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Ireneusz Matusiak1 

KONSEKWENCJE (BRAKU) ZMIAN PRZEPISÓW PRAWA 
AUTORSKIEGO A STATUS PRAWNY GIER KOMPUTEROWYCH

1. Uwagi ogólne

Propozycje zmian przepisów ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim 
i prawach pokrewnych (dalej: pr. aut.) to sta y element dyskusji nad niedostosowa-
niem prawa z epoki analogowej do wyzwa , jakie stawia XXI wiek. Ostatnia propo-
zycja uzewn trzniona rz dowym projektem z dnia 9 pa dziernika 2014 r. zmierza 
niestety jedynie do cz ciowego uregulowania materii prawa autorskiego i ponownie 
pomija postulaty globalnej zmiany paradygmatów. Pozostawienie status quo w za-
kresie kategoryzacji utworów oraz w dalszym ci gu niewyja niony status prawny 
gry komputerowej mo e powodowa  skutki, które nie by y do tej pory brane pod 
uwag , a które mog  by  niekorzystne dla wydawców gier komputerowych. Przed-
stawiane w doktrynie problemy, jakie towarzysz  grom komputerowym pozosta y 
praktycznie bez echa.

Artyku  ma na celu ukazanie skutków, jakie mog  powsta  w sytuacji, w której 
zarówno doktryn , jak i orzecznictwo s dowe zdominuje stanowisko, e gry kompu-
terowe to przyk ad utworów audiowizualnych zapisanych technik  cyfrow . Zwa-
ywszy na rozwój orzecznictwa s dowego – przyj cie takiego stanowiska mo e by  

tylko kwesti  czasu. Autor artyku u nie zgadza si  z tym stanowiskiem i uprzedza 
przed ryzykiem ponoszenia przez rodowiska producentów i wydawców gier kom-
puterowych dodatkowych kosztów, które obecnie ponosz  podmioty dokonuj ce re-
produkcji utworu audiowizualnego na egzemplarzu przeznaczonym do w asnego 
u ytku osobistego. 

1 Doktor nauk prawnych, Prezes S du Polubownego przy Polskiej Izbie Informatyki i Telekomunikacji.
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2. Gry komputerowe jako subkategoria utworów 
audiowizualnych

W literaturze tematu przedstawia si  stanowisko traktuj ce gry komputerowe, 
czyli utwory multimedialne jako subkategori  dzie  audiowizualnych.2 Tre  art. 1 
ust. 2 pkt. 9 pr. aut. – umo liwia tak  kwaliÞ kacj , z uwagi na wskazanie, i  przed-
miotem prawa autorskiego s  utwory audiowizualne, w tym Þ lmy. Mo liwe jest za-
tem wyst powanie jeszcze innych rodzajów dzie  audiowizualnych. Grupa utworów 
audiowizualnych jest w doktrynie powi kszana o coraz to nowe przyk ady, o czym 
wiadczy m.in. propozycja P. l zaka zaliczenia do tej grupy utworów kinematogra-
Þ cznych, dzie  telewizyjnych, wideoklipów i reklam telewizyjnych.3

Próby uznania niektórych utworów multimedialnych, m.in. gier komputero-
wych, za dzie a audiowizualne uzasadnia si  istniej cymi pomi dzy nimi podo-
bie stwami. Podobie stwa te dotycz  zarówno sposobu odbioru obu rodzajów dzie  
(ekran kina – ekran komputera lub innego urz dzenia przystosowanego do odbioru 
tych utworów), jak i innych, dotycz cych procesu przygotowania lub wyst puj -
cych w tych dzie ach. Jako przyk ad utworu audiowizualnego art. 1 ust. 2 pkt. 9 
pr. aut. wskazuje utwór Þ lmowy, którego cechy charakterystyczne – podobnie jak 
innych utworów – nie zosta y okre lone w tek cie tej ustawy. DeÞ nicja Þ lmu znaj-
duje si  natomiast w akcie normatywnym z zakresu prawa publicznego, w ustawie 
z dnia 30 czerwca 2005 r. o kinematograÞ i.4 Artyku  4 ust. 1 u. kin. uznaje Þ lm za 
utwór o dowolnej d ugo ci, w tym utwór dokumentalny lub animowany, z o ony 
z serii nast puj cych po sobie obrazów z d wi kiem lub bez d wi ku, utrwalonych 
na jakimkolwiek no niku umo liwiaj cym wielokrotne odtwarzanie, wywo uj cych 
wra enie ruchu i sk adaj cych si  na oryginaln  ca o , wyra aj c  akcj  (tre ) 
w indywidualnej formie, a ponadto, z wyj tkiem utworów dokumentalnych i animo-
wanych, przeznaczony do wy wietlania w kinie, jako pierwszym polu eksploatacji 
w rozumieniu przepisów pr. aut.

Przedstawiona deÞ nicja Þ lmu, pomimo usytuowania w akcie z dziedziny prawa 
publicznego i w tpliwo ci co do to samo ci terminów „Þ lm” i „dzie o Þ lmowe”, 
zawiera jednak elementy, które uznaje si  za wspólne cechy grupy dzie  audiowizu-
alnych. Cechy te mog  równie  istnie  w niektórych rodzajach utworów multime-
dialnych, w tym w a nie w grach komputerowych. Nale y do nich wyst powanie 
serii obrazów pozostaj cych w relacji umo liwiaj cej ich percepcj  w okre lonej 
kolejno ci. Obrazy te powinny wywo ywa  wra enie ruchu. Nie jest istotne, czy 
zosta y one zarejestrowane na no niku Þ zycznym, a tak e to, e wra enie ruchu 

2 P. l zak, Pola eksploatacji utworów audiowizualnych, Bydgoszcz-Katowice 2006, s. 191; A. Wojciechowska, Au-
torskie prawa osobiste twórców dzie a audiowizualnego, „Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagiello skiego, Prace 
z Wynalazczo ci i Ochrony W asno ci Intelektualnej” 1999, z. 72, s. 66-68. 

3 P. l zak, Umowa o rozpowszechnianie Þ lmu, Warszawa 1999, s. 35.

4 Dz.U. Nr 132, poz. 111 z pó n. zm. (dalej: u. kin.)
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mo liwe jest dzi ki programowi komputerowemu. Wymienione cechy pozwalaj  za-
liczy  do grupy dzie  audiowizualnych, poza Þ lmami, równie  dzie a telewizyjne 
i wideogramy.

Zwolennicy stanowiska zaliczaj cego dzie a o strukturze nielinearnej – m.in. 
gry komputerowe do dzie  audiowizualnych podkre laj , e brakuje podstaw, aby 
„zaw a  znaczenie poj cia utworu audiowizualnego wy cznie do utworów (…) 

maj cych linearn  struktur  (…)”5 oraz e z tre ci pr. aut. nie mo na wywie  wnio-

sku, e utwór audiowizualny musi w trakcie odtwarzania spe nia  wra enie ruchu.6 

Tradycyjnie ukszta towane w doktrynie prawa autorskiego stanowisko, i  ruchome 

obrazy w uk adzie linearnym s  elementem charakterystycznym dla dzie  audiowi-

zualnych wynika ze stosowanej w pocz tkach twórczo ci Þ lmowej (kinematogra-

Þ cznej) fotograÞ cznej metody rejestruj cej utwory Þ lmowe. 

W doktrynie przedstawiane s  stanowiska, e utwory multimedialne, w tym gry 

komputerowe, stanowi  jednak nowe elementy sfery audiowizualnej.7 Za najwa -

niejszy argument przemawiaj cy za mo liwo ci  traktowania utworów multime-

dialnych – cz ci rozbudowanych gier komputerowych jako dzie  audiowizualnych, 

uwa a si  podobie stwo w budowie obu rodzajów dzie . W utworach audiowizual-

nych oraz w niektórych utworach multimedialnych mamy do czynienia z tak g -

bok  integracj  sk adników dzie , i  dzie a te rozwa ane s  jako ca o . 

Niektórzy przedstawiciele doktryny zaliczaj  w a nie gry komputerowe do 

grupy utworów audiowizualnych, kieruj c si  kryterium ruchu, które, rozumiane 

szeroko, mo e obejmowa  tak e obrazy wtórnie (przez uczestnika gry) wprawione 

w ruch.8 Obecno  programu komputerowego w grze komputerowej nie stanowi 

przy tym adnej przeszkody dla takiego stanowiska.

Co prawda w dalszym ci gu brak jest polskich orzecze , które potwierdza yby 

lub negowa y traktowanie gry komputerowej jako utworu audiowizualnego, ale sta-

nowisko takie zosta o ju  zaprezentowane w orzeczeniach s dów zagranicznych. 

Przyk adowo wskaza  nale y na nast puj ce orzeczenia:

(i) W sprawie Menchie v Multi Media Marketing9 pozwany na swojej stronie 

internetowej prezentowa  tre ci pornograÞ czne, do których dost p by  mo -

liwy po wcze niejszym zako czonym sukcesem uczestniczeniu w krótkiej 

grze komputerowej. Jednak dla cz ci osób okre lanych jako knowledge-

ableusers mo liwe by o pomini cie gry i bezpo rednie dotarcie do prezen-

towanej na witrynie tre ci. Obowi zuj ce od 1984 r. w Wielkiej Brytanii 

5 M. O óg, Podstawowe poj cia ustawy z 30.06.2005 r. o kinematograÞ i, „Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagiel-
lo skiego, Prace z Prawa W asno ci Intelektualnej” 2009, z. 2, s. 125.

6 P. l zak, Umowa o rozpowszechnianie…, op. cit., s. 26.

7 A. Wojciechowska, Autorskie prawa osobiste twórców dzie a audiowizualnego, „Zeszyty Naukowe Uniwersytetu 

Jagiello skiego, Prace z Wynalazczo ci i Ochrony W asno ci Intelektualnej” 1999, z. 72, s. 67.

8 Ibidem, s. 68.

9 Podano za: I.J. Lloyd, Information technology law, Oxford 2008, s. 257-258.
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przepisy Video Recordings Act10 uznawa y za przest pstwo rozpowszechnia-
nie w ród osób niepe noletnich okre lonych tre ci pornograÞ cznych (video 

nasties) bez stosownego zezwolenia. Artyku  1 Video Recordings Act uznaje 
za nagrania wideo seri  obrazów (ang. visualimages) spe niaj cych cznie 
ni ej wymienione warunki: 1) obrazy s  po czone z d wi kiem albo bez 
d wi ku, 2) obrazy s  stworzone w postaci elektronicznej poprzez wyko-
rzystanie informacji zawartych na dysku, kasecie magnetycznej lub jakim-
kolwiek innym urz dzeniu, które mo e przechowywa  elektronicznie dane, 
3) mamy do czynienia z ruchomymi obrazami (ang. movingpictures). S d 
I instancji stwierdzi , i  w opisywanym przypadku nie wyst puj  ruchome 
obrazy, za  wy wietlane na stronie internetowej obrazy – z uwagi na krótki 
czas ich prezentacji – mo na jedynie traktowa  jako seri  sta ych obrazów 
(ang. series of stillimages), co nie wyczerpuje przes anek odpowiedzialno-
ci pozwanego, gdy  zarzut nie dotyczy nagra  wideo. Dosz o zatem do roz-

dzielenia w utworze multimedialnym cz ci w postaci gry komputerowej od 
obrazów ukazywanych na stronie internetowej. S d II instancji uzna  jednak, 
i  wyst powanie po cze  – linków pomi dzy tekstem, d wi kiem i graÞ k  
jest co prawda charakterystyczne dla gier komputerowych, do których co do 
zasady nie ma zastosowania Video Recordings Act, lecz nie stanowi to prze-
szkody do uznania dzie  multimedialnych za nagrania wideo. W omawianym 
orzeczeniu przyj to, i  krótki czas prezentacji obrazów nie stanowi prze-
szkody do uznania rozpatrywanego przypadku za movingpictures, chocia  
we wcze niej wydanym przez House of Lords w 1988 r. orzeczeniu w spra-
wie R. v. Gold11 wskazano, i  moving pictures obejmuj  sytuacje, w których 
s  one prezentowane przez d u szy okres ni  ulotna chwila (ang. transient 

period). Okre lenie to nie jest precyzyjne, st d mo e prowadzi  do ró nic 
w orzeczeniach dotycz cych podobnych stanów faktycznych.

(ii) Stanowisko, zgodnie z którym gry komputerowe w cz ci dotycz cej efek-
tów wizualnych powinny by  traktowane jako utwory audiowizualne pre-
zentowane jest – jako jedno z kilku odmiennych stanowisk – w doktrynie 
niemieckiej. Uzasadnia je w a nie obecno  wywo uj cych wra enie ruchu 
obrazów w grach komputerowych. Wra enie ruchu nie dotyczy starszych 
gier. W sytuacji, gdy gra komputerowa zawiera obrazy statyczne, mo e by  
ona chroniona w ramach specyÞ cznej dla niemieckiego systemu kategorii 
praw pokrewnych (Laufbilder), które chroni  równie  „nietwórcze” dzie a 
fotograÞ czne.12

(iii) Stanowisko polegaj ce na zaliczeniu gry komputerowej do kategorii utwo-
rów audiowizualnych zosta o przedstawione w dwóch orzeczeniach s du 

10 http://www.statutelaw.gov.uk/content.aspx?activeTextDocId=1810866 (data dost pu: 15.09.2015 r.).
11 I.J. Lloyd, Information technology…, op. cit., s. 258.

12 U. Loewenheim, (w:) G. Schricker, Urheberrecht. Kommentar, München 2010, s. 1336. 
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w Tokio z 1994 r. w sprawach Namco v Gijutsu Hyoronsha oraz Namco 

v. Suishin Kogou.13 W pierwszej z wymienionych spraw powód zarzuci  
przeciwnikowi, i  stworzona przez niego gra wideo o nazwie Chomp za-
wiera obrazy prawie identyczne z tymi, które wyst puj  w grze powoda 

PACMANN. Powód twierdzi , i  gra pozwanego, której egzemplarze by y 
sprzedawane, stanowi reprodukcj  gry PACMANN, utrwalon  na sta ym 
no niku. Zarzuci  pozwanemu wkroczenie w zakres jego praw osobistych 
do utworu – gry PACMANN – poprzez naruszenie prawa do integralno ci 
utworu i prawa do autorstwa (ang. paternityright) twierdz c, i  gra video 
stanowi utwór kinematograÞ czny. Przepisy japo skiego prawa autorskiego 
uznaj  za ten rodzaj utworów (ang. cinematograÞ cworks) utwory, które spe -
niaj  cznie trzy cechy: 1) powsta y w wyniku tworzenia efektów wizual-
nych lub audiowizualnych (przes anka metody wyra ania), 2) s  utrwalone 
na no nikach materialnych (przes anka formy istnienia) oraz 3) stanowi  wy-
raz twórczej ekspresji my li lub emocji analogicznie do twórczo ci literac-
kiej i artystycznej (przes anka tre ci). W omawianej sprawie Tokio District 

Court uzna , i  gra PACMANN spe nia a wszystkie przedstawione wcze niej 
przes anki i stanowi utwór kinematograÞ czny, za  pozwany naruszy  prawa 
powoda do reprodukcji i dystrybucji takiego utworu poprzez utrwalenie gry 
Chomp na no niku do czonym do sprzedawanej ksi ki.

(iv) W sprawie Namco v. Suishin Kogou s d w Tokio uzna , i  prezentowa-
nie przez pozwanego gier wideo na przeznaczonych do tego celu urz -
dzeniach oznacza rozpowszechnienie (ang. public showing) utworów 
kinematograÞ cznych.14

(v) Podobne stanowisko zaj  s d ameryka ski w sprawie M. Kramer Mfg. Co. 

v Andrews, która dotyczy a karcianych gier komputerowych (poker) typu ar-

cade. Wskazany s d uzna , i  kszta t i cechy charakterystyczne kart (m.in. 
kolorystyka, po czenie obrazu z d wi kiem) pozwalaj  uzna  t  gr  kom-
puterow  za dzie o audiowizualne.15 

(vi) Inne orzeczenia wydawa y s dy australijskie na podstawie The Copyright 

Act z 1968 r., który z uwagi na dat  wej cia w ycie nie operowa  poj ciem 
utworu multimedialnego i uznawa  za utwór kinematograÞ czny ca o  sk a-
daj c  si  z pojedynczych obrazów, których sekwencja stwarza iluzj  ruchu. 
Najbardziej znan  spraw , w której s dy obu instancji uzna y gr  wideo za 
utwór kinematograÞ czny (ang. cinematograph Þ lm), by  spór Galaxy v Se-

ga.16 Strona powodowa w tej sprawie uprawniona by a na podstawie sto-

13 T. Doi, Infringement of a videogame „Pacmann”, „European Intellectual Property Review” 1994, nr 8, s. 202.

14 „European Intellectual Property Review” 1984, nr 10, s. 226.

15 M. Kramer Mfg. Co. przeciwko Andrews, 783 F 2d. 421, 436 (th Cir. 1986).

16 Galaxy Electronics Pty Ltd przeciwko Sega Enterprises Pty Ltd (1997) 37 37 I.P.R. 462, Full Federal Court – po-

dano za: L. York, Australia: copyright-video games, „European Law Review” 1997, nr 8, s. 156-157.
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sownej licencji do wydawania dwóch gier wideo, tj. Virtua Cop i Daytona 

USA Twin. Przeciwnik procesowy sprowadza  do Australii maszyny do gier 
komputerowych, w których uk adzie scalonym przechowywane by y kopie 
wymienionych gier. S d uwzgl dni  roszczenia wydawcy gier o zakazanie 
sprowadzania kopii gier ustalaj c jednocze nie, i  gry wideo przechowy-
wane w uk adzie scalonym urz dzenia powinny by  chronione, jako utwory 
kinematograÞ czne. W orzeczeniu ko cowym wskazano nast puj ce okolicz-
no ci uzasadniaj ce przyj cie takiego stanowiska: Po pierwsze, ustawowa 
deÞ nicja utworu kinematograÞ cznego powinna podlega  szerokiej, a nie li-
teralnej interpretacji i mie  zastosowanie do nowych technologii. Po drugie, 
dokonuj c analizy gry wideo nale y koncentrowa  si  bardziej na efekcie 
ko cowym tego produktu – ruchomych obrazach – ni  na rodkach u ywa-
nych do tworzenia tych obrazów. Ruchome obrazy s  cech  zarówno gier 
komputerowych, jak i utworów kinematograÞ cznych. W ocenie s du I in-
stancji okoliczno , i  gra komputerowa nie zawiera sekwencji pojedyn-
czych obrazów stwarzaj cych iluzj  ruchu oraz e program komputerowy 
gry tworzy w sposób niesystematyczny pojedyncze obrazy, nie stanowi prze-
szkody do uznania gier wideo za utwory kinematograÞ czne. Przeszkody ta-
kiej nie stanowi  równie  ani obrazy, które pojawiaj  si  na maszynie do 
gier i nie s  przechowywane w pami ci komputera tak jak Þ lmy cyfrowe, ani 
– zdeterminowana przez twórców gry – interaktywno  uczestnika gry, kon-
troluj cego sekwencje efektów wizualnych i d wi kowych. S d II instancji 
podzieli  zaprezentowane powy ej stanowisko s du ni szej instancji i wy-
ra nie zaznaczy  ró nice istniej ce pomi dzy programem komputerowym 
stanowi cym zbiór instrukcji, uk adem scalonym (ang. integratedcircuit), 
który stanowi przedmiot materialny oraz obrazami (ang. visualimages), 
które s  efektem interakcji pomi dzy programem komputerowym a uk adem 
scalonym. Obrazy nie s  cz ci  programu komputerowego, a jedynie jego 
efektem, mo liwe jest bowiem skopiowanie obrazów bez kopiowania pro-
gramu komputowego, np. poprzez skopiowanie bezpo rednio z ekranu. 

(vii) W orzeczeniu belgijskiego s du apelacyjnego (The Ghent Court of Appeal) 
z dnia 19 maja 2014 r. stwierdzono, e deÞ nicja utworu audiowizualnego 
jest tak szeroka (prawo belgijskie), e mo e obejmowa  ró ne nowe formy 
rozwoju technologicznego – w tym gry komputerowe. S d podkre li  rów-
nie , e nast pstwo ruchomych obrazów to istotny element w a nie utworów 
audiowizualnych i to efekty audialne oraz wizualne stanowi  najwa niejszy 
aspekt gier komputerowych. W konkluzji s d stwierdzi , e gra kompute-
rowa jest utworem audiowizualnym. 
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3. Egzemplarze gier komputerowych przeznaczone 
do w asnego u ytku osobistego a tantiemy z art. 70 ust. 21 pkt 4 
pr. aut.

W sytuacji, gdy w dalszym ci gu ustawodawca nie wyja ni  w tpliwo ci, co do 
statusu prawnego gry komputerowej, za  doktryna i/lub orzecznictwo s dowe uzna 
gry komputerowego za rodzaj utworów audiowizualnych, to liczy  si  nale y z mo -
liwo ci  wyst pienia przez organizacje zbiorowego zarz dzania prawami autorskimi 
i pokrewnymi z roszczeniami o zap at  stosownego wynagrodzenia (tzw. tantiem 
za no niki) z tytu u reprodukowania utworu audiowizualnego (gry komputerowej) 
na egzemplarzu przeznaczonym do w asnego u ytku osobistego. 

Okre lenie „tantiema za no niki” odnosi si  do prawa do wynagrodzenia z ty-

tu u reprodukowania utworu audiowizualnego na egzemplarzu przeznaczonym do 

w asnego u ytku osobistego. Inserty to do czane do dzienników lub czasopism no-

niki materialne (zwykle p yty DVD), na których w sposób cyfrowy zapisane zosta y 

utwory audiowizualne. W przypadku uznania gier komputerowych za utwory audio-

wizualne b dziemy mieli do czynienia z no nikiem zawieraj cym gry komputerowe. 

Wprawdzie aktualnie wi kszo  gier komputerowych dystrybuowanych jest on-line, 

to jednak wci  pozostaj  w ofercie czasopisma z za czonymi no nikami z grami 

komputerowymi. 

Przypisanie gier komputerowych do utworów audiowizualnych otworzy 

na nowo dyskusj  nad charakterem prawa do wynagrodzenia z tytu u art. 70 ust. 21 

pkt 4 pr. aut. W doktrynie mo na zaobserwowa  pewn  ewolucj  oceny charakteru 

tego prawa do wynagrodzenia. Chodzi mianowicie o zagadnienie – jaki charakter 

ma prawo do wynagrodzenia za tzw. tantiemy17 od no ników (egzemplarzy) zawie-

raj cych utwory audiowizualne – gry komputerowe, czy jest to prawo bezwzgl dne, 

wzgl dne, a mo e „pó bezwgl dne”. Tak w a nie okre la a to prawo prof. Monika 

D browska, która w komentarzu do prawa autorskiego wskazywa a, e „wzmoc-

nione, wyposa one w rozszerzon  skuteczno  prawo do wynagrodzenia staje si  

raczej elementem tre ci podmiotowego prawa autorskiego”.18 Poj cie „prawo pó -

bezwzgl dne” wprowadza dodatkowe utrudnienie w rozwi zaniu problemu, gdy  

autorskie prawa maj tkowe (podobnie jak osobiste) nale  do praw bezwzgl dnych, 

które kreuj  obowi zki polegaj ce na biernym zachowaniu si  osób nieuprawnio-

nych, a nie na wkraczaniu w sfer  zastrze on , jako sfera mo no ci post powania 

dla podmiotu prawa bezwzgl dnego. Prawom wzgl dnym odpowiada natomiast 

obowi zek ci cy na oznaczonych osobach okre lonego zachowania polegaj -

cego na dzia aniu lub zaniechaniu.19 Oznacza to, e podmiot autorskich praw pod-

miotowych mo e w ramach posiadanych ustawowo uprawie  da  od podmiotów 

17 U ywam okre lenia „tantiemy” w stosunku do wszystkich wynagrodze  okre lonych w art. 70 pr. aut.

18 J. Barta, R. Markiewicz (red.), Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, wyd. 5, Warszawa 2011, s. 448.

19 E. Traple, (w:) J. Barta (red.), System prawa prywatnego. Prawo autorskie, Tom 13, Warszawa 2003, s. 134.
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nieuprawnionych m.in. zaprzestania dalszego naruszenia tych praw, usuni cia skut-
ków tego naruszenia. Zakres przedmiotowy tych da  zosta  dok adnie okre lony 
w przepisach art. 79 pr. aut.

W przypadku wynagrodzenia z tytu u reprodukowania utworów audiowizual-
nych - gier komputerowych na egzemplarzach przeznaczonych do w asnego u ytku 
osobistego - prawo autorskie nie przewiduje takich uprawnie . Nie gwarantuje za-
tem uprawnionym realizacji w stosunku do podmiotów nieuprawnionych zakazo-
wej i nakazowej sfery zachowa . Twórca nie mo e zatem spowodowa  zakazania 
reprodukowania albo sprzeda y egzemplarzy gier komputerowych przeznaczonych 
do w asnego u ytku osobistego w sytuacji, gdy podmiot dokonuj cy reprodukcji po-
siada ku temu stosowne zezwolenia (licencje). Mo e jedynie za da  wynagrodze-
nia z tytu u wymienionego w art. 70 ust. 21 pkt 4 pr. aut. od konkretnego podmiotu. 
Jego uprawnienie w tym zakresie obejmuje zatem nie wszystkich naruszycieli (nie 
dochodzi do naruszenia jakichkolwiek praw autorskich), ale podmiotów, które nie 
uiszczaj  tantiem. Na tym polega w tej sprawie ró nica mi dzy prawami bezwzgl d-
nymi skutecznymi erga omnes a prawami wzgl dnymi skutecznymi jedynie wobec 
okre lonych podmiotów. Dlatego te  tantiema ustawowa z art. 70 ust. 2¹ pkt 4 pr. 
aut. stanowi wzgl dne prawo (wierzytelno  o zap at ) domagania si  wynagrodze-
nia przez wspó twórców utworu audiowizualnego z tytu u faktycznego korzystania 
z tych utworów jako ca o ci, w sposób ci le okre lony przepisami art. 70 ust. 2¹ 
pr. aut., bez zwi zku z posiadaniem przez twórc /wspó twórc  jakichkolwiek autor-
skich praw maj tkowych do utworu audiowizualnego - gry komputerowej jako ca o-
ci lub cho by do utworu wk adowego do tego utworu w zakresie jego eksploatacji.

W doktrynie nie ma zgody co do charakteru omawianego prawa do wynagro-
dzenia. Przedstawione stanowisko prof. M. D browskiej jest stanowiskiem po red-
nim, które praktycznie nie wyja nia charakteru wzgl dnego/bezwzgl dnego prawa 
do wynagrodzenia za inserty. Taki wzgl dny charakter prawa do wynagrodzenia 
okre lonego w art. 70 ust. 2¹ pr. aut. zosta  ostatnio potwierdzony w doktrynie. Cho-
dzi zw aszcza o stanowisko P. l zaka20 oraz stanowisko M. Bukowskiego przedsta-
wione w najnowszym, bo wydanym w roku 2015 komentarzu do prawa autorskiego 
pod redakcj  D. Flisaka. M. Bukowski podobnie jak wymieniona wcze niej au-
torka potwierdza, e wynagrodzenie za inserty to prawo o rozszerzonej skuteczno-
ci i przys uguje tylko w stosunku do podmiotu, który dokonuje eksploatacji utworu 

audiowizualnego na polach wskazanych w art. 70 ust. 2¹ pr. aut. Brak spe nienia 
tego roszczenia nie skutkuje jednak naruszeniem autorskich praw maj tkowych i nie 
rodzi odpowiedzialno ci przewidzianej w art. 79 pr. aut.21 W mojej ocenie przedsta-
wione stanowiska uzasadniaj  tez : e prawo do stosownego wynagrodzenia z ty-
tu u reprodukowania utworu audiowizualnego - w tym równie  gry komputerowej 

20 P. l zak, Wynagrodzenie twórców Þ lmowych i artystów wykonawców z tytu u rozpowszechniania utworu, „Pa -

stwo i Prawo” 2008, z. 10.

21 D. Flisak (red.), Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz LEX, Warszawa 2015, s. 927.
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na egzemplarzu przeznaczanym do w asnego u ytku osobistego, chocia  okre lone 
w przepisach ustawy autorskoprawnej, to jednak nie stanowi elementu praw autor-
skich rozumianych jako prawa bezwzgl dne. 

 Przedstawione powy ej stanowisko prof. Moniki D browskiej by o po-
wszechnie przytaczane w pozwach sk adanych przez OZZ i jednocze nie s dy I oraz 
II instancji ch tnie odwo ywa y si  do tego stanowiska. Pozwy te dotyczy y tantiem 
za utwory audiowizualne, ale gdyby gry komputerowe zosta y zaliczone do utwo-
rów audiowizualnych, to pozwy mog yby równie  dotyczy  tej „nowej kategorii” 

dzie  audiowizualnych. Przytoczone stanowisko uzasadnia o mianowicie zastosowa-

nie domniemania okre lonego w art. 105 ust. 1 pr. aut. równie  w odniesieniu do 

tantiem za inserty. Ani s dy, ani podmioty wyst puj ce z pozwami o zap at  wy-

nagrodzenia albo z pozwami o realizacj  roszczenia informacyjnego w trybie art. 

105 ust 2 pr. aut. nie odnotowa y jednak, e w artykule zatytu owanym „Negotiorum 

Gestio w zbiorowym zarz dzaniu prawami autorskimi lub pokrewnymi” opubliko-

wanym w pracy zbiorowej, która ukaza a si  pod koniec 2013 r.,22 autorka wskaza a, 

e prowadzenie cudzych spraw bez zlecenia (negotiorum gestio) dotyczy wy cz-

nie autorskich praw podmiotowych. Wydaje si , e w ten sposób autorka wy cza 

z domniemania z art. 105 ust. 1 pr. aut. autorskie prawa „pó bezwgl dne. Skoro art. 

105 ust. 1 pr. aut. przyjmowany jest w wi kszo ci pozwów, jako uzasadnienie legi-

tymacji czynnej OZZ do dochodzenia wynagrodzenia z tytu u tantiem za inserty, 

to zachodzi konieczno  udzielenia odpowiedzi na pytanie o charakter prawa do wy-

nagrodzenia z art. 70 ust. 2¹ pkt 4 pr. aut. i usytuowania tego prawa w systemie prawa 

autorskiego.

S dy podejmowa y próby maj ce na celu wyja nienie podnoszonej kwestii 

w oparciu o dwa kryteria, tj. kryterium usytuowania przepisów o wynagrodzeniu 

w strukturze pr. aut. oraz kryterium interpretacji ministerialnej. W przypadku próby 

wyja nienie charakteru wynagrodzenia za inserty na podstawie pierwszego kryte-

rium, s dy uzasadniaj c bezwzgl dny charakter tego prawa odwo ywa y si  do tre-

ci art. 18 ust. 3 pr. aut., który to przepis odnosi si  do wynagrodzenia okre lonego 

w art. 70 ust. 3.23 S dy dochodzi y zatem do wniosku, e skoro wynagrodzenie b -

d ce przedmiotem roszczenia zosta o uwzgl dnione w tre ci art. 18 ust. 3, który 

to artyku  znajduje si  w Rozdziale 3 zatytu owanym „Autorskie prawa maj tkowe” 

– to nie ulega w tpliwo ci, e mamy do czynienia z prawem bezwzgl dnym.

Wydaje si , e przyj te przez s dy uzasadnienie sprzyja potwierdzeniu nast pu-

j cej tezy – to nie usytuowanie przepisu w strukturze ustawy autorskoprawnej, ale 

istota tego prawa (zakres uprawnie  i obowi zków) przes dza o jego charakterze 

22 Publikacja (w:) Oblicza prawa cywilnego. Ksi ga dedykowana Profesorowi Janowi B eszy skiemu, K. Szczepa-
nowska-Koz owska (red.), Warszawa 2013, s. 99-120.

23 Art. 18 ust. 3 pr. aut.: Prawo do wynagrodzenia, o którym mowa w art. 19 ust. 1, art. 191, art. 20 ust. 2-4, art. 201, 
art. 30 ust. 2 oraz art. 70 ust. 3, nie podlega zrzeczeniu si , zbyciu ani egzekucji. Nie dotyczy to wymagalnych 
wierzytelno ci. 
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jako prawa bezwzgl dnego. Omawiane wynagrodzenie jest wynagrodzeniem dodat-
kowym, niezale nym od praw autorskich, przys uguj cych producentowi (istniej -
cym obok praw maj tkowych producenta), a jego podstaw  nie s  „zasady ogólne”, 

lecz konkretny przepis ustawy – art. 70 ust. 21 pr. aut. Ten dodatkowy charakter wy-

nagrodzenia za inserty nie budzi adnych w tpliwo ci ani w pi miennictwie, ani 

w judykaturze. Tak równie  jego charakter oceni  Trybuna  Konstytucyjny w wy-

roku z dnia 24 maja 2006 r.24 Jest to wynagrodzenie dodatkowe, gdy  zosta o przy-

znane niezale nie od wynagrodzenia, które przys uguje twórcy w zwi zku z prawem 

bezwzgl dnym wynikaj cym ze stworzenia utworu (art. 17 pr. aut.), a wi c wy cz-

nym prawem do korzystania z utworu i rozporz dzania nim. To „drugie” wynagro-

dzenie twórca otrzyma  za przeniesienie bezwzgl dnego prawa na nabywc . 

Odwo uj c si  do usytuowania omawianych przepisów w strukturze ustawy au-

torsko-prawnej s dy dodatkowo podnosi y, e wynagrodzenie z art. 70 ust. 21 pkt 4 

pr. aut., podobnie jak bezwzgl dne autorskie prawo maj tkowe ma charakter uprzy-

wilejowany, jako niepodlegaj ce zrzeczeniu si , zbyciu ani egzekucji (art. 18 ust. 3 

pr. aut.). To jednak w mojej ocenienie nie narzuca wyk adni przepisu, okre laj cego 

rodzaje eksploatacji utworu, za które nale y si  wspó twórcom dodatkowe wynagro-

dzenie, w kierunku rozszerzenia katalogu tych pól eksploatacji. Uprzywilejowanie 

dotyczy tylko tego wynagrodzenia, które zosta o w sposób wyra ny przyznane i nie 

stanowi podstawy obj cia nim takich pól eksploatacji, które pozosta y poza ramami 

przepisu”.25 

Dodatkowo s dy uzasadniaj  akceptacj  roszcze  o zap at  wynagrodze  za in-

serty tre ci  decyzji albo interpretacji Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego. 

MKiDN w cz ci decyzji udzielaj cych zezwolenia na zbiorowe zarz dzanie pra-

wami autorskimi wskazuje, e w ramach uprawnie  przys uguj cych OZZ z mocy 

art. 104 ust. 1 pr. aut. chodzi o wykonywanie uprawnie  wynikaj cych z ustawy 

– mie ci si  inkasowanie wynagrodzenia z art. 70 ust. 21 pkt 4 pr. aut. W sytuacjach, 

w których decyzje nie zawieraj  adnego odniesienia do tantiem – MKiDN wydaje 

postanowienie wyja niaj ce w tpliwo ci co do tre ci decyzji w sprawie udziela-

nia zezwolenia na zbiorowe zarz dzanie prawami autorskim. W takich sytuacjach 

MKiDN stwierdza, e OZZ jest uprawnione do wykonywania dzia a  niewymienio-

nych w decyzji. Odnosz c si  do tej praktyki ministerialnej mo na rozwa y , czy 

organ administracji uprawniony jest w ogóle do kreowania nowych praw bezwzgl d-

nych i dostosowywania tre ci ustawy autorskoprawnej do potrzeb OZZ. Uzasadniona 

jest przedstawiana w doktrynie teza, e zezwolenie MKiDN na prowadzenie zbioro-

wego zarz du (art. 104 pr. aut.) reguluje wy cznie jego dopuszczalno  od strony 

administracyjnej. W doktrynie trafnie wskazuje si , e brak jest aktualnie cywilno-

24 Wyrok TK z dnia 24 maja 2006 r., sygn. K5/05.
25 Uchwa a siedmiu s dziów SN z dnia 25 listopada 2008 r., sygn. III CZP 57/08, LEX 465361.
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prawnego ród a „uprawnie ” OZZ.26 Powszechnie przytaczane w tre ci pozwów 

stanowiska s dów apelacyjnych i SN dotycz ce uprawnie  OZZ pomijaj  aspekt hi-

storyczny tych uprawnie , które pocz tkowo dotyczy y kategorii tzw. ma ych praw 

w ca kowicie odmiennej sytuacji prawnej. Zezwolenie MKiDN ma jedynie charak-

ter administracyjny i nie kreuje nowych praw podmiotowych, których wykonywanie 

w imieniu lub na rzecz uprawnionych podmiotów podejmuje OZZ. Dodatkowo na-

le y postawi  pytanie, czy okre lenie „inkasowanie” odnosz ce si  do uprawnienia 

OZZ okre lonego w art. 70 ust. 3 pr. aut. nie posiada znaczenia jedynie technicznego 

dotycz cego wy cznie sposobu pobierania wynagrodze . 

Mo na zatem rozwa y  zasadno  tezy, e skoro prawu do wynagrodzenia z ty-

tu u tantiem okre lonych w art. 70 ust. 21 pkt. 4 pr. aut. nie towarzyszy obowi zek 

innych podmiotów niewkraczania w sfer  mo no ci dzia ania zarezerwowan  dla 

podmiotu tego prawa, to mamy do czynienia z prawem wzgl dnym nieobj tym do-

mniemaniem z art. 105 pr. aut. A zatem OZZ nie s  uprawnione do dochodzenia tych 

nale no ci. Jest to tylko jedno stanowisko, przeciwne do tego, które obecnie domi-

nuje w orzecznictwie.

 Nie mo na wykluczy , e to w a nie „dominuj ce” stanowisko o mieli OZZ 

do wyst pienia z roszczeniami zap aty tantiem z tytu u reprodukowania utworu au-

diowizualnego – gry komputerowej na egzemplarzu przeznaczonym do w asnego 

u ytku osobistego.

4. Uprawnieni do dania zap aty stosownego wynagrodzenia

Przedstawione powy ej mo liwe skutki braku zmian przepisów prawa autor-

skiego w odniesieniu do gier komputerowych nie wyczerpuj  jednak puli proble-

mów wyst powania z roszczeniami o zap at  tantiem za inserty zawieraj ce gry 

komputerowe. Z tre ci art. 70 ust 21 pr. aut. wynika bowiem, e podmiotami upraw-

nionymi do otrzymania stosownego wynagrodzenia z tytu u reprodukowania utworu 

audiowizualnego – gry komputerowej na egzemplarzu przeznaczonym do w a-

snego u ytku osobistego s  wspó twórcy oraz arty ci wykonawcy. O ile okre lenie 

wspó twórców „typowych” dzie  audiowizualnych nie powinno budzi  w tpliwo ci 

z uwagi na tre  art. 69 pr. pras., to jednak w tpliwo ci te powstaj , gdy uznamy, e 

utwory audiowizualne obejmuj  tak e gry komputerowe. W procesie tworzenia gier 

komputerowych uczestnicz  bowiem podmioty, które nie uczestnicz  w procesie po-

wstawania utworów audiowizualnych. 

W przypadku dzie  audiowizualnych ustawodawca okre li  w art. 69 pr. aut. ka-

talog osób, które mog  zosta  uznane za wspó twórców utworu audiowizualnego 

– z tym, e nie jest to wyliczenie wyczerpuj ce. Wymieniony artyku  wskazuje jako 

26 M. D browska, (w:) K. Szczepanowska-Koz owska (red.), Oblicza prawa cywilnego. Ksi ga dedykowana Profe-
sorowi Janowi B eszy skiemu, Warszawa 2013, s. 99-120.
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wspó autorów w pierwszej kolejno ci: re ysera, operatora obrazu, twórc  adapta-
cji utworu literackiego oraz twórc  stworzonych dla utworu audiowizualnego utwo-
rów muzycznych lub s owno-muzycznych oraz twórc  scenariusza. W odniesieniu 
do gier komputerowych grono potencjalnych wspó twórców mo e by  jednak szer-
sze, poniewa  w porównaniu z dzie em Þ lmowym dochodz  zw aszcza takie osoby 
jak: twórcy bazowego programu komputerowego wykorzystywanego w grze, pro-
grami ci realizuj cy poszczególne efekty wizualno-audialne, osoby przygotowuj ce 
dokumentacj  projektow  gry, twórcy gameplay’a oraz storyboardu, animatorzy 
movingpicture, graÞ cy komputerowi. Nie mo na jednak automatycznie przenosi  
rozwa a  dotycz cych wspó twórców dzie a Þ lmowego na obszar gier kompute-
rowych, z uwagi na odmienno  procesu tworzenia Þ lmów i gier komputerowych. 
Nale y zatem wyeliminowa  z grona potencjalnych twórców gier komputerowych 
– wyst puj cych w dzie ach Þ lmowych: operatora kamery, scenografa, monta y-
st . Wspólna zarówno dla dzie  Þ lmowych, jak i gier komputerowych jest trudno  
w ustaleniu, gdzie w procesie tworzenia przebiega granica mi dzy wk adem twór-
czym a dzia aniami o charakterze technicznym, pomocniczym i organizacyjnym. 
Trudno  ta wynika z ró nych mo liwo ci interpretowania poj cia twórczo ci – co 
jest szczególnie widoczne w przypadku wykorzystywania nowych technologii infor-
matycznych i utworów tworzonych przy pomocy komputera.

Zwróci  nale y uwag , e w niektórych grach komputerowych wyst puj  
równie  aktorzy, których postacie (sylwetka, twarz, ruchy cia a, mimika twarzy) 
s  wykorzystywane w tworzeniu postaci Þ kcyjnych – bohaterów. Gra tych akto-
rów mo e zosta  uznana za artystyczne wykonanie, za  wykonywanym utworem 
mo e by  scenariusz gry komputerowej.27 Taka sama kwaliÞ kacja mo e dotyczy  
osób udzielaj cych swojego g osu postaciom Þ kcyjnym bezpo rednio albo w ra-
mach dubbingowania. Dla przygotowania polskoj zycznych edycji gier komputero-
wych – zw aszcza gier typu cRPG – wykorzystuje si  g osy popularnych aktorów.28 
Osoby te powinny by  traktowane jako aktorzy odgrywaj cy swoje role. Od arty-
sty wykonawcy wymaga si  wykonania utworu w sposób osobisty i indywidualny.29 
W przypadku osób udzielaj cych g osów, twórczy sposób wykonania mo e polega  
na wyra eniu g osem (odpowiednia modulacja g osu, wybranie odpowiednich tonów 
itp.) nastroju i temperamentu bohatera Þ kcyjnego, oddaniu jego „uczu ”, odzwier-
ciedlenia dynamicznej akcji gry. Do artystów wykonawców mog  zosta  zaliczeni 
równie  wykonawcy utworów muzycznych wykorzystywanych w grach komputero-
wych – zarówno instrumentali ci, jak i wykonawcy.

27 Przyk ady gier z wykorzystaniem postaci i g osów aktorów: „Wing Commander” – M. Hamill, J. Rhys-Davies, 

M. McDowell; “X-Files The Game” – D. Duchowny, G. Anderson.

28 Przyk ady gier zagranicznych, w których dubbingu wykorzystano g osy polskich aktorów: „Hopkins FBI” 

– J. Gajos, P. Fronczewski, R. Pazura; „Baldur’s Gate” – m.in. J. Kobuszewski, G. Kownacka, J. Opania. 

29 T. Trafas, Charakter wiadcze  artystów wykonawców a mo liwo ci ich prawnej ochrony, „Zeszyty Naukowe Uni-

wersytetu Jagiello skiego, Prace z Wynalazczo ci i Ochrony W asno ci Intelektualnej” 1984, z. 36, s. 65.
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W doktrynie polskiej reprezentowany jest pogl d, e arty ci wykonawcy – ak-
torzy powinni zosta  w czeni w kr g wspó twórców dzie a Þ lmowego, gdy  ich 
rola w dziele audiowizualnym ma szczególny charakter i aktorzy naznaczaj  dzie o 
audiowizualne pi tnem osobistej twórczo .30 Wydaje si , i  prezentowany pogl d 
nie b dzie mia  zastosowania do tych gier komputerowych, w których dzi ki tech-
nikom motioncapture albo performance capture „wyst puj ” aktorzy. Zachowania 

aktorów s  bowiem odpowiednio modyÞ kowane przy wykorzystywaniu narz dzi 

informatycznych.

Reasumuj c t  cz  rozwa a  nale y podkre li , e ewentualna próba ustalenia 

katalogu wspó twórców gier komputerowych oraz artystów wykonawców uprawnio-

nych do dania wynagrodzenia na podstawie art. 70 ust. 2 1 pkt 4 pr. aut. b dzie tym 

bardziej trudna z uwagi na ró norodno  gier komputerowych. Nie ka da bowiem gra 

komputerowa jest przygotowywana w stylu Þ lmowym. Gry typu platformówki, gry 

logiczne czy tekstowe, pozbawione s  rozbudowanych scenariuszy, aktorów, akcji 

i innych elementów typowych dla dzie  audiowizualnych, np. Þ lmów. Ró norodno  

rodzajów gier komputerowych prowadzi do wniosku, e nie wszystkie gry kompute-

rowe mog  by  „zaliczone” do specjalnej kategorii (subkategorii) w zbiorze utworów 

audiowizualnych. Problem dalej zostaje nierozwi zany – jak w katalogu utworów 

wymienionych w art. 1 ust. 2 pr. aut. kwaliÞ kowa  te pozosta e gry komputerowe?

5. Wnioski ko cowe

Postulaty uwzgl dnienia samodzielnego statusu gier komputerowych w prawie 

autorskim s  jak najbardziej aktualne. Obawy zg aszane przez cz  doktryny, e ist-

niej cy chaos wprowadza poczucie niepewno ci nie tylko producentów, ale i u yt-

kowników gier komputerowych dodatkowo potwierdza przeprowadzona powy ej 

analiza skutków (w ograniczonej sferze tantiem za inserty) uznania gier komputero-

wych za utwory audiowizualne. Czy skutki te znajd  odzwierciedlenie w rzeczywi-

sto ci, mo e zale e  wy cznie od aktywno ci organizacji zbiorowego zarz dzania 

prawami autorskimi i pokrewnymi. Jak wynika z praktyki, organizacje te s  bardzo 

aktywne na polu ci gania wszelkich nale no ci. 

W artykule skupiono si  na jednym zagadnieniu zwi zanym ze stosowaniem 

art. 70 ust. 21 pkt. 4 pr. aut., jednak skala problemów jest o wiele bogatsza. Przyk a-

dowo nale y wymieni  kwestie dozwolonego u ytku osobistego oraz traktowania 

zagranicznych wspó twórców gier komputerowych. Ograniczenia co do rozmiaru 

artyku u uniemo liwiaj  g bsze rozwa anie w tym zakresie.

30 Zob. A. Wojciechowska, Autorskie prawa osobiste twórców dzie a audiowizualnego, „Zeszyty Naukowe Uniwer-

sytetu Jagiello skiego, Prace z Wynalazczo ci i Ochrony W asno ci Intelektualnej” 1999, z. 72, s. 95-96. Wydaje 

si , i  prezentowany pogl d nie b dzie mia  zastosowania do tych gier komputerowych, w których dzi ki techni-

kom motioncapture albo performance capture „wyst puja” aktorzy. Zachowania aktorów s  bowiem odpowiednio 

modyÞ kowane przy wykorzystywaniu narz dzi informatycznych.
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THE CONSEQUENCES OF (LACK OF) CHANGES IN COPYRIGHT LAW 
AND THE LEGAL STATUS OF COMPUTER GAMES

Further proposals for amendments to the provisions of the Act on Copyright and 
Related Rights still do not include the postulates of the doctrine as to speciÞ cation 
of the independent legal status of multimedia works – including computer games. 
The present situation where computer games are classiÞ ed according to the needs of 
the entities trading in copyright contradicts the principle of clarity and certainty of 
law. The article presents the adverse effects (to a limited extent concerning the remu-
neration for the so called inserts) triggered by sub-categorizing computer games as 
audiovisual works. It cannot be ruled out that the copyright collective management 
organizations will begin vindication of dues for compensation for the reproduction 
of works – computer games on copies designated for own personal use directly from 
the publishers of computer games. The Author of the article by pointing out the pos-
sible consequences of the recognition of computer games as audiovisual works takes 
a position that in this regard it is also necessary to amend the provisions of copyright 
law.
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