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Wprowadzenie

§ 1. Rys historyczny

Gry komputerowe w swej pierwszej, archaicznej formie pojawily si¢ w przestrzeni
publicznej ponad 60 lat temu'. Poczatkowo kierowane jako forma rozrywki do naj-
mlodszych, z czasem staly sie medium uzywanym i docenianym przez odbiorcéw w roz-
nym wieku. Na popularyzacje gier komputerowych niewatpliwie wpltynal rozwoj tech-
nologii, coraz wigksza dostgpnos¢ komputerdw osobistych i konsoli oraz rosnacy rynek
gier mobilnych. Ta ekspansja spowodowala, Ze réwniez problemy natury prawnej uro-
sty do tak duzej rangi, iz w efekcie zaistniata potrzeba rozpoczecia dyskusji w tej mate-
rii. Miedzy innymi ta dyskusja zainspirowata autora do stworzenia niniejszej dysertacji.

Wplyw kulturowy gier komputerowych odczuwalny jest na calym $wiecie. Staly si¢
one globalnym fenomenem, w ktérym sukcesy odnosza nie tylko kraje bedace poten-
tatami w branzy rozrywkowej, takie jak Stany Zjednoczone i kraje Europy Zachodniej,
ale rowniez wschodniej czeéci Europy, m.in. Bialoru$ (,Wargaming.net”), Finlandia
(,Supercell” i ,Rovio”), a takze Polska (,,WiedZzmin 3: Dziki Gon”, ,,This War of Mine”,
»Dying Light”). W ciagu ostatnich 20 lat zmienila si¢ réwniez demografia graczy. Do
historii przeszly czasy, w ktorych graczami byli wyltacznie nastolatkowie. Wspotczesny

1 Data narodzin gier komputerowych pozostaje dyskusyjna. Niektorzy wskazuja prace Wil-
liama Higginbothama, nowojorskiego fizyka, ktory w 1958 r. pracujac w Brookhaven National
Laboratory, stworzyt gre ,,Tennis for Two”, uruchamiang na analogowym komputerze i oscylo-
skopie. Inni wskazuja na rok 1961 i gre ,,Spacewar!”, w ktérej dwoch graczy moglto wystrzeliwaé
rakiety w kierunku statku kosmicznego przeciwnika. Gra zostala stworzona na bardzo kosztow-
nym sprzecie bostonskiego MIT. Jej autorami byli absolwenci tej uczelni, Steve Russell, Peter Sam-
son, Martin Graetz oraz Wayne Witaenem. Powstanie tej gry zainspirowato Nolana Bushnella do
stworzenia ,,Computer Space”, pierwszego tytulu uruchamianego za pomoca monet, ktora z cza-
sem przeksztalcila si¢ w jedna z najpopularniejszych gier na zetony, czyli ,Asteroids” i rozpoczeto
ere gier na automatach. W styczniu 1968 r. zespol tworcow sktadajacy sie z Williama T. Ruscha,
Williama L. Harrisona oraz Ralpha H. Baer rozpoczal prace nad konstruowaniem wys$wietlacza,
ktory prezentowal obiekt mogacy poruszaé si¢ dowolnie po ekranie, az do momentu, gdy na-
potkat obiekt sterowany przez jednego lub dwoch graczy. Powyzsza koncepcja przeistoczyla sie
w 1972 r. w jedna z najbardziej popularnych gier wszechczaséw, czyli ,Pong” i zapoczatkowala
ere powszechnej gry na automatach. W tym samym roku Ralph Baer wydat konsole ,,Magnavox
Odyssey”, co zapoczatkowalo trend grania w domach. Kolejnymi etapami rozwoju branzy byto
zaimplementowanie koloréw oraz grafiki tréjwymiarowej, ktérych rozwdj i proces doskonalenia
obserwujemy do dzisiaj. Zob. A.S. Lipson, R.D. Brain, Videogame Law, s. 7-19.
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gracz to w wielu przypadkach osoba dorosta, zaréwno kobieta, jak i mezczyzna, z do-
wolnego zakatka $wiata2.

Gry staly sie rdwniez powszechnie rozpoznawalne jako pelnoprawny przejaw dzia-
talnosci artystycznej. W 2012 r. Muzeum Instytutu Smithsona goscito wystawe ,,The
Art of Video Games”, ktéra przedstawiata historie rozwoju sztuk wizualnych w ramach
gier od lat 70. XX w., na ktdrej prezentowano gry jako nosnik do opowiadania rézno-
rodnych historii. Wystawa skupiala sie takze na wptywie, jaki gry komputerowe wy-
warly na kulture i spoteczenstwo?. Bez cienia przesady mozna powiedzie¢, ze gry kom-
puterowe sa medium, ktére potrafi asymilowa¢ fotografie, malarstwo, animacje, film,
kompozycje muzyczne i efekty diwigkowe. A. Struzyna odnoszac si¢ do gier kompu-
terowych jako przejawu sztuki wskazuje na te tytuly, ktore ,,w sposéb intencjonalny
i niepowtarzalny, wrecz awangardowy, ewokuja jakosci i wartosci estetyczne budujace
doswiadczenie odbiorcze gracza, niejednokrotnie odsuwajac na drugi plan, zawiesza-
jac lub podajac w watpliwo$¢ charakterystyczne elementy skladowe gier komputero-
wych (...)”4. W przypadku innych dziedzin sztuki, mozna zauwazy¢ coraz czestsze proby
wprowadzenia do nich elementéw cyfrowych oraz interaktywnych, idac §ladem gier
komputerowych®. Przedstawiciele nauki, wskazuja takze na jakze wymowny walor wy-
wolywania czesto skrajnych emocji przez gry - od radosci po irytacje. Na to wszystko
sktada sie konstrukecja i sposob narracji gier, ktore utrzymuja u gracza stan podekscy-
towania, skutkujacy powstaniem emocjonalnej i psychicznej wi¢zi pomiedzy graczem
a Swiatem gry®.

§ 2. Gra komputerowa - zarys zjawiska

W niniejszej publikacji w zakresie badanego przedmiotu prawa autorskiego sto-
sowane bedzie zbiorcze okreslenie ,,gry komputerowe”, aczkolwiek w wielu wypowie-
dziach naukowych, w szczegolnosci zagranicznej doktryny spotkac si¢ mozna ze sto-
sowaniem sformulowania ,,gra wideo”, ,gra elektroniczna” lub ,gra multimedialna”.
Kierujac sie juz wystepujaca w polskiej doktrynie tendencja do uzywania sformulowa-
nia ,,gry komputerowe”, rowniez wybiore ten kierunek w zakresie stosowanej nomen-
klatury. W celu uniknigcia ewentualnych nieporozumien, pragne wskazac¢, iz pod po-
jeciem gier komputerowych nalezy rozumiec: gry na konsole (stacjonarne, przenosne),
gry na automatach (automaty typu arcade oraz gry hazardowe), gry na komputery, gry
przegladarkowe (uruchamiane za posrednictwem stron internetowych, w szczegélnosci
portali spofecznosciowych), gry na urzadzenia mobilne (telefony komérkowe, tablety)

2K. Lofgren, 2017 Video Game Trends and Statistics.

3 The Art of Video Games, https://www.si.edu/Exhibitions/The-Art-of-Video-Games-840,
dostep: 12.5.2020 r.

4 A. Struzyna, Sztuka gier wideo, s. 215-216.

58.G. Boyd, B. Pyne, S.F. Kane, Video Game Law, s. 19.

6 G. Tavinor, The Art of Videogames, s. 129-133, 148-149.

XXX



Wprowadzenie

oraz gry uruchamiane za posrednictwem gogli VR (Oculus Rift, HTC VIVE, Playstat-
nion VR).

I. Matusiak, autor pierwszej w Polsce monografii dotykajacej w sposéb komplek-
sowy prawnoautorskiej problematyki gier komputerowych, podkredla, iz ,fenomen gier
komputerowych polega na tym, Ze z jednej strony, stanowig przyklad najbardzie;j za-
awansowanej technologii, z drugiej za$ strony, posiadaja wiele cech wspdlnych z trady-
cyjnymi utworami - dzielem literackim, utworem audiowizualnym, dzielem plastycz-
nym”7.

Gry komputerowe w przeciwienstwie do gier tradycyjnych odznaczaja sie funkcjo-
nowaniem w §rodowisku cyfrowym, w ktorym uzytkownicy korzystaja z interfejsu gra-
ficznego oraz szeregu urzadzen sterujacych, w szczegoélnosci klawiatury i pada. Pod-
stawowg pobudka dla tworzenia gier s wzgledy komercyjne. Sam proces twérczy, jak
i efekty pracy tworcow gier coraz bardziej przypominaja hollywoodzkie produkcjes.
J. Murray podkresla, ze gléwna atrakcja, jakq daje granie, jest to, ze gracze uzyskuja
mozliwos¢ odkrywania wydarzen przygotowanych przez tworcow®. E. Aarseth wskazuje
na istniejacy kontrast pomiedzy pasywnym konsumpcjonizmem pozostatych form ar-
tystycznych a interaktywnym zapoznawaniem si¢ z fikcja gier komputerowych!0. Wielu
innych autoréw zagranicznych jest zgodnych co do tego, ze gry komputerowe odzna-
czaja si¢ kulturg partycypacji, w ktérej gracze poprzez interfejs gry ksztaltuja narracje
zawarta w grze!l.

W obecnym ksztalcie gry rozpoczynaja kolejny etap ewolucji, bowiem coraz czgsciej
przenikajg si¢ one z innymi $rodkami wyrazu, takimi jak film czy seriale telewizyjne.
Jak zauwaza Hideo Kojima, jeden z najstynniejszych tworcow gier, z tego wzgledu, ze
ludzie sa bardzo zajeci szeregiem spraw i w czasie, ktory chca poswieci¢ na rozrywke,
wigkszo$¢ z nich wybiera medium, ktore laczy w sobie jak najwiecej elementéw. Ko-
jima wskazuje, ze przy tworzeniu gier nalezy potozy¢ duzy nacisk na konwergencje,
ktdra pozwoli na stworzenie ,transmedialnego” dziela, podajac przyktad gry Quantum
Break!2, ktora faczy w sobie elementy przygodowej gry akcji z elementami serialu tele-
wizyjnego!3.

7 I. Matusiak, Gra komputerowa, s. 84.

8 G. Lastowka, Copyright Law and Video Games, s. 4-5.

9 M.in. . Murray, Hamlet on the Holodeck, passim.

10 E. Aarseth, J. Espen, Cybertext: Perspectives, s. 136.

11 Zob. m.in. M-L. Ryan, Narrative as Virtual Reality, passim; J.P. Gee, ]. Paul, What Video
Games Have to Teach Us; M. Palgrave, J. McGonigal, Reality Is Broken, passim.

12 Gra wydana w 2016 r. przez studio Remedy Entertainment. Laczy ona w sobie elementy
gry i serialu telewizyjnego (réwnolegle stworzonego uzupelniajacego fabule gry). Czes¢ grywalna
przedstawiata losy bohateréw z perspektywy protagonisty, a cz¢é¢ serialowa z perspektywy anta-
gonisty. Zob. D. Takahashi, Quantum Break tips and tricks.

13 S, Powell, Hideo Kojima.
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ZYozonos¢ gier oraz ich czgsto ogromny rozmach, ktéry przejawia si¢ w mozliwosci
eksploracji rozleglych wirtualnych swiatéw!4, sprawiaja, iz badana materia jest duzym
wyzwaniem pod wzgledem prawnym, ktérym nauka prawa autorskiego, ale nie tylko,
winna by¢ zywo zainteresowana.

Wyboér tematu pracy, obejmujacej uprawnienia osobiste z uwzglednieniem upraw-
nien majatkowych, ktére ze wzgledu na komercyjny charakter odgrywaja niezwykle
wazng role, méglby wydawac si¢ bardziej oczywisty. Z drugiej strony, nie sposéb po-
ming¢ jednej z zasad kontynentalnego prawa autorskiego, ktéra w porzadku logicznym
i chronologicznym stawia droit d’auteur na pierwszym miejscu. Kierujac sie ta zasada
oraz okolicznoscia, ze uprawnienia osobiste pomimo swej nadrzednej niemajatkowej
wartosci, stanowia niezwykle istotng dla autoréw sfere ich tworczosci chroniong przez
prawo, wybralem na temat pracy autorskie prawa osobiste twércow gier komputero-
wych. Ponadto, ograniczenie moich rozwazan wylacznie do sfery osobistej podykto-
wane byto zachowaniem rozsadnych rozmiaréw pracy.

§ 3. Zakres tematyczny pracy

Przedmiot badan w niniejszej publikacji w ogromnej czgsci stanowia uprawnie-
nia osobiste tworcow gier komputerowych, natomiast dla wzbogacenia prowadzonych
rozwazan (przyjmujac szersza perspektywe), odnosze si¢ rowniez do kwestii niewatpli-
wie fundamentalnej, czyli oceny gry komputerowej jako przedmiotu prawa autorskiego
oraz poruszam zagadnienie systematyki gier komputerowych, opisujac poszczegdlne
gatunki. W pracy przedstawiono réwniez przykladowy katalog tworcow gier, ktorzy
pozostawiaja w niej wklad twérczy, co umozliwilo szczegélowq analize poszczegolnych
uprawnien osobistych twércow gry w Rozdziale I'V.

Wraz z pojawieniem si¢ w nauce prawa zagadnienia multimedialno$ci w utworach,
probowano udzieli¢ odpowiedzi na pytanie, czy istnieje mozliwos¢ i potrzeba dopaso-
wania istniejacych uregulowan prawnoautorskich do utworéw spetniajacych kryterium
multimedialnosci'>. Rosnaca popularnos¢ gier komputerowych oraz wzrost ich poten-
cjatu ekonomicznego sprawily, ze to samo pytanie zdaje si¢ by¢ aktualne w odniesieniu
réwniez do nich, bowiem stanowig one jednoczesnie produkt multimedialny. Jednym
z kluczowych zagadnien, ktore beda rozpatrywane w niniejszej pracy, bezposrednio
powiazanym z postawiong przez autora hipoteza badawcza, jest umiejscowienie gier
komputerowych w obecnie panujacym rezimie prawa autorskiego. Wybranie wlasciwej
kwalifikacji gier komputerowych jako przedmiotu prawa bedzie miato fundamentalny
wplyw na zakres ochrony praw osobistych przystugujacych ich twércom, czemu szcze-
gotowo poswigcone zostang dalsze czesci publikacji.

14 Samo zagadnienie wirtualnych §wiatow jest coraz czesciej tematem prac z zakresu prawa,
zob. m.in. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci intelektualnej, passim.
15 N. Negroponte, Being digital, s. 58.
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Z uwagi na niewielka, jak dotad, liczbe wypowiedzi polskiej doktryny oraz catko-
wity brak polskiego orzecznictwa, traktujacego o problematyce gier komputerowych,
dla pelnego zobrazowania poszczegélnych probleméw prawnych zawartych w niniej-
szej rozprawie, siega¢ bede po dorobek zagranicznego orzecznictwa oraz doktryny,
w szczegolnosci amerykanskiej, brytyjskiej, francuskiej oraz niemieckiej.

Konczac stowo wstepu, pragne podziekowaé moim promotorom, prof. zw. dr hab.
Ewie Bagitiskiej oraz dr Krzysztofowi Czub, ktorzy przez caly proces badawczy oferowali
nieoceniong pomoc merytoryczng oraz wsparcie pedagogiczne, bez ktérych praca ta
bylaby daleka od kompletnosci. Ponadto, dzigkuje Karolinie Szablewskiej-Olejarz oraz
Marcinowi Olejarz, ktérzy podzielili sie ze mna swg ogromna wiedza z zakresu tworze-
nia gier komputerowych, co pozwolilo mi na pelne zrozumienie calego procesu twor-
czego.
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