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Prawo wtasnosci intelektualnej
a gry komputerowe - wybrane zagadnienia

1. Wstep

Gry komputerowe stanowig obecnie najbardziej dochodowgq gataz branzy
rozrywkowej, ktéra przycigga coraz wieksza rzesze odbiorcéw’, oferujgc graczom
zaawansowane technicznie tytuty (osiggajac fotorealistyczne efekty wizualne),
co przektada sie przede wszystkim na poziom ich interaktywnosci, ktéra jest
podstawowym narzedziem stuzacym do zapoznania sie przez gracza z przygoto-
wang przez tworcdw historia.

Wskazany wyzej rozwéj technologiczny, implementacja nowych mechanik
rozgrywki, ma réwniez swéj wymiar prawny, bowiem rozpoznanie elementéw gry
chronionych prawem i zastosowanie wifasciwego rezimu ochrony stanowi jeden
z istotnych sktadnikéw przyczyniajacych sie do sukcesu komercyjnego kazdej gry
komputerowej.

Niniejszy artykut ma na celu przedstawi¢ podsumowanie aktualnego stanu
prawnego w obszarze regulujgcym branze gier komputerowych, w szczegél-
nosci prawa autorskiego, przeglad najnowszego orzecznictwa dotyczacego gier
komputerowych oraz zaprezentowac aktualne kierunki w obszarze poszukiwania
subsydiarnych zrédet ochrony, przede wszystkim prawa patentowego oraz prawa
ochrony konkurencji.

* Dr Jacek Markowski, adwokat, doktor nauk prawnych, absolwent WPiA na Uniwersytecie Warszawskim.
Wyktadowca Wyzszych Szkét Bankowych. Doradza prawnie branzy kreatywnej, gamingowej oraz esportowe;.
Specjalizuje sie w prawie wiasnosci intelektualnej, zwalczaniu nieuczciwej konkurencji, prawie prasowym oraz
ochronie débr osobistych. Posiada doswiadczenie zarébwno w obstudze korporacyjnej, jak i procesowej. Twdrca
szeregu publikacji naukowych oraz autor wypowiedzi prasowych umieszczanych na tamach m.in. Dziennika Gazeta
Prawna. Wielokrotny prelegent na konferencjach naukowych oraz branzowych. Uczestnik grup roboczych Fundacji
Koalicji na rzecz Polskich Innowacgji.

T Zob. https://newsroom.accenture.com/news/global-gaming-industry-value-now-exceeds-300-billion-new-accenture-
report-finds.htm (dostep: 14.07.2021 r.).
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2. Gra komputerowa jako przedmiot ochrony
— obecny stan prawny

Sposrod triady trzech fundamentalnych Zrédet prawa wtasnosci intelek-
tualnej (prawo wiasnosci przemystowej, prawo autorskie i prawa pokrewne oraz
ochrona baz danych sui generis), ochrona prawnoautorska gwarantuje najszersza
ochrone dla gier komputerowych jako wytworow ludzkiego intelektu, przede
wszystkim ze wzgledu na mnogos¢ wystepujacych tam wkiadéw twérczych, spet-
niajgcych przestanki zawarte w art. 1 pr. aut.? oraz przyznania przez ustawodawce
ochrony ex lege.

Nie budzi zadnych watpliwosci, szczegdlnie na obecnym wizualno-tech-
nicznym etapie zaawansowania gier, ze znaczna czesc ich sktadowych zastuguje na
ochrone jako utwér. Doktryna prawa skupita sie zatem na znalezieniu wtasciwej kwali-
fikacji gier komputerowych jako utworu (multimedialnego ze swej natury). Punktem
wyjsciowym dla nauki prawa byto poszukiwanie rozwigzania w ramach utworow
wymienionych w katalogu ustawowym, przepisach szczegélnych lub stosowania
potaczonej ochrony, przewidzianej dla réznych reziméw. Na przeciwlegtym biegunie
znajduja sie natomiast koncepcje potraktowania gier jako ,,nowych” utwordéw, ewen-
tualnie utworéw niewymienionych w ustawie albo mieszanych (hybrydowych).

J. Barta i R. Markiewicz, rozpatrujac problematyke kwalifikacji utworéw multi-
medialnych in toto, wskazuja, ze ich réznorodnos¢ oraz brak definicji legalnej stoja na
przeszkodzie wypracowaniu jednolitego modelu ochrony?. Poddajg oni pod rozwage
dwa rozwigzania: wyodrebnienie nowej kategorii utworéw badz badanie kwalifikacji
a casu ad casum®. Kazdorazowe badanie miaftoby charakter kilkuetapowy, najpierw
badano by zdolno$¢ potraktowania multimediéw jako jednej ze znanych kategorii
dziet, a przy uzyskaniu negatywnej odpowiedzi, poszukiwano by ochrony w ramach
dziet najbardziej zblizonych do danego utworu multimedialnego. Co do egzekwo-
wania skutecznej ochrony dzieta, proponujg oni stosowanie przepiséw wtasciwych
dla naruszonych elementéw, co w rezultacie oznaczatoby dochodzenie ochrony co
do kilku utwordw, stanowigcych elementy sktadowe multimediow®.

I. Matusiak wyrazit dezaprobate dla tej koncepcji, wskazujac, ze polskie
przepisy nie przewidujq odrebnych roszczen dla kazdej kategorii dziet, a tres¢ art.
79 pr. aut. dotyczy wszystkich utworéw. Koncepcja ta uniemozliwia potrakto-
wanie dzieta multimedialnego (gier komputerowych) jako odrebnego od czesci
sktadowych przedmiotu ochrony?®. J. Szyjewska-Baginska podkresla, ze kazde dzieto

2 Ustawa z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. z 2021 r. poz. 1062), (dalej: pr. aut.).

3 J. Barta, R. Markiewicz [w:] System Prawa Prywatnego, t. 13, Prawo autorskie, red. J. Barta, Warszawa 2017, s. 1292.

4 Propozycja prezentowana przez przedstawicieli doktryny holenderskiej. The Dutch Copyright Commision w 1998 .
opowiadata sie za przyznaniem ochrony multimediom, bazujac na réznych podstawach prawnych - dawato to
mozliwos¢ zastosowania zasad ogdlnych prawa autorskiego w sytuacji, gdy utwér przejawiat wtasny oryginalny
charakter oraz pietno tworcy (ang. the maker’s personal mark), a takze zastosowanie regulacji dotyczacych dziet
zbiorowych lub filméw. Zob. W. Grosheide, Copyright issues and the information society: Dutch perspectives, http://
www.ejcl.org/64/art64-13.html, passim.

5 J. Barta, R. Markiewicz, Prawo autorskie, Warszawa 2013, s. 234.

6 . Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013, s. 82; J. Barta i R. Markiewicz
wskazuja, ze przejawy tworczosci w dziele multimedialnym widoczne sg w catosci dzieta. Por. J. Barta, R. Markiewicz,
Prawo autorskie..., 2013, s. 233.
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multimedialne tworzy nowa jakos¢ obejmujacg wspodfistniejgce elementy sktadowe.
W mojej ocenie zbyt daleko idgca generalizacjg jest uznanie przez autorke, ze
w kazdym przypadku to wspéfistnienie jest tak silne, ze ma ono charakter ,stopio-
nych wzajemnie elementéw"’. Nie ma to réwniez pokrycia w wystepujacych warun-
kach gospodarczych, gdzie praktycznie kazdy z utworéw multimedialnych korzysta
z tresci licencjonowanych, nalezacych do podmiotéw trzecich, inkorporowanych
do produktéw multimedialnych. Zaakceptowanie wystepowania tak trwatej wiezi
skutkowatoby uznaniem, ze zaciera sie granica pomiedzy wktadami tworcy utworu
multimedialnego a elementami wykorzystanymi na zasadach licencji.

I. Matusiak w swych dalszych rozwazaniach dostrzega jednak, ze , prezen-
tacje ekranowe w grach komputerowych moga by¢ samodzielnym (niezaleznym od
programu komputerowego) przedmiotem obrotu. Jego zdaniem powyzsze przeczy
mozliwosci potraktowaniu gry jako catosci, gdzie poszczegdlne elementy s3 silnie
zintegrowane. Konstatacja ta przewiduje zatem odrebng eksploatacje artystyczna
i ekonomiczng elementéw sktadowych gry komputerowej®. ROwniez nowsze wypo-
wiedzi doktryny sygnalizujg potrzebe oddzielnej ochrony zaréwno prezentacji ekra-
nowych, jak i warstwy programowej®, przy réwnolegtej potrzebie ich wyraznego
wyodrebnienia, na co wskakuje przeciez dotychczasowe orzecznictwo TSUE™.

Zgodzic sie nalezy z D. Kotem, ze podjecie proby stworzenia odrebnej kate-
gorii dzieta pod nazwa ,utwér multimedialny” jest skazane na niepowodzenie,
bowiem jest to kategoria zbyt pojemna oraz zréznicowana, aby mogta podlegad
skutecznemu skategoryzowaniu na gruncie prawa autorskiego''. Nalezy réwniez
wspomnie¢ o postepie technologicznym, ktéry wptywa na tworzenie nowych
wariacji dziet multimedialnych. Powyzsza argumentacja w petni dotyczy gier
komputerowych. A. Wachowska wydaje sie réwniez przychyla¢ do tej argumen-
tacji, proponujac, aby gry komputerowe traktowac jako utwory niemieszczace
sie w zadnej kategorii wymienionej w art. 1 ust. 2 pr. aut. lub ewentualnie jako
utwory zbiorowe, sygnalizujac istotne watpliwosci co do takiego rozwigzania'.

Osobiscie stoje na stanowisku, ze niezasadne jest przyznawanie produktom
multimedialnym (w tym grom komputerowym) charakteru jednolitej, wspdlnej
kategorii utworu. W produktach tych nalezy de facto dopatrywac sie zréznicowa-
nych wkfadéw twoérczych i stosowac kwalifikacje a casu ad casum.

7 ). Szyjewska-Baginska, Utwdr multimedialny, Bydgoszcz—-Szczecin 2010, s. 46. M. Drozdowicz dodaje, ze utwor

multimedialny reprezentuje ,nie sume, a raczej synteze, co nalezy odnies¢ zaréwno do tredci, jak i formy”. Por.

M. Drozdowicz, Dziefo multimedialne jako nowa kategoria polskiego prawa autorskiego na tle koncepcji budowy

utworu, ,,Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagiellonskiego. Prace z Prawa Wtasnosci Intelektualnej” 2001/78, s. 112.

I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 222 i n. Jednoczes$nie autor przedstawia kontrargument w postaci wystepowania

w grze wktadéw niezdolnych do samodzielnej eksploatacji, w szczegdlnosci wkiad rezysera gry komputerowej,

ktdry istnieje w jednosci z catoscig gry. Dlatego tez wychodzi on z propozycja potraktowania gry komputerowej

jako utworu wspoétautorskiego o charakterze mieszanym, nieroztaczno-roztgcznym. Pragne po czesci przychylic sie

do tego stanowiska, nawigzujgcego do specyfiki utworéw audiowizualnych, ktore stanowig de facto hybryde kilku

rodzajéw utwordéw znanych ustawie, cechujacych sie mnogoscia wktadéw tworczych.

K. Pabian, Umowa celofanowa w praktyce gospodarczej obrotu grami komputerowymi, ,Zeszyty Naukowe

Uniwersytetu Jagiellonskiego. Prace z Prawa Wtasnosci Intelektualnej” 2019/2, s. 82-84.

10 Wyrok TSUE z 23.01.2014 r., Nintendo Co. Ltd i in. v. PC Box Srl, 9Net Srl, C-355/12.

" D. Kot, Ochrona i eksploatacja utworu multimedialnego, ,,Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagiellorskiego. Prace
z Prawa Wtasnosci Intelektualnej” 1997/69, s. 159.

2. A. Wachowska [w:] Ochrona gry komputerowej Aktualne wyzwania prawne, red. E. Traple, Warszawa 2015, s. 60.
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Same gry komputerowe in toto traktowac nalezy jako utwory mieszane
(hybrydowe). Kazdy przypadek naruszen powinien by¢ traktowany indywidualnie
w oparciu o to, jaki element gry zostat naruszony i jaki rezim ochrony ma do
niego zastosowanie. Optowanie za stworzeniem nowej kategorii utworéw, ktére
argumentowane jest istnieniem rzekomego nierozerwalnego scalenia poszczegol-
nych elementéw i cyfrowg forma zapisu, jest nieprzekonujgce, poniewaz nie s to
w zadnym wypadku cechy wystepujace wytacznie w grach komputerowych, sg to
elementy spotykane w kazdym utworze multimedialnym.

Oczywiscie zasadne jest stanowisko, ze ochrona gry komputerowej jako
utworu powinna co do zasady dotyczy¢ gry ,jako catosci” (na co wskazuje tres¢
art. 1 ust. 1 pr. aut.), lecz ze wzgledu na aktualne brzmienie ustawy, w szczegol-
nosci przepiséw dotyczacych programéw komputerowych i znajdujacych sie tam
wytgczen, jest ona mozliwa do wyegzekwowania jedynie w ujeciu teoretycznym,
a w praktyce skutkowatoby znaczacym ograniczeniem zakresu uprawnien twércéw
gry, w szczegolnosci autorskich praw osobistych.

3. Swoboda tworcza autoréw gier komputerowych
w Swietle najnowszego orzecznictwa amerykanskiego

Zagadnieniem bardziej szczegdétowym, zwigzanym z samym procesem
produkcji gry komputerowej, sg granice swobody twérczej w zderzeniu
z prawami podmiotow trzecich. Niewatpliwie cennym Zrédtem wskazéwek inter-
pretacyjnych sg najnowsze orzeczenia zagraniczne, przede wszystkim amerykan-
skie, traktujgce o prawnej ochronie gier komputerowych, ktérych najistotniejsze
tezy zostang nizej przedstawione.

W sprawie AM General v. 2K Games'® sad badat mozliwos¢ wykorzystania
chronionych prawem wtasnosci intelektualnej elementéw sprzetu wojskowego
w grach, aby mozliwie najbardziej realistycznie odwzorowac konflikty wojenne.
W 2017 r. AM General, ktéry jest wytgcznie uprawniony do korzystania ze znaku
towarowego ,,Humvee"”, pozwat wydawce gry Call of Duty, twierdzac, ze gracze s
wprowadzani w btad i pozostajg w przeswiadczeniu, ze AM General udzielit licencji
na korzystanie z przedmiotowego znaku. Activision odparto ten zarzut, powotujac
sie na 1. Poprawke Konstytucji Standw Zjednoczonych, gwarantujgcg mozliwos¢
umieszczania prawdziwego sprzetu wojskowego w grach wojennych. Petnomoc-
nicy wydawcy podniedli takze, ze powotywanie na znak towarowy, aby kontrolowac
czyj$ proces tworczy, jest ,niebezpieczne w kazdym wypadku”, a juz szczegdlnie
w przypadku pojazdu wojskowego, finansowanego przez amerykanskich podatnikéw
przez ostatnie 30 lat'.

Przechodzac do oceny merytorycznej, sad meriti oddalajagc powoddztwo
stwierdzit, ze gra przeszta tzw. rogers test'>. Sad uznat, ze deweloperzy mogli

3 AM General LLC v. Activision Blizzard, Inc., 1:17-cv-08644-GBD-JLC, 2020 U.S. Dist. LEXIS 57121.

4 AM General LLC v. Activision Blizzard, Inc.

5 Rogers v. Grimaldi, 875 F.2d 994 (2d Cir. 1989), wypracowany w amerykanskim orzecznictwie test majacy na celu
ustalenie granic swobody w korzystaniu ze znakéw towarowych w twdrczosci artystycznej.
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oczywiscie stworzyc¢ gre bez uzycia spornych pojazddw, lecz ich obecnos¢ znaczaco
zwieksza realizm rozgrywki i wykracza poza reklamowe prezentowanie marki
Hummer. W orzeczeniu podkreslono, ze ,obranie pogtebiana realizmu jako celu
artystycznego usprawiedliwia obecnosc¢ tych pojazdéw w grach o wspotczesnych
konfliktach wojennych, bowiem niewatpliwie zbliza do tego celu”®.

W kolejnej w przytoczonej sprawie pozwanym byt réwniez wydawca 2K'.
Spor dotyczyt szeroko omawianego w mediach naruszenia praw autorskich tatu-
azystow, odpowiedzialnych za prace utrwalone na ciatach gwiazd koszykarskiej
ligi NBA, m.in. LeBrona Jamesa. Tatuazysci w pozwie z 2016 r. zarzucili wydawcy
gry bezprawne korzystania z ich prac. W toku samego postepowania uzyskano
stanowisko Lebrona Jamesa, ktéry byt przekonany, ze miat prawo udziela¢ zgody
na korzystanie ze swojego wizerunku (wraz z tatuazami) innym podmiotom na
potrzeby gadzetéw, do wystgpien telewizyjnych i innych przejawéw pracy tworczej,
np. do gier komputerowych'®.

Sad uznaft, ze tworcy gry NBA 2K nie naruszyli praw autorskich twoércéw
tatuazy poprzez ich umieszczenie w grze. Skuteczne byto powotanie sie przez 2K
Games na szereg instytucji amerykanskiego prawa autorskiego, m.in. dorozumiane
udzielenie licencji, dozwolony uzytek (fair use) oraz zasade de minimis (uzycie
chronionych tresci w znikomym stopniu). Sad, podzielajac stanowisko 2K Games,
wskazat, ze ,zadna okolicznos¢ nie pozwala na potwierdzenie argumentu, ze
sposob przedstawienia tatuazy w grze jest analogiczny do ich sposobu prezentacji
w Swiecie rzeczywistym”'®. Podkreslono, ze ,tatuaze pojawiajq sie w grze jedynie
na graczach, ktorzy je posiadaja, czyli na trzech z ponad czterystu dostepnych
zawodnikéw. Faktem bezspornym jest to, ze w ramach statystycznej rozgrywki
nie pojawig sie w niej zawodnicy z tymi tatuazami, a nawet jesli tak sie stanie,
sposéb ich prezentacji sprawia, ze sg one matych rozmiaréw i przyjmujg forme
szybko przemieszczajacych sie obrazéw umieszczonych na postaciach, pozostaja-
cych w grupie innych zawodnikéw. Ponadto tatuaze nie znajdujg sie na zadnych
materiatach marketingowych gry"?.

Sad dodat réwniez, ze podczas rozgrywki, ktéra zawiera graczy ze spor-
nymi tatuazami, nie jest mozliwe ich realne zidentyfikowanie, bo wyswietlane
sg one w stosunku od 4,4% do 10,96% ich rzeczywistego rozmiaru. Sam dyna-
mizm rozgrywki takze utrudnia ich faktyczne dostrzezenie. To wszystko sprawia,
ze powdd nie byt w stanie przekonac¢ sadu, ze uzycie tatuazy w grze ma istotny
wymiar i tym samym miato ono charakter de minimis. Co wiecej, zdaniem sadu
domniemywac nalezy, ze tatuazysci udzielili zawodnikom niewytacznej licencji do
korzystania z tatuazy w ramach eksploatacji ich wizerunku, co nastapito przed
korzystaniem z tatuazy przez wydawcoéw gry. Podsumowujac, tworcy gry poprzez
porozumienia z NBA mogli korzysta¢ z wizerunkéw graczy (wigcznie z tatuazami),
bo ci udzielili wczesniej licencji samej lidze koszykarskiej.

16 AM General LLC v. Activision Blizzard, Inc.
17 Solid Oak Sketches, LLC v. 2K Games, Inc., 1:16-CR-00724-LTS-SDA (S.D.N.Y. March 26, 2020).
8 Solid Oak Sketches, LLC v. 2K Games, Inc.
19 Solid Oak Sketches, LLC v. 2K Games, Inc.
20 Solid Oak Sketches, LLC v. 2K Games, Inc.
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Ostatnim argumentem byt ten, ktéry pojawit sie réwniez w opisanej wyzej
sprawie, czyli amerykanski ekwiwalent instytucji dozwolonego uzytku (fair use).
Pomimo ze tatuaze stanowig wierne kopie oryginatéw, cel ich rozpowszechniania
jest inny od pierwotnego. Dodatkowo, deweloperzy, chcac stworzy¢ mozliwie
najbardziej realistyczny symulator koszykarskiej ligi NBA, beda dazy¢ do rzetelnego
odwzorowania wizerunkdw poszczegdlnych zawodnikéw. Cel ich uzycia jest zatem
zgota odmienny od tego przyswiecajacego tatuazystom?'.

Sprawa Pellegrino v. Epic Games22 dotyczyfa saksofonisty Leo Pellegrino
pozywajacego Epic Games za uzycie jego popularnego, ,autorskiego” ruchu tanecz-
nego w grze Fortnite (uzywany jako emotikon). Muzyk postawit zarzut naruszenia
jego prawa do wizerunku, fatszywej reklamy, dopuszczenia sie czynu nieuczciwej
konkurencji, wprowadzenia w btad co do zrédta pochodzenia, naruszenia prawa
do znaku towarowego oraz bezpodstawnego wzbogacenia. Sad odrzucit mozliwos¢
merytorycznej oceny ogromnej czesci roszczen powoda, bowiem nie byt on wstanie
wykaza¢, ze Epic Games jest w stosunku do niego podmiotem konkurencyjnym,
naruszono prawo ochronne na znak towarowy oraz ze wydawca jest beneficjentem
bezpodstawnego wzbogacenia; kwestig pozostajgcg do merytorycznej oceny sadu
pozostat jedynie zarzut fatszywej reklamy.

Uzasadniajac swéj werdykt w obszarze praw wtasnosci intelektualnej, sad
podnidst, ze zastosowanie bedzie miata przede wszystkim 1. Poprawka do Konsty-
tucji Standw Zjednoczonych, poniewaz sporny emotikon ,,Phone It In” nie zawiera
wizerunku Pellegrino lub informacji o nim samym. Dodatkowo, gracze moga
dokonywac jej personalizacji, uzywajac jej z roznymi postaciami i pozostatymi
emotkami, ktére nasladuja innych celebrytéw. Sam kontekst uzycia ruchéw tanecz-
nych jest takze inny, w grze towarzyszy on w samej rozgrywce, a u powoda jest
czescig wystepu muzycznego. Zostata ona zatem w sposéb tworczy przetworzona
na tyle, ze zastuguje na ochrone w ramach fair use?.

Pozostajac przy sprawach dotyczacych zaréwno prawa autorskiego,
jak i prawa do wizerunku w grach komputerowych, w 2019 r. zapasnik Booker
T. Huffman, znany takze jako G.l. Bro, pozwat wydawce Activision, twierdzac, ze
wystepujaca w grze Call of Duty: Black Ops 4 posta¢ (David ,,Prophet” Wilkes)
narusza prawa do utworu plastycznego z wizerunkiem G.I. Bro?.

Wydawca odpart zarzuty, twierdzac m.in., ze Booker T. nie posiada legity-
macji do wytoczenia powddztwa, wyzbywajac sie prawa do tej postaci na rzecz
organizacji WWE oraz ze postac ,,Prophet” zostata stworzona samodzielnie i bez
naruszen. tawa przysiegtych uznata, ze elementy postaci G.I. Bro, ktérych ochrony
sie domagat, nie sg chronione prawem autorskim i tym samym Activision nie dopu-
scito sie jakiegokolwiek naruszenia®. W zblizonym stanie faktycznym Lenwood

21 Solid Oak Sketches, LLC v. 2K Games, Inc.

22 Pellegrino v. Epic Games, Inc., No. 19-1806 (E.D. Pa. March 31, 2020).

23 Pellegrino v. Epic Games, Inc.

24 Huffman v. Activision Publishing, Inc., Activision Blizzard, Inc., and Major League Gaming Corp., 2019 WL 577529
(E.D.Tex.).

25 Huffman v. Activision Publishing, Inc.
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»Hard Rock” Hamilton, pozywajacy Epic Games za rzekome uzycie jego wizerunku
w grze Gears of War, rowniez prawomocnie przegrat z wydawca?.

Chociaz badane przez sady gry réznig sie do siebie, to w stanach faktycz-
nych analizie poddano bardzo zblizone zagadnienia, czyli uzywanie elementéw
Swiata rzeczywistego w grach (pojazdy, wizerunek oraz tatuaze gwiazd NBA)
i problematyke obowigzku uzyskania zgody uprawnionych podmiotéw na takie
uzycie. Wszystkie te wyroki sg niewatpliwym sukcesem przedstawicieli branzy gier,
ktorych szeroki zakres swobody twérczej zostat niejako potwierdzony. Mozna
réwniez, z zachowaniem pewnej ostroznosci, pokusi¢ sie o mozliwos¢ skutecz-
nego przeniesienia czesci uzytej w tych sprawach argumentacji na grunt polskiej
instytucji dozwolonego uzytku, w szczegdlnosci cytatu czy tez problematyki rozpo-
wszechniania wizerunku.

4. Zdolnos$¢ patentowa gry komputerowe;j

Ustawa Prawo wiasnosci przemystowej w sposob niebudzacy watpliwosci
wytgcza mozliwos¢ uznania programu komputerowego za wynalazek, ktory jest
niewatpliwie kluczowa czescig sktadowa kazdej gry komputerowej. Nie wcho-
dzac w zbyt szczegétowe rozwazania, majac na wzgledzie m.in. dwie decyzje
Izb Odwotawczych EPO ws. IBM — | decyzja T 1173/97 z 1.07.1998 r. oraz |l
decyzja T 935/97 z 4.02.1999 r., mozliwe jest co do zasady uzyskanie ochrony na
wynalazek, ktéry do swojego funkcjonowania wykorzystuje program kompute-
rowy. To, czy powyzsza ,furtka” interpretacyjna daje mozliwos¢ potraktowania
jakiegos rozwigzania/mechaniki w grze komputerowej jako wynalazku w polskim
porzadku prawnym, wymagatoby bardzo dogtebnej analizy, ktéra wykracza poza
ramy artykutu. Konserwatywnos¢ polskiego i europejskiego prawa patentowego
w tym obszarze nie sprawia jednak, ze w branzy gier komputerowych nie korzysta
sie skutecznie z takiego rodzaju ochrony.

Zdecydowanie bardziej liberalny amerykanski system patentowy udziela
w sposéb powszechny ochrone patentowa na mechaniki rozgrywki zawarte
w grach. Dla przykfadu, innowacyjna mechanika Nemesis system z gry Middle-E-
arth: Shadow of Mordor uzyskata w tym roku ochrone patentowa?. Inne ciekawe
rozwigzania, ktérym udzielono ochrony, to m.in. mini-gry dostepne podczas
ekranu fadowania, strzatka kierunkowa w grach wyscigowych czy miernik poziomu
zdrowia psychicznego bohatera gry?2.

Réwniez polscy twoércy gier, pomimo wyzej wskazanych ograniczen
w polskim porzadku prawnym, korzystajg z systemu amerykanskiego i tam poszu-
kuja ochrony patentowej dla pewnych rozwigzan zawartych w swoich grach.
Najlepszym przyktadem jest uzyskanie przez Bloober Team Objecie ochrony paten-
towej na innowacyjny sposéb symultanicznej rozgrywki na dwoéch lub wiekszej

26 Hamilton v. Speight, 827 Fed. Appx. 238 (3rd Cir. 2020).
27 Zob. https:/patents.google.com/patent/US20160279522A1/en?0q=20160279522 (dostep: 14.07.2021 r.).
28 Zob. https://www.gamesradar.com/video-game-patents-that-might-surprise-you/ (dostep: 14.07.2021 r.).
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liczbie ekranéw?®. Powyzsze potwierdza, ze ochrona patentowa moze stanowic
realne Zzroédto ochrony dla niektérych elementéw gry komputerowe;.

5. Prawo ochrony konkurencgji jako substytucyjna forma
ochrony gier komputerowych

We wczesniejszych czesciach artykutu skupitem sie na rozwazaniach co
do wybranych reziméw ochrony wtasnosci intelektualnej i ich zastosowaniu do
branzy gier komputerowych, przede wszystkim prawa autorskiego. Nalezy jednak
pamietac, co juz wczesniej wskazywatem, ze rynek gier jest niezwykle zréznico-
wany i wystepujg na nim roéwniez produkcje nacechowane duza prostotg wizualng
oraz w obszarze samej rozgrywki, a to wskazuje, ze prawo autorskie moze chronic
jedynie warstwe programowaq oraz znikomg czes$¢ prezentacji ekranowych gry.
Gry takie wystepuja szczegolnie na platformach mobilnych, ktéry to rynek boryka
sie z problemem game cloningu®. Game cloning dotyczy gtéwnie kopiowania
elementéw warstwy audiowizualnej gry (bez naruszenia warstwy programowej),
natomiast zdarzaja sie réwniez przypadki kopiowania kodu zrédtowego gry.

Proceder game cloningu nasilit sie jeszcze bardziej wraz z wzrostem popu-
larnosci tzw. gier hyper-casual, cechujacych sie prostota graficzng i bazujacych na
maksymalnie kilku mechanikach, z niewielkim poziomem interaktywnosci. Sam
proces produkcji takich gier moze zostac zrealizowany relatywnie niewielkim
budzetem oraz przy twérczym udziatem wytacznie jednej osoby albo niewielkiego
zespotu. To wszystko sprawia, ze gry hyper-casual s3 masowo ,klonowane”31.
Sygnalizowana prostota takich gier powoduje, ze elementy kopiowane (nieskom-
plikowane, powszechne elementy graficzne, np. kursory, figury geometryczne)
w oderwaniu od samej gry nie beda mogty zosta¢ potraktowane jako utwor.
Nalezy sie zatem zastanowi¢ nad poszukiwaniem alternatywnie ochrony na gruncie
ustawy o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji.

Dnia 4.09.2020 r. przedmiotowa kwestie zbadat Tribunal Judiciaire de Paris
| i uznat, ze gra Woodturning 3D wydawcy mobilnego Voodoo nie spetnita prze-
stanek do przyznania ochrony prawnoautorskiej, jednakze sad udzielit ochrony
wtascicielom gry przed czynami nieuczciwej konkurencji, ktorych dopuscili sie
wydawcy gry Wood Shop, bezposredniego konkurenta na rynku mobilnym32. Sad
podkreslit, Zze udzielenie ochrony prawnoautorskiej uzaleznione jest od wystepo-
wania przestanek w postaci twoérczej pracy, wykazujacej indywidualny charakter
twoércy, co wynika bezposrednio z orzecznictwa TSUE*. Rozwijajac te mysl, sad

29 Zob. https://patents.google.com/patent/US10500488B2/en?assignee=bloober+team&oq=bloober+team; https:/
www.blooberteam.com/objcie-ochron-patentow-innowacyjnego-sposobu-symultanicznej-rozgrywki (dostep:
14.07.2021 r).

30 S, Castree zjawisko to okresla mianem cyber-plagiatu, ktéry ma miejsce na najwiekszych platformach dystrybucji
cyfrowej, m.in. Apple App Store oraz Google Play. Szerzej opisane przez S. Castree, Cyber-Plagiarism for Sale!: The
Growing Problem of Blatant Copyright Infringement in Online Digital Media Stores, 2012, s. 4.

31 T. Bradshaw, How ‘hyper-casual’ games are winning the mobile market, https://www.ft.com/content/55f64cfe-125e-
4529-b16e-ad77f8cd8710 (dostep: 14.07.2021 r.).

32 T) Paris, 4.09.2020, No.20/03352.

3 Wyrok TSUE z 1.12.2011 r., Painer v. Standard Verlags GmbH, C-145/10.
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francuski dodat, ze twérczy charakter pracy moze wynika¢ nie tylko z wyboru
koloréw, wzoréw, ksztattow, materiatow czy ornamentéw, ale réwniez wystepu-
jacych pomiedzy nimi kombinacji. Takie tworcze elementy nie zostaty odnalezione
przez sad w grze Woodturning 3D. Prezentacje ekranowe gry ograniczajg sie do
prostego modelu kawatka drewna, ktéry poprzez ciecie przy uzyciu narzedzi moze
przybra¢ nieskomplikowane ksztafty. Uzyte w badanej grze barwy i tfa nie sa
w zaden sposob oryginalne i powszechnie wystepuja w tego typu grach*.

Sad w pozostatym zakresie podzielit stanowisko powoda i stwierdzit, ze
gra pozwanego zostata wizualnie, jak i w ramach rozgrywki zmodyfikowana, aby
tudzaco przypominata gre powoda, a pozwani nie potrafili wykaza¢, ze podobien-
stwa sg efektem samodzielnego procesu produkcyjnego. Przecietny uzytkownik
koncowy, pobierajgc gre za posrednictwem platformy mobilnej, nie jest w stanie
odrozni¢ obu tych gier, a zatem wystepuje ryzyko wprowadzenia konsumenta
w btad. Wprowadzenie podobieistw w grze pozwanych zbiegto sie ze zwiek-
szong liczba pobran i to doprowadzito do konkluzji sadu, ze dziatania pozwanych
majg charakter pasozytniczy i na mocy komentowanego wyroku zostaty objete
sadowym zakazem?®.

Przenoszac powyzsze na grunt prawa polskiego, opisane wyzej dziatania
uznane za bezprawne przez sad francuski, niewatpliwie mogtyby zosta¢ potrak-
towane za dziatanie sprzeczne z prawem lub dobrymi obyczajami, zagrazajace
lub naruszajace interes innego przedsiebiorcy lub klienta. W podobnych stanach
faktycznych polscy twércy gier komputerowych moga zatem subsydiarnie poszu-
kiwa¢ ochrony na gruncie ustawy o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji.

6. Podsumowanie

Poruszone wyzej kwestie dotyczace ochrony prawa wtasnosci intelektu-
alnej w grach komputerowych wskazujg na ich duze zniuansowanie. Ta okolicz-
nos¢ sprawia, ze do poszukiwania narzedzi do ochrony débr niematerialnych
w postaci gier komputerowych nalezy podchodzi¢ a casu ad casum i nie ogra-
nicza¢ sie jedynie do rozpatrywania gry jako utworu, ale réwniez poszukiwad
jej ochrony w obszarze praw wtasnosci przemystowej czy tez praw chronigcych
uczciwg konkurencje.

34 T) Paris, 4.09.2020.
35 T) Paris, 4.09.2020.
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