulacji
w postaci ruchomych obrazéw z dzwickiem lub bez.

. Definicja ta nie wystepuje w kontekscie prawa autorskiego

i nie ma na nie wptywu.

Rozwiazanie problemu — propozycje

Rozwazajac mozliwe rozwigzania, koniecznie trzeba bra¢ pod uwage
czas ich wprowadzenia w zycie. Najrozsadniejszym sposrod rozwigzan zdaje si¢
utworzenie nowej kategorii dla gier komputerowych, na tyle pojemnej, by uwz-
glednita wszystkie gatunki i niuanse. Nalezy jednak pamigtac, ze jest to rozwig-
zanie praco-, a przede wszystkim czasochtonne. Problemy dotyczace praw au-
torskich gier komputerowych wystepuja tu i teraz, dlatego nim zostanie zmie-
nione prawo, nalezy obra¢ prawidlowa technik¢ reagowania, najbardziej ade-
kwatng do problemu.

Elastyczny wybér kategorii — rozwiazanie ad hoc

W ramach pierwszego zaproponowanego rozwigzania wybrana zostala
opcja umozliwiajgca elastyczne przyporzadkowywanie gier komputerowych.
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Zamiast stosowania jednoznacznej i identycznej definicji dla kazdej gry, posta-
nowiono podzieli¢ gry ze wzgledu na ich cechy charakterystyczne i wedtug tego
przyporzadkowywa¢ gry do danych kategorii utwordéw prawnie chronionych.
Przedstawiony na rysunku 1. diagram ma na celu ulatwienie zaklasyfikowania
gry do danej kategorii prawnej w zalezno$ci od indywidualnych cech tej gry.
Wybierajgc odpowiedzi na pytania charakteryzujgce dang gre, otrzymujemy jas-
ny obraz tego, do ktorej z kategorii rozwazang gre nalezatoby przypisac. Roz-
wigzanie to wykorzystuje fakt, ze gry komputerowe sa do tego stopnia réznie
skonstruowane, a stworzenie nowego przepisu ich dotyczacego — czasochtonne,
ze nalezato znalez¢ rozwigzanie, ktére by¢ moze nie bedzie rozwigzaniem pet-
nym, ale na pewno optymalnym i uwzgledniajagcym aktualng sytuacj¢ prawna.
W diagramie celowo nie uwzglgdniono kategorii ,,dzieto zbiorowe”, gdyz jak
udowodniono w rozdziale trzecim, rozdzielny charakter elementéw w dziele
zbiorowym uniemozliwia przyporzadkowanie gier do tej kategorii.

Stworzenie kategorii gier komputerowych — rozwiazanie przyszlosciowe

W ogoélnym rozumieniu najlepsza klasyfikacjg okazuje si¢ utwor wspot-
autorski, aczkolwiek istniejg gry komputerowe, ktore nalezatoby rozpatrywaé
w ramach innej kategorii. W przyszto$ci nalezatoby ustanowi¢ jednoznaczng
definicje gry komputerowej — chocby idac przyktadem definicji francuskie;j.
Ochrona tak zdefiniowanej gry przypominataby ochron¢ utworu wspoétautor-
skiego, z tym ze nalezatoby rozbudowac ja o prawa dla producenta, wydawcy
czy aktorow (np. w grach wykorzystujacych technologi¢ motion-capture). Naj-
lepszym zatem rozwigzaniem byloby powigzanie znanych definicji i z kazdej
z nich wybranie tych elementdw, ktore sg konieczne, czyli:

a) ochrong kodu programu (na przyktadzie programu komputerowego),

b) ochrong elementéw audiowizualnych (na przyktadzie utworu audiowizu-
alnego),

c) ochrong gry jako catosci (na przyktadzie utworu wspotautorskiego),

d) uwzglednienie praw autorskich dla dodatkowych os6b zaangazowanych

w produkcje gry, ze szczegdlnym uwzglednieniem producenta.

Stworzona z wykorzystaniem tych zasad definicja gry komputerowej po-
winna w stopniu wystarczajagcym okresli¢, w jaki sposob chroniona jest gra —
zaréwno jako utwor koncowy, jak i zbior elementow.
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Czy gra posiada
skomplikowana

grafike?
Nie. grafiki bazuja na podstawowych I

elementach tekstowych lub wykorZystuja
elementy znane np. 2 je2yka himi5

tak, wykorzystano grafiki
ktore wykonal grafik. rysunki
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}

Utwor audiowizualny Utwor wspdlautorski Utwér nienazwany

Program
komputerowy

Rys. 1. Diagram ulatwiajacy przyporzadkowanie gry do danej kategorii w zaleznosci od jej cech
charakterystycznych
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Uwagi koncowe

W artykule przedstawiono stosowane dotychczas rozwigzania dotyczace
klasyfikacji gier komputerowych. Uwzglednione zostaly rozwazania prawnikow
i przedstawione poglady z r6znych prac badawczych. Jak zauwazono, problem
ochrony prawnej gier komputerowych wynika z ich rozbudowanej formuty,
faktu, ze na gr¢ sktada si¢ wiele czynnikow, a przede wszystkim z ich wielora-
kosci gatunkowej. W artykule wykonano analiz¢ dopasowywania gier do zna-
nych juz kategorii, a takze zaprezentowano prosty algorytm wyboru, do jakiej
kategorii, jakg gre powinno si¢ przyporzadkowaé. Jest to zaproponowane roz-
wigzanie tymczasowe, ktore powinno uporzadkowaé sprawy sadowe, nim gry
komputerowe doczekajg si¢ osobnej kategorii w prawie autorskim (ktéra to
kategori¢, z uwagi na niepodobienstwo gier do innych utworéow autorskich,
powinny gry dostac).

Celowo w artykule zostata pominigta tematyka zwigzana z prawami ma-
jatkowymi, ktore sg na tyle rozlegtym tematem, ze wyczerpaltyby pojemno$¢
artykutu. Pominigto takze kwestie zwigzane z prawami autorskimi do wirtual-
nych przedmiotéw wytwarzanych przez graczy w trakcie gry (zjawisko spoty-
kane migdzy innymi w grach MMORPG). W koncu pomini¢ta zostata takze
tematyka ustalenia gry komputerowej, czyli momentu, od ktérego mozna zaczaé
uznawacé gre za ukonczony, prawnie chroniony, produkt.
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