Ireneusz Matusiak

Postacie swiata wirtualnego
w prawie autorskim

Wraz z rozwojem nowych technologii coraz czesciej

pojawiaja si¢ stanowiska, ze zachodzi potrzeba zmiany

paradygmatow prawa autorskiego. Stawiane sa pytania, czy prawo autorskie jest ,,dostosowane” do poziomu
zaawansowania spoleczenstwa informacyjnego. Omawiajac wybrane zagadnienia dotyczace gier komputerowych
typu MMORPG autor artykulu stawia pytanie, czy nadszed! juz czas, aby postaci fikcyjne podlegaly samodzielnej

ochronie prawnoautorskie;j.

BN Wprowadzenie

Wraz z rozwojem Internetu pojawiaja si¢ nowe
zagadnienia, ktore sa przedmiotem wielu dyskusji i spo-
réw zar6wno w doktrynie prawa autorskiego, jak i na
forum uczestnikéw portali informacyjnych dotyczacych
szeroko rozumianego prawa Internetu!. Do zagadnien
tych nalezy m.in. status prawny postaci $wiata wirtual-
nego — temat aktualny nie tylko wsrdéd internautéw, ale
réwniez na tamach prasy — zaréwno ogélnej?, jak i doty-
czacej informatyki’.

W niniejszym artykule zamierzam podjaé prébe pod-
sumowania istniejacych obecnie pogladéw dotyczacych
postaci wirtualnych i ich miejsca w prawie autorskim
oraz wskazania wlasnych przemySlein w tym zakresie.
Moje rozwazania dotycza postaci nazywanych awatarami
(ang. avatar), ktére w piSmiennictwie angielskojezycz-
nym zaliczane s do tzw. virtual property*.

I. Wyjasnienie pojec

Przed przystapieniem do omdwienia miejsca postaci
wirtualnych w prawie autorskim konieczne jest jednak
wyjasnienie pojeé, ktére beda przywolywane w arty-
kule - ,,$wiat wirtualny”, ,,posta¢ wirtualna”, ,awatar”.
Mimo ze pojecia te funkcjonujg juz w spoleczenstwie
informacyjnym (m.in. w grach komputerowych), to jed-
nak z uwagi na problemy prawne, ktére im towarzysza,
oraz staly rozwéj rdznego rodzaju nowych technolo-
gii (z ktorych stosowaniem maja zwigzek ww. pojecia),
celowe jest ich przedstawienie przynajmniej w podstawo-
wym zakresie.

1.1 Swiat wirtualny®

Potocznie przyjmuje sie, ze $wiat wirtualny® to tréj-
wymiarowe (3D) srodowisko stworzone komputerowo
— przestrzeit wizualna dostepna uczestnikom dzigki okre-
$lonym narzedziom.

Swiat wirtualny to synonim rzeczywistosci wirtualnej
(ang. virtual reality). Termin ten zostal zaproponowany

przez programiste Jarona Z. Laniera w 1989 r. dla okre-
§lenia ,komputerowo symulowanego tréjwymiarowego
i 360-stopniowego Srodowiska — przestrzeni cyberne-
tycznej sprawiajacej wrazenie realistycznego S$wiata,
z ktorego sktadnikami mozna wchodzi¢ w interakcje™’.
Podobng definicje rzeczywistosci wirtualnej znalezé
mozna w Hutchinson Dictionary: ,,(...) an advanced form
of computer simulation, in which a participant has the
illusion of being a part of an artificial environment”s.
Wprawdzie Jaron Z. Lanier odnosit si¢ do sytuacji,
gdy ,,zanurzenie” (immersja) w wirtualnej rzeczywistosci
mozliwe jest przy pomocy specjalnych rekawic, kombine-
zonu i helmu ze stereoskopowymi wySwietlaczami, jed-
nak w mojej ocenie, z uwagi na obecne technologiczne
zaawansowanie wielu produktéw informatycznych, brak
specjalnego hetmu i kombinezonu nie stanowi przeszkody
dla uczestniczenia w wirtualnej rzeczywisto$ci kreowanej
przyktadowo w grach komputerowych 3D dostepnych
on-line lub off-line. Stanowisko to nawigzuje do defi-
nicji sformutowanych przez J. Monaco, ktéry wskazuje
na waskie i szerokie znaczenie wirtualnej rzeczywistosci.
W tym pierwszym znaczeniu rzeczywisto$¢ wirtualna
wystepuje w przypadku stosowania technologii cyfrowej
m.in. w grach komputerowych dlazwiekszenia prawdopo-
dobiefistwa realnosci i interaktywnosci’. W szerokim zna-
czeniu rzeczywisto$¢ wirtualna oznacza pelne zanurzenie

1 Przyktadowo nalezy wymieni¢ portal prowadzony przez P Waglowskiego, http:/

prawo.vagla.pl oraz prowadzona na tym portalu dyskusje dotyczaca m.in. uméw
o przeniesienie prawa do korzystania z awatar6w i artefaktow.

2 Por. I. Tamma, To second life, ,,Gazeta Wyborcza” z 18.10.2007 r., s. 14; I. Tamma,
Second Life zburzyl méj rytm zycia, ,,Gazeta Wyborcza” 2 25.10.2007 1., s. 17 oraz
M. Rabij, Awatary sukcesu, ,Newsweek” z 17.06.2007 r., s. 52-53.

3 Por. K. Gienas, Awatar na sprzedaz, »COMPUTERWORLD” z 22.12.2006 r.,
s. 36-37 oraz K.B., W kolejce po drugie Zycie, ,Komputer Swiat” 2007/15, s. 51-54.

4 G. Lastowka, The law of the Virtual Worlds, http://papers.ssrn.com/sol13/papers.
cmf?abstract_id+40286.

5 Swiat wirtualny nazywany jest rowniez cyberprzestrzenia (ang. cyberspace) za:
A. Schemank, A. Wajtek, R. Kothe, Multimedia i rzeczywistos¢ wirtualna, Wroctaw
1997, s. 46.

6 Od fac. virtus — mgstwo, energia; lac. virtualis — oznacza skuteczny, mozliwy,
moggacy zaistniec.

7 W. Pisarek (red.), Stownik terminologii medialnej, Krakow 2006, s. 192.

8 Za: T. Aplin, Copyright law in the digital society — the challenges of multimedia,
Oksford-Portland Oregon 2003, s. 6.

9 Podano za: T. Aplin, Copyright law..., s. 7: ,,In its narrowest commercial sense,
virtual reality intends to apply digital technology to computer games and enter-
tainment to increase the apparent reality of the experience by making it both more
versimilitudinous and more fully interactive”.
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(full immersion) w §rodowisku 3D i mozliwo$¢ odbioru
tego Srodowiska przez uczestnika wszystkimi dostepnymi
zmystami.

Stanowiska innych autoréw, ktorzy definiuja rzeczy-
wisto$¢ wirtualng przyjmujac kryterium funkcjonalnosci
(m.in. B. Cotton'®) lub traktujg ja jako zaawansowang
forme multimedidow (np. I. Stamotoudi''), zasadniczo nie
pozostajg w sprzeczno$ci z wczeSniej przedstawionymi
definicjami.

W piSmiennictwie polskim o $wiecie wirtualnym,
w odniesieniu do gier MMORPG (Massively Multi-
player Online Role-Playing Games), wypowiada sie
m.in. K. Gienas!?. Za $wiat wirtualny uznaje on prze-
strzefi generowana dla potrzeb rozrywki on-line, ktéra
moze przybieraé postal ,generalnie jednej mapy, z nanie-
sionymi lokalizacjami badz szeregu miejsc, wybieranych
losowo lub w zaleznosci od umiejscowienia uzytkowni-
kéw taczacych sie z serwerem operatora gry”. K. Gienas
podkresla, ze $wiat wirtualny to ,odzwierciedlenie wizji
artystycznej laczacej sie ze specyfika oferowanego pro-
duktu” i dlatego tez nie wystepuje jeden wirtualny Swiat.
Swiatéw jest tyle, ile réznych gier. Ten podzial na $wiat
wirtualny w grach komputerowych i w grach podob-
nych’3 do gier komputerowych, jakimi s3 MMORPG,
jak to zostanie wykazane w dalszej czeSci artykulu, ma
istotne znaczenie dla okreSlenia poziomu twdrczosci
uczestnikéw MMORPG. K. Gienas, powotujac si¢ na M.
Boonk!'*, wyréznia trzy ,wolnosci” wystepujace w Swie-
cie wirtualnym, tj. wolno$¢ gry, wolno$¢ tworzenia i kon-
strukcji wirtualnej przestrzeni oraz wolno$¢ wspdlnego
tworzenia Swiata wirtualnego.

|.2 Postacie wirtualne

Uzywajac tego okreslenia mam na mysli postacie, ktére
wystepuja we wezesniej zdefiniowanym $wiecie wirtualnym.
Jako jedni z pierwszych w piSmiennictwie polskim zwrdcili
uwage na postacie wirtualne J. Barta i R. Markiewicz', kt6-
rzy odwotali sic do wcze$niej spotykanych w ilustracjach
ksigzek, komiksach i filmach rysunkowych postaci fikcyj-
nych. Autorzy zwracaja uwage na aspekt techniczny tworze-
nia postaci wirtualnych, podkreslajac znaczne uproszczenie
procesu animacji (w stosunku do technik wykorzystywa-
nych w produkgji filméw animowanych) oraz okolicznosé,
ze komputer moze ,,0zywi¢” nie tylko narysowana postaé
fikcyjna, ale i prawdziwg osobe zyjaca lub zmarly. Mozna
zatem dokona¢ podziatu postaci wirtualnych na:
® te, ktore stanowia ,wirtualng replike rzeczywistych

postaci”16 oraz
® postacie fikcyjne.

Majac jednak na uwadze podane wczes$niej znaczenie
terminu ,S$wiat wirtualny”, ktdrego istota jest tréjwy-
miarowo$¢ (3D), uwazam, ze okreSlenie przez J. Barte
i R. Markiewicza ww. postaci jako wirtualne jest pew-
nym uproszczeniem wynikajacym z potocznego stosowa-
nia terminu ,wirtualny” do calej przestrzeni sieci inter-
netowej. Wymienione wcze$niej grupy postaci wystepuja
bowiem réwniez poza Srodowiskiem 3D.

Postacie fikcyjne wystepujace w wirtualnej rzeczywistoSci
nazywane sg awatarami'’. Spotykamy je w wirtualnym
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$wiecie gier komputerowych, m.in. w grach typu
MMORPG, a takze poza srodowiskiem gier (np. na stro-
nie internetowej LOT'®). Uwazam, ze celowe jest doko-
nanie dalszego podziatu w obrebie drugiej grupy postaci
wirtualnych przy zastosowaniu kryterium rodzaju $ro-
dowiska wirtualnego, w ktérym wystepuja. Chodzi
o postaci wystepujace w Srodowiskach gier kompute-
rowych, w tym gier typu MMORPG'", oraz w innych
srodowiskach wirtualnych?’. Taka propozycja podziatu
awataréw—postaci fikcyjnych wynika z réznego zakresu
ich ochrony i usytuowania w prawie autorskim.

.3 Massively Multiplayer Online Role—Playing Games
(MMORPG)

Wedtug R.V. Kelly?!, MMORPG to gra, w ktorej
moze uczestniczy¢ rownocze$nie wielu graczy, réznigca
sie od zwyklej gry wideo, gdyz jest ,,zyjacym tréjwymia-
rowym $wiatem wirtualnym”. W MMORPG uczestnicy
nie tylko tworza nowe wersje swoich postaci, ale zakla-
daja nowe spoleczefistwo i tworza scenariusz tych gier
(bardziej szczegblowe omowienie scenariusza gry kom-
puterowej zostanie przedstawione w I czeSci artykutu).

Wyrézniamy dwa typy gier MMORPG?2:
® gory, w ktérych uczestnicy musza realizowaé okreslo-

ne cele, aby osiagnaé wyzszy poziom zaawansowania

(przyktadem takich gier jest m.in. bardzo popularny

Word of Warcraft)?,

10 Podano za: T. Aplin, Copyright law..., s. 7: ,The simulation of reality trough real

time 3 d animation, position tracking and stereo audio and video techniques. By
immersing the user within a computer generated, simulated environment, VR
(virtual reality — przyp. I.M.) systems introduce an entirely new way of interacting
with multimedia information™.

11 1. Stamatoudi, Copyright and multimedia products, Cambridge 2002, s. 14:
Omne form of distribution of multimedia is virtual reality. Virtual reality is a 3
D multimedia product or service (...) enabling users to interact in real time with
a computer lated enviro t by entering this environment with their own
human sense (...)".

12 K. Gienas, Prawo autorskie w ramach wirtualnych swiatéw, ,,CBKE e-biuletyn”,
http://cbke.prawo.uni.wroc.pl, s. 2. )

13 ,Klasyczne” gry komputerowe, np. Wladca Pierscieni, Bitwa o Srddziemie 2, maja
zwykle zamknigty scenariusz, co oznacza, ze uczestnicy gry moga wybiera¢ jedna
z opcji wezesniej ustalonych przez tworcow. W przypadku MMORPG nie istnieje
ani jedno rozwigzanie (cecha wspélna z grami komputerowymi), ani ograniczenie
gracza scenariuszem narzuconym odgérnie. W grach typu MMORPG to wlasnie
uczestnik sam wspoltworzy scenariusz gry i kieruje wlasnymi dziataniami. Z uwagi
na powyzsze MMORPG okresla si¢ jako gry podobne do gier komputerowych.

14 K. Gienas, Prawo autorskie..., s. 4.

15 J. Barta, R. Markiewicz, Internet a prawo, Krakow 1998, s. 122-123.

16 J. Barta, R. Markiewicz, Internet...,s. 123.

17 Wi Pisarek (red.), Stownik terminologii medialnej, Krakow 2006, s. 14; jedno ze
znaczef awatara — w grach komputerowych to postacie wystepujace w nich lub
reprezentujace uczestnikow tych gier.

18 Por. opracowana przez LEZ informacja zatytulowana LOT zatrudni wirtualng
stewardesg zawarta w ,,Gazecie Wyborczej”, wydanie z 26.10.2007 r. Zgodnie
z zawarta w notatce informacja awatar ma odpowiadaé on-line na pytania
klientéw firmy dotyczace biletow zamawianych przez Internet.

19 Oto jak opisano awatara w MMORPG: ,,An avatar in an MMORPG world is quite
different, however it does belong to the player. In fact, it can’t exist until the player
creates it. It’s not just an anonymous muscle-bound cipher that gets pushed around
on the screen. It’s the player’s ambassador, proxy and cat’s paw.(...)”, R.V. Kelly 2,
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, MacFarland&Company, Inc.,
Publishers 2004, s. 58.

20 Wraz z rozwojem filméw w technologii 3D okreslenie ,,awatar” znalazto zasto-
sowanie réwniez w kinematografii. Chodzi tu jednak w dalszym ciagu o postacie
stworzone komputerowo. Zob. A. Grzegorzak, Czekajgc na awatara, ,Nowa
Fantastyka” 2007/10, s. 70-71.

21 R.V. Kelly 2, Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, MacFarland
&Company, Inc., Publishers 2004, s. 13.

22 M. Boonk, A. Lodder, How to apply intellectual property law to Virtual worlds?,
http://pubs.cli.uv/pub300.pkp.

23 Wspdlne elementy wigkszoci gier tego typu to m.in.: styl gry (oparty na grze
fabularnej, np. Dungeons & Dragons, z zadaniami do wykonania, tj. questami);
system rozwijania postaci (wzrost umiejetnosci i poziomu postaci dzigki zdobytym
punktom do$wiadczenia); system gildii lub klanéw, do ktérych moga dotaczaé
gracze; administratorzy, ktérzy nadzoruja prace serwera.




® gory, w ktorych interakcja z innymi uczestnikami jest
najwazniejszym celem. Przykladem drugiej grupy
moze by¢é Second Life — gra, w ktdrej uczestnicy two-
rzac awatary i uczestniczac w budowie wirtualnego
$wiata, moga za wirtualne pienigdze nabywac r6znego
rodzaju dobra konsumpcyjne dostepne jedynie w tym
Swiecie?.

|4 Prawa wiasnosci wirtualnej

»Prawa wlasnoséci wirtualnej” sa pojeciem nowym
i budzacym wiele kontrowersji. Tworcy tego pojecia
poréwnujg $§wiat wirtualny do $wiata realnego. Konse-
kwencja takiego poréwnania jest przekonanie, ze uczest-
nik gry MMORPG moze nabywal elementy $wiata
wirtualnego, takie jak np. wydzielong przestrzefi (lady,
domy itp.), odziez, przedmioty ,,niezbedne” do funkcjo-
nowania w tym $wiecie — na zasadach obowiazujacych
w zyciu realnym, chociaz w rzeczywistosci elementy tego
$wiata s3 jedynie komputerowymi wytworami graficz-
nymi. Stad w grach MMORPG dokonywane sa transak-
cje kupna—sprzedazy elementéw §wiata wirtualnego przy
wykorzystaniu wirtualnego $rodka platniczego. Skutki
takich zakupéw mozna jednak dostrzec w $wiecie real-
nym, gdyz niektdére elementy wirtualnej rzeczywistosci,
takie jak np. awatary, artefakty (tj. okreslone elementy
towarzyszace awatarom w S$wiecie wirtualnym, jak
np. bron) lub okreslone przestrzenie wirtualne sa sprze-
dawane m.in. na aukcjach internetowych? i czesto osiagaja
wysoka ceng. Przykladowo za jedng z postaci gry kompu-
terowej World of Warcraft zaptacono kwote 10.000 USD?.
Podaje si¢ réwniez przyklad orzeczenia sadowego
(Chiny), na mocy ktérego nakazano firmie udostepnia-
jacej gre Red Moon ,,przywrdcié” uczestnikowi utracone
wskutek wlaman hackeréw konto, tacznie ze ,,zwrotem
wirtualnej broni”?” (sprawa ta okreslana jest jako ,first
virtual property rights dispute case”).

Firmy udostepniajace gry MMORPG zastrzegaja
w swoich regulaminach, iz wszystko, co zostalo ,,stwo-
rzone” w $wiecie wirtualnym, pozostaje wlasnoscia pod-
miotu udostepniajgcego gre uzytkownikom?® lub, jak
w przypadku Second Life, nalezy do uczestnikow gry®.
Provider, czyli dostawca zawarto$ci gry, uzyskuje w tym
ostatnim przypadku licencje od uzytkownika na korzy-
stanie z ,jego” wlasnosci intelektualnej. Tego rodzaju
zastrzezenia regulaminéw moga pozostawal w sprzecz-
no$ci z normami polskiego prawa autorskiego. Nie
zawsze wiadomo w takich sytuacjach, kto jest podmio-
tem pierwotnego prawa autorskiego. Czy mamy do czy-
nienia z jednym tworcg (wylacznie uczestnikiem gry), czy
tez zachodzi przypadek wspotautorstwa? Kto uczestniczy
W procesie tworzenia awatara i czy w przypadku wspot-
tworcow mozna okresli¢ ich wkiad w prace twdrczg?

Za kwestie bardzo dyskusyjng przyjmuje si¢ autor-
skoprawny status awatara. Stawia si¢ pytanie, czy awatar
moze by¢ traktowany jako przedmiot prawa autorskiego,
utwor. W razie udzielenia pozytywnej odpowiedzi zacho-
dzi konieczno§¢ wyjasnienia zakresu przenoszonych na
potencjalnego nabywce autorskich praw majatkowych,
a takze wykonywania osobistych praw autorskich do
awatara.

2. Awatar a prawo autorskie

2.1 Awatar jako projekt plastyczny
(wytwor grafiki komputerowej)

Niezaleznie od rodzaju fikcyjnych awataréw, podobny
jest proces ich tworzenia. Zaréwno w grach kompute-
rowych klasycznych, jak i grach typu MMORPG postaé
awatara jest tworzona przy wykorzystaniu narzedzia,
jakim jest program komputerowy stuzacy do tworzenia
grafiki i animagji. Uzytkownik moze w zasadzie dowolnie
wykreowaé awatara. Dowolno$¢ ta zostaje jednak ogra-
niczona do mozliwosci wybrania odpowiedniej opgji,
np. strojow, rodzaju sylwetki, z wielu dostarczonych
przez tworcoOw gry. Mozna zatem stwierdzié, ze w przy-
padku postaci fikcyjnych ich wyglad zostal w istocie
wezesniej zdeterminowany granicami zakreSlonymi przez
tworce gry’’. W grach MMORPG wystepuje wiekszy
wybor opgji i swobody w dobieraniu elementéw sktada-
jacych si¢ na awatara w pordéwnaniu z klasycznymi grami
komputerowymi.

Omawiajgc awatara jako wytwor grafiki komputero-
wej, nalezy si¢ odnie$¢ do zagadnienia twérczosci kom-
puterowej. Pod tym pojeciem D. Kot*' rozumie ,taka
aktywno$¢ programu komputerowego, ktérej wynik
— przy wykorzystaniu ogdlnych zasad prawa autorskiego
— nie moze by¢ jednoznacznie przysadzony ani tworcy
programu, ani osobie postugujacej sic tym programem”.
Chodzi tu o takie sytuacje, kiedy autor programu kom-
puterowego nie moze przewidzied, jakie bedzie przyszle
dzieto wykreowane komputerowo. Powstaje wtedy pyta-
nie o podmiot autorskich praw osobistych i majatkowych
do ewentualnego utworu ,stworzonego” przez komputer.

Gdy program komputerowy traktowany jest jedy-
nie jako narzedzie w tworczym dzialaniu cztowieka
(ang. computer assisted creation®?), moze doj$¢ do powsta-
nia utworu i ,korzystajacy” z tego narzedzia bedzie pod-
miotem praw autorskich?3.

W przypadku awataréw odzwierciedlajacych ludzka
postaé mamy, moim zdaniem, do czynienia z sytuacja,

24 Blizsze informacje na temat Second Life mozna znalezé m.in. w: M. Rymaszewski,

WJ. Au, M.Wiallace, C. Winters, C. Ondrejka, B. Baton-Cunningham, Second
Life. Przewodnik gracza, Gliwice 2009, www.second-life.com.

25 Wiecej na ten temat w R.V. Kelly 2, Massively Multiplayer..., s. 13.

26 Informacja dostepna pod adresem: http://gry.onet.pl/1607599”Blisko_10_000%
dolar%F3w_za_posta%E6_z_World_of.

27 Informacja zaczerpnigta z artykulu Gamer wins lawsuit in chinese court over
stolen virtual winnings umieszczonego na stronach internetowych , TechNew-
sWorld”, http://technewsworld.com/story/32441.html.

28 Przyktad zapisu regulaminu gry MMORPG - Everquest: ,,(...) shall exclusively
own all now known or hereafter existing copyrights and all other intellectual prop-
erty rights to all submissions and licensed content of every kind and nature, in
perpetuity, throughout the universe”, podano za: M. Boonk, A. Lodder, How to
apply intellectual property law to Virtual worldsz, http://pubs.cli.uu/pub300.php, s. 4.

29 Pojawil si¢ nawet pierwszy pozew przeciwko firmom udostgpniajacym gry
MMORPG, ktérego przedmiotem jest roszczenie finansowe o zwrot (reimburse-
ment) warto$ci zakupionych elementéw $wiata wirtualnego (virtual assets) — por.
T. Claburn, Virtual property rights are no game, ,,Information Week”, http://www.
informationweek.com/shared/printableArticleSrc.jhtml;sessionid=55101.

30 W artykule K.B., W kolejce po drugie zycie, ,Komputer Swiat” 2007/15 oméwiono
calg procedurg tworzenia awatara w grze Second Life.

31 D. Kot, Podmiot prawa autorskiego, w: Prawo autorskie a postgp techniczny,
J. Barta (red.), R. Markiewicz (red.), Krakdow 1999, s. 66.

32 D. Kot, Podmiot prawa..., s. 67.

33 Przyktadem uzywania programu komputerowego jako narzedzia moze by¢
maszyna wytwarzajaca kolory prezentowana podczas interaktywnej wystawy
,Zabawy z Einsteinem” (www.kontakt.gda.pl) w PKiN w Warszawie. Uzytkownik
korzysta z programu komputerowego ,,strzelajac” kolorami na okreslong ptasz-
czyzng (ekran) tworzac rézne barwne kompozycje. Kompozycje te moga zostaé
utrwalone zaréwno w pamieci komputera, jak i na wydruku.
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gdy uczestnik gry za pomoca programu komputerowego
realizuje wczesniej okreslone przez tworcéw gry funkgje.
Dlatego tez wybér stroju czy innych elementéw wygladu
takiego wlasnie awatara w zasadzie nie moze by¢ trakto-
wany jako przejaw dziatalnosci tworczej o indywidualnym
charakterze. ,,Tworzenie” awatara podobnego do postaci
ludzkiej polega zatem na typowym polaczeniu elementéw
postaci — np. glowa do tutowia, noga do biodra.

Moze si¢ jednak zdarzyé, ze uczestnik gry zlozy
taka postal awatara, ktéra bedzie cechowata sie orygi-
nalnoscig. W grach MMORPG mozliwe jest stworzenie
np. hybrydy — p6tl cztowieka, p6t zwierzecia. W takim
przypadku kwestia dziatalnosci tworczej o indywidual-
nym charakterze nie moze by¢ jednoznacznie zanego-
wana — przynajmniej w odniesieniu do ewentualnego
dzieta grafiki lub animacji komputerowe;.

Powstawanie awatarOw rozpatrywane byto do tej pory
pod katem mozliwosci stworzenia dziet plastycznych, do
ktérych — w mojej ocenie — mozna zaliczy¢ grafike kom-
puterowa. Tworzenie awatara poprzez taczenie poszcze-
g6lnych elementéw jego wygladu mozna poréwnaé do
procesu przygotowania postaci wystepujacych w filmach
animowanych, ktére wykazuja pewne podobiefistwo
z postaciami wystepujacymi w grach typu MMORPG.
Pomijajac  oczywiste techniczne rdznice wystepujace
pomiedzy utworami audiowizualnymi a grami kompute-
rowymi, elementem wspdélnym moze by¢ istnienie okre-
§lonej postaci (bohatera badz filmu animowanego, badz
gry) stworzonej w wyniku dzialaii o charakterze twor-
czosci plastycznej lub z zastosowaniem grafiki kompute-
rowej oraz akcja, w ktérej postaé ta wystepuje. Zaréwno
w filmie, jak i w niektérych grach MMORPG, jak
np. Second Life, znane na poczatku zewnetrzne cechy
bohatera filmu lub awatara mogg ulega¢ zmianie podczas
akgji filmu lub gry. O ile jednak akcja filmu znana jest
od poczatku jego tworcom, o tyle w ww. grze jej akcja
nie jest z géry znana twércom awataréw. Okoliczno$é
ta nie ma jednak zadnego znaczenia dla rozwazan doty-
czacych awatara rozumianego jako projekt plastyczny.
Sadze, ze mozemy okresli¢ awatara jako koncepcje pla-
styczna postaci bedacej jednym z bohateréw konkretnej
gry MMORPG. W przypadku filméw animowanych
z serii ,,Przygody Bolka i Lolka” koncepcja plastyczna lub
projekt plastyczny postaci Bolka i Lolka zostaly uznane
za podlegajace ochronie prawa autorskiego®*, uzysku-
jac status utworu. Przedstawiony przyklad moze byé
wykorzystany przy sformulowaniu pogladu, ze w przy-
padku awatara réwniez mamy do czynienia z koncepcja
plastyczna postaci, ktora nastepnie uczestniczy w grze,
np. Second Life. Wowczas nalezatoby konsekwentnie
przyjaé, ze awatar moze — przynajmniej niekiedy — sta-
nowié przedmiot ochrony prawa autorskiego. Pomijam
w tym momencie zagadnienia zwigzane z roznicami doty-
czacymi twdrcy awatara oraz podmiotu autorskich praw
majatkowych do awatara w przypadku tzw. klasycznych
gier komputerowych i gier typu MMORPG.

2.2 Awatar jako posta¢ fikcyjna®

Uwazam, ze w grach typu MMORPG awatar moze
by¢ réwniez rozpatrywany w innych kategoriach niz
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jako utwor plastyczny. Uczestnik gry, wykorzystujac swo-
jego awatara, nadaje mu jednocze$nie okreSlone poza-
plastyczne wiasciwosci, m.in. cechy charakteru, ktére
zostaja uzewnetrznione podczas relacji z innymi uczest-
nikami gry. Awatar moze zatem by¢ uczciwy, ale takze
dopuszczad sie przestepstw?®. Mozna nawet powiedzied,
ze uczestnik gry, kierujac dziataniami awatara, wyposaza
go rowniez w okreslony ,,zyciorys”’. Kazdy uczestnik
moze zaistnie¢ w Second Life w zupelnie innym wecie-
leniu niz w Swiecie rzeczywistym. Takie uksztaltowanie
postaci gry typu MMORPG pozwala, w mojej ocenie,
potraktowaé awatara jako postaé fikcyjng podobna do
postaci fikeyjnych w dzielach literackich. Mozna doszu-
kac sie podobiefistwa pomiedzy utworem literackim a gra
MMORPG, np. Second Life. Przejawia si¢ ono w odgry-
waniu przez uczestnika gry i zarazem tworce awatara roli
podobnej do tej, jakg odgrywa autor utworu literackiego.
Obaj tworzg przeciez pewien scenariusz i kierujg zacho-
waniem bohatera literackiego w utworze literackim lub
awatara w grze MMORPG. I bohater literacki, i awatar
s3 zatem postaciami fikcyjnymi w pewien sposob uksztal-
towanymi. Moga mieé zyciorys, wyr6zniajace cechy cha-
rakterystyczne, odgrywaja okreslone role. Postaci te moga
by¢ rozpoznawalne w Srodowisku czytelnikéw badz uczest-
nikéw gry. Najistotniejsza rdznica pomiedzy bohaterem
utworu literackiego a awatarem polega na tym, ze awatar
jest widoczny jako wytwor grafiki komputerowej, podczas
gdy wyglad zewnetrzny bohatera literackiego tworzony
jest przez czytelnika na podstawie informacji udzielonych
przez autora utworu literackiego. Inaczej niz w przypadku
awatara, kazdy czytelnik moze stworzyé w swojej $wiado-
mosci rozny wyglad bohatera literackiego?®. W przypadku
awatara mamy do czynienia z postacia fikcyjng o charakte-
rze mieszanym, plastyczno-literackim. Za elementy o cha-
rakterze literackim w grach MMORPG uznaje:
® wypowiedzi awatara, ktére — podobnie jak wypowie-
dzi bohatera dziefa literackiego — moga charakteryzo-
wac te postad,
® przedstawienie awatara za pomocg opisu, np. pamietnika,
® wspolistnienie awatara w Srodowisku innych posta-
ci z gry, polegajace na realizowaniu kolejnych zadaf
(pewne podobiefistwo do fabuly w utworze litera-
ckim, ktora jednak nie podlega ochronie).

Postaci fikcyjne sa przedmiotem rozwazan doktryny
oraz orzeczefi, zardbwno sadéw polskich, jak i zagra-
nicznych. W polskiej doktrynie prawa autorskiego

34 M. Czajkowska-Dabrowska, Problematyka utworéw audiowizualnych — przeglad

orzecznictwa SN, ,,Glosa, Prawo Gospodarcze w Orzeczeniach i Komentarzach”
2005/3 (123), 5. 60-73.

35 Istnieja roznego rodzaju postacie fikcyjne — m.in. w dzietach literackich (np. Harry
Potter), w twdrczosci plastycznej — kreskdwkach, komiksach (np. Kajko i Kokosz),
w utworach audiowizualnych (np. kapitan Kloss).

36 Wiecej informacji na ten temat w artykule D. Hunter, F.G. Lastowka, To kill an
awatar, ,Legal Affairs”, www.feature_hunter_julaug03.

37 R.V. Kelly 2, Massively Multiplayer..., s. 25, proces powstawania awatara opisuje
W nastepujacy sposob: ,,(...) an awatar (...) a little man, woman, alien, or mythical
creature that is direct through the game world to explore, trade, negotiate, collect
and do battle. The process of devising this character is like creating a second life.(...)
The character creation process begins with choosing a character’s race — its species,
physiognomy, history, heritage, philosophy, and disposition™.

38 Jak wskazuje R. Markiewicz, Dzielo literackie i jego tworca w polskim prawie
autorskim, Rozprawy Habilitacyjne Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakow 1984,
S. 72, ,(...) charakterystyka postaci moze by¢ jednak niezupetna lub przedstawiona
w sposéb posredni, co powoduje, iz ostateczny ksztalt postaci, ktory pojawia sig
w $wiadomodci czytelnika, jest poprzedzony wnioskowaniem, domniemaniem,
warto$ciowaniem i poréwnaniem”.




temat postaci fikcyjnych w dzietach literackich porusza
m.in. R. Markiewicz®, ktory odwotujac sie do terminéw
z teorii literatury wskazuje, ze na postaé fikcyjna sktla-
daja sie takie elementy jak: cechy (zar6wno wygladu, jak
i charakteru), dziatania, mysli, wypowiedzi, a takze imie
postaci. Postaé fikcyjng trudno ,oderwaé” od $rodowiska,
czyli utworu literackiego, w ktérym wystepuje. Przyczyna
tej trudnosci jest okoliczno$é, ze czasami charakterystyka
postaci jest przedstawiana posrednio, zalezy od kontekstu
i dlatego tez ,ostateczny ksztalt postaci pojawia sie dopiero
w $wiadomosci odbiorcy, poprzedzony wnioskowaniem,
domniemaniem, warto$ciowaniem i poréwnaniem”4’,

Gdy dochodzi do ,przejecia” postaci literackiej
w innym dziele literackim, bada sie wykorzystanie
w nowej postaci imienia bohatera literackiego z utworu
pierwotnego, charakterystyke jego postaci i jego historie.
Wymieniony autor reprezentuje stanowisko, ze charak-
terystyka postaci podlega ochronie wedlug zasad przy-
jetych dla fabuly. Nie jest zatem mozliwe mechaniczne
oddzielenie poszczegdlnych warstw, z ktorych sktada sie
utwor, i dlatego tez ewentualne bezprawne ,,przeniesie-
nie” postaci fikcyjnej do innego utworu powinno byé
traktowane przede wszystkim jako naruszenie débr oso-
bistych autora. W takim ujeciu postaé fikcyjna nie jest
chroniona jako samodzielny utwér, niezalezny od §rodo-
wiska literackiego, w ktérym zostat stworzony. Przedsta-
wione stanowisko dominuje w polskiej doktrynie, cho-
ciaz — jak to zostanie dalej wskazane — mozna tez spotkac
przeciwne opinie.

K. Grzybczyk podaje, ze postad fikcyjna to ,,wytwor
wyobrazni autora, ktdry zyje podobnie jak istota ludzka:
nosi jakie$ imie, ma swoj wizerunek, charakter, uczucia,
zycie prywatne, a czasem moze mie¢ prawo do ochrony
swojego honoru”!. Wskazana definicja moze mieé,
W mojej ocenie, zastosowanie réwniez do awatara. Uza-
sadnia ona stanowisko, ze awatar to fikcyjna postaé wir-
tualna. W kategorii postaci fikcyjnych wystepuje obok
postaci z utworéw literackich, dziet plastycznych czy
audiowizualnych.

Postaé fikcyjna moze zostaé uznana za przedmiot
ochrony prawnoautorskiej, o ile spetnione zostang prze-
stanki z art. 1 ustawy z 4.02.1994 r. o prawie autorskim
i prawach pokrewnych*?. K. Grzybczyk podkre§la®3,
iz analizujac postaé fikcyjna w plaszczyznie ww. przepisu
mozna dokona¢ rozréznienia postaci fikcyjnej jako:

1) integralnej czesci dzieta i
2) samej postaci ,oderwanej od utworu, fabuty, perype-
tii 1 tresci”.

Przedmiotem moich dalszych rozwazaf jest druga
sytuacja.

Skutkiem oderwania jest samodzielny byt postaci
fikcyjnej poza jej pierwotnym Srodowiskiem, czyli utwo-
rem, z ktérego sie wywodzi. Ten samoistny byt postaci
fikeyjnych ma o tyle istotne znaczenie, ze tworcy Second
Life pracuja nad programem umozliwiajacym dziatanie
uniwersalnych postaci wirtualnych, ktére beda mogly
ywedrowad” pomiedzy réznymi $wiatami wirtualnymi.
Nie mozna wykluczyé, ze ochrona tych postaci bedzie sie
opierata na podobnych zasadach, jak ochrona postaci fik-
cyjnych, ktére moga sie ,,oderwaé” od gry komputerowe;j,

podobnie jak postaci fikcyjne niekiedy ,opuszczaja”
dzieto literackie, w ktorym zostaly wykreowane*.

W $wietle prawa common law spotykamy si¢ z pro-
bami opracowywania testéw, ktorych celem jest zbada-
nie, czy postaé fikcyjna z literatury ma status utworu.
Obowigzuje — podobnie jak w prawie polskim — gene-
ralna zasada, ze postac fikcyjna nie podlega per se ochro-
nie prawnoautorskiej.

W sprawie Nicholas v Universal Picture rozpozna-
wanej przed sgdami amerykafiskimi potwierdzono moz-
liwosé objecia ochrong prawnoautorska postaci fikcyj-
nej, podkreslajac ,,that the less developed the characters,
the less they can be copyrigthed”. W sprawie Lewys
v O’Neil sad uznal, ze postaci z utworu The Temple of
Fallas Athene byly niewystarczajaco zindywidualizowane
(ang. insufficiently individualised) i dlatego tez nie pod-
legaty ochronie prawnoautorskiej. W innej sprawie, War-
ner Bros Inc v American Broadcasting, sad rozwazal, czy
moze by¢ traktowana jako utwor stawna postaé fikcyjna
Superman. Sad doszedt do przekonania, ze Superman
.1s sufficiently delineated so as to be a character capable
of protection under copyright”*®. Sad dokonal oceny
takich elementéw charakterystycznych dla tej postaci,
jak: wyglad zewnetrzny, strdj, cechy psychiczne, charak-
ter i supersile (ang. super—powers).

Wymienione przyktady orzeczen stanowity podstawe
w dyskusji dotyczacej skutecznosci tzw. character deline-
ation test. Przeciwnicy takiego sposobu badania twor-
czego charakteru postaci fikcyjnych podnosili, ze test ten
jest zbyt ocenny, za$§ wyniki trudno uznaé za precyzyjne
1 oczywiste.

Kolejny test okreslany jest jako the subordinate story
test. Przykltadem jego zastosowania jest sprawa Warner
Brothers Picturse Inc v Columbia Broadcasting Sys. Sad
stwierdzil w tym przypadku, ze prawo chroni nie tylko
powie$é, w ktdrej zostala przedstawiona postaé fik-
cyjna, ale ochronie takiej bedzie podlegala tez ta postad
(gtéwny bohater) ,,but only where the character consti-
tutes the story being told, rather than being a chessman
in the game of telling the story”. Jezeli zatem powie$¢ ma
charakter podporzadkowany, zalezny (ang. subordinate),
to istnieje zasadnicza przyczyna (ang. principal reason)
do ochrony postaci literackiej jako utworu. Nalezy jed-
nak zaznaczyé, ze w przytoczonej sprawie sad wskazal,
iz postaé fikcyjna nie podlega ochronie prawnoautor-
skiej w sytuacji, gdy jest tworem samodzielnym (ang.
independent) i niezaleznym od powiesci, w ktorej zostata
przedstawiona. Oznacza to, ze postaé fikcyjna ,wyjeta”

39 R. Markiewicz, Dzielo literackie..., s. 72.

40 R. Markiewicz, Dzielo Literackie..., s. 72.

41 K. Grzybezyk, Dzielo reklamowe i jego twdrca, Warszawa 1999, s. 37.

42 Ustawa z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. Nr 24,
poz. 83).

43 K. Grzybezyk, Prawnoautorska ochrona postaci fikcyjnych, ,Monitor Prawniczy”
1997/6,s. 235.

44 Ciekawym przykladem potwierdzajacym mozliwo$¢ samoistnego bytu postaci
fikeyjnych z dziel literackich jest przytaczane przez K. Grzybezyk w: Dzielo
reklamowe i jego twdrca w polskim prawie autorskim znane orzeczenie sadu
francuskiego dotyczace postaci fikcyjnej Tarzana. Sad uznal racje powodow, iz
umieszczenie na fotografii reklamowej odpowiednio ucharakteryzowanych
postaci mezczyzny, kobiety i malpy na tle owocéw egzotycznych — odpowiada
wizerunkowi postaci z komikséw o Tarzanie — co w konsekwencji narusza prawa
autorskie do postaci Tarzana.

45 A. McGee, G. Scanlan, Copyright in character, intellectual property rights and the
Internet: part 1, Ent.L.R. z. 16, 2005 r., s. 209-214.

46 A. McGee, G. Scanlan, Copyright in..., s. 209-214.
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ze swojego Srodowiska literackiego nie uzyska samo-
dzielnej ochrony prawa autorskiego jako utwor. Jed-
nak w pdzniejszym orzeczeniu wydanym w sprawie
Walt Disney v Air Pirates, sad odwolujac sie do tego
samego testu uznal, ze postaé Mickey Mouse moze by¢
samodzielnie przedmiotem prawa autorskiego, dlatego
ze dzieto, w ktérym postaé ta byla okreSlona (w tym
przypadku chodzi nie o powie$é, ale o komiks z tzw.
chmurkami, w ktérych umieszczono tekst), miato cha-
rakter zalezny od roli, jaka odgrywata Mickey Mouse.

Krytycy the subordinate story test wskazuja na przykla-
dzie utwordw literackich dotyczacych tematyki detektywi-
stycznej, ze nawet jezeli tekst jest zalezny od postaci fikcyjnej,
to w wielu sytuacjach czytelnik najbardziej zainteresowany jest
wlasnie ta postacia, a nie powiescig per se. Tylko ci bohate-
rzy powiesci kryminalnych (detektywi) beda mogli uzyskaé
ochrong, ktdrzy majg okreSlone cechy, tak jak np. August. C.
Dupin czy Sherlock Holmes. Uznajac, ze przy stosowaniu ww.
testu niepotrzebnie dochodzi do oddzielenia postaci fikcyjnej
od medium, w ktérym byta ona stworzona (pojecie ,,medium”
dotyczy w tym przypadku formy twdrczosci), proponuja
inne rozwigzanie. Rozwigzanie to przyjmuje, ze postaé fik-
cyjna powinna by¢ okreSlona w sposéb maksymalnie petny,
za$ medium (nowela, dramat, film) réwniez powinno mieé
zalezny od postaci charakter. Znaczenie medium jest jednak
decydujace dla okreSlenia, czy postaé fikcyjna bedzie podle-
gala ochronie prawa autorskiego. Przykladowo, postaci takie
jak Sherlock Holmes i porucznik Colombo sa dobrze opisane,
determinujg powie$¢ (medium) w taki sposdb, ze stanowig
wcentral and sole purpose” utworu. Postaci te wystepuja jednak
w powieSciach okreslonego rodzaju — powiesciach detektywi-
stycznych — charakteryzujacych si¢ okreslona, podobna forma
(wzorem). Postaé Sherlocka Holmesa ustala i narzuca zarazem
okreslony gatunek literacki, gdyz tylko w tego rodzaju powies-
ciach mozna najpelniej wyeksponowaé cechy detektywa.
A zatem ochrong autorska uzyska postac fikcyjna, ktéra zostata
nie tylko wystarczajaco opisana, determinuje tre$¢ utworu, ale
réwniez narzuca okreSlong forme tego utworu.

Nalezy podkreslié, ze przedstawione powyzej testy odno-
sza si¢ do postaci fikcyjnych ze Swiata literatury, a nie z gier
komputerowych. Pomiedzy tymi dwiema grupami postaci
fikcyjnych istniejg rdznice wynikajace przede wszystkim
z odmiennosci w budowie dzieta literackiego i gry kompute-
rowej. W grach komputerowych, w wiekszosci przypadkdw
nie spotykamy planu tresci tekstowej i ponadtekstowej. Fabuta
utworu literackiego rézni si¢ od fabuly gry komputerowe;j
— niektére gry komputerowe nie maja zadnej fabuly. Postaci
fikcyjne w grach komputerowych s nie tylko inaczej przed-
stawiane niz w utworach literackich, ale réwniez pelnig inng
role. O ile w literaturze posta¢ fikcyjna moze niekiedy zdomi-
nowac fabute utworu oraz jego forme, o tyle w grze kompu-
terowej MMORPG, np. w grze Second Life, trudno méwié
o jako$ciowej dominacji jednego awatara, gdyz celem gry jest
wspolne budowanie okre$lonego spoleczenistwa wirtualnego.
Dlatego tez z uwagi na istniejace rdznice pomiedzy dwiema
wymienionymi grupami postaci fikcyjnych oraz roznice wyste-
pujace miedzy grami komputerowymi MMORPG a utwo-
rami literackimi — przedstawione wczesniej propozycje bada-
nia statusu utworu nie bedag mogly mie¢ zastosowania w pol-
skim prawie autorskim. Nalezy rozwazy¢ inne sposoby bada-
nia tworczego charakteru awatara, chociaz trzeba zaznaczyé,

PRZEGLAD PRAWA HANDLOWEGO lipiec 2009

ze pewne kwestie dotyczace literackich postaci fikcyjnych
beda mialy zastosowanie réwniez w przypadku awatardéw,
np. podzial awataréw na stereotypowe i oryginalne czy
wymog wyczerpujacego opisu postaci, ktory nadaje jej ory-
ginalny charakter. Pojeciu utworu poswiecono w polskiej
doktrynie i orzecznictwie duzo uwagi, stad moje rozwazania
dotycza jedynie wybranych kwestii, takich jak:

® przestanka indywidualnosci,

® niepowtarzalnosé,

® margines swobody w procesie twérczym,

® pictno osobowosci.

W literaturze wskazuje sie, ze dla nadania postaci fikcyj-
nej znamion utworu konieczne jest zachowanie tozsamosci
postaci fikcyjnej w zakresie cech fizycznych oraz rozpozna-
walno$¢ tej postaci. Wymog oryginalno$ci zostanie za$ spel-
niony w sytuacji, gdy postac fikcyjna ,naznaczona bedzie piet-
nem autora, a réwnoczesnie brak jest wezesniejszych postaci
podobnych™. Majac na uwadze wczesniej podany sposob
powstawania awatara oraz to, ze awatar moze w grze typu
MMOPRG stanowi alter ego uczestnika tej gry (podobnie
jak bohater literacki moze stanowi¢ alter ego autora utworu
literackiego) — wydaje sie, iz moze istnieé szczegdlnie bliska
wieZz emocjonalna uczestnika gry z jego awatarem. WieZ
ta moze, w mojej ocenie, mie¢ wplyw na ksztattowanie cech
indywidualnych tej postaci. Awatar moze odzwierciedlaé
niepowtarzalng osobowos¢ swojego tworcy i posiadal cechy,
ktérych nie maja inne postacie wirtualne. W przypadku
ewentualnego podobiefistwa zewnetrznego awataréw moga
istnie¢ roznice wynikajace z ich ,,zyciorysu”.

Roznice te oraz niepowtarzalno$¢ niektérych postaci
fikcyjnych — awataréw moga stanowié zobiektywizowane
cechy konieczne dla zaistnienia przestanki indywidualnosci.
Nadanie awatarowi pewnych cech pozaplastycznych nie jest
rutynowa czynnoscig techniczna, taka jak wykreowanie jego
wygladu. Jest to nadanie pietna osobistego w ramach swo-
body tworczej uczestnika gry. W mojej ocenie, awatar moze
zatem zawieraé elementy osobiScie wymySlone przez uczest-
nika gry i wyrazone w grze, i ta okoliczno$¢ moze potwier-
dzaé tworczy charakter postaci fikcyjnej. Mozliwy jest jednak
takze inny poglad, ze przedstawione wyzej okolicznosci nie
sa dostatecznie obiektywne ani wystarczajace dla zaistnienia
przestanki indywidualnosci.

Stanowisko Sadu Najwyzszego z 31.12.1974 r.%,
zgodnie z ktérym ,,ochronie prawa autorskiego podlega
nie temat, lecz jego indywidualizacja (postaé i koncepcja
bohatera oraz innych postaci, ich losy, okreslone sytuacje,
opisy, itd.)” —potwierdza poglad, ze awatar — postaé fik-
cyjna, polaczenie tworczosci plastycznej i literackiej, moze
by¢ przedmiotem prawa autorskiego. Awatar moze by¢
postacig zindywidualizowang®, ktéra dzieki okreslonym

47 K. Grzybczyk, Dzielo reklamouwe i jego tworca, Warszawa 1999, s. 39 is. 42. W tej

publikagji przytoczono przyklad z orzecznictwa amerykanskiego wskazujac, ze
postac fikcyjna jest chroniona, gdy sama jest centralnym punktem utworu, tzw.
,dominantg kompozycyjna tj. skupia uwagg niejako sama w sobie, niezaleznie od
zdarzen, w ktorych wystepuje, a czasem w ogole poza nimi”.

48 Wyrok Sadu Najwyzszego z 31.12.1974 r. (I CR 659/74), niepubl.; J. Barta,
R. Markiewicz, Prawo autorskie, przepisy, orzecznictwo, umowy miedzynaro-
dowe, Warszawa 1997, s. 678.

49 Awatary doczekaly si¢ nawet swoich praw zawartych w Declaration of the Rights
of Avatars — R. Koster, Declaring the Rights of Players, http://www.raphkoster.
com/gamng/playerrights.shtml. Odnosnie do postaci fikeyjnych i ich ,.indywidua-
lizacji” warto zaznaczy¢, ze w orzecznictwie francuskim istnieje orzeczenie, ktdre
przyznaje postaciom fikcyjnym prawo do ,,zycia prywatnego” i prawo ,,do obrony
honoru”; K. Grzybczyk, Dzielo reklamowe i jego twdrca, Warszawa 1999, s. 43.




cechom®® (czy to zewnetrznym, czy wynikajacym z roli,
jaka pelni w grze MMORPG) moze by¢ niekiedy uznana
za utwor. Poglad, ze awatar moze by¢é przedmiotem prawa
autorskiego, znajduje uzasadnienie réwniez w stanowisku
przedstawionym przez R. Markiewicza®!, ze sama charakte-
rystyka postaci moze stanowi¢ przedmiot prawa autorskiego,
o ile ma ona cechy oryginalnosci. J. Barta wskazuje nato-
miast’2, ze stereotypowe postaci fikcjonalne nie nalezg do ele-
mentéw chronionych w dzietach literackich, dramatycznych
czy filmowych. Okreslenie, w jakim stopniu postaé fikcyjna
jest stereotypowa, podlega oczywiscie indywidualnym oce-
nom. Dlatego tez uwazam, ze w wielu przypadkach awatar
odzwierciedlajacy charakterystyczne cechy uzytkownika gry
lub wyposazony w cechy, jakie chciatby ten uzytkownik mieé,
moze by¢ niestereotypowa postacig fikcyjna. A zatem, awa-
tar jako niestereotypowa postaé fikcyjna moze zosta¢ uznany
za przedmiot prawa autorskiego.

W przypadku objecia awatara ochrona prawnoautorska,
chociazby jako utworu plastycznego, jego komercyjne wyko-
rzystanie bedzie wymagato m.in. okreslenia podmiotu prawa
autorskiego do utworu—awatara, wskazania pdl eksploatacji,
na ktérych mozna korzystaé z awatara, oraz sprecyzowania
sposobu wykonywania autorskich praw osobistych.

Wizesniejsze wskazanie na polaczenie twodrczosci pla-
stycznej i literackiej wymaga wyjasnienia kwestii scenariusza
gry MMORPG w kontekscie pytania: czy w tego rodzaju
grze komputerowej mamy w og6le do czynienia ze scenariu-
szem rozumianym jako przygotowany wcze$niej plan rozwoju
fabuly? Powstaje watpliwosé, czy mozemy w ogdle mowié
0 scenariuszu w sytuacji, gdy awatar spontanicznie uczestni-
czy w grze i jego ,,zachowanie” moze zaleze¢ od przypadku.
Chociaz w grze MMORPG nie mozna wykluczyé przypadku,
to zdarzaj si¢ rowniez i takie sytuagje, ze uczestnik gry kieruje
swoim awatarem $wiadomie i zgodnie z wcze$niej przyjetymi
planami. Uczestnicy tego rodzaju gier zmierzaja do osiagniecia
pewnych (niekiedy wspdlnych) celéw. W Second Life buduje
sic spoleczno$¢ podlegajaca okreSlonym zasadom, nabywa
i sprzedaje rézne elementy wirtualnego $wiata, uczestniczy
w relacjach spotecznych. Takie zachowania wymagaja zwykle
wezesniejszych przemyslefi i element przypadkowosci nie ma
tu znaczenia decydujacego dla biegu gry. Dlatego tez mozemy
méwié o pewnego rodzaju scenariuszu gry komputerowe;.
Scenariuszu, ktéry z uwagi na rodzaj gry jest sukcesywnie two-
rzony. Przez scenariusz rozumiem szkic fabuty gry*3. Scenariusz
klasycznej gry komputerowej bedzie sie réznit od scenariusza
gry MMROPG. Scenariusz klasycznych gier komputerowych
jest bowiem znany twoércom tych gier, podczas gdy w przy-
padku gier typu MMORPG mamy do czynienia z otwartym
scenariuszem, ktéry nie jest do kofica znany ich twércom.
W przypadku gry Second Life mozemy méwic o ogdlnym sce-
nariuszu zawierajacym istotne elementy fabuly gry, stworzo-
nym przez jej tworcow i okreslajgcym m.in. sposéb budowania
wymySlonego modelu spolecznosci wirtualnej, oraz o sce-
nariuszu szczegdlowym. Ten drugi rodzaj scenariusza two-
rza Wszyscy uczestnicy gry. Scenariusz szczegdlowy nie jest
zakoficzony i znany w caloSci uczestnikom gry, podobnie jak
jej akgja. Tak wiec scenariusz gry typu MMORPG jest synteza
wielu scenariuszy.

Z uwagi na specyfike gier MMORPG scenariusz taki
nie musi mie¢ formy pisemnej, chociaz moze si¢ zdarzy¢,
ze np. prowadzony przez uczestnika gry pamietnik awatara

bedzie zawiera¢ informagje o jego zamierzeniach i planach.
Scenariusz zostaje uzewngetrzniony poprzez czynno$ci awa-
tara i zachowany w pamieci komputera. Gdyby jednak
wbrew wcze$niejszym rozwazaniom nadaé elementowi przy-
padku dominujgce znaczenie w grze komputerowej typu
MMORPG, to — w mojej ocenie — mozemy méwic o ele-
mentach improwizacji. W literaturze wskazuje sie, ze utwory
powstale jako improwizacja moga by¢ przedmiotem ochrony
prawnoautorskiej. Poglad ten dotyczy zar6wno dziet litera-
ckich, np. wierszy powstatych w natchnieniu (na zywo), jak
i innych rodzajéw dziel, m.in. muzycznych.

Podzielam poglad J. Barty, ze twierdzenie, iz przedmiotem
prawa autorskiego s3 jedynie dzieta zalezne od woli ludzi, nie
za$ od przypadku i uktadéw losowych, ma znaczenie ogdlnej
dyrektywy, wskazujacej na pewne sytuacje graniczne’*. Wyzej
wymieniony autor podkresla, ze nie ma przeszkdd, by objaé
ochrong prawng utwoér, ktory nie ma formy definitywnej,
sprecyzowanej i ostatecznej. Scenariusz gry komputerowej
(zaréwno scenariusz og6lny, jak i tworzony przez uczestnika
gry MMORPG) moze zawieraé pewne miejsca niedookre-
Slone, ktdre spotykamy réwniez w dzietach aleatorycznych.

2.3 Awatar jako wizerunek

Wizesniej przedstawione rozwazania dotyczyly awatara
jako dziefa plastycznego oraz postaci fikeyjnej. W grach typu
MMORPG mozemy mieé réwniez do czynienia z sytuacja, gdy
awatar stanowi — uzywajac terminologii z teorii literatury — alter
ego uczestnika gry. W grze Second Life pojawiaja si¢ zatem
postacie, ktore odzwierciedlaja osoby fizyczne wystepujace
w rzeczywisto$ci, m.in. w zakresie wygladu, nazwiska, zyciorysu,
zawodu, hobby i innych cech charakterystycznych. Spotkamy
awataréw, ktorych wyglad jest na tyle zblizony do prawdziwego
wygladu postaci zyjacej, ze inni uczestniczy gry Second Life nie
maja trudnoéci w rozpoznaniu, kto kryje sie za danym awata-
rem (dotyczy to zwlaszcza 0s6b powszechnie znanych, takich
jak politycy, artysci, sportowcy). Okreslenie ,kryje si¢” nie
jest jednak wiasciwe, gdyz w przypadku, gdy awatar ,,uzywa”
prawdziwego nazwiska osoby zyjacej i jego wyglad odpowiada
charakterystycznym cechom osoby fizycznej — osoba fizyczna
moze by¢ bez problemu zidentyfikowana. Dlatego tez uwazam,
ze w wielu przypadkach w grach typu MMORPG mozemy
moéwic o ,wizerunku wirtualnym”. Pojecie to nie jest oczywiscie
zwrotem ustawowym — podobnie jak w przypadku funkgo-
nujacych w literaturze zwrotéw: ,,wizerunek pi§mienniczy™,
swizerunek plastyczny” czy ,,wizerunek audialny™°.

50 R.V. Kelly 2, Massively Multiplayer..., s. 59, w nastepujacy sposob wskazuje na

indywidualizacje awatara: ,,Avatars in MMORPG worlds become branch offices
of the self. They speak with their players’ voices and act with their players’ inten-
tions, so the personalities of the players spill right over into their characters”.

51 R. Markiewicz, Dzielo Literackie..., s. 75.

52 J. Barta, w: System prawa prywatnego, t. 13, Prawo autorskie, Warszawa 2003, s. 22.

53 Nie istnieje ustawowa definicja scenariusza, stad w doktrynie prawa autorskiego
nadaje si¢ scenariuszom rézne znaczenie w zaleznosci od rodzaju utworu, ktérego
dotyczy scenariusz.

54 J. Barta, Dzielo muzyczne i jego twirca w swietle przepiséw prawa autorskiego,
»Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagiellofiskiego — Prace z Wynalazczosci
i Ochrony Wtasnoéci Intelektualnej”, nr 20, s. 58.

55 J. Barta, R. Markiewicz, Wokdl prawa do wizerunku, ,Zeszyty Naukowe Uniwer-
sytetu Jagiellofiskiego — Prace z Wynalazczosci i Ochrony Wiasnosci Intelektu-
alnej”, z. 80, s. 11-31.

56 Por. J. Barta, R. Markiewicz, Szczegdlne obowigzki medicw, w: ]. Barta,
R. Markiewicz, A. Matlak (red.) Prawo mediéw, Warszawa 2003, s. 453 — autorzy
wyodrebniajg ,,wizerunek audialny” jako dobro osobiste, ktére obejmuje ,,indywi-
dualna barwe, wysoko$¢, brzmienie glosu (...), spos6b méwienia, intonacje, dajace
si¢ slysze¢ w mowie regionalizmy, gwarowos¢, charakterystyczne odezwania,
zwroty, powiedzonka”.
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Chociaz wizerunek wymieniony jest w treSci art. 23 k.c.>’
oraz art. 81 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrew-
nych, to jednak ani w prawie cywilnym, ani w prawie autor-
skim nie istnieje normatywna definicja wizerunku. Termin
ten r6znie byl definiowany w doktrynie oraz orzecznictwie.
Podkresla sie, ze wizerunek indywidualizuje osobe jako jed-
nostke fizyczng®®, zawiera zbior cech fizycznych cztowieka®,
tworzy wyglad cztowieka®, stanowi ,,wytwor niematerialny,
ktory za pomoca Srodkéw plastycznych przedstawia rozpo-
znawalng podobizne danej osoby (lub danych os6b)”¢!. Poza
trudnosciami w sformutowaniu jednolitej definicji wizerunku
istniejg rowniez rozbiezno$ci w zakwalifikowaniu wizerunku
jako dobra osobistego. W doktrynie spotyka si¢ stanowisko,
ze wizerunek jest jedynie konkretyzacja obrazu fizycznego
cztowieka. Dobrem osobistym jest zatem wyglad cztowieka,
a nie jego wizerunek®2.

Nie wdajac si¢ w istniejgce réznice w podejmowanych
prébach zdefiniowania wizerunku w aspekcie prawa autor-
skiego i prawa cywilnego nalezy wskazal, ze podstawowa
jego cecha jest rozpoznawalnos$¢ przedstawionej osoby. Roz-
poznawalno$¢ moze wystepowaé na réznych poziomach. Nie-
watpliwie mozemy powiedzieé, ze najwyzsza rozpoznawal-
nos$¢ ma miejsce w przypadku utrwalenia petnego wygladu
zewnetrznego postaci na fotografii. Czasami identyfikacja
osoby uwidocznionej na zdjeciu nastepuje jedynie na podsta-
wie czelei ciata®®. Zdaniem J. Barty i R. Markiewicza, wize-
runek nie powinien by¢ ujmowany wasko, ,,anatomicznie”®*,
. z uwzglednieniem tylko ,naturalnych cech czlowieka”.
Dlatego o rozpoznawalnosci osoby fizycznej mozemy méwic
réwniez w przypadku identyfikacji za poSrednictwem uzy-
wanych przez te osobe rekwizytow, fryzury, charakterystycz-
nych element6éw stroju”. Im bardziej dana osoba jest znana,
tym latwiej ja rozpoznaé — za pomoca wszystkich elementéw
identyfikujacych. Obok cech charakterystycznych wygladu
zewnetrznego, rekwizytow i innych ww. elementdw, iden-
tyfikacji sprzyja otoczenie, w ktérym dana osoba wystepuje
np. na fotografii, lub towarzyszace jej inne osoby (tzw. wize-
runek wspdlny).

Stworzony komputerowo wytwér graficzny, jakim jest
awatar, moze by¢ podobny w wigkszym lub mniejszym stop-
niu do kierujacego nim uczestnika gry i moze by¢ tez roz-
poznawalny nie tylko wéréd innych postaci wirtualnych, ale
identyfikowany z osobami zyjacymi. Jest to widoczne zwlasz-
cza w przypadku 0séb powszechnie znanych. W Second Life
swoje awatary maja politycy, artySci, sportowcy, a nawet nie-
ktorzy z bylych postéw Sejmu RP Jezeli awatar oznaczony
jest nazwiskiem lub pseudonimem znanej osoby, uzywa cha-
rakterystycznych rekwizytéw (np. okulary u Eltona Johna,
charakterystyczne wasy i znaczek w klapie znanego polityka
polskiego) — wtedy nie ma, moim zdaniem, zadnej watpliwo-
Sci, kogo przedstawia postaé wirtualna.

Awatar poza wygladem (forma plastyczng) uczestniczac
w grze ,,ma” okreslony zyciorys wirtualny (poréwnywalny
do zyciorysu bohatera utworu literackiego), ktory w przy-
padku znanych postaci moze by¢ zgodny z ich prawdziwymi
losami®. Ta okoliczno$¢ dodatkowo sprzyja identyfikacji
osoby zyjacej. Uwazam zatem za uzasadnione stanowisko,
ze mozemy méwi¢ o wizerunku wirtualnym w odniesieniu
do tych komputerowych wytworéw graficznych — awata-
réw wystepujacych w grach komputerowych — ktére dzieki
podobiefistwu  formy plastycznej oraz zespotowi cech
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pozaplastycznych uzewnetrznionych w grze (np. zyciorys,
nazwisko, pseudonim, zainteresowania) przedstawiajg osoby
$wiata realnego w sposdb umozliwiajacy ich identyfikagje.
Awatar moze w takim ujeciu stanowi¢ wirtualng konkrety-
zacje obrazu fizycznego — wizerunku w szerszym znaczeniu®®.
Wizerunek w waskim znaczeniu ograniczatby sie jedynie do
tzw. wizerunku plastycznego. Uzycie okreSlenia ,,wirtualny”
wskazuje na miejsce wystepowania wizerunku. Nie istniejg
zadne ograniczenia prawne co do techniki przedstawienia
wizerunku. Dla bytu wizerunku nie jest zatem istotne, czy
mamy do czynienia z fotografia, portretem, czy tez z awata-
rem — wytworem grafiki komputerowej. Zdarzajg sie sytua-
dje, ze w sieci, na roznych stronach internetowych, umieszcza
si¢c zeskanowang fotografie przedstawiajaca postac zyjaca lub
zmartg. Awatar stworzony na podstawie takiego zdjecia jest
wiernym odwzorowaniem postaci fizycznej — nie tylko w uje-
ciu statycznym, ale i dynamicznym, w przypadku poddania
go animacji.

Przy rozpatrywaniu awatara w kategoriach wize-
runku nie jestistotne, czy stanowi on utwor w rozumieniu
art. 1 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Jak
to zasadnie podkreslili J. Barta i R. Markiewicz®’, ,,zadnej
osobie nie przystuguja prawa autorskie do jej wygladu”.

2.4 Awatar jako baza danych?

Prezentujac rézne stanowiska dotyczace statusu awa-
taréw, nalezy réwniez wspomnie¢ o probach poréwnania
dziataf uczestnika gry MMORPG, polegajacych na kre-
owaniu swojego awatara, do czynnosci tworzenia bazy
danych i potraktowaniu awatara jako wpisu do tej bazy®®.
W konsekwengji teoretycznie mozna by bylo rozwazad,
w jakim zakresie chroniona bylaby taka baza danych
stworzona przez uzytkownika — czy mamy do czynienia
z ochrong prawnoautorska, czy tez sui generis? Odnoszac
sie do awatara jako pewnego zbioru elementéw wygladu,
uwazam, ze uklad oraz zestawienie elementéw uzywanych
przez uczestnikéw gier MMORPG do stworzenia awatara
nie maja charakteru tworczego i sa catkowicie zdetermi-
nowane celem, dla ktérego zbiér tych elementéw zostal
utworzony. Zbiér elementéw wykorzystywanych do two-
rzenia awataréw w grach komputerowych ma w wiekszo-
$ci charakter wyczerpujacy. Uczestnik gry nie moze dodad

57 Ustawa z 23.04.1964 r. — Kodeks cywilny (Dz. U. Nr 16, poz. 93).

58 S. Ritterman, Komentarz do ustawy o prawie autorskim, Krakoéw 1937, s. 120.

59 J. Bleszyniski, Prawo autorskie, Warszawa 1988, s. 155.

60 E. Wojnicka, Prawo do wizerunku w ustawodawstwie polskim, ,,Zeszyty Naukowe
Uniwersytetu Jagiellofiskiego — Prace z Wynalazczosci i Ochrony Wiasnosci Inte-
lektualnej” nr 56, s. 107.

61 J. Barta, R. Markiewicz, Komentarz do ustawy o prawie autorskim, Warszawa
1995, s. 386.

62 Por. T. Grzeszak, Prawo do wizerunku i korespondencji, w: J. Barta (red.), System
prawa autorskiego, t. 13, Prawo autorskie, Warszawa 2003, s. 496-497.

63 J. Balcarczyk, Prawo do wizerunku w Republice Federalnej Niemiec, ,Prace
Instytutu Prawa Wtasnoéci Intelektualnej UJ” nr 89, s. 272-296, powolujac sie
w swoim artykule na przyklady z orzecznictwa sadéw niemieckich, wskazuje, ze
dokonano identyfikacji osoby na podstawie jedynie ramienia lub plecéw oraz iz
uznano za wizerunek zdjecie pitkarza, ktérego mozna bylo rozpoznaé m.in. po
charakterystycznym uczesaniu.

64 J. Barta, R. Markiewicz, Wokd! prawa do wizerunku, ,,Zeszyty Naukowe Uniwer-
sytetu Jagiellofiskiego — Prace z Wynalazczosci i Ochrony Wiasnosci Intelektu-
alnej” nr 80, s. 12.

65 Prawdziwy zyciorys moze by¢ uzewnetrzniony w $wiecie wirtualnym jako np. pamietnik
czy pisemne przedstawienie awatara.

66 Por. 1. Wiszniewska, Polskie prawo reklamy, Warszawa 1998, s. 85.

67 J. Barta, R. Markiewicz, Internet a prawo, Krakéw 1998, s. 123-124.

68 R. Reynolds, Commodification of Identity In Online Communities, s. 16, http://
www.ren-reynolds.com/downloads/RReynolds_AOIR_203.doc.




samodzielnie nowego elementu wczeSniej nie ujetego
w zbiorze przez tworcow gry.

Odnoszac si¢ do zagadnienia awatara jako bazy danych
K. Gienas podkresla, ze traktowanie awatara jako odreb-
nej bazy danych razi sztucznodcia, zwazywszy, iz tworzenie
awatara polega jedynie na dobieraniu elementéw ewen-
tualnej bazy danych, a nie jej kreowaniu (tworzac awatara
uczestnik gry wybiera jedynie pasujacy mu element ewen-
tualnej bazy danych)®®. Wydaje sie, ze proces kreowania
nie jest jednak najwazniejsza przestanka uznania awatara
za baze danych. Omawiane zagadnienie wymaga bardziej
szczegbtowych odniesien do definicji bazy danych i jej ure-
gulowania w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrew-
nych. Poniewaz ww. ustawa nie zawiera definicji bazy
danych, konieczne bedzie postuzenie sie definicja zawarta
w ustawie z 27.07.2001 r. o ochronie baz danych”’. Zgodnie
z art. 2 ust. 1 pkt 1 ww. ustawy, baza danych oznacza zbiér
niezaleznych danych i materialéw zgromadzonych wedtug
okreSlonej systematyki lub metody, indywidualnie dostep-
nych w jakikolwiek spos6b, w tym srodkami elektronicznymi,
wymagajacy istotnego, co do jakosci lub iloéci, naktadu inwe-
stycyjnego w celu sporzadzenia, weryfikacji lub prezentacji
jego zawartosci. Istotne jest zatem ustalenie, czy zbidr ele-
mentéw uzywanych do stworzenia awataréw, ktory obejmuje
pojedyncze elementy zewnetrznego wygladu tych postaci
fikcyjnych, moze stanowi¢ — w $wietle przedstawionej defi-
nigji — bazg danych. Chociaz wymaganie niezaleznosci nie
jest objete w polskiej ustawie treScig definicji bazy danych,
to w literaturze tego tematu podkresla sie, ze dla uznania
zbioru elementéw za baze danych konieczne jest m.in., aby
elementy te mialy status niezaleznych materiatéw”!. W mojej
ocenie, pojedynczy element wykorzystywany w tworzeniu
awatara nie ma samodzielnego bytu w odniesieniu do cato-
Sci, jaka jest awatar. W doktrynie uwaza sie, iz cecha nie-
zaleznosci dotyczy tylko tych elementéw zawartosci bazy
danych, ktére nie s3 ze sobg wzajemnie powigzane tre$-
ciowo’?. Jezeli dany element nie ulega zmianie w zaleznosci
od tego, czy wystepuje sam, czy tez w powigzaniu z innymi
elementami — to wtedy mamy do czynienia z niezaleznoscia
elementéw okreSlonego zbioru. Wskazuje si¢ réwniez, ze nie
spetniaja przestanki niezalezno$ci m.in. poszczegdlne rozdziaty
ksigzki, odrebne klatki zapisanego na ta$mie filmowej utworu
audiowizualnego”. Nie mozna zatem uznaé za baz¢ danych
ani zbioru elementéw ,skladowych” awatara, ani samego
awatara, chociaz niekiedy w takim zbiorze mozna sie dopa-
trze¢ spehienia innych cech koniecznych dla zaistnienia bazy
danych, np. usystematyzowania elementéw, indywidualnej
dostepnosci elementéw zbioru czy tez poniesienia istotnego
nakladu inwestycyjnego. Whszystkie te cechy muszg jednak
wystepowac tacznie, dlatego uwazam, ze nie mozna ujmowac
awatara jako bazy danych.

2.5. Awatar jako znak towarowy

Jedynie dodatkowo, poza gtéwnym tematem artykutu,
nalezy wskazad, ze nie ma zadnych przeszkdd, aby awatar
uzyskal rejestracje jako znak towarowy, analogicznie do reje-
stracji postaci fikcyjnych z utworéw literackich lub audiowi-
zualnych. Przykladowo, jako znaki towarowe zostaly zare-
jestrowane zaréwno nazwy, jak i obrazy postaci fikcyjnych,
takich jak: ,,Zorro”, ,,Mickey Mouse”, ,,Donald Duck™*.

Jedna z przyczyn tych rejestracji byla niewatpliwie szczegblna
komercyjna atrakcyjno$¢ wskazanych postaci fikcyjnych.

Awatary, podobnie jak inne postaci fikcyjne wystepujace
np. w utworach literackich czy utworach audiowizualnych,
moga by¢ wykorzystywane w tresci przekazéow komercyj-
nych majacych na celu przyciagniecie uwagi potencjalnych
nabywcéw do oferowanych produktéw. Awatary, wraz
z upowszechnieniem dostepu do Internetu i systematycz-
nie wzrastajgcym zainteresowaniem grami komputerowymi
réznego typu, staly sie postaciami fikcyjnymi dobrze zna-
nymi duzej liczbie potencjalnych nabywcéw reklamowa-
nych towaréw. Moga zatem stanowil atrakcyjny Srodek
oddzialywania na odbiorcéw ustug czy towaréw w ramach
tzw. merchandisingu. Pomimo braku polskiego ttumaczenia,
termin ten, oznaczajacy ,wykorzystanie rozmaitych symboli,
ktore maja site przyciagajaca zainteresowanie potencjalnych
nabywcéw towaréw lub ustug, poza zakresem pierwotnego
uzywania tych symboli®”, zostal juz stosunkowo dobrze
opisany w literaturze polskiej’®. Uwaza sie, ze merchandising
postaci fikcyjnych jest najstarsza i najlepiej znana forma mer-
chandisingu’”’. Po wykorzystaniu postaci fikcyjnych zaad-
aptowanych z literatury pieknej do filméw rysunkowych
(np. Pinokio) lub fabularnych (np. Zorro), przyszedt zatem
czas na wykorzystanie w procesie komercjalizacji popular-
nych awatar6éw, ktére w ten sposdb ,,opuszczaja” swoje pier-
wotne Srodowisko gier komputerowych i dalej funkcjonuja
samodzielnie w $wiecie reklamy.

Nie mozna wiec wykluczy¢ podwojnej ochrony awatara:
po pierwsze, bedacej konsekwencja ewentualnego uzyska-
nia statusu utworu oraz — po drugie — opartej na przepisach
ustawy z 30.06.2003 r. — Prawo wlasnosci przemystowe;j
(Dz. U. Nr 119, poz. 1117).

B Zakonczenie

Przedstawiony artykul nie wyczerpuje, rzecz jasna,
wszystkich zagadniefi prawnoautorskich dotyczacych postaci
wirtualnych i powinien by¢ traktowany jako zaproszenie do
dalszych dyskusji, tym bardziej, ze niektore z zaprezentowa-
nych pogladéw moga zosta¢ uznane za dyskusyjne.
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