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ednak nie jest to stanowisko w petni

uzasadnione, jesli zauwazy sie, ze ry-
zZyko wprowadzenia w biad nie jest istot-
nym kryterium rozmycia sify znaku towa-
rowego. Pozostaje ocena kryterium czerpania
nienaleznej korzySci z renomy znaku lub jego
odrozniajgeego charakteru. Nie ulega watpliwo-

Sci (co zreszta jasno wynika juz z poprzednich |

orzeczen ), ze z czerpaniem nienaleznych ko-
rzySci mamy do czynienie wtedy, gdy reklama
sponsorowana dotyczy towarow podrobionych,
stanowigcych imitacje towaréw oznaczanych
znakiem renomowanym (por. wyrok w sprawie
L'Oreal v.Bellure C-487/07).

Dla oceny, czy korzys¢ jest nienalezna nalezy
stwierdzic, czy reklamodawca uzyt oznaczenia
bez uzasadnionej przyczyny. Uzasadniong
przyczyng sg wszelkie sytuacie, w ktorych
przepisy prawa pozwalajg na uzycie cudzego

znaku (np. w reklamie porownawczej). Czy takg |

uzasadniona przyczyng co do zasady jest
reklama z uzyciem cudzego znaku towarowe-
go jako sfowa kluczowego?

Trybunat nie daje na to pytanie jednoznacznej

odpowiedz, jednak ustuge key word lokuje

w ramach swobody dziafainosci gospodarczej
| wolnosci konkurencii, bardzo mocno podkre-
Slajac korzysci, jakie z niej wyptywaig dla kon-
sumentow — dostaja oni informacie o towarach
konkurentow, ktére by¢ moze mogg naby¢é

na lepszych warunkach.

Mozna jednak postawic teze, ze swoboda
konkurencji nie wymaga odwotywania si

do cudzego znaku towarowego, reklamodawca
moze przeciez prowadzi¢ dziatalnoscé reklamo-
wa zupetnie niezaleznie. Generalnie stanowi-
sko Trybunatu wobec reklamy uzywajacej jako
stow kluczowych cudzych znakow towarowych
jest liberalne ~ Trybunat przyjmuie jako uspra-
wiedlwiong przyczyne uzycia cudzego znaku
pokazanie alternatywy dla towar6w lub ustug
konkurenta. Czy jednak nie nalezafoby wobec
tego przesungc ocen na grunt nieuczciwej
konkurencji zamiast wprowadzac niepewne
kryteria naruszenia funkeji znakow?

Prof. Elzbieta Traple UJ ‘
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Czy
GRA KOMPUTEROWA

jest chroniona

Dr Ireneusz Matusiak
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Samo pojecie ,utwory multimedialne” nie jest
'\ jasne i bywa przedmiotem wielu, niekiedy
odmiennych interpretacji i wnioskow. Prowa-
dzona w dokirynie dyskusja nad utworami
muiltimedialnymi doprowadzifa do wyodreb-
nienia sig dwach stanowisk, co do ich ,usy-
tuowania” w prawie autorskim. Utwory
multimedialne ,jako takie” moga byc uznane
Za nowg kategorig utworow, ktora nie zostafa
| wymieniona w otwartym katalogu art. 1 ust. 2
‘ pr. aut.”. Mogg by¢ rowniez przyporzadkowa-
| ne do ktorejs ze znanych kategorii utworéw,

2Zwlaszcza utworow audiowizualnych, progra-
| mow komputerowych albo baz danych.

I stniejace opracowania niewystarczajgco

‘ opisujg charakterystyczne cechy gier
komputerowych i cechy rézniace je od innych
rodzajow utworow multimedialnych.

Brak jest orzeczen polskich sadow dotycza-
cych gier komputerowych, za$ rzadkie orze-

‘erowe nie "“‘.x’\,r

3] analizy autorsko-prawn E‘l

~| '1.'4
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JOori utTworow mul

prawem autorskim

dotychczas przedmiotem

A01YC
che oclqaz
1Z :-‘:}.’“-Cw IQ one jedn
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W praktyce pojawiajg sie watpliwosci zwiazane
przede wszystkim z zakresem autorskoprawnej
ochrony gier komputerowych i elementow tych
gier.

Z uwagi na dynamiczny rozwdj gier kompute-
rowych, a przede wszystkim z uwagi na skalg
problemow autorskoprawnych, celowa jest

i Statusu gry

Bogactwo wystepujgeych w nich rodkow
wyrazu oraz podwdjna techniczno-artystyczna
natura gier zachecaja do udzielenia odpowie-
dzi na wiele pytan. Przede wszystkim:

a Czy gra komputerowa moze zosta¢

W ogole uznana za utwor w rozumieniu art, 1
ust. 1pr. aut?

b) Czy ewentualng ochrong prawa autorskie-
go zostang objete elementy skiadowe gier,
czy takze ich catosc?

Czenia zagraniczne sg sprzeczne.
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¢) Czy w poszukiwaniu przestanki indywi-
dualnosci nalezy kierowac sie wskazéwkami
Zawartymi w wydanych wczesniej orzecze-
niach sadowych, ktdre przeciez dotyczyty
2Zupetnie innych utwordw epoki analogowej

i czy w ogdle mozna mowic o jakiejkolwiek
indywidualnosci w sytuacji, gdy obrazy tych
gier s generowane przy uzyciu programu
komputerowego?

d Do jakiej kategorii utworéw mozna ewen-

tualnie zaliczy¢ gre komputerowa?

e) Jakg role pefni w grze komputerowej
program komputerowy i czy zasadne jest
utozsamianie gry z programem?

f)  Nie bez znaczenia jest tez okre-
Slenie podmiotu autorskich

praw majgtkowych do gier
komputerowych,

co moze by¢ szcze-
golnie utrud-

nione z uwagi

na kolektywny
proces ich two-
1Zenia oraz role
uczestnikow

gier.

P rzedsta-
wiajac
rozwoj tra- @
dycyjnych gier

oraz fabulamych

gier narracyjnych

stanowigcych stadium

przejSciowe pomigdzy grami
tradycyjnymi a grami komputerowymi nalezy
podkreslic, iz wszystkie wymienione rodzaje
gier odwotujg sie do okreslonych zasad i re-
gut. Zasady poszczegainych gier opierajg sie
W wigkszosci przypadkow na standardowych
zalozeniach koncepeyjnych, kiore sg nastep-
nie powielane | rozbudowywane w kolgjnych
grach. Zgodnie z tredcig art. 1 ust. 2' pr, aut.

reguly, idee i procedury nie korzystaja z ochro-

ny prawa autorskiego.

Po przedstawieniu réznych propozycji zdefi-
niowania pojec gry tradycyjnej oraz gry kom-
puterowej wykorzystano propozycje definicj
gry J. Huizingj, ktdra zostata odpowiednio
dostosowana do cech charakterystycznych
gier komputerowych.
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Program komputerowy nadaje tresci gry po-
stac zapisu cyfrowego oraz okreslong funk-
cjonainosé. Umozliwia interaktywne zachowa-
nia uczestnika gry w sposab zdecydowanie
odmienny od tego, ktory wystepowat w grach
tradycyjnych i narracyjnych grach fabularnych.
taczy rozne rodzajowe elementy gry. Zastoso-
wanie grafiki powoduie, ze gra komputerowa

oo"o’

nie realizuje sie w umysle uczestnika (tak jak

w narracyjnej grze fabulame); sposob realizacji
jest widoczny na ekranie komputera lub innego
urzadzenia.

Gra komputerowa to dobrowolna czynnosé
lub zajecie, dokonywane za posrednictwem
programu komputerowego w pewnych usta-
lonych granicach czasu i przestrzeni wedfug
dobrowolnie przyjetych, lecz bezwzglednie
obowigzujacych regut

9-.\:%@,,

&
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G ry komputerowe podobnie jak wszelkie
inne dziefa mulimedialne posiadaja
cechy, kidre pozwalajg je odréznic od pozo-
statych wytworow ludzkiej dziatalnosci o cha-
rakterze niematerialnym. Chodzi tu przede
wszystkim o forme zapisu cyfrowego,
konwergencjg i interaktywnosé. Wymienione
cechy mogg mie¢ znaczenie dla okreslenia
statusu autorskoprawnego gier komputero-
wych, gdyz pozwalajg traktowac te gry jako
pewng caosc, a nie pofgczone elementy.
W przypadku gry komputerowej wystepuje tak
Scisle wspdfistnienie jej komponentow, iz moze
ono by¢ okreslane jako ,nierozdzielne
stopienie”. Odzwierciedlone ono
Zostaje w postaci efektow
wizualno-audialnych
odbieranych przez
uczestnikow gier.

Dla udzielenia
odpowiedzi
0 do samoaziel-
nego (w katalogu
utworow) statusu
prawnego gier
komputerowych
niezbedne byfo
przeprowadzenie
analizy moZliwosci
Zakwalifikowania
ich do znanych kategorii
utworow - programow kom-
puterowych, dziet audiowizual-
nych oraz baz danych.
Program komputerowy jest koniecznym ele-
mentem gry komputerowsj. Z punktu widzenia
prawa autorskiego ma to niezwykle istotne
zZnaczenie, Z uwagi na

2

Koniecznosc okresl

Za traklowaniem gry komputerowej jako pro-
gramu komputerowego przemawia rola, jaka
peini program komputerowy w dziele multi-

dr Ireneusz Matusiak

radca prawny, przewodniczacy Sadu Arbitrazowego ds. Domen Intemetowych;
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medialnym. Z punktu widzenia informatyki jest
to rola najwazniejsza, gdyz wiasnie program
komputerowy steruje zaréwno catym dzielem
muttimedialnym, jak i jego poszczegolnymi
elementami, zapewniajac mozliwosci interak-
Cji. W polskiej dokirynie prawa autorskiego
nie ma jednolitego stanowiska co do mozli-

wosci uznania gier komputerowych za progra-

my komputerowe. Wylacznie z technicznego
(informatycznego) punktu widzenia zapis binar-
ny gry komputerowej uzasadnia potraktowanie
gry jako programu komputerowego. Celem
ary komputerowe jest przekazanie odbiorcy
okreslonej tresci za pomoca jezyka, obrazu

| dzwigku. Uczestnik gry nie jest zainteresowa-
ny przebiegiem programu komputerowego.
Nie mozna (w mojej ocenie) kwalifikowac ca-
fego aziefa jedynie na podstawie jego czesci
Program komputerowy, mimo Ze jest elemen-
tem niezbednym w strukturze gry kompute-
rowej, pefni w rzeczywistosci role podrzedng
w stosunku do gry jako cafosci, gdyz zapewnia
jedynie jej funkcjonalno$c. W grze komputero-
wej mozna wyroznic - nieczytelne dla odbiorcy
ary - tekstowe elementy programu kompu-
teroweqo, tj. zapisanego ciggu instrukcji oraz
elementy pozatekstowe, m.in. algorytm i jezyk
programowania, co moze prowadzi¢ do kon-
Kluzji, iz jedynie cze$¢ dzieta multimedialnego
moze by¢ traklowana jako program kompute-
rowy. Stanowisko negujace mozliwosc trakto-
wania cafej gry komputerowej jako programu
komputerowego znajduje potwierdzenie

w jednym z najnowszych orzeczen Trybunatu
Sprawiedliwosci UE, ktdry rozpoznawat wnio-
sek sgau czeskiego o wydanie orzeczenia

w trybie prejudycjalnym?. Chodzito o sprecy-
zowanie zakresu ochrony prawnej przyznanej
przez prawo autorskie programom kompute-
rowym na mocy Dyrektywy Nr 91/250/EWG.3
Trybunat miat m.in. wyjasnic, czy graficzny
interfejs uzytkownika programu komputerowe-
go stanowi forme wyrazania tego programu

w rozumieniu art. 1 ust. 2 wskazanej wezedniej
dyrektywy. Trybunat zaprzeczyt takiej mozliwo-
$cii stwierdzit, iz graficzny interfejs uzytkow-
nika nie stanowi formy wyrazania programu

komputerowego i nie moze korzystaé z ochro-

ny prawnej przyznanej w prawie autorskim
programom komputerowym na podstawie
wymienionej dyrektywy.

Przedstawiciele doktryny, ktorzy traktujg
wprost gry komputerowe jako subkategorie
dziet audiowizualnych, wskazujg na wspoine
cechy obu tych grup utwordw, 1. podobien-
stwo w sposobie powstawania i odbioru (ekran
kina - ekran komputera lub innego urzadzenia
przystosowanego do odbioru tych utworow).
Podobieristwa te nie powinny mie¢ jednak
decydujgcego wplywu na kwalifikacje prawng
gier komputerowych, gdyz bardziej istotne dla
potrzeb poréwnania gier z utworami audiowi-
zualnymi jest okreslenie istotnych cech dziet
audiowizualnych, roznigcych je od innych
kategori utwordw.

Cechy te wywaodzi sie nie tyle z tresci przepi-
sow pr. aut,, co z innych aktéw prawnych oraz
pogladow dokiryny i orzecznictwa. Nalezy

do nich wystepowanie serii obrazow pozosta-
jgeych w relacji umozliwiajacej ich percepcie
w okreslonej kolejnosci. Obrazy te powinny
wywofywac wrazenie ruchu. Nie jest istotne, .
czy zostaty one zarejestrowane na nosniku
fizycznym, a takze fo, ze wrazenie ruchu moz-
liwe jest dzieki programowi komputerowemu.
Gry komputerowe pozbawione s3 jednak
linearnego ukladu sekwencji obrazow, gdyz
ich odbiorca moze ingerowa | zmieniaé po-
rzadek sekwencii. Nie jest to zatem kolgjne
nastepstwo obrazow, a raczej stafe sekwencie,
ktore moga zawiera animowane obrazy.

Za najwazniejszy argument przemawiajacy

za mozliwoscia
trakiowania
utworow multi-
medialnych jako
dziet audiowizu-
alnych uwaza sie
podobienstwo
w budowie obu
rodzajow dzief.
W utworach
audiowizualnych
oraz w grach
komputerowych
- wystepuje tak
gleboka integra-
cja skiadnikow
dziet, iz dzieta e
te rozwazane

s3 jako cafosc.
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W grze komputerowej wystepuja nieznane
dzietom audiowizualnym: nielineame ukfady
sekwencji ruchomych obrazow, poziom inte-
rakcji ze strony uczestnika gry oraz odmienny
sposob powstawania gier.

Wylaczylem réwniez mozliwos$¢ uznania

gier komputerowych za bazy danych wska-
2ujac, iZ w grach nie wystepuje przesfanka
niezaleznosci poszczegdlnych elementow.

Z niezaleznoscia elementow bazy danych
mamy do czynienia w sytuaci, gdy elementy
te nie sg ze sobg powigzane tresciowo. Sytu-
acja taka nie wystepuje w przypadku struktur
narracyjnych, ktérych dopiero sekwencyjne
polgczenie poszczegbinych elementow wydo-
bywa okreSlony sens. Jako przyklad struktur
narracyjnych podaje sie filmy oraz utwory
muzyczne. Z uwagi na to, ze dla uczestnika
gry najwazniejszy jest odbior catosci gry,

a nie poszczegdinych jej elementow, nie ma
przeszkod, aby zaliczy¢ do tej grupy (struktury
narracyjne) rowniez gry komputerowe. Wiasnie
w grach komputerowych najbardziej wyraznie
uzewnetiznia si¢ wspofistnienie elementow
gry, m.in. tekstu, muzyki, obrazow.
Zanalizowatem rowniez mozliwosé kwalifikacji

gier komputerowych ze wzgledu na wielos¢
wkfadow tworczych, Wyfgczytem mozliwosé
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uznania gry komputerowej za dzieto zbiorowe,
chociaZ podobnie jak dzieto zbiorowe, gra
komputerowa moze skfadac sig z co najmniej
Z dwoch utwordw pochodzacych od réznych
tworcow, a takze zawiera¢ wkiady pozbawio-
ne charakteru tworczego. Jednak w dziele
Zbiorowym sposdb zestawienia lub uszerego-
wania elementow skfadowych stanowi jedyng
wigZ migdzy tymi elementami, podczas gdy
wieZ istniejacq miedzy elementami gier kom-
puterowych jest znacznie glebsza.

‘ i id RUITID
nia etannu

nven aelameantow

Utwor zbiorowy to potgczenie elementow
azigki okreslonemu doborowi, ukladowi lub
Zestawieniu.

Najwazniejsze dla gry jako catosci jest Sciste
Zespolenie jej elementow, ktore umozliwia
Jéj percepcie. Gra komputerowa jest bo-
wiem odbierana jako cafosc. To zespolenie,
rozumiane jako nowa jakosc, uzewngtrznione
zostaje np. poprzez ,zachowanie” postaci
fikcyjnej (postac taka Spiewa, porusza sie,
mowi, uczestniczy w akcji gry) i stanowi dziefo
odmienne jakoSciowo od jego poszezegdinych
elementow, m.in. utwordw muzycznych, grafiki
komputerowej, tekstu.

Stworzenie gry komputerowej wymaga

od tworcow porozumienia co do ostatecznego
ksztattu tej gry. W przypadku utworu zbiorowe-
go wymagana jest wytgcznie zgoda tworcow
na wigczenie ich utwordw w skfad dziefa
zbiorowego, kiorego ostatecznego ksztaftu

nie muszg nawet znac. Tworcy poszczegol-
nych dzief nalezacych do utworu zbiorowego
W przeciwienstwie do tworcow gier kompu-
terowych nie maja jednolite] wizji koncowej
postaci tego dzieta. Wizja taka - niezbedna

do stworzenia calosci odbieranej przez uczest
nikow gry komputerowej - wystepuje w dziele
wspofautorskim. Ponadto poszczegdine ele-
menty dziefa zbiorowego, choé tworzone dla
potrzeb tego dziefa nie sq - w przeciwienstwie
do elementow gier komputerowych - nawza-
jem dopasowywane na etapie tworzenia.
Elementy utworu zbiorowego sg realizowane
na oddzielne zamdwienie w celu wigczenia

ich do cafosci a nie zespolenia. Gier kompu-

Nr 1/2013

terowych nie mozZna rowniez traktowac jako
Zbioru elementow skfadowych, gdyz intencja
tworcow gier nie jest tez zebranie okreslo-
nych materiatow, tak jak w przypadku zbioru,
ale stworzenie nowego utworu.

Watpliwosci budzi takze mozliwoscé trakiowania
ary komputerowej jako utworéw poaczonych
do wspolnego rozpowszechniania. Wydaje

sig, 78

a3 niezalez

Pojecie struktury utworu nie wystepuje w tek-
Scie pr. aut; w doktrynie nie ustalono dotgd
jednego wspdinego wzorca takigj struktury,
co wydaje sie uzasadnione odmiennoscig
poszczegainych kategorii utwordw.

Istniejg dwa gfowne stanowiska co do budo-
wy utworow: 1) koncepcja warstwowa oraz

2) integralna. Chociaz w doktrynie dominuje
jednak stanowisko integraine, w pracy zwrdci-
tem uwage, iz prima facie budowa gry kompu-
terowej jest najbardziej zblizona do koncepcji
warstwowey.

Stanowisko takie uzasadnia¢ moze szczegainy
charakler gier komputerowych, w ktérych
moga wystepowac sprowadzone do zapisu
cyfrowego rozne kategorie utwor6w.

Ostatecznie po przedstawieniu problemow
wynikajacych z zastosowania do budowy gry
komputerowe] koncepcji warstwowej, przychy-
lam sig do stanowiska prof. J. Bleszyriskiego,

iZ wydzielenie warstw w utworze nie ma
Zadnego wplywu na traktowanie utworu jako
catosci.

G ry komputerowej nie mozna bowiem
fraktowac jako sumy odrebnie egzystu-
jacych sktadnikow.

Ze wzgledu na role programu komputerowego
w grze konieczne okazato Sig wyjasnienie,

An 1ietalania Aarv
U Usialelia gry

Gdyby utozsamic¢ gre komputerowg z pro-
gramem komputerowym, nalezafoby przyjac,
iz do ustalenia gry komputerowej dochodzi

w momencie ustalenia kierujacego ta gra pro-
gramu. Zajecie stanowiska, co do momentu
ustalenia gry komputerowej uzaleznione jest
od okreslenia roli programu komputerowego.
Jezeli rola ta bytaby uboczna i pomocnicza,
wtedy ustalenie gry komputerowej nastepowa-
foby w momencie pierwszego uzewnetrznienia
jej zawartosci | wywotania efekiu artystyczne-
go. Przy zatozeniu, iz program komputerowy
dominuje | determinuje gre, konsekwentnie
nalezatoby przyjac, iz ustalenie gry komputero-
wej nastepuje w chwili powstania jej binamego
zapisu.,

Specyfika gry komputerowej polega na tym,

iz w przeciwienstwie do innych kategori
utwordw oraz niektorych dziet multimedialnych
(np. elektronicznych baz danych), jest ona
wyrazona zarowno stowem, znakami graficz-
nymi, Srodkami plastycznymi, jak i efektami
wystepujacymi w dzietach audiowizualnych
(m.in. ruchomymi obrazami). Niektore z tych
elementow, chociaz zespolone w zapisie
binarnym, zdolne sg niekiedy do samodzielnej
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i niezaleznej od gry komputerowej, ujmowanej
jako catosc, eksploatacii

Whasciwosci gier komputerowych, a zwiasz-
cza pofaczenie roznego rodzaju Srodkow
plastycznych i dzwigkowych z efektami arty-
stycznymi oraz jednolitoS¢ multisensorycz-
nego i interaktywnego odbioru przemawiaja
za traktowaniem ich jako cafosci, a nie zbioru
wyréznionych skfadnikow. Diatego tez prze-
stanka indywidualnosci powinna by¢ anali-
zowana takze w odniesieniu do catosci gry
komputerowe).

Indywidualnosé gier komputerowych — zwlasz-
cza gier z fabulg - moze przejawiac sie
{podobnie jak w przypadku dzief

literackich oraz dziet au-
diowizualnych) rowniez
w ujeciu tematu gry

lub sposobu jego
przedstawienia.

Chodzi m.in.

0 przedstawienie
ekspresji wyda-

rzen, rozlozenie
watkow, ukazanie
dynamiki losow
bohaterow.

efektem uczestniczenia w grach

typu MMORPG

moze by¢ powstawanie réznego rodzaju
wytwordw wizualnych albo wytworow

0 charakterze mieszanym plastyczno-literackim
- awatarow, artefakiow, tta plastycznego

gry itp. Dlatego tez oméwiter praktyke
wprowadzania efektow wizualno-audialnych
wySwietlanych na ekranie komputera

lub innego urzadzenia do odbioru gry
komputerowej, np. awatarow, do obrotu.
Zbycie wizualnego
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T ego rodzaju zachowania uczestnikow
gler komputerowych typu MMORPG
uzasadniajg oméwienie problemow zwigza-
nych z tzw. wiasnoscig wirtuaing. Rozwazania
te sg tym bardziej uzasadnione, iz wediug
niektdrych przedstawicieli zagranicznej dokiry-
ny postaci wirtualne i artefakty moga stanowic
jedynie wizualizacjg danych, okre$lony zapis
w programie komputerowym lub elekiromagne-
tyczne odbicie kodu programu komputerowe-
go. Ich pozome przekazanie innemu podmioto-
wi moze zatem oznaczac jedynie umozliwienie
dostgpu do stosownej sekwencji programu
komputerowego (ang. access
to code). Umowa na mocy
kiorej zostanie przeniesione
prawo do korzystania z awa-
tara lub artefakiu nie jest
umowg sprzedazy
rZeczy w rozumieniu
art. 535 ke, na-
tomiast mamy
do czynienia
Z umowg prze-
niesienia wierzy-
telnosci zgodnie
7 trescig

W przypadku

gier, w ktorych

wystepujg postaci

fikeyjne, przestanka indywi-

dualno$ci moze wynikac ze szczeginie silngj
wiezi migdzy uczestnikiem gry, a stworzonym
przez niego awatarem, bedacym czesto alter
ego uczestnika.

Uwazam, Ze tworczos¢ w grach komputero-
wych nie przejawia sig w pfaszczyznie inte-
rakcji zachodzgcej pomigdzy poszczegolnymi
elementami gry. Poglad taki moze uzaleznia¢
charakter tworczy gry komputerowej od pozio-
mu technicznego zaawansowania tej gry oraz
technicznych umiejgtnosci jej programistow.

Pomimo wykorzystania w procesie powsta-
wania gier komputerowych zaawansowanych
technik informatycznych, wskazowki dotycza-
ce interpretacii przestanki indywidualnosci
wystepujacej w innych utworach zawarte
zarowno w orzecznictwie, jak i doktrynie prawa
autorskiego, moga mie¢ zastosowanie rowniez
do gier komputerowych.
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efektu gier komputerowych nie doprowadzi

do wyczerpania prawa w rozumieniu art. 51
ust. 3 pr. aut. Mimo to niektore wizualne
wytwory gier typu MMORPG mozna ,zbywac”
w trakcie gry, korzystajac ze Srodkow
platniczych stworzonych dla danej gry lub

w wyniku dziafan z uzyciem realnych Srodkow
finansowych.

Przedstawione mozliwo$ci powoduig,

Ze uczestnicy gier omawianego rodzaju
traktujg udziat w obiegu wytworow
wizualnych, tak jak sprzedaz rzeczy w Swiecie
realnym - chociaz rzeczami w rozumieniu
art. 45 k.c. s3 przedmioty materiaine
stanowigce materialne czesci przyrody

w stanie pierwotnym Iub przetworzonym,
na tyle wyodrebnione, e w stosunkach
spoteczno-gospodarczych moga bye
traktowane jako dobra samoistne.
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art. 510 ke.
Wierzytelnosc,
czyli sytuacie
prawng wierzyciela,
wobec ktérego diuznik

zobowigzany jest do spefnienia $wiadczenia,
stanowitoby w tej sytuacji Swiadczenie operato-
ra gry (dfuznik) udostepnienia jej uczestnikowi
(wierzyciel) haset do kodu programu kompute-
rowego umozliwiajgcego peine uczestniczenie
w grze (kreowanie awatarow i artefaktow,
przenoszenie w przestrzeni wirtualnej itp.). Zro-
dtem roszczenia - uprawnienia stanowigcego
pochodng obowiazku okreslonego zachowania
sie wobec uprawnionego - bedzie umowa,
kiorej elementem jest zaakceptowany przez
uczestnika gry jej regulamin. Umowa ta ma
charakter wzajemny, gdyz operator gry jest
zarazem wierzycielem w odniesieniu do rosz-
czenia 0 zaptate abonamentu przez uczestnika
gry. Przedmiotem takiego zobowigzania jest
zatern polegajace na dziafaniu (przekazanie
kodu programu komputerowego) i na zanie-
chaniu (nieprzekazywanie tego samego kodu
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dotyczgcego tego samego awatara innym
uczestnikom gry) Swiadczenie operatora gry
okreSlone w jgj regulaminie,

W przypadku gier komputerowych, w kiorych
tworzeniu uczestniczy wigeej niz jedna 0soba,

T e SOty 1 T vy gy T
oKresienie wspoftworcow tycn

. Lol Bws ardin
cal trudne.

Trudnosc ta wynika z faktu, iz w grach kompu-
terowych niekiedy wykorzystuje sig zarowno
elementy stworzone wylgcznie dla potrzeb
ary, jak i takie, ktdre istriaty juz wezesniej,

np. w formie analogowe i zostaty podane
digitalizacj. Dodatkowym utrudnieniem jest
brak jednolitej terminologii dotyczacej roli osab
uczestniczgeych w przygotowaniu gier kompu-
terowych, niekiedy znaczna liczba tych osob
oraz wykorzystanie nowoczesnych technologii

Diatego tez nie jest mozZliwe wskazanie
zamknigtego katalogu wspélworcéw gry
komputerowej. Katalog taki wobec dyna-
micznego rozwoju rynku gier komputerowych
I systematycznego wprowadzania nowych
rozwigzari technologicznych bedzie sie za-
pewne rozszerzat. Wobec braku orzecznictwa
sadowego dotyczacego gier komputerowych
nie istniejg Zadne przeszkody, aby te same
kryleria, kidre odnosza sig do innych kategori
utworw powstatych przed okresem digitaliza-
cji stosowac do dzief stworzonych w wyniku
rozwoju nowych technologii - w tym rowniez
do gier komputerowych.

Tworca (wsp6itworca) 1o osoba, kiora stwo-
rzyla utwor i kiorej dziatania w procesie
kreacyjnym dobra niematerialnego umowane
8g w ramach tak nieostrych pojec, jak m.in.
warcze przyczynienie sig do powstania
utworu” lub ,wniesienie okreslonego wkiadu
tworczego. Opowiadam sig za tg koncepcjs,
ktora uzaleznia wspoftworczosé od wezesniej
istniejgcego porozumienia co do catosci gry
Komputerowej. Wspottwérca gry kompute-
rowej ma zatem wplyw na ostateczny ksztaft
tej gry.

Sy Wwalllud Ury

Znajdujg sig rowniez osoby, ktdre niewatpl-
wie majg wptyw na ostateczny ksztaft gry,
ale ich dziafania w wigkszosci nie beda jednak
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miaty charakteru tworczego, gdyz maja one
charakter pomocniczy albo organizacyjny.
Celem tych dzialan jest przede wszystkim
sprawne zorganizowanie wieloosobowego
procesu produkeji gry komputerowej w ramach
okreslonego przez producenta gry budzetu.
Do grona tych osob nalezg zwlaszcza kierow-
nicy produkcji, redaktorzy, dyrektorzy przed-
siewzigcia. Do grona wspdttwércow nie beda
rowniez zaliczone osoby wykonujace czyn-
nosci o charakterze wylacznie technicznym.
Chodzi m.in. o projektantéw pozioméw, oso-
by zajmujce sig implementacyg interfejsow,
nadzorujgee instalacje lub synchronizacje
sprzgtu i wszystkich programéw kompute-
rowych wykorzystywanych baaZ tworzonych
w gize, odpowiedzialne za zabezpieczenia
przed bledami. Nie wnosza one do gry
komputerowej wkiadu twérczego, chociaz
ich dziatania sg konieczne do stworzenia
gry komputerowej. Podobnie osoby, ktére
#Lestuja” gry komputerowe, sprawdzajgc
Ich cechy takie, jak m.in. funkcjonalnosé,
interaktywnosc, jakosc grafiki - nie posiadaja
przymiotow wspoftworcow.

a szczegoing uwage zastugujg osoby,

ktore stworzyty konieczne elementy
kazdej gry komputerowej - programy kompute-
rowe. Cze$¢ z tych 0sob nie zostanie zaliczona
do grona wspdttworcow. Dotyczy to zwiaszcza
tych programow komputerowych, ktdre wyko-
rzystywane sg jedynie jako istniejace wezesniej
narzedzie do tworzenia gry.

Tworcy takich wiasnie programow komputero-
wych nie majg wiedzy, jaki bedzie ostateczny
ksztaft gry. Za wspéttwéreow moga zostac
natomiast uznane osoby, ktdre przygotowy-
way programy komputerowe dla konkretnej
gry, znajg jej zatoZenia i wiedza jakie efekty
53 moZliwe do osiggniecia za pomoca tych
programow i jak te efekly beda wykorzystane.
Mozna rozwazyc, czy nie byloby de lege
ferenda celowe uzupetnienie otwartego ka-
talogu kategorii utworéw przedstawionego
wart. 1 ust. 2 pr. aut. Wydaje sie, iz za takim
rozwigzaniem przemawia przede wszystkim
brak pewnosci, co do mozliwosci wylgczenia
w stosunku do gier komputerowych przepisow
szczegolnych, dotyczacych programow kom-
puterowych, okreslonych w rozdziale 7 pr. aut.

P rzedstawione w trakcie wystapienia
zagadnienia prawne i praktyczne po-
zwelajg na sformufowanie nastepujgeych tez:

(Wystapienie dr Ireneusza Matusiaka
w Urzgdzie Patentowym RP - tyt. od red)

" Ustawa z 4 lutego 1994 1. o prawie autorskim | pra-
wach pokrewnych (tekst jednolity z 17 maja 2006 r,
DzU. Nr90, poz. 631 ze zm),

Wyrok Trybunalu z dnia 22 grudnia 2010, wydany
w sprawie Bezpecnosti softwarowa asociace-Svaz
softwarove ochrany przeciwko Ministerstwo Kultury
(C-393/09,Dz. U.C 11 2 16.12.2010 .

Dyrektywa Rady Wspdlnot Europejskich Nr 91/50

Z 14 maja 1991 r. o ochronie prawnej programow
komputerowych (Dz. Urz, WE Nr L 122 z 17.05.1992 1.
Tres¢ tej Dyrektywy zostafa zmieniona Dyrekty-

wg Parlamentu Europejskiego i Rady 2009/24/

WE z 23.04.2009 r. w sprawie ochrony prawnej
programow komputerowych { Dz, U. U. E, Nr L 111
z05.05.2009 ).
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