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PRACOWNIK TWORZ¥CY GRY KOMPUTEROWE

Wprowadzenie

Gry komputerowe to ga³¹Ÿ przemys³u, która rozwija siê od lat 50. XX wieku,

w tym okresie g³ównymi oœrodkami zajmuj¹cymi siê t¹ tematyk¹ by³y Stany Zjed-

noczone Ameryki Pó³nocnej i Japonia. Studia produkuj¹ce gry komputerowe by³y

wtedy rzadkoœci¹, a wiêkszoœæ gier tworzona by³a przez indywidualnych u¿ytko-

wników komputerowych. W dzisiejszych czasach jest to prê¿nie rozwijaj¹ca siê

dziedzina, której zasiêg rozszerzy³ siê na liczne kraje, m.in. pañstwa cz³onkowskie

Unii Europejskiej, Koreê Po³udniow¹ czy Ukrainê. Rynek gier komputerowych

jedynie w Stanach Zjednoczonych generuje 50 miliardów dolarów zysków rocz-

nie. W Polsce przemys³ gier komputerowych wci¹¿ nie jest na tyle rozwiniêty, aby

móc konkurowaæ z zagranicznymi producentami. Polska zaistnia³a na rynku gier

komputerowych w ostatnich latach za spraw¹ wydania kilku tytu³ów, które cie-

szy³y siê olbrzymi¹ popularnoœci¹ w krajach zachodniej Europy i Ameryki Pó³noc-

nej (g³ównie za spraw¹ dzia³alnoœci studia CD Projekt RED).

W regulacjach prawa polskiego i miêdzynarodowego rzadko mo¿na natkn¹æ

siê na regulacje prawne dotycz¹ce stricte gier komputerowych, czêœciej definicja

i status prawny tych produkcji jest okreœlany przez doktrynê i orzecznictwo

s¹dowe. Na gruncie polskiego prawa powstaje problem, jak¹ ochronê prawn¹ na-

le¿y przyznaæ grom komputerowym oraz jak je prawnie zakwalifikowaæ? Nie ule-

ga w¹tpliwoœci, ¿e gry komputerowe nale¿y traktowaæ jako utwory w rozumieniu

ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych1

(zwana dalej: PrAut). Ochrona prawna gry komputerowej i praw pracownika-

-twórcy bêd¹ uzale¿nione od klasyfikacji prawnej utworu, jakim jest gra kompu-

1 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. z 2000 r. nr 80, poz.
904 z póŸn. zm.).



terowa. Istniej¹ trzy mo¿liwoœci zakwalifikowania gry komputowej jako: utworu

nienazwanego, programu komputerowego b¹dŸ utworu audiowizualnego. Kolej-

nym problemem jest okreœlenie sytuacji pracownika-twórcy, który na mocy umo-

wy o pracê ma tworzyæ gry komputerowe. Od okreœlenia kategorii, w jakiej mie-

œci³a siê bêdzie gra komputerowa uzale¿niony bêdzie zakres praw i obowi¹zków

pracownika i pracodawcy wzglêdem opracowanej w ramach stosunku pracy pro-

dukcji.

1. Gra komputerowa jako utwór nienazwany

Zgodnie z art. 1 ust. 1 PrAut utworem jest przejaw dzia³alnoœci twórczej

cz³owieka o charakterze indywidualnym, ustalony w jakiejkolwiek postaci, nieza-

le¿nie od wartoœci, przeznaczenia i sposobu wyra¿enia. Ustawodawca wskazuje,

¿e przedmiotem ochrony prawa autorskiego s¹ miêdzy innymi: utwory literackie,

plastyczne czy fotograficzne – wskazane w art. 1 ust. 2 PrAut. Przedstawiony

w ustawie katalog ma charakter otwarty, wiêc ka¿da inna dzia³alnoœæ spe³niaj¹ca

przes³anki wskazane przez ustawodawcê w art. 1 ust. 1 PrAut bêdzie podlega³a

ochronie prawnej jako utwór – przedmiot prawa autorskiego. Gra komputerowa,

która jest dzie³em pracy cz³owieka, nosz¹cym cechy twórczoœci i indywidualno-

œci, utrwalonym na dowolnym noœniku bêdzie utworem w rozumieniu prawa au-

torskiego.

Artyku³ 12 ust. 1 stanowi, i¿ pracownik tworz¹cy utwór w ramach obo-

wi¹zków wynikaj¹cych ze stosunku pracy przekazuje prawa maj¹tkowe wzglê-

dem tego utworu pracodawcy. Utworem pracowniczym bêdzie w takim razie

ka¿da dzia³alnoœæ twórcza, która zosta³a stworzona przez pracownika w wyniku

realizacji obowi¹zków wynikaj¹cych ze stosunku pracy, stworzony przez praco-

wnika-twórcê2. Nale¿y zaznaczyæ, ¿e zgodnie z orzecznictwem, utwór stworzony

przy okazji œwiadczenia pracy nie bêdzie utworem pracowniczym, a co za tym

idzie – nie bêdzie podlega³ regulacji art. 12 ust. 1 PrAut3.

Regulacja zawarta w art. 12 PrAut ma charakter dyspozytywny. Pracownik

i pracodawca mog¹ dowolnie ustaliæ status prawny utworu stworzonego w ra-

mach stosunku pracy. Istnieje mo¿liwoœæ zawarcia w umowie odpowiedniej klau-

zuli stanowi¹cej, ¿e ca³oœæ praw maj¹tkowych przypadaæ bêdzie pracownikowi

lub pracodawcy b¹dŸ dowolnie podzieliæ prawa maj¹tkowe miêdzy strony sto-

sunku pracy. Dopiero w sytuacji, gdy strony nie zawar³y ¿adnej klauzuli w umo-

wie dotycz¹cej praw do utworu pracowniczego, zastosowanie znajdzie regulacja

ustawowa4. Na marginesie nale¿y dodaæ, ¿e prawa autorskie osobiste zawsze
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2 E. Ferenc-Szyde³ko, [w:] Prawo autorskie, E. Ferenc-Szyde³ko (red.), Warszawa 2010.
3 Wyrok S¹du Apelacyjnego w Warszawie z dnia 12 listopada 2008 r., I ACa 227/08.
4 L. Jaworski, Twórczoœæ pracownicza, Warszawa 2003, s. 112–114.



przypadaj¹ pracownikowi-twórcy, który nie mo¿e siê ich zrzec b¹dŸ przekazaæ in-

nemu podmiotowi.

Pracodawca nabywa prawa maj¹tkowe do utworów pracowniczych w grani-

cach celu umowy o pracê oraz zgodnego zamiaru stron stosunku pracy (art. 12 ust.

1 PrAut). Kluczow¹ kwesti¹ bêdzie okreœlenie przez pracodawcê zakresu obo-

wi¹zków pracownika wynikaj¹cych z umowy o pracê. Najbezpieczniejszym roz-

wi¹zaniem, wskazanym przez Wojewódzki S¹d Administracyjny w Warszawie,

jest bezpoœrednie wskazanie w umowie o pracê, ¿e praca œwiadczona przez pra-

cownika bêdzie polega³a na opracowywaniu utworów w rozumieniu prawa auto-

rskiego – w takiej sytuacji strony bêd¹ mog³y powo³ywaæ siê na regulacjê art. 12

PrAut5. Z drugiej strony utwór stworzony w ramach stosunku pracy, wi¹¿¹cy siê

z obowi¹zkami pracownika wynikaj¹cymi z umowy o pracê, wytworzony przy

u¿yciu œrodków dostarczonych przez pracodawcê, w sytuacji, gdy strony nie

wskaza³y w umowie bezpoœrednio na fakt, ¿e œwiadczona przez pracownika pra-

ca bêdzie polega³a na tworzeniu utworów, tak¿e powinien podlegaæ przepisom

ustawy – w innym wypadku nara¿a³oby to interesy pracodawcy.

Nabycie praw do utworu pracowniczego przez pracodawcê nie nastêpuje

z mocy samego prawa. Zgodnie z art. 12 ust. 1 PrAut pracodawca musi przyj¹æ

utwór od pracownika sk³adaj¹c odpowiednie oœwiadczenie woli o przyjêciu

utworu. W tym momencie nastêpuje przekazanie praw maj¹tkowych do utworu

pracowniczego w granicach okreœlonych przez strony w umowie o pracê lub

w granicach ustawowych6. W sytuacji, gdy pracodawca nie jest zainteresowany

rozpowszechnieniem utworu po jego przejêciu, pracownik ma mo¿liwoœæ odzy-

skania praw maj¹tkowych do utworu pracowniczego. Art. 12 ust. 2 stanowi – jeœli

pracodawca w przeci¹gu dwóch lat od momentu przejêcia utworu nie przyst¹pi

do rozpowszechnienia utworu pracowniczego7, pracownik mo¿e go do tej czyn-

noœci wezwaæ we wskazanym przez siebie terminie. Po up³ywie terminu wskaza-

nego przez pracownika i braku aktywnoœci ze strony pracodawcy, prawa

maj¹tkowe wczeœniej przekazane pracodawcy powracaj¹ do pracownika-twórcy.

W przypadku rozwi¹zania b¹dŸ wygaœniêcia stosunku pracy miêdzy strona-

mi stosunku pracy prawa maj¹tkowe nie powracaj¹ do pracownika, rozwi¹zanie i

wygaœniêcie nie ma wp³ywu na uprawnienia wzglêdem utworu pracowniczego8.

W razie braku odmiennych postanowieñ umownych prawa do noœnika, na

którym pracownik przekazuje utwór pracowniczy pracodawcy przys³uguj¹ pra-

codawcy. W przypadku gry komputerowej najczêœciej bêd¹ to noœniki elektroni-

czne. Strony w umowie o pracê mog¹ ustaliæ, ¿e w³asnoœæ noœnika pozostaje przy
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5 Wyrok Wojewódzkiego S¹du Administracyjnego w Warszawie z dnia 3 lipca 2009 r., III SA/Wa
34/09.

6 L. Jaworski, Twórczoœæ pracownicza, Warszawa 2003, s. 112–114.
7 Przy czym strony mog¹ wskazaæ w umowie inny termin ni¿ przewidziany przez ustawodawcê ter-

min dwuletni.
8 E. Ferenc-Szyde³ko, [w:] Prawo autorskie, E. Ferenc-Szyde³ko (red.), Warszawa 2010.



pracowniku, poniewa¿ art. 12 ust. 3 PrAut to przepis o charakterze dyspozytyw-

nym9.

Sytuacja pracownika-twórcy, którego praca polega na tworzeniu gier kompu-

terowych bêdzie w pe³ni uzale¿niona od postanowieñ zawartych w umowie

o pracê. Strony stosunku pracy mog¹ dowolnie kszta³towaæ zakres praw maj¹tko-

wych wzglêdem stworzonej gry komputerowej – ca³oœæ praw mo¿e przypaœæ pra-

codawcy b¹dŸ pracownikowi10, strony mog¹ dowolnie siê tymi prawami

podzieliæ. W sytuacji, gdy pracownik i pracodawca nie ustal¹ w umowie o pracê

tej kwestii, zastosowanie bêdzie mia³a regulacja ustawowa, okreœlaj¹ca, ¿e prawa

maj¹tkowe wobec gry komputerowej stworzonej w ramach stosunku pracy przy-

padaj¹ pracodawcy w granicach celu zawartej umowy i zgodnego zamiaru stron.

2. Gra komputowa jako program komputerowy

Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych nie zawiera definicji prog-

ramu komputerowego. Definicjê programu komputerowego wypracowano

w doktrynie. Programem komputerowym jest zestaw rozkazów przeznaczonych

do u¿ycia na komputerze, których dzia³anie poœrednie lub bezpoœrednie s³u¿y

osi¹gniêciu konkretnego rezultatu na ekranie komputera11. Na marginesie nale¿y

dodaæ, ¿e urz¹dzenie, na którym odtwarzany jest program nie bêdzie ograniczo-

ne jedynie do komputerów osobistych czy komputerów przenoœnych. Do tej gru-

py urz¹dzeñ multimedialnych w³¹cza siê tak¿e ró¿nego rodzaju sprzêt, który

dzia³a w oparciu o jêzyki programowania i struktur¹ przypomina komputer sta-

cjonarny (np. konsole).

Nie ulega w¹tpliwoœci, ¿e gra komputerowa mog³aby zostaæ prawnie zakwa-

lifikowana jako program komputerowy. Dzia³anie gier komputerowych opiera

siê na zapisach jêzyka programowania, mo¿liwych do uruchomienia tylko na mo-

nitorze komputera b¹dŸ podobnych urz¹dzeñ. O ile kwalifikacja gier komputero-

wych powsta³ych w pocz¹tkowym okresie rozwoju tej ga³êzi przemys³u, kiedy

gry oparte by³y jedynie na niezbyt skomplikowanych kodach Ÿród³owych, który

odpowiada³ za wszystkie aspekty gry (grafika, dŸwiêk, interface u¿ytkownika), nie

budzi zastrze¿eñ, to w przypadku najnowszych produkcji, zaawansowanych pod

wzglêdem oprawy audio-wizualnej, z³o¿onej fabu³y czy rozbudowanych opcji in-

terakcji ze œrodowiskiem gry taka kwalifikacja mo¿e budziæ powa¿ne w¹tpliwo-
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9 Ibidem.
10 Zgodnie z wyrokiem S¹du Apelacyjnego w Poznaniu z dnia 20 lutego 2008 r. (I ACa 87/08) strony

stosunku pracy mog¹ ustaliæ, ¿e ca³oœæ praw maj¹tkowych do utworu pracowniczego przynale¿¹
pracodawcy. Nie jest to rozwi¹zanie korzystne dla pracownika, lecz taka klauzula nie jest niezgod-
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11 Z. Okoñ, P. Podrecki, [w:] Prawo Internetu, P. Podrecki (red.), Warszawa 2004, s. 368; J. Kulesza, Miê-
dzynarodowe prawo Internetu, Poznañ 2010, s. 86.



œci. Przyk³adami gier opartych na zasadniczo jednolitych kodach programowania

mog¹ byæ produkcje, takie jak: Genesis (stworzona przez Larsa Pensjo w 1989

roku) czy Genocide (wydana przez Project Community w 1992 roku).

Zgodnie z art. 74 ust. 1 PrAut program komputerowy podlega takiej samej

ochronie, jak utwory literackie – w zwi¹zku z tym program komputerowy ustalo-

ny przez pracownika-programistê musi spe³niaæ przes³anki kwalifikacji jako

utwór prawa autorskiego wskazane w art. 1 PrAut. W artykule wskazano, ¿e

utworem jest dzia³alnoœæ twórcza cz³owieka ustalona w jakiejkolwiek postaci o in-

dywidualnym charakterze; przeznaczenie, wartoœæ czy sposób wyra¿enia nie

maj¹ wp³ywu na fakt kwalifikacji danej dzia³alnoœci jako utworu. Zgodnie z obo-

wi¹zuj¹cymi przepisami prawa i judykatur¹ program komputerowy nie mo¿e

byæ traktowany jak utwór literacki, artystyczny czy naukowy, poniewa¿ ustawo-

dawca expressis vebis wskazuje program komputerowy jako odrêbn¹ kategoriê

utworu, które podlegaj¹ ochronie prawa autorskiego12.

Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych wyró¿nia programy kom-

puterowe jako szczególn¹ kategoriê utworów, przyznaj¹c tej grupie odmienn¹

ochronê prawn¹. Podobnie jak w przypadku „zwyk³ego” utworu prawa maj¹tko-

we do programu komputerowego stworzonego w ramach stosunku pracy

przys³uguj¹ pracodawcy – zgodnie z art. 74 ust. 3 PrAut, chyba ¿e strony stosunku

pracy wska¿¹ na inne rozwi¹zanie w zawartej przez nie umowie. Ró¿nic¹ dziel¹c¹

regulacjê dotycz¹c¹ „podstawowej” kategorii utworów z programami kompute-

rowymi jest brak wskazania granic przenoszonych praw maj¹tkowych na praco-

dawcê – w art. 12 ust. 1 PrAut wskazuje siê, ¿e w razie braku innych uregulowañ

pracodawcy przys³uguj¹ prawa maj¹tkowe do utworu pracowniczego w grani-

cach wynikaj¹cych z umowy o pracê oraz zgodnego zamiaru stron. Brak podob-

nego sformu³owania w art. 74 ust. 3 PrAut œwiadczy, ¿e w razie braku regulacji

pe³niê praw maj¹tkowych wzglêdem programu komputerowego wykonanego

w ramach stosunku pracy przejmuje pracodawca.

Ustawodawca w art. 74 ust. 4 PrAut wskazuje katalog szczególnych praw

maj¹tkowych, które tak¿e nale¿¹ siê pracodawcy wi¹¿¹cych siê jedynie z utwo-

rem – programem komputerowym: prawo do trwa³ego lub czasowego zwielokro-

tniania programu w ca³oœci lub czêœci, prawo do t³umaczeñ, modyfikacji,

przystosowywania programu komputerowego oraz prawo do rozpowszechnia-

nia programu komputerowego. Katalog praw maj¹tkowych przynale¿nych pra-

codawcy jest ograniczony pewnymi wyj¹tkami wskazanymi w treœci ustawy.

Wprowadzenie do ustawy przepisu wzglêdnie wi¹¿¹cego oznacza, ¿e strony

mog¹ dowolnie kszta³towaæ zakres przys³uguj¹cych im praw maj¹tkowych

wzglêdem programu komputerowego – ustawodawca nie wskazuje na zakaz

przekazania pe³ni praw maj¹tkowych wzglêdem utworu jednej ze stron stosunku
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pracy. Je¿eli pracownik i pracodawca nie wprowadz¹ takiego postanowienia do

umowy – prawa do utworu, jakim jest program komputerowy przys³uguj¹ praco-

dawcy.

Znacz¹c¹ ró¿nic¹ w porównaniu z regulacj¹ dotycz¹c¹ „zwyk³ych” utworów

jest brak wskazania na moment przeniesienia maj¹tkowych praw autorskich do

utworu na pracodawcê. Art. 12 ust. 1 wskazuje, ¿e pracodawca przejmuje prawa

maj¹tkowe do utworu w chwili przekazania gotowego efektu pracy zatrudnione-

go. Zgodnie z art. 74 ust. 3 PrAut pracodawcy prawa maj¹tkowego wzglêdem pro-

gramu komputerowego „przys³uguj¹” - nie zachodzi potrzeba przekazania

utworu miêdzy stronami stosunku pracy oraz sk³adania stosownych oœwiadczeñ

woli przez pracodawcê i pracownika-twórcê. Nabycie praw maj¹tkowych przez

pracodawcê do utworu pracowniczego, jakim jest program komputerowy ma

charakter pierwotny i dokonuje siê ex lege w chwili zakoñczenia prac nad tworze-

niem programu komputerowego13. W sytuacji, gdy strony stosunku pracy

chcia³by z³o¿yæ odpowiednie oœwiadczenia woli dotycz¹ce przekazania praw do

programu komputerowego mo¿na uznaæ za pozbawione znaczenia w kontekœcie

prawnym.

Konsekwencj¹ powy¿szej regulacji jest brak mo¿liwoœci powrotu praw do

programu komputerowego do pracownika w razie nie rozpowszechnienia utwo-

ru pracowniczego, jak mo¿e siê staæ w przypadku utworu „zwyk³ego” zgodnie

z art. 12 ust. 2 PrAut14. W razie nie rozpowszechnienia utworu pracowniczego

w przeci¹gu dwóch lat od momentu przyjêcia utworu oraz po wezwaniu praco-

dawcy przez pracownika-twórcê do rozpowszechniania utworu w okreœlonym

terminie i po up³ywie tego terminu prawa maj¹tkowe wzglêdem utworu powra-

caj¹ do pracownika. Strony mog¹ w umowie ustaliæ termin odmienny ni¿ wskaza-

ny przez ustawodawcê termin dwuletni.

Art. 12 ust. 3 PrAut stanowi, ¿e w chwili przejêcia utworu pracowniczego pra-

codawca nabywa w³asnoœæ przedmiotu, na którym utwór zosta³ utrwalony. Stro-

ny stosunku pracy mog¹ modyfikowaæ ten przepis wprowadzaj¹c odmienne

postanowienia umowne. W przypadku pracownika-twórcy tworz¹cego progra-

my komputerowe brak jest takiej regulacji, nale¿y wiêc domniemywaæ, ¿e w razie

braku innego postanowienia umownego noœnik, na którym pracownik przekazu-

je pracodawcy program komputerowy (np. p³yta CD, p³yta DVD, dysk twardy,

pendrive) pozostaje w³asnoœci¹ pracownika15. Oczywiœcie nie mo¿na wykluczyæ

sytuacji, w której strony stosunku pracy wska¿¹ w umowie, i¿ noœnik z progra-

mem komputerowym staje siê w³asnoœci¹ pracodawcy – w takim przypadku sta-

tus prawny dotycz¹cy w³asnoœci noœnika zostanie zrównany z sytuacj¹ odnosz¹c¹

102 Jacek Kêdzierski

13 S. W. Ciupa, Nowoczesna umowa o pracê, Warszawa 2001, s. 163–165.
14 Ibidem.
15 Ibidem.



siê do „zwyk³ego” utworu, gdy strony stosunku pracy nie wprowadzi³y ustaleñ

umownych modyfikuj¹cych regulacjê ustawow¹.

Reasumuj¹c powy¿sze rozwa¿ania nale¿y uznaæ, ¿e jeœli gra komputerowa

mo¿e podlegaæ ochronie prawnej takiej jak program komputerowy, ochrona

maj¹tkowych praw pracownika bêdzie w pe³ni zale¿a³a od postanowieñ zawar-

tych w umowie o pracê zawartej miêdzy stronami. W pierwszym przypadku stro-

ny mog¹ nie wprowadzaæ ¿adnych klauzul do treœci umowy o pracê, strony

obowi¹zywa³ bêdzie re¿im ustanowiony przez ustawodawcê w art. 74 PrAut,

a w zakresie nieuregulowanym art. 12 PrAut; pe³niê praw maj¹tkowych wzglê-

dem utworu przejmowaæ bêdzie pracodawca. W drugiej sytuacji strony mog¹

czêœciowo zmodyfikowaæ przepisy ustawy i posi³kowo stosowaæ siê do treœci art.

74 PrAut i art. 12 PrAut; granice praw maj¹tkowych, które nale¿eæ bêd¹ do praco-

dawcy i pracownika okreœlaæ bêdzie umowa. W ostatniej sytuacji, gdzie najmoc-

niej odczuæ mo¿na charakter przepisów dyspozytywnych wynikaj¹cych

z ustawy, strony stosunku pracy mog¹ dowolnie, w granicach prawa, ustaliæ za-

kres swoich praw i obowi¹zków wzglêdem wytworzonego w ramach stosunku

pracy programu komputerowego16.

3. Gra komputerowa jako utwór audiowizualny

Utwory audiowizualne s¹ jedn¹ z kategorii, obok programów komputero-

wych, którym ustawodawca uregulowa³ w szczególny sposób, odrêbn¹ od grupy

utworów „zwyk³ych”. Ustawodawca nie definiuje, czym jest utwór audiowizual-

ny, wed³ug K. Fija³kowskiego „utwór audiowizualny to seria powi¹zanych ze

sob¹ udŸwiêkowionych i nieudŸwiêkowionych obrazów przeznaczonych do od-

twarzania, niezale¿nie od noœnika, na którym je utrwalono”17. Do roku 1994

w polskim prawie nie wystêpowa³o pojêcia „utworu audiowizualnego”, regulacja

prawna dotyczy³a jedynie „utworów sztuki kinematograficznej”, „film kinemato-

graficzny” i „utwór kinematograficzny”. Po nowelizacji ustawy w 1994 roku

wprowadzono pojêcie „utworu audiowizualnego”, który jest pojêciem szerszym

i zawiera w sobie tak¿e utwory filmowe. Dziêki nowelizacji pojêcia do kategorii

utworu audiowizualnego mo¿na zaliczyæ tak¿e gry komputerowe, a przynaj-

mniej poszczególne elementy takie jak oprawa graficzna, szata dŸwiêkowa czy

fabu³a przedstawiona w grze komputerowej18.
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Jako przyk³ady gier komputerowych, których elementy mo¿na traktowaæ jak

utwory audiowizualne mo¿na wskazaæ na przyk³ad: Fallout: New Vegas (stworzo-

na przez Obsidian Studios w 2010 roku ) czy polsk¹ produkcjê The Witcher 2: The

Assasins Of Kings (stworzona i wydana przez CD-Projekt RED w 2011 roku). Nale-

¿y zaznaczyæ, ¿e ca³oœæ jako gra komputerowa wci¹¿ bêdzie podlega³a ochronie

prawnej przynale¿nej utworom „podstawowym”, ale elementy gry po³¹czone ko-

dem Ÿród³owym mog¹ byæ chronione jako utwory audiowizualne.

Utwór audiowizualny musi spe³niaæ takie same przes³anki jak „zwyk³y”

utwór, wskazane w art. 1 ust. 1 PrAut, aby podlega³ ochronie prawnej. Art. 70 ust.

1 wprowadza domniemanie, ¿e producent (pracodawca) nabywa prawa maj¹tko-

we do eksploatacji wytworzonego utworu jako ca³oœci. Podobnie jak w przypadku

programów komputerowych – pracodawca nabywa prawa do utworu pracowni-

czego w sposób pierwotny ze wszystkimi tego konsekwencjami19. Taka konstruk-

cja przepisu z pewnoœci¹ nie jest dobrym rozwi¹zaniem dla pracownika-twórcy,

ale gwarantuje okreœlenie dysponenta prawami maj¹tkowymi w jednolity i stabil-

ny sposób20. W wyroku Wojewódzkiego S¹du Administracyjnego w Poznaniu

z 24 paŸdziernika 2004 roku tak¿e wskazano, ¿e nabycie praw do utworu audio-

wizualnego ma charakter nabycia pierwotnego. Nie stoi to jednak na przeszko-

dzie, aby twórca jednego z wk³adów do utworu jako ca³oœci móg³ czerpaæ korzyœci

z opracowanego przez siebie utworu, ale jedynie w przypadku, gdy utwór ten

mo¿e funkcjonowaæ samodzielnie21.

Zgodnie z art. 70 ust. 21 pkt 4 PrAut twórca lub wspó³twórcy utworu audio-

wizualnego maj¹ prawo do stosownego wynagrodzenia z tytu³u rozpowszech-

niania utworu oraz reprodukowania utworu na egzemplarzu przeznaczonym do

u¿ytku osobistego.

W razie braku odrêbnych ustaleñ w umowie o pracê, prawa maj¹tkowe do

utworu audiowizualnego przynale¿y pracodawcy, natomiast pracownik-twórca

ma prawo do otrzymania stosownego wynagrodzenia.

Uwagi koñcowe

Gry komputerowe w orzecznictwie i doktrynie czêsto kwalifikowane siê jako

„utwory multimedialne”, w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych

brak jest takiego pojêcia, czego efektem jest brak konkretnej regulacji prawnej do-

tycz¹cej ochrony tego utworu pracowniczego. Wydaje siê, ¿e ¿adna z przedsta-

wionych wy¿ej konstrukcji nie jest odpowiednia dla specyficznego utworu, jakim

jest gra komputerowa. Rozs¹dnym rozwi¹zaniem by³aby kompilacja przepisów
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19 L. Jaworski, Twórczoœæ..., s. 56–57.
20 Ibidem, s. 58–59.
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prawa autorskiego dotycz¹cych ochrony utworu pracowniczego (zgodnie z art.

12 PrAut) oraz przepisów dotycz¹cych utworów audiowizualnych (szczególnie

art. 70 PrAut) – gwarantowa³oby to optymaln¹ ochronê praw pracownika-twórcy

tworz¹cego gry komputerowe oraz interesów pracodawcy, wydaj¹cego póŸniej

produkcjê na rynek. Takie rozwi¹zanie nie gwarantuje jednak stabilnoœci ochrony

praw maj¹tkowych zaanga¿owanych podmiotów, poniewa¿ wszystkie gry kom-

puterowe nie zostan¹ jednolicie zakwalifikowane do wy¿ej wymienionych grup

utworów, co mo¿e powodowaæ problemy wynikaj¹ce z interpretacji przepisów

i braku „sztywnego” przyporz¹dkowania gry komputerowej do konkretnego mo-

delu ochrony prawnej. Konsekwencj¹ tego jest koniecznoœæ ka¿dorazowej anali-

zy, s³u¿¹cej przyporz¹dkowaniu gry komputerowej do ró¿nych kategorii

utworów i okreœlania ochrony prawnej, jaka powinna byæ w danym przypadku

gwarantowana przepisami ustawy.

Employee who creates computer games

(Summary)

Aim of this study is to determine which group of work protected by copyright should

computer game be classified in and what is the model of its legal protection. The classifica-

tion of a computer game as unnamed work protected by copyright, work protected by

copyright - a computer program or audiovisual work protected by copyright will also affect

the rights and obligations of employer and employee.

Pracownik tworz¹cy gry komputerowe 105


