PREZYDENT
W GRZE KOMPUTEROWE

dr Ireneusz Matusiak

Prezes Sadu Polubownego ds. Domen Internetowych przy PIIiIT

Gry on-line, w kitérych uczestniczy wielu graczy niosq ze sobg nowe problemy
nie tylko w dziedzinie prawa autorskiego, ale i prawa cywilnego (m.in. ochrona
débr osobistych) oraz wiasnosci przemystowej (m.in. rejestracja awataréw
i artefaktéw jako znakdw towarowych). Celem tego artykutu jest przedstawienie
osobom, ktére tworzg gry komputerowe bqdz to dla celéw komercyjnych,
bqdz uzytku osobistego i innym zainteresowanym — mozliwosci oraz ograniczen
prawnych, jakie towarzyszq tej szczegdinej formie aktywnosci.

Tworcy gier komputerowych nie s przygoto-
wani do rozwigzywania problemow prawnych,
gdyz koncentrujg sie przede wszystkim

na aspektach artystycznym i technicznym (in-
teraktywnosc) gier. Istnigje zatem uzasadniona
potrzeba udzielenia odpowiedzi na najczescie]
zadawane podczas roznych konferengji i spo-
tkan pytania, m.in.:

® czy tworcy gier komputerowych mogg
dowolnie przenies¢ do wirtualnego $wiata
elementy rzeczywistosci (chodz oczywiscie

0 wizualizacjg rzeczywistosci), stworzy¢ awa-
tary odpowiadajace osobom z zycia politycz-
nego i ,kierowac" zachowaniem tych awatarow
kreujac mniej lub bardziej prawdopodobne
akeje?

® czy tworzona gra komputerowa moze
nawigzywac do istnigjgcych juz rodzajow

gier, czy tez - aby uzyskac autorsko-prawng
ochrone musi by¢ ona nowa i roznic sig od ist-
niejacych gier?

® jakie uprawnienia uzyskuje tworca gry
komputerowej w stosunku do stworzonych
w grze awataréw i artefaktow?

Artykut moze stanowic forme poradnika stwo-
rzenia gry komputerowej o konkretnej tema-
tyce. Chodzi o gre komputerowg z udziafem
polityka lub politykéw petnigcych najwazniejsze
funkcie w zyciu politycznym kraju. Tematyke
takg uzasadnia zaréwno bogactwo wystepuja-
cych probleméw prawnych (zwiaszcza wyko-
rzystanie wizerunku wirtuainego 0sab petnig-
cych najwazniejsze funkcje paristwowe) oraz
widoczny trend ksztattowania wirtualnej rze-
czywistosci poprzez odwotanie do oséb i zda-
rzen ze $wiata rzeczywistego - szczegolnie
politycznego. Wybor tematu gry komputerowej
odpowiada réwniez tym przedstawicielom
rynku gier komputerowych, ktorzy propaguig
gry wolne od przemocy, nienaruszajgce dobr
osobistych | zakreslajgce nowy nieagresywny
model relacji politycznych.

* KWARTALNIK URZEDU PATENTOWEGO RP

Wybratem zatem gre z udziatem wirtualnej
repliki Prezydenta RP o proponowanym tytule
Zagraj Prezydenta.

»Zagraj Prezydenta”

Kt6z nie zna tego fragmentu najwazniejszego
dziefa naszego wieszcza, w ktorym przed-
stawiona zostaje wizja ksiag biadzacych pod
strzechy’. Marzenia wieszcza nabraty nowego
wymiaru w dobie spofeczeristwa informacyj-
nego XXl wieku. Mozna nawet postawic teze,
ze dopiero teraz pod dachy wszystkich do-
mostw trafity nowe Srodki ekspresji ludycznej,
a takze wyrazu artystycznego, uzewnetrznione
we wspdtczesnej ksigzce, kiorg mozna czy-
tac, stuchac, ogladac - i co wigcej wptywac
na jej tres¢. Jest raczej pewne, Ze po powrocie
do domu ,utrudzone wiesniaczki’, gdy odSpie-

1 Adam Mickiewicz, Pan Tadeusz - Epilog,
Mikotow 1898.
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dr Ireneusz Matusiak

Doktor nauk prawnych. Absolwent Podyplomowego Studium
Prawa Autorskiego i Prasowego na Uniwersytecie Jagieflon-
skim, byly sedzia, od 2003 r. Prezes Sadu Polubownego ds.
Domen Internstowych przy Polskiej Izbie informatyki i Teleko-
munikacjl w Warszawie. Radca prawny.

Specjalizuje sig w prawie autorskim spoleczenstwa informa-
cyinego - szczegblnie w problematyce gier komputerowych,
nowych technologii oraz net artu. Autor publikacji | wyktadow
dotyczacych gier komputerowych, domen intemetowych oraz
prawa prasowego. Ulubionym tematem poszukiwan naukowych
jest status postaci fikcyjnych gier komputerowych - awatarow.
Za prace doktorska na temat ,Gra komputerowa jako przedmiot
prawa autorskiego" otrzymat nagrode Ministra Nauki i Szkolnic-
twa Wyzszego w konkursie Urzedu Patentowego RP na prace

DAWAJ MOJE STO MILIONOW

bierz Debate zaklepang proez preecin-
ik | wtas] ja do miestytych Debat

naukowe.

waja ulubione piosenki | bedg cheiaty odpo-
czat, wezmg do reki interaktywng ksigzke czyl
gre komputerowa.

Gry komputerowe nie tylko zajgty miejsce
tradycyjnych ksigZek, ale w wielu przypadkach
bywajg bardziej populame od wielkich dzief |i-
teratury i to nie tylko wsrod przedstawicieli mio-
dego pokolenia. Gry komputerowe nie pozwe-
lajg na nude, wymagajg aktywnosci | pozwalaja
wkroczy¢ w nowy nieznany Swiat wirtualny.
Mylg sie ci, ktorzy uwazajg gry komputerowe
za rodzaj gorszej rozrywki, za marnowanie
czasu i odtworcze podazanie z gory ustalong
$ciezkg gry. Wprost przeciwnie, niektore rodza-
je gier komputerowych, m.in. MMORPG? moga
stanowi¢ ptaszczyzne dla tworczej aktywnosci,
ktora moze podjaC nie tylko osoba o szcze-
g6lnych wiasciwosciach artystycznych (poeta)
lub wiedzy (informatyk), ale kazdy z nas. Tak,
wszyscy mozemy by¢ poetami, pisarzami,
rezyserami | jednoczesnie aktorami. Twérczos¢
— paradoksalnie i nigjako whbrew definicji art. 1
ust. 1 ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych {pr. aut) - nabrafa charakteru
masowego. Do jej urzeczywistnienia wystarczy
podstawowe narzedzie w postaci programu
komputerowego oraz fantazja.

Wirtualne $wiaty gier komputerowych stano-
wig alternatywe dla Swiatow rzeczywistych

i jednoczesnie s one nowym wyzwaniem

do tworczej inicjatywy. Uczestnicy gier tworzac
swoje alfer ego w postaci awatara mogq za-
istniec w Swiecie wirtualnym w takiej roli, jakiej
nig odegraliby w rzeczywistosci. Mato kio chee

2 MMORPG - Massively Multiplayer Online Role Play
Games.

byc ksigciem, krolem - te czasy mingty wraz

7 literaturg ubiegtych wiekdw. Teraz liczg sie
prezesi wielkich korporacji, celebryci, prezy-
denci. Kazdy moze stworzy¢ gre z prezyden-
tem i zosta¢ w tej grze prezydentem. Niewazne
czy jest to kraj fikeyiny, czy tez realny. Takie gry
pojawity sie juz na rynku gier, nie tylko kom-
puterowych, ale i planszowych. Przykladem
jest miin. gra karciana Zostan Prezydentem
(lustracie nr 1 2):

ZOSTAN o N |

- PREZYDENTE

llustracja nr 1

llustracja nr 2

Gra przeznaczona byta dla 2 0sob, kazda

z nich obierafa jedng z sif politycznych - lewicg
lub prawice. Gracze dysponowali taliami kart

z politykami (llustracje nr 3, 4, 5) uzywanymi
do walki na argumenty w studiu telewizyjnym
podczas debat 0 najwaznigjszych zagadnie-
niach Il RP.

llustracja nr 3

DONALD TUSK

Podatkl 2 UEZ+1
Jedli wygra debate astomatycznie
makizpue Ja

llustracja nr 4

PAN JEST ZEREM..,

egloenin ] gplall prosciatny

pelityk jost zmarkddony mocainie | bn
st wstanin wsttsowat tatnf koming-
Bywae| repid. Gdy zagrass (a karie ma

llustracja nr 5

Po grach planszowych przyszedt czas na gry
komputerowe. Tematyka prezydencka zyskata
szczegding populamo$é w USA, Przykiadem
gier z udziatem awataréw prezydentow i kan-
dydatow na prezydentow USA jest gra, ktora
powstafa rowniez w zwigzku z wyborami,
zatytutowana Presidential Paintball. Gra
mogla wydawac sie szokujgca dla polskich
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graczy, gdyz kandydaci na ten najwyzszy
urzad panstwowy walczyli miedzy soba, byta
to zatem gra typu ,strzelanka”. Sposrad listy
kandydatow (llustracja nr 6) wybieralo sie tych,
ktorzy mieli stoczy¢ pojedynek (llustracja nr 7).
Ko przegrywat, racit gtosy elektorow.

DEMOCRATS o

1
-
*

-
REPUBLICANS
POLL RESULTS

llustracja nr 7

Kolejng gra byla President Forever 2008 +
Primaries (llustracja nr 8), ktorej uczestnicy ry-
walizowali w wyborach uzywajac takich metod,
jak pisanie przemowien, wySwietlanie reklam,
prowadzenie wiecow.

llustracjanr 8

W warunkach polskich - pod wptywem strze-
lanek amerykanskich pojawita sie juz forma
kontrowersyjnej polskiej strzelanki, lecz nie ona
bedzie przedmiotem dalszych rozwazan. Arty-
kut odnosi sig do gier posiadajgcych charakter
dziefa otwartego typu Second Life, w kiorych
gracze majg wpfyw na tresc gry.

1. Koncepcja - idea — pomyst
na gre komputerowsg

Mozna powiedziec, Ze zostafo juz przygotowane
Srodowisko” do gry z udziatem politykow. Poza
wskazang wezesnig] grg planszowa, w kiorej
pojawiajg sie wizerunki politykow, w grach
MMORPG (np. w grze Second Life) wyste-

pujg nie tylko réznego rodzaju postacie z zycia
politycznego, ale réwniez dodaje sie zdarzenia

ze $wiata realnego - np. wybory do Sejmu RP.
Przykiadem maze byC m.in. wirtualne biuro Marka
Wojcka, ktdry rowniez poprzez gre komputerow
aktywnie uczestniczyt w kampanii wyborczej

llustracja nr 9

llustracja nr 10

Nie ma zatem zadnych przeszkdd do stworzenia

gry komputerowej, w kibrej pojawi sig np. wir-
tualna postac Prezydenta RP | 0s6b wspopra-
cujacych. Sam pomyst - koncepcia - idea®

3 Koncepcja, idea oraz pomyst - pojecia niezdefinio-
wang i czgsto utozsamiane ze sobg, Koncepcja gry
komputerowej definiuje konflikt, role uczestnika gry,
narzedzia do rozwigzania konflikiu oraz mozliwe wyni-
ki (rozwigzania). Idea natomiast to ogdlny typ sytuacii
przedstawieniowej, ktory wymaga indywidualnego
uksztattowania.

¢ KWARTALNIK URZEDU PATENTOWEGO RP

takiej gry nie podlegajg ochronie prawa
autorskiego.

W prawie autorskim ochronie podlega nie idea,
a sposob jej wyrazenia, czyli ewentualny utwor,
Takie tez rozwigzanie, wynikajgce bezpo$red-
nio z przepisow prawa miedzynarodowego lub
unijnego®, wystepuie w wigkszosci systemow
krajowych (m.in. USA, Wielka Brytania, Fran-
cja). Na gruncie prawa polskiego odmowa
udzielenia ochrony idei wynika bezposrednio

z treci art. 2' praut. Kazdy moze zatem
stworzy¢ dowolng gre komputerowg, w kiorej
wystepowac bedzie wirtualna postac Prezy-
denta RP Iub innych politykow.

Z idea w grach komputerowych zwigzane jest
pojecie ,gameplay”. Jest to abstrakcyjna kon-
strukcja okre$lajaca przyjety przez projektan-
tow, dla potrzeb konkretnej gry, model interakcj
z systemem gry lub okreslajacy doswiadczenie
gry w akcji. Gameplay opracowuje sie na pod-
stawie analiz akcj, jakie wykonuje uczestnik
gry realizujgey jej zadania. OkreSla strukture
tych akcji, czas ich trwania, wymagane
zdolnosci uczestnika gry, powigzanie migdzy
akcjami; wskazuje sposob, w jaki system gry
odpowiada na akcje, czyli moziwe zachowania
uczestnika gry. Gameplay okresla ponadto
konfiguracie i kolejno¢ poszczegainych akcji,
system motywacji i sposoby nagradzania
uczestnika gry. Gameplay traktowany by¢
powinien w kategorii koncepcji gry kom-
puterowej i dlatego nie bedzie podlegat
ochronie prawa autorskiego.

2. Zasady gry komputerowej

Zasady gier utozsamia sig niekiedy ze $poso-
bem grania, ktory w Holandii uzyskat ochrong
prawa autorskiego®. Jest to jednak sytuacja
wyjatkowa, ktéra dotyczyta gier planszowych.
Zasady gier komputerowych, podobnie jak
koncepcja, idea czy pomyst nie bedg podle-
galy odrebnej ochronie prawa autorskiego.
Dlatego tez nie ma przeszkod, aby w nowej
grze komputerowej odwotywac sie do istnieja-
cych juz zasad - np. nagradzania bohaterow,
,dodawania sity” itp. Tego rodzaju odwotania
nie bedg uznane za plagiat, gdyz nie stanowig

4 Zob. 1) art. 9 ust. 2 TRIPS, 2) art. 12 Traktatu WIPO
oraz 3) art. 1 ust. 2 Dyrektywy RWE Nr 91/250.

5 G. Vian Den Bergh, Netherfands: copyright-protection
of games, Ent.L.R. 2002, Nr 13, s. 6-7.
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utworu ani jego ,twérczej” czesci. Tworcy no-
wych gier moga zatem wykorzystywaé zasady
z innych gier komputerowych lub dowolnie

je zmieniag.

Inaczej wygladataby sytuacja, gdyby nowa

gra komputerowa byta przeznaczona na rynek
amerykanski. Sposéb grania w grze kom-
puterowej uzyskat ochrong w USA. Nie jest

o jednak ochrona oparta na przepisach prawa
autorskiego, ale wywodzaca sie z prawa pa-
tentowego. Przyktadowo patent nr 6,935,954
zostaf udzielony firmie Nintendo na wynalazek
,Sanity System for Video Game”. Z opisu
zastrzezen patentowych wynika, iz wynalazek
obejmuje m.in. sposdb uczestniczenia w grze

i prowadzenia bohatera®. Nie jest zatemn wy-
kluczona mozliwos¢ uzyskania w USA ochrony
na sposob, w jaki wirtualny prezydent w grze
Zagraj Prezydenta ,rozprawia Sig” z przeciw-
nikami politycznymi. Uzyskanie takiej ochrony
spowoduie, ze taki sposdb grania nie moze
zostaé powtorzony w innych grach.

Ochronie prawa autorskiego nie bgda rowniez
podlegaty wzorce, j. schematy gier okreslo-
nych rodzajow, opisujace zasady tych gier.
Tworcy gier komputerowych korzystaja z pew-
nej bazy wzorcow gier - sg to wzorce ogolne

i podrzedne. Zastosowanie wzorca 0géinego
wymusza wykorzystanie okreslonego wzorca
podrzednego. Przykiadem ogolnego wzorca
jest ,Kamien, nozyce, papier” - stworzony

na podstawie dzieciecej gry o tej samej na-
zwie. W omawianej grze uczestnik gry stara sie
pokonac przeciwnika przewidujac jego zacho-
wania. Sg trzy mozliwosci wyboru (kamien,
nozyce, papier) i nie istnigje Zadna strategia
wygrywajgca, co jest z kolei charakterystyczne
dla wzorca ,Losowos$¢”. Uczestnik gry sam
musi przewidzie¢ najlepsze dla sigbie rozwig-
zanie i uczy sie tego rozwigzania na podstawie
zdobytej w grze wiedzy - 1o z kolei elementy
wzorca ,Napiecie”.

Mozna zatem mowi¢ o pewnych istniejacych
i powtarzanych w kolejnych grach wzor-
cach, ktore nie podlegajg odrebnej ochro-
nie prawa autorskiego.

& *A method of operating a video game including
a game character controlled by a player, the method
comprising - setting a sanity level of the game cha-
racter during game play according to occurrences
inthe game (..)" - R. Danneberq, Legal quide to video
game development, USA 2011, 5. 13,

3. Wybor rodzaju (gatunku) gry

Istnieje wiele rodzajow gier komputerowych.
Przyktadowo wymieni¢ nalezy gry: logiczne,
symulacyjne, przygodowe, platformowki,
sportowe, strategiczne, RPG, strzelanki.

W praktyce nowe gry nawigzuig do gier weze-
$niej juz istnigjgcych. Roznica miedzy nimi
istnieje przede wszystkim w fabule, postaciach
fikeyjnych i innych efektach audiowizualnego
odbioru. A zatem rodzaj gry komputerowej
nie jest chroniony w Polsce prawem wia-
snoSci intelektualnej i nalezy do domeny
publicznej. Nowi tworcy mogg zatem korzy-
stac z istniejgcych rodzajow gier, przeksztatcac
je | dostosowywac do wiasnych potrzeb. Moz-
na zatem tworzyC nowe gry strategiczne, kto-
rych tematem bedzie np. zarzadzanie Pafacem
Prezydenckim albo osiagniecie okreslonych
celow (politycznych) gry poprzez zawigzywanie
roznego rodzaju ukladow z wirtualnymi przed-
stawicielami roznych Srodowisk politycznych.

4, Scenariusz gry
komputerowej

Idea, pomyst, koncepcja gry komputerowej
Zostajg urzeczywistnione w jej scenariuszu.
Mozna nawet uzyc okreslenia, ze tym niechro-
nionym elementom poprzez uzewnetrznienie
W scenariuszu zostaje nadana pewna forma,
ktdra co do zasady podlega ochronie prawa
autorskiego.

Scenariusz gry komputerowej moze przybieraé
rbzne formy m.in. zapisu literackiego lub story-
boardu, kiory opisuje | opracowuie cigglosé wi-
zualng lub pfynno$¢ ujec dynamicznych za po-
mocg sekwencji obrazéw, a takze umozliwia
rozpisanie pojedynczych scen lub wszystkich
scen wystepujgcych w grze. Scenariusz taki
przy spetnieniu przestanek z art. 1 ust. 1
pr.aut. moze podlegac odrebnej od gry
komputerowej jako catosci ochronie prawa
autorskiego badz to jako utwor literacki
wyrazony sfowem {np. opis Zycia Pafacu
Prezydenckiego), znakami graficznymi, badz
jako utwor plastyczny (llustracja nr 11).

Jeden z elementow storyboard gry kompute-
rowey’, Ktéry stanowi przykiad grafiki kompu-

7 G, Cristino, Kurs tworzenia storyboardow, Warszawa
2008, s. 29.

terowej, moze podlega¢ ochronie jako utwor
plastyczny w szerokim znaczeniu.

llustracja nr 11

Omawiajac zagadnienie scenariusza gry kom-
puterowej wyjasnic naley, ze w przypadku
gier tworzonych w zespotach - tworcami mogg
by¢ m.in. autorzy scenariusza literackiego

i storyboardu, programisci, graficy komputerowi
- wszystkie osoby, kiore dziatajg w porozu-
mieniu i w sposab tworczy przyczynity sie

do powstania gry. Natomiast uczestnicy gier
komputerowych typu MMORPG moga ewen-
tualnie zostac uznani za tworcow pewnych
fragmentow tych gier. Chodzi tu o miejsca
niedookreslone, kidre autorzy gier $wiadomie
przeznaczyli do uzupetnienia przez graczy.
Mozliwe jest jednak stworzenie scenariusza
gry komputerowej Zagraj Prezydenta, w kitrej
to uczestnicy gry majg bezposredni wptyw

na fo jak zostang osiagniete cele gry.

5. Fabuta

Fabuta to pojecie pozanormatywne, ktére

na 0gof kojarzy sie z okreslonymi kategoriami
utworow, 1j. dzietami literackimi i audiowizu-
alnymi. W przypadku szczegolnie atrakcyjnej
fabuty utworu literackiego albo dziefa audiowi-
zualnego moze dojs¢ do jej ,przejecia’ i wyko-
rzystania w nowej grze komputerowej. W teori
literatury za fabutg (od fac. fabula - bajka,
opowies¢) uwaza sie wystepujacy w utworach
literackich o charakterze epickim lub drama-
tycznym ukfad zawierajacy zdarzenia, na ktore
skfadajg sie koleje Zyciowe postaci. Zdarzenia
te fgczy czasowe nastepstwo (czas fabufy),
relacje przyczynowo-skutkowe oraz mniej lub
bardziej dynamiczny kierunek rozwoju. Fabufa
dziet literackich jest zawsze zindywidualizowa-
na i scisle zwigzana z plaszczyzng jezykowg -
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w grach komputerowych dodatkowo dochodzi
pofaczenie z ptaszczyzng wizualng, co tworzy
pewien schemat fabularny zawierajacy relacie
zachodzgce migdzy zdarzeniami i postaciami®.

W przypadku gier komputerowych pojawiaja
sie nowe okreslenia dotyczace fabuty, kiore
nie wystepujg w innych rodzajach dziet - fabu-
fa opcjonalna oraz fabufa generowana maszy-
nowo. Fabuta opcjonalna to po prostu mozii-
wos¢ indywidualnego wyboru przez uczestnika
gry kolejnych opcii przebiegu akcji dostarcza-
nych przez tworcow. Uczestnik gry nie musi
sie zapoznawac z fabufg okreslonej opcji, jezeli
go nie zainteresuje. Uczestnik gry nie jest wigc
zwigzany z jedng niezmienng fabutg, moze

ja zmieniac, rozwija¢ w ramach istniejgcych
mozliwosci. Pojecie fabuty generowanej ma-
Szynowo zwigzane jest z rozwigzywaniem
problemu gry przez komputer, Uczestnik gry
przestaje czuc sie czescig fabuty, kiora rozwija
sie sama bez jego udziatu wskutek automaty-
Zmu dziatah w grze.

Rozwigzywanie problemdw napotykanych

w wiekszosci gier polega w istocie na podjeciu
kilku prostych dziafan wedfug ustalonego
scenariusza. Uczestnik tych gier nie moze
znalez¢ rozwigzania wezesniej nieprzewidzia-
nego. Nie moze zatem ,dopowiedzie¢” sobie
dalszej fabuty - co jest mozliwe w przypadku
dziet literackich. Inna sytuacja istnieje w przy-
padku gier typu MMORPG, ktore mozna uzna¢
Za dzieta otwarte, 1. takie dziefa, ki6re z zalo-
zenia nie majg z gory okreslonych ksztaftow

i Znaczen, zyskujg je dopiero w trakcie wyko-
nania lub odbioru®.

W praktyce gier komputerowych (np. gry Se-
cond Life) oznacza 1o mozliwo$c uczestniczenia
przez graczy w tworzeniu czesci fabuty dotycza-
cej wiasnie tego gracza. Istnieje zatem pewna
fabuta 0gdina, kidra jest nastepnie rozbudo-
wywana przez poszczegolnych uczestnikow.

W przypadku gry Zagraj Prezydenta fabufe
0g0ing moze okreslac zakres obowigzkow
Prezydenta RP, zas fabuta szczegétowa doty-
czylaby sposobu wykonywania tych obowigz-
kow. Poszczegolni uczestricy gry wystepowalby
jako doradcy Prezydenta albo przedstawiciele

8 Nie wszystkie gry komputerowe posiadaj fabute
W WyZe] wymienionym znaczeniu - np. gry karciane.
9 Wiecej o dziefach otwartych [w] |. Matusiak, Gra
komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego,
Warszawa 2013

okreslonych ugrupowan politycznych, Fabuta
nie podlega jednak odrebnej ochronie jako
przedmiot prawa autorskiego, dlatego wptyw
uczestnika na ten element gry nie moze by¢
uznany za wkiad o charakterze tworczym,

A zatem uczestnik gry Zagraj Prezydenta, ktory
poprzez swojego awatara rozwiia fabute, nie be-
dzie uznany za wspotautora tej gry.

6. ,Wizerunek wirtualny”
Prezydenta

Gtowna role w grach komputerowych odgry-
wajg jej bohaterowie, ktorym tworcy nadajg
rozne - plastyczne (wyglad) | pozaplastyczne
(charakter, zyciorys) cechy. Chcac wykreowac
postac Prezydenta RP mozna po prostu
stworzy¢ catkowicie fikcyjng postac oderwang
od rzeczywistosci i nazwacé jg ,Prezyden-

tem RP", albo odwzorowac w wirtualnym $wie-
cie postac, ktora przypomina rzeczywistego
Prezydenta RP. Mozliwosci stworzenia takiej
postaci wirtualnej sg nieograniczone, mozna
bowiem wykorzystac zarowno fotografig,
utwory audiowizualne, wideogramy, w ktorych
postac taka wystepuie, jak rowniez elementy
charakleryzujgce te postac: glos, charaktery-
styczne powiedzenia, sposab poruszania sie.
Mozna powiedziec, ze istniejgca w zyciu
rzeczywistym posta¢ ma swoj ,wirtualny” wize-
runek w grze komputerowej. Pojecie to nie jest
oczywiscie zwrotem ustawowym - podobnie
jak w przypadku wystepujgcych w literaturze
zZwrotow: wizerunek pismienniczy”, wizerunek
plastyczny” czy ,wizerunek audialny”. ,Wizeru-
nek wirtualny” stanowi pofgczenie elementow
trzech wymienionych wizerunkow, taczy
bowiem graficzne elementy wizualne zawarte
w wizerunku plastycznym (wyglad postaci)

z elementami opisowymi (wizerunek pismien-
niczy) i audialnymi (w przypadku zastosowania
oryginalnego glosu postaci, ktorej wizerunek
jest przedstawiony).

Wspotczesna technologia umozliwia nie tylko
tworzenie wirtualnych wizerunkow zyjacych po-
litykow, ale rowniez tych, kiorzy zyli w przeszio-
Sci. Mozna zatem stworzyC wirtualne postacie
kolejnych Prezydentow Il i lll Rzeczpospolitej

w roznych etapach ich zycia. Zjawisko takie
okreSlane jako digital grave robbing polega

na wykorzystywaniu wirtualnej postaci niezyja-
cej 0soby — zwykle aktora w produkcji nowych
filmow lub gier komputerowych. Postac taka
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mozna odpowiednio odmtodzi¢ | umiescic

w fabule np. gry historycznej o ksztattowaniu
niepodlegfosci panstwa polskiego (awatar

J. Pitsudskiego) lub obaleniu komunizmu (awa-
tar L. Watesy).

Majac na uwadze, ze , wizerunek czyli wytwor
niematerialny, ktory za pomocg Srodkow
plastycznych przedstawia rozpoznawalng
podobizne danej osoby (lub 0sob)"™0 stanowi
dobro osobiste - tworcy gier komputerowych
staja przed pytaniem - czy majg jakiekolwiek
prawo do wykorzystywania w tematycznej grze
komputerowej, np. Zagraj Prezydenta wizuali-
zacj rzeczywistego Prezydenta RP. Odpowiedz
na to pytanie jest ziozona i uzalezniona od tre-
Sci gry komputerowej | wymagataby dokladne
analizy orzecznictwa sgdowego dotyczgcego
naruszen dobr osobistych, co jednak przekra-
cza ramy tego artykutu. Nalezy jednak pod-
kreslic, ze istniejgce orzeczenia nie obejmujg
jeszcze nowych technologii. Mozna jednak
sformufowac teze, ze co do zasady przeniesie-
nie do $wiata wirtualnego wizerunkow Prezy-
denta RP i 0sob z jego Kancelarii, zwlaszcza
jezeli takiemu przeniesieniu towarzyszy krytyka
i satyra - nie zostanie uznana za naruszenie
dobra osobistego w postaci wizerunku, dobre-
go imienia lub godno$ci Prezydenta RP. Moz-
liwe jest zatem ,wykorzystanie” wirtualnego
Prezydenta w grze komputerowej.

Tworzac postacie wystepujace w grze Zagraj
Prezydenta moze nawet dojsc do takiej
sytuacji, w ktdrej uprawnionym do wykorzy-
stywania wirtualnej postaci Prezydenta RP
bedzie tworca gry jako autor postaci fikcyjnej.
W orzecznictwie polskim i zagranicznym coraz
czesciej widoczna jest tendencja do trak-
towania postaci fikcyjnych jako utworow
odrebnych od dziet, w ktdrych wystepuja.
Ostroznie nalezy podejs¢ do tezy, ze wylgcznie
Prezydent jest uprawniony do stworzenia swo-
jego awatara i korzystania” z niego w grach

10 J. Barta, R. Markiewicz, Komentarz do ustawy o pra-
wie autorskim, Warszawa 1995, s. 386.

" Najnowsze orzeczenie BGB z 17 lipca 2013 . dotyczy
bohaterki ,Pippi Poriczoszanki" stworzonej przez
Astrid Lindgren w jej ksigZkach dla dzieci. Pippi objeta
zostala ochrong praw autorskiego jako dzigfo literac-
kie. Warunkiem ochrony postaci fikcyjnej jest, e autor
takiej postaci nadaje jej niepowtarzalng osobowosc
poprzez kombinacje wyrazistych cech charakteru jak
i szczegolnych cech zewnetrznych. Taki charakier ma
wiasnie postac ,Pippi Ponczoszanki®
(I ZR 52/12 - Pippi Langstrumpf).



komputerowych. Tego rodzaju wylgcznosé
w odniesieniu do innych kategorii utworow
uniemoZiwiataby tworzenie ksigzek albo filméw
0 prezydentach RP | stanowitaby zbyt glebokg
ingerencje w zasadg wolnosci artystycznej.

Omawiany problem byt juz wcze$niej przed-
miotem rozwazan w doktrynie prawa autorskie-
go ale w odniesieniu do utwordw literackich'.
Uwagi dotyczace przestawiania 0sob rzeczywi-
stych w dziefach pismienniczych s w dalszym
ciagu aktualne w odniesieniu do gier kompu-
terowych, w ktdrych fatwiej rozpozna, jaka
rzeczywista postac zostata odzwierciediona

w awatarze.

Tworcy gier komputerowych niezaleznie

od uprawnien autorsko-prawnych, moga jesz-
cze w inny sposob zapewnic sobie ochrone
awatarow i arefakiow. Chodzi o pfaszczyzng
prawa wiasno$ci przemystowej, kiora umoz-
liwia rejestrowanie wymienionych elementow
gier komputerowych jako znakow towarowych
lub wzoréw przemystowych. Przykiadowo

na terenie UE zostafa zarejestrowana w cha-
rakterze znaku towarowego postac fikcyjna

z gry komputerowej Second Life - Aimee
Weber - nr 77110299 (llustracja nr 12). Z ko-
lei jako wzor przemysfowy zarejestrowano
pod nr 000497656-0008 podobizng Iwa
(lustracja nr 13).

llustracja nr 12

12 M. R. Markiewicz, Granice dozwolonego przedsta-
wiania 0s6b rzeczywistych w dziele pismienniczym,
ZNUJ PWIOW1 1990, z. 55.

llustracja nr 13

Konsekwencjg rejestracii awatarow lub arte-
faktow jako znakow towarowych lub wzorow
przemysfowych jest powstanie po stronie
tworcy gry prawa wylgcznego, kidre uniemozii-
wia wykorzystywania tych samych elementow
w innych grach komputerowych bez uzyskania
stosownej licencji

7. Internetowe archiwa gier
komputerowych

W przypadku wykorzystania w grze kompute-
rowej wirtualnego™ wizerunku Prezydenta RP
powstaje pytanie, czy w ramach istnigjacych
$rodkow ochrony dobr osobistych mozliwe

jest usunigcie tresci, kitra narusza te dobra

2 zasobdw Internetu. Do tej pory moziwosc taka
nie budzita zadnych watpliwosci, gdyz art. 24

§ 1 kc. przewiduje roszczenie 0 usuniecie
skutkow naruszenia. Obecnie, z uwagi na orze-
czenie Europejskiego Trybunafu Praw Czlowieka
z 16 lipca 2013 r. wydanego w sprawie We-
grzynowski i Smolczewski przeciwko Polsce®,
na tg kwestie nalezy spojrzec w inny Sposab.

W wymienionej sprawie ETPC stwierdzt, ze ar-
chiwa internetowe objete sg ochrong wyni-
kajgca z Art. 10 Konwencji o ochronie praw
czfowieka i podstawowych wolnosci, sg one
waznym zrodtem dla edukaci | poszukiwania
informacii historycznych. Wprawdzie omawiane
orzeczenie dotyczy materiafow prasowych i roli
prasy, ale uzasadnione moze by rozszerzenie
tezy ETPC réwniez na cyfrowe archiwa gier
komputerowych - zwlaszcza dotyczacych
zdarzen lub 0s6b zwigzanych z politykg - kiore
podobnie jak prasa mogg stanowiC niekiedy
uzewnetrznienie réznego rodzaju pogladow lub

18 Orzeczenie dotyczy skargi nr 33846/07 i wraz z pol-
skim tlumaczeniem dostgpne jest na stronie interneto-
wej MSZ.

prowadzonych debat. Za zachowaniem tego
rodzaju gier komputerowych moze przemawiac
interes spofeczny - edukacja obywatelska.

W przypadku zaakceptowania przez polskie
sady takiego wiasnie stanowiska - 0soba, kio-
rej dobra osobiste zostaly naruszone w wirtual-
nym $wiecie nie bedzie mogta zgdac usuniecia
skutkow naruszenia tych dobr poprzez nakaza-
nie usunigcia elektronicznych kopii z okreslonej
strony internetowej, na kiorej prowadzone jest
takie cyfrowe archiwum. Gra zostanie zatem
zachowana w zasobach internetowych. Nie ma
natomiast przeszkod aby - analogicznie jak

w przypadku artykutéw prasowych publikowa-
nych w Internecie - Zada¢ umieszczenia w tre-
$ci gry komputerowej informaci, ze dana gra
narusza dobra osobiste okreslonej osoby.

8. Nowa gra obywatelska

Swiat wirtualny gier komputerowych nie ograni-
cza sie wytacznie do tworzenia Srodkow arty-
stycznego oddziatywania, ale moze stanowic
narzedzie ksztattowania $wiadomosci politycz-
nej - zwiaszcza miodego pokolenia.

Gry komputerowe mogg ksztattowac pozytyw-
ne relacje polityczne i co wiecej przygotowy-
wac do rzeczowej | pozbawionej emocii debaty
obywatelskigj. Diatego teZ interesujacy moze
byé pomyst udziatu Patacu Prezydenckiego

w istnigjaeej lub stworzonej od poczatku grze
komputerowej typu MMORPG.

Istnigjg przeciez gry komputerowe, w kiorych
tworzy sie nowe krainy, krolestwa - nie ma
przeszkod, aby stworzyC gre, w kidrej wszyscy
uczestnicy bedg wspdinie budowali nowocze-
sne panstwo. Przy okresleniu czytelnych zasad
eliminujgcych takie zachowania awatarow,
ktore sprzeczne s z prawem i zasadami
wspotzycia spotecznego, ustaleniu podsta-
wowych wartosci (Konstytucja RP, ustawy,
zasady uczciwosci i szacunku dla 0sob repre-
zentujacych przeciwne poglady) - poznanie
problemdw, z ktorymi spotyka sig Prezy-

dent RP i udziat w ich wspdinym rozwigzaniu
w fikcyjnym $wiecie gry komputerowej moze
by¢ dobr lekcig wychowania obywatelskiego
i ksztattowania nowoczesnego spofeczenstwa
demokratycznego na miarg XXI wieku.

Nowe czasy wymagajg nowych rozwigzan
- gra komputerowa ,Zagraj Prezydenta” moze
by¢ jednym z nich.
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