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ZABEZPIECZENIA TECHNICZNE GIER
KOMPUTEROWYCH A UPRAWNIENIA GRACZY
W PRAWIE UNII EUROPE]JSKIE]

1. WsTEP

Wraz z postepujaca transformacjg cyfrowg coraz wiecej utwordw jest
utrwalanych i dystrybuowanych cyfrowo. Autorzy moga dzigki temu
tatwiej i taniej dostarcza¢ swoje utwory odbiorcom. Latwiejsze stalo si¢
réowniez naruszanie praw autorskich'.

Jeszcze przed upowszechnieniem Internetu powstala koncepcja,
aby utwory utrwalone cyfrowo chroni¢ przed naruszeniami, nie tylko
instrumentami prawnymi, ale i technicznymi®. Stosowanie zabezpie-
czen technicznych (dalej: ,,zabezpieczenia”) od poczatku ich istnienia
budzi kontrowersje. Podmioty uprawnione z tytulu autorskich praw
majatkowych do dziel, migedzy innymi wydawcy, uzasadniaja potrzebe
zabezpieczen tym, ze utwory utrwalone cyfrowo sa bardzo narazone

' A.MATLAK, Charakter prawny regulacji dotyczgcych zabezpieczen technicznych

utworéw, Zakamycze 2007, s. 25.

*  Gléwnym powodem byto rozdrobnienie naruszen, ktdre znacznie utrudniato
egzekwowalnos¢ roszczen ochronnych; M. FAVALE, N. McDoNALD, S. Fa1ry, C. GATZI-
p1s, Human aspects in digital rights management: the perspective of content developers,
«Scripted» 13.3/2016, s. 296.
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na nielegalne wykorzystywanie, powielanie i dystrybucje. Naruszenia
skutkujg za$ utratg potencjalnych zyskéw ze sprzedazy utworéw - co
najmniej zwrotu poniesionych inwestycji’. Legalni uzytkownicy dziet
i organizacje dzialajace na rzecz wolnosci Internetu krytycznie oceniajg
zabezpieczenia techniczne. Wskazuja, Ze nie zapewniajg one skutecznej
ochrony przed ,piratami”, ale umozliwiaja podmiotom uprawnionym
podejmowanie nieetycznych dziatan na granicy prawa (usprawied-
liwianych ,niedoskonaloscig” zabezpieczen) majacych zwieksza¢ ich
dochody*. W zwiazku z powyzszym powstala regulacja prawna chro-
nigca zabezpieczenia przed naruszeniami, a legalnych uzytkownikéw
dziet przed ,niedoskonaloscia” tych zabezpieczen. Niezaleznie od tej
regulacji proponuje sie rowniez jako alternatywe dla zabezpieczen nowe
metody ochrony utwordw.

W odniesieniu do zabezpieczen technicznych, zarysowujg sie zatem
dwa problemy badawcze: ,niedoskonatosci” zabezpieczen i ochrony
legalnych uzytkownikow dziel przed potencjalnymi naduzyciami oraz
skutecznosci rozwigzan prawnych i pozaprawnych (zabezpieczen i me-
tod alternatywnych, takich jak np. streaming gier) w przeciwdziataniu
naruszeniom. Sg one zbyt rozlegle, aby poddac je wyczerpujacej analizie
w ramach jednego artykulu, totez skupiono si¢ na pierwszym problemie,
a w odniesieniu do drugiego poczyniono jedynie niezbedne uwagi.

Dogodnym obszarem referencyjnym analizy probleméw zabezpie-
czen technicznych sg gry komputerowe. Utwory te sa bowiem szczegdl-
nie czesto chronione zabezpieczeniami technicznymi, ktérych dzialanie
blokuje zaréwno nielegalne, jak i legalne wkraczanie w monopol autor-
ski. W rezultacie wydawcy lub deweloperzy mogga nie tylko chroni¢ si¢
przed naruszeniami, lecz takze ksztattowac faktyczny zakres uprawnien
graczy, odmiennie, niz przewiduje to prawo.

Gry komputerowe s3 produktami transgranicznymi, wiec anali-
zie poddano prawo Unii Europejskiej. Zabezpieczenia techniczne sg

*  D. GREENSPAN, Intellectual Property in the videogame industry, [w:] Mastering

the game: Business and Legal Issues for Video Game Developers, red. D. GREENSPAN,
Geneva 2014, s. 72.

* V. MAYER-SCHONBERGER, Beyond Copyright: Managing Information Rights with
DRM, «Denver University Law Review» 84.1/2006, s. 181 i n.
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chronione odmiennie w zalezno$ci od tego, czy chronig zwykly utwor,
czy program komputerowy’. Charakter prawny gier komputerowych
nie zostal jednak okreslony w przepisach i wcigz pozostaje przedmio-
tem dyskusji w doktrynie. Wypowiedziat si¢ rowniez Trybunal Spra-
wiedliwo$ci Unii Europejskiej (dalej: TSUE)®. To ztozone zagadnienie
zostanie przywolane jedynie w zakresie niezbednym do ustalenia, ktory
mechanizm chronigcy przed ,,niedoskonatoscig” zabezpieczen znajdzie
zastosowanie do graczy.

Powyzsze ustalenia wskazuja, ze zagadnienia prawnej regulacji gier
komputerowych i zabezpieczen technicznych taczg si¢ ze soba i wy-
magaja kompleksowego ujecia, ktorego w polskiej literaturze brakuje.

Przedmiotem dalszej analizy jest weryfikacja tezy, ze obowigzujaca
regulacja nie zabezpiecza nalezycie interesu wydawcdw, stosujacych
zabezpieczenia techniczne przed ,piratami”, a graczy przed naduzy-
ciami ze strony wydawcéw. W tym celu badaniami objeto przepisy
prawne, orzecznictwo i przedstawiane w doktrynie poglady, a dla usta-
lenia spoteczno-gospodarczego znaczenia gier komputerowych w Polsce
i Europie wykorzystano dane statystyczne oraz dokumenty i publikacje
spoza nauk prawnych.

2. WYJASNIENIE STOSOWANYCH TERMINOW

Termin ,,gry komputerowe” wystepuje w 43 polskich aktach praw-
nych opublikowanych w Dzienniku Ustaw i Monitorze Polskim oraz
w kilkuset publikacjach prawniczych. Ze znacznie mniejsza czestotli-
woscig pojawia si¢ jego synonim - ,,gry wideo™, totez w niniejszym
artykule zdecydowano si¢ postugiwaé terminem ,,gry komputerowe” lub
w skrocie ,,gry”. Jednak nalezy zauwazy¢, ze w Bazie Aktow Prawnych

* K. GrzYBCzYK, Od Mario Bros do e-sportu, [w:] Rozrywki XXI wieku a prawo
wlasnosci intelektualnej, red. K. GRzyBczYK, Warszawa 2020, s. 226.

¢ Wryrok TS z 23 stycznia 2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd i in. p. PC Box Srl
i 9Net Srl., ECLI:EU:C:2014:25.

7 Wedlug bazy Lex w 18 aktach prawnych opublikowanych w Dzienniku Ustaw
i Monitorze Polskim i w 129 publikacjach prawniczych.
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Unii Europejskiej EUR-Lex jest odwrotnie. W polskiej wersji serwisu
kwerenda wedlug frazy ,,gry wideo” dala 122 wyniki, a wedlug frazy
»gry komputerowe” tylko 34 wyniki. W angielskiej wersji EUR-Lex
kwerenda wedlug frazy video games data 246 wynikéw, a wedtug frazy
computer games 81 wynikow. Takze kwerenda bazy HeinOnline obej-
mujaca lata 2011-2021 wedlug kryterium video games data tacznie 4883
wynikow, a wedtug kryterium computer games tylko 807. Zatem mozna
stwierdzi¢, ze termin ,,gry wideo” dominuje w literaturze anglojezycz-
nej. Pojeciem video games postuzyt sie tez TSUE w wyroku konczacym
jedyne dotychczas postepowanie dotyczace gier. Odnotowac tez nalezy
sporadyczne wystepowanie w literaturze polskiej i angielskiej terminu
»gry cyfrowe” (ang. digital games)®.

Wydaje si¢ potrzebne rozwazenie terminologicznego ujednolice-
nia wielopoziomowej regulacji i opatrywanie tylko jednym terminem
gier, pojmowanych jako zblizone do multimediéw, utrwalone cyfrowo
(uruchamiane na odpowiednich urzadzeniach), nienazwane utwory
hybrydowe. Gry lacza (ang. amalgamation) w sobie niewidoczny dla
gracza program komputerowy (warstwa techniczna) z utworem au-
diowizualnym (warstwa artystyczna), ktory stanowi forme i tres¢ gry.
Obie warstwy sg tak samo wazne i muszg by¢ brane pod uwage podczas
prawnej analizy gier komputerowych. Gry nie posiadaja definicji legalnej
ani doktrynalnej, wiec w literaturze najczesciej definiuje si¢ je przez
wymienienie ich cech. Naleza do nich: posiadanie regut, wyznaczanie
graczom celéw, interakcja z graczami i zapewnianie im rozrywki’.

Podmiotem uprawnionym z tytutu autorskich praw majatkowych do
gier najczesciej jest wydawca. Gry komputerowe tworzy wiele oséb (sa
one autorami poszczegolnych elementéw). Ostatecznie majatkowe prawa
autorskie sg co do zasady przenoszone na producenta, okreslanego w je-
zyku specjalistycznym ,,deweloperem”, aby ulatwic¢ dystrybucje gry. Ze
wzgledu na infrastrukture lub renome ulatwiajacg dotarcie do klientow,

8 ‘W bazach Lex i Legalis 27 wynikéw w latach 2011-2021, a 180 w bazie HeinOnline
oraz 7 w polskiej wersji EUR-Lex i 38 w angielskiej (w tym samym okresie). Termin
~gry cyfrowe” jest stosowany gléwnie do edukacyjnego wykorzystania gier.

? K. RADOMINSKI, Gry komputerowe, [w:] Wielka encyklopedia prawa, XXII,
Prawo informatyczne, red. L. GROCHOWSKI, G. SZPOR, Warszawa 2021, s. 1851 n.
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deweloperzy przenoszg na wydawcow kontrole nad rozpowszechnianiem
gry. Decyzje o wyborze i stosowaniu zabezpieczen chronigcych gre
najczesciej podejmuja wigc wydawcy, a nie deweloperzy™.
Mechanizmy chronigce gry przed ,,piratami” w ustawie o prawie
autorskim i prawach pokrewnych s3 nazywane ,zabezpieczeniami
technicznymi”. Przyjety w polskim brzmieniu dyrektywy 2001/29/WE"
termin ,,srodki technologiczne” bedacy ttumaczeniem anglojezycznego
technological measures uznaje si¢ za wadliwy. Zdaniem Zbigniewa Lu-
ckiego przemienne postugiwanie si¢ terminami ,techniczny” i ,,tech-
nologiczny” jest bledem jezykowym i terminologicznym®. W stowniku
angielsko-polskim okreslenie technological jest w pierwszej kolejnosci
tlumaczone jako ,techniczny™. Analizujac znaczenie obu terminéw
w stowniku wyrazéw obcych, mozna zauwazy¢, ze technologia jest pod-
rzedna wzgledem techniki. Termin ,technologia” jest ttumaczony jako
»dziedzina techniki zajmujaca si¢ opracowywaniem nowych metod pro-
dukcji wyrobow lub przetwarzania surowcéw” . Termin technological
measures w innych jezykach urzedowych Unii Europejskiej ttumaczony
jest jako technique efficace (w jezyku francuskim), Technische MafSnah-
men (w jezyku niemieckim), co oznacza $rodki techniczne. W zwigzku
z powyzszym postuluje si¢, zeby w odniesieniu do zabezpieczen nie
uzywacé terminu ,technologiczne”, a zamiast niego postugiwac si¢ ter-
minem ,techniczne”.
Okreélenie ,,pirat”, jako potoczne, rzadko pojawia si¢ w polskich
publikacjach naukowych dotyczacych prawa autorskiego. Natomiast
w literaturze anglojezycznej terminy ,,pirat” czy ,,piractwo” pojawiajg si¢

1 M. FAVALE, N. McDONALD, S. Fa1ry, C. GATzIDIS, Human aspects...,s. 297 in.

' Ustawa z 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (tekst jedn.
Dz. U.z2021r. poz. 1062).

> Dyrektywa 2001/29/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z 22 maja 2001 r.
w sprawie harmonizacji niektérych aspektow praw autorskich i pokrewnych w spole-
czenistwie informacyjnym.

B Z.Lucky, Prosze... nie méwmy ,technologia” na technikel, s. 1, https://www.cri.
agh.edu.pl/bip/63/11_63.htm (dostep 7 sierpnia 2021 r.).

" https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english-polish/
technology?q=technological (dostep 7 sierpnia 2020 r.).

5 L. WISNIAKOWSKA, Stownik wyrazow obcych, Warszawa 2007, s. 366.
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nawet w tytulach publikacji naukowych poswigconych miedzy innymi
prawu autorskiemu'. Takim terminem postuguja si¢ réwniez organiza-
cje specjalistyczne, miedzy innymi zrzeszajaca europejskich producen-
tow gier komputerowych organizacja Interactive Software Federation
of Europe”. Termin ten odnosi si¢ do 0s6b podejmujacych dzialania
naruszajace autorskie prawa majatkowe lub osobiste w odniesieniu
do utworéw utrwalonych cyfrowo. Moga to by¢ czynnosci polegajace
w szczegdlnosci na nielegalnym wykorzystywaniu utworéw, tworzeniu
i dystrybucji ich nielegalnych kopii czy klonowaniu gier i bezprawnym
wykorzystywaniu ich elementéw w innych grach. Do dzialan okresla-
nych jako ,pirackie” zaliczy¢ tez mozna przetamywanie zabezpieczen
technicznych oraz tworzenie i rozpowszechnianie programéow ulatwia-
jacych innym uzytkownikom (nieposiadajagcym wiedzy i umiejetnosci
informatycznych) samodzielne przetamanie zabezpieczen.

3. GRY KOMPUTEROWE JAKO OBSZAR BADAN NAD
ZABEZPIECZENIAMI TECHNICZNYMI

Spoteczno-gospodarcze znaczenie gier komputerowych jest systema-
tycznie badane przez wyspecjalizowane organizacje. W Polsce badania
te prowadzi miedzy innymi Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci,
Polish Gamers Observatory i Krakowski Park Technologiczny.

16

Przykladowe publikacje: S. HABER, B. HORNE, J. PATO, T. SANDER, R.E. TARJAN,
If Piracy Is the Problem, Is DRM the Answer?, [w:] Digital Rights Management. Lecture
Notes in Computer Science, vol. 2770, red. E. BECKER, W. BUHSE, D. GUNNEWIG,
N. Rump, Berlin 2003; P. HoLMm, Piracy on the Simulated Seas: The Computer Games
Industry’s Non-Legal Approaches to Fighting Illegal Downloads of Games, «Information
& Communications Technology Law» 23.1/2014; A.V. MOSHIRNIA, Typhoid Mario: Vi-
deo Game Piracy as Viral Vector and National Security Threat, «Indiana Law Journal»
93.4/2018.

7" INTERACTIVE SOFTWARE FEDERATION OF EUROPE, ISFE 2020 Counterfeit and
Piracy Watch List Submission Transparency Register ID Number: 20586492362-11,
Bruxelles 2020, https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2020/06/2020- Counterfeit-
-and-Piracy-Watch-List-Submission.pdf (dostep 7 wrzeénia 2021 r.).
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Wyniki badan przeprowadzonych przez wskazane podmioty po-
zwalajg przyja¢, ze liczba graczy w Polsce wynosi okoto 16 mln oséb,
co stanowi okolo 42% ludnosci Polski®. We Francji podobne badania
prowadzi miedzy innymi Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisirs.
Ich wyniki wskazuja, Ze we Francji okolo 49% ludnosci to gracze”. Na
poziomie ponadnarodowym (uwzgledniajac Niemcy, Francje, Anglie
i Hiszpanie) analogiczne badania prowadzi Interactive Software Federa-
tion of Europe®. Wyniki badan przeprowadzonych przez t¢ organizacje
wskazuja, ze okolo 50% mieszkancéw badanych panstw korzysta z gier
komputerowych. Pomimo réznic w ksztalttowaniu grup badawczych
i definiowaniu terminu ,,gracz”, wyniki badan pozwalaja przyja¢, ze
spoleczne znaczenie gier komputerowych jest duze, a odsetek graczy
oscyluje w przedziale od 40% do 50% populacji.

Réwniez gospodarcze znaczenie gier komputerowych w Europie jest
duze. W roku 2020 wartos$¢ rynku gier komputerowych w Europie sza-
cowano na 27,8 mld euro (z czego w Unii Europejskiej - 21,6 mld euro)*.
Stanowilo to 19% wartosci ogolno$wiatowego rynku gier. Rynek euro-
pejski liczony facznie byl mniejszy jedynie od rynku chinskiego (37,25
mld euro) i amerykanskiego (35 mld euro), a wigkszy niz rynek japon-
ski (15,8 mld euro). Europejski rynek gier wideo jest rowniez rynkiem

¥ M. BoBROWSKI, D. GALUSZKA, A. KRAMPUS-SEPIELAK, P. RODZINSKA-SZARY,
M. SLiwiiski, Polish Gamers Research 2020, Krakow 2020, s. 2, https://polishgamers.
com/pgr/polish-gamers-research-2020/the-demographical-profile-of-polish-gamers/
how-many-gamers-are-there-among-polish-internet-users/ (dostep 7 sierpnia 2021
r.); M. BoBROWSKI, D. GALUSZKA, A. KRAMPUS-SEPIELAK, P. RODZINSKA-SZARY,
M. SuiwiNskr, Kondycja polskiej branzy gier 2020, Krakéw 2020, s. 13; E. RUTKOWSKI,
J. MARSZALKOWSKI, S. BIEDERMANN, The Game Industry of Poland - Report 2020,
‘Warszawa 2020, s. 7.

¥ S.E.L.L., Esential Video Game News. French Market Report 2019, Paris 2019,
s. 32.

2 O. COENEN, Interactive Software Federation of Europe: Key facts 2019, Bruxelles
2019, s. 3 i n;; O. COENEN, Interactive Software Federation of Europe: Key facts 2020,
Bruxelles 2020, s. 4.

? 0. CoENEN, Key facts 2020..., s. 4; M. BOBROWSKI, D. GALUSZKA, A. KRAMPUS-
-SEPIELAK, P. RODZINSKA-SZARY, M. SLiwiKsk1, Kondycja..., s. 10.
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szybko rosngcym. W roku 2020 jego warto$¢ byta 0 19,9% wyzsza niz
w 2019%.

Koszt tworzenia i promocji (facznie okreslany mianem produkcji) gry
komputerowej zalezy od rozmiaru projektu. Przyktadowo, w grach klasy
AAA? produkcja jest wieloletnim i ztozonym procesem*, angazujacym
wielu ludzi i wymagajacym poniesienia duzych naktadéw finansowych.
Z ujawnionych przez zarzad spoiki CD Projekt Red S.A. informacji
wynika, Ze stworzenie gry WiedZmin 3 zajeto 3,5 roku pracy 1500 osdb,
a koszt produkcji wynidst okoto 80 mln dolaréw (306 mln z1*°). Kolejna
gre tego dewelopera, Cyberpunk 2077 analitycy Domu Maklerskiego BOS
wycenili na ponad 300 mln dolaréw (1,2 mld z1*°). Wysokie koszty pro-
dukgji gier przekladaja sie na wysokie ceny rynkowe ich pojedynczych
egzemplarzy (okoto 200 z1), co moze zwigksza¢ popyt na gry pocho-
dzace z ,,pirackiej” dystrybucji. Wydaje sie, Ze uzasadnia to stosowanie
zabezpieczen technicznych gier.

W prawie Unii Europejskiej ochrona zabezpieczen technicznych jest
dwutorowa. Zabezpieczenia zwyklych utworéw sa od 20 lat chronione
dyrektywa 2001/29/WE. Zabezpieczenia programéw komputerowych
sa od 30 lat chronione dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady
2009/24/WE¥. Obie dyrektywy przewiduja odmienne mechanizmy

> M. BoBROWSKI, D. GALUSZKA, A. KRAMPUS-SEPIELAK, P. RODZINSKA-SZARY,
M. StiwiNski, Kondycja..., s. 10 i n.

# Skrot odnoszacy si¢ do poziomu kosztéw ponoszonych na produkeje i promocje
gry. AAA toklasa najbardziej skomplikowanych i rozbudowanych, a wigc i najdrozszych
gier komputerowych.

2 1. MATUSIAK, Gra komputerowa jak przedmiot prawa autorskiego, Warszawa
2013, s. 122 i n.; T. TARGOsz, Umowy dotyczqgce gier komputerowych - zagadnienia
prawa autorskiego, [w:] Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania prawne, red.
E. TRAPLE, Warszawa 2015, s. 67.

»  CD ProOJEKT RED, CD PROJEKT Group - first half of 2015, https://www.youtube.
com/watch?v=_MyMiT4OUy4 (dostep 7 sierpnia 2021 r.).

% Raport DM BOS z 5 listopada 2020 1., za: GSU, Cyberpunk jedng z najdrozszych
gier w historii - DM BOS, «Puls Biznesu», artykut on-line z 13 listopada 2020 r., https:/
www.pb.pl/cyberpunk-jedna-z-najdrozszych-gier-w-historii-dm-bos-1100486 (dostep
7 sierpnia 2021 r.).

77 Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2009/24/WE z 23 kwietnia 2009 r.
w sprawie ochrony prawnej programéw komputerowych, ktora stanowi od$wiezona
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réwnowazenia interesow graczy oraz deweloperéw i wydawcow. Wy-
boér regulacji zalezy jednak od uprzedniego ustalenia, ktéra dyrek-
tywa obejmuje swoim zakresem przedmiotowym gre komputerowa?.
Prawnoautorska kwalifikacja gier komputerowych i innych utworéw
o dychotomicznej budowie, migedzy innymi utworéw multimedialnych
(nazywanych réwniez hybrydowymi)®, stanowi problem badawczy
wielu publikacji naukowych w Polsce i na $wiecie. Janusz Barta i Ry-
szard Markiewicz oraz Ireneusz Matusiak, Sebastian Wisniewski, Jacek
Markowski, a takze Andy Ramos i inni prezentuja poglad, ze utwory
multimedialne klasyfikowa¢ nalezy jako utwory sui generis taczace
w sobie cechy utworéw audiowizualnych i programu komputerowego™.
Przeciwnie, miedzy innymi Wojciech Rost™, Piotr Wasilewski** i Bohdan

wersje dyrektywy 91/250/EWG (przepisy dotyczace zabezpieczen pozostaly jednak
niezmienione).

# K. GrzYBCzYK, Od Mario Bros do e-sportu, [w:] Rozrywki XXI wieku a prawo
wlasnosci intelektualnej, red. K. GRzyBczYK, Warszawa 2020, s. 226.

#  Dychotomiczno$¢ budowy czyni problematyke multimediow czg¢$ciowo zblizong
do problematyki urzadzen Internetu rzeczy. W ich przypadku w jednym produkcie
znajduje si¢ software regulowany prawem autorskim i hardware regulowany prawem
wlasnosci przemystowej. W grach zaréwno warstwa techniczna, jak i artystyczna sg
regulowane przede wszystkim réznymi aktami wchodzacymi w zakres prawa autor-
skiego. Rdznica ta powoduje, ze cho¢ zblizone, to oba problemy réznig si¢ na tyle, ze
wymagaja osobnej analizy. Z tego wzgledu zdecydowano si¢ nie zaglebia¢ w analize
potencjalnych konfliktéw regulacji w zakresie urzadzen Internetu rzeczy.

1. MATUSIAK, Gra komputerowa..., s. 208 i n.; S. WISNIEWSKI, Prawnoautorska
kwalifikacja gier komputerowych — program komputerowy czy utwor audiowizualny?,
«Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagiellonskiego. Prace z Prawa Wiasnosci Intelektu-
alnej» 115.1/2012, 5. 48 i n.; A. Ramos, L. LOPEZ, A. RODRIGUEZ, T. MENG, S. ABRAMS,
The Legal Status of Video Games: Comparative Analysis in National Approaches, Geneva
2013, s.11; J. MARKOWSKIL, Dozwolony uzytek gier komputerowych, «Palestra» 7-8/2016,
s. 36 i n.; J. BARTA, R. MARKIEWICZ, Przedmiot ochrony, [w:] Prawo autorskie, red.
J. BARTA, R. MARKIEWICZ, Warszawa 2016, s. 464 i n.

3 W. RosT, Glosa do wyroku TSUE z dnia 23 stycznia 2014 r. C-355/12, Lex 2014,
akapit ITIT i n.

2 P. WASILEWSKI, Ochrona zabezpieczeti technicznych gier komputerowych w ujeciu
Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej, [w:] Ochrona gry komputerowej. Aktualne
wyzwania prawne, red. E. TRAPLE, Warszawa 2015, s. 94.
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Widla* popierajg uznanie gry za program komputerowy. Koncepcja gry
jako utworu sui generis wydaje si¢ stuszna, poniewaz najlepiej oddaje
istote gry. Przyjecie tej koncepcji nie przesadza jednak, czy zastosowanie
znajdzie dyrektywa 2009/24/WE (lex specialis), czy dyrektywa 2001/29/
WE (lex generalis). Problem dotyczy zwlaszcza sytuacji, gdy prawna
ocena gry wymaga facznej analizy obu jej czesci (a tak jest w przypadku
zabezpieczen technicznych).

W orzeczeniu z 23 stycznia 2014 r. w sprawie C-355/12 TSUE uznal, ze
w sytuacji takiej, jak zarysowana powyzej, stosowac nalezy dyrektywe
2001/29/WE, poniewaz dyrektywa 2009/24/WE korzysta z przywileju
pierwszenstwa jedynie, gdy calos¢ utworu jest programem kompute-
rowym. Gra komputerowa sklada si¢ zas z warstwy audiowizualnej
i programowej*’. Przytoczone stanowisko TSUE wydaje si¢ stuszne za-
réwno z prawnego, jak i gospodarczego punktu widzenia. Podstawa tego
stanowiska bylo jednak przyjecie zaproponowanej przez wystepujacy
z pytaniem prejudycjalnym wloski Sad Najwyzszy koncepcji gry jako
utworu sui generis (zaprezentowanej jako stan faktyczny), a nie samo-
dzielna analiza i rozstrzygnigcie tej kwestii przez TSUE. Zdaniem Ewy
Laskowskiej TSUE nie wykorzystal w ten sposob okazji do rozwazenia
prawnej kwalifikacji utworéw hybrydowych®. Ten krytyczny poglad
wydaje si¢ stuszny, zwlaszcza ze orzeczenie w sprawie C-355/12 pozostaje
jedynym orzeczeniem TSUE (i jednym z niewielu orzeczen w Europie)
dotyczacym gier komputerowych czy szerzej — utworéw hybrydowych.
Istnieje zatem ryzyko, ze inny sad krajowy, zwracajac si¢ z pytaniem
prejudycjalnym do TSUE, wskaze jako ustalony stan faktyczny, ze gra
jest programem komputerowym.

»  B. WiprA, More than a game: Did Nintendo v. PC Box give manufacturers more

control over the use of hardware?, «Computer Law & Security Review» 33.2/2017, s. 245.

3 Wyrok Trybunatu Sprawiedliwo$ci z 23 stycznia 2014 r., C-355/12, Nintendo Co.
Ltdiin. p. PC Box Srl i 9Net Srl., ECLT:EU:C:2014:25, pkt 21 i n.

» E. LASKOWSKA-LITAK, Tres¢ prawa czy ochrona - zabezpieczenia techniczne
utworu - wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci z 23.01.2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd
i in. przeciwko PC Box Srl i 9Net Srl, [w:] Kamienie milowe orzecznictwa Trybunatu
Sprawiedliwosci Unii Europejskiej, red. S. BIERNAT, Warszawa 2019, s. 769.
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Kwerenda anglojezycznej wersji EUR-lex, wedlug tacznych kryte-
riéw Video games i audiovisual, w okresie od wydania przytoczonego
orzeczenia TSUE (14 stycznia 2014 r.) do 25 listopada 2021 r. data 108
wynikow. Zastapienie stowa audiovisual fraza computer programme
spowodowalo, ze kwerenda data jedynie sze§¢ wynikéw. Pozwala to na
przyjecie zalozenia, ze organy Unii Europejskiej konsekwentnie opieraja
swoje dzialania dotyczace gier komputerowych na przytoczonym sta-
nowisku TSUE. W zwiazku z tym do dalszej analizy wybrano jedynie
dyrektywe 2001/29/WE.

Jarl Pekka z European Games Developer Federation w opublikowanej
on-line i aktualizowanej od 2020 r. biatej ksiedze How to Enable Digital
Growth in Europe? wskazuje, ze ,piractwo” w sektorze gier kompute-
rowych istnieje tak dtugo, jak gry komputerowe i powoduje ogromne
straty dla tego sektora, zwlaszcza w odniesieniu do gier na kompu-
tery osobiste*. Calum Darroch, John Kuehl i Peter Holm wskazali, Ze
w 2012 r. nawet 90-95% gier uzywanych na komputerach osobistych
moglo pochodzi¢ z nielegalnej dystrybucji*. Przyczyna takich wynikéw
moze by¢ wskazywany przez Krzysztofa Gienasa fakt, ze gry kompute-
rowe jako utwory utrwalone i dystrybuowane cyfrowo sg narazone na
naruszenia bardziej niz utwory utrwalone lub dystrybuowane fizycznie.
Stworzenie nielegalnych kopii niezabezpieczonych gier jest proste i nie
wymaga duzych nakladéw finansowych*. Doda¢ mozna, ze nielegalnie
stworzone kopie utworéw cyfrowych sa zwykle nieodréznialne od ory-

% J. PEKKA, Fighting IPR infringements (2020), [w:] How to Enable Digital Gro-
wth in Europe?, red. J. PEKKA, Stokholm 2020/2021, s. 1 i n., http://www.egdf.eu/
documentation/5-fair-digital-markets/5-a-digital-ready-copyright-framework/fighting-
-ipr-infringements (dostep 7 sierpnia 2021 r.).

¥ C. DARROCH, Problems and Progress in the Protection of Videogames: a Legal
and Sociological Perspective, «<Manchester Review of Law, Crime and Ethics» 1/2012,
s.138; J. KueHL, Video Games and Intellectual Property: Similarities, Differences, and
a New Approach to Protection, «Cybaris: An Intellectual Property Law Review» 7.2/2016,
s.326; P.HoLw, Piracy on the Simulated Seas: The Computer Games Industry’s Non-Legal
Approaches to Fighting Illegal Downloads of Games, «Information & Communications
Technology Law» 23.1/2014, s. 61 i n.

* K. GIENAS, Systemy Digital Rights Managment w Swietle prawa autorskiego,
‘Warszawa 2008, s. 18, 216.
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ginalnych i nie sg od nich jakosciowo gorsze. Ponadto moga by¢ fatwo
dystrybuowane dzigki powszechnemu dostepowi do szerokopasmowego
Internetu. Jak wskazuje David Greenspan, deweloperzy i wydawcy sa
przez to narazeni na utrate zyskow spodziewanych (lucrum cessans) z ofi-
cjalnej dystrybucji gry*. Dotyczy to zwlaszcza sytuacji, gdy nielegalne
kopie gier komputerowych sg dystrybuowane w okresie nastepujacym
bezposrednio po premierze gry. Zainteresowanie gra jest wtedy najwiek-
sze, a jej cena jednostkowa najwyzsza (okolo 200 zi). Z przytoczonych
powyzej danych wynika, Ze rozw6j europejskiego sektora gier zalezy
od skutecznej ochrony gier przed ,piratami”. Marcelin Favale i inni
uwazaja, ze ochrona oparta wylacznie na mechanizmach prawnych jest
jednak niewystarczajgca*. Poglad ten wydaje sie stuszny, ,,piractwo” jest
bowiem zjawiskiem globalnym i rozproszonym, wigc sadowa ochrona
praw deweloperow i wydawcow jest zwykle nieoptacalna (finansowo
i czasowo). Trudno jest réwniez zlokalizowac i usuna¢ nielegalne kopie
gry, poniewaz s3 one umieszczane na wielu serwerach, zwykle poza
Unig Europejska*. Ponadto ,,pirackie” gry czesto umieszcza si¢ w sieci
wspoldzielenia typu P2P. Tworzona jest wowczas rozproszona i rozdrob-
niona sie¢ uzytkownikow, ktorzy pobierajac pliki gry, jednoczesnie dalej
je udostepniajg bezposrednio ze swoich urzadzen. Zwigksza to skale
naruszen i utrudnia ich zwalczanie. Z powyzszych wzgledéw zaintere-
sowanie zabezpieczeniami technicznymi, zwlaszcza wiréd wydawcow,
jest coraz wigksze*?. Obecnie dotyczy to zwlaszcza zabezpieczen chro-
nigcych pliki gry, a nie jej nosnik*. W literaturze dominuje stanowisko,
ze wigkszo$¢ zabezpieczen jest bardzo szybko przetamywana (nawet

¥ D. GREENSPAN, Intellectual Property in the videogame..., s. 72.

4 M. FavaLg, N. McDONALD, S. Fairy, C. Garzipis, Human aspects..., s. 296;
M. RoNcCEVIC, Digital rights management and books, «Library Technology Reports»
56.1/2020, s. 10.

' INTERACTIVE SOFTWARE FEDERATION OF EUROPE, ISFE 2020 Counterfeit and
Piracy Watch List Submission Transparency Register ID Number: 20586492362-11,
Bruxelles 2020.

42 E. LASKOWSKA, Czy prawo autorskie moze objgé zabezpieczenia techniczne
utworu?, «Europejski Przeglad Sadowy» 6/2017, s. 48.

K. GIENAS, Zabezpieczenia techniczne utworéw a dozwolony uzytek na tle prawa
wspdlnotowego i polskiego, «Europejski Przeglad Sadowy» 12/2009, s. 10.
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w kilkanascie dni). Pierwsze przelamanie zabezpieczenia technicznego
zwykle sprawia, Ze staje si¢ ono bezuzyteczne, poniewaz narzedzia uzyte
w tym celu (cracki**) sa nastepnie szybko rozpowszechniane w Interne-
cie. Sprawia to, ze kazdy bez wzgledu na umieje¢tnosci informatyczne
moze zlamac zabezpieczenie gry*. Uzasadniony jest zatem poglad, ze
skuteczno$¢ zabezpieczen technicznych w przeciwdziataniu ,,piractwu”
gier komputerowych jest znikoma. Zdaniem European Games Developer
Federation warunki takie sg nie do zaakceptowania, jesli zapewniony
ma by¢ dalszy rozwoj sektora gier komputerowych?®.

4. ,NIEDOSKONALOSC” ZABEZPIECZEN TECHNICZNYCH
A NADUZYCIA WYDAWCOW WOBEC GRACZY

Zabezpieczenia techniczne jako zbiory algorytméw moga miec trud-
nosci w odroéznieniu, czy dane wkroczenie w monopol autorski jest
uprawnione, czy nieuprawnione. Jak wskazuje Nicola Lucchi, algorytmy
nie s3 bowiem w stanie zidentyfikowa¢ prawdziwych intencji uzytkow-
nika?. Andrzej Matlak wskazuje natomiast, ze ocena celu powielenia
gry moze by¢ dokonana dopiero w trakcie jej eksploatacji, podczas gdy
zabezpieczenie techniczne musi dokonac¢ tej oceny i zadziata¢ lub nie,
jeszcze zanim do eksploatacji dojdzie*®. Tak rozumiana ,niedoskona-

* Programy komputerowe stuzace do tamania zabezpieczen technicznych.

*].KuEHL, Video Games and Intellectual Property...,s. 323; C. DARROCH, Problems
and Progress in the Protection of Videogames..., s. 149; D. McCuLLAGH, M. HowMmst, Leave
DRM Alone..., s. 318; S. HABER, B. HORNE, J. PATO, T. SANDER, R.E. TARJAN, If Piracy
Is the Problem, Is DRM the Answer?, [w:] Digital Rights Management. Lecture Notes
in Computer Science, vol. 2770, red. E. BECKER, W. BUHSE, D. GUNNEWIG, N. Rump,
Berlin 2003, s. 224 i n.

6 J.PEKKA, Fighting IPR infringements..., s. 2, http://www.egdf.eu/documentation/5-
-fair-digital-markets/5-a-digital-ready-copyright-framework/fighting-ipr-infringe-
ments/ (dostep 7 sierpnia 2021 1.).

¥ N. LuccHy, Digital Media..., s. 93 in.

8 A. MATLAK, Glosa do wyroku TSUE z dnia 23 stycznia 2014 r., C-355/12, [w:] Prawo
autorskie. Komentarz do wybranego orzecznictwa Trybunatu Sprawiedliwosci UE, red.
E. LASKOWSKA-LITAK, R. MARKIEWICZ, Warszawa 2019, s. 313; A. MATLAK, Prawna
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71>

to$¢” zabezpieczen jest czesto podawana jako usprawiedliwienie tego, ze
mechanizmy te poza (niezbyt skuteczna) ochrong gier przed ,,piratami”
blokuja réwniez (skutecznie) wynikajace z przepiséw prawa uprawnienia
legalnych nabywcow gier. Biorac pod uwage fakt, ze zabezpieczenia
techniczne powinny dziala¢ odwrotnie, tj. zabezpieczac gry przed ,,pi-
ratami” i nie utrudnia¢ legalnym nabywcom gier korzystania z ich praw,
to zasadny wydaje si¢ poglad, Ze zabezpieczenia techniczne sg nie tyle
»hiedoskonale”, ile po prostu nieskuteczne.

Wiekszos¢ obecnie stosowanych zabezpieczen jest scalona z algoryt-
mami, ktére automatycznie identyfikuja gry (kazdej grze przypisany
jest identyfikator cyfrowy) i je opisuja (w postaci precyzyjnych metada-
nych), tworzac razem mechanizm nazywany digital right management
(DRM). Pomimo ograniczonej skutecznosci zabezpieczen technicznych
wielu wydawcow weigz decyduje si¢ na ich stosowanie, bezposrednio
przylaczajac je do gier lub wiaczajac je do swoich platform cyfrowej
dystrybuciji. Jest to czgsto krytykowane przez graczy, ktérzy nie chca by¢
traktowani jak potencjalni ,,piraci™. Cze$¢ deweloperdw, ktéra miala
taka mozliwos¢ (np. sami wydali swoje gry), zrezygnowala ze stosowania
zabezpieczen lub zmienila je na mniej inwazyjne®®. Uzasadnieniem tej
decyzji mogly by¢ przytaczane przez Stuarta Habera i innych bada-
nia, wedtug ktérych utwory obejmowane zabezpieczeniami przynosza
mniejsze korzysci®.

Sprzeciw wobec zabezpieczen technicznych wyrazaja rowniez orga-
nizacje promujace wolnos$¢ w Internecie. Creative Commons w przygo-
towanych przez siebie wzorcach licencji zastrzegla, ze licencjodawca nie
moze sprzeciwia¢ si¢ obchodzeniu zabezpieczen przez licencjobiorce,

ochrona zabezpieczen technicznych utworéw na tle wyroku Trybunatu Sprawiedliwosci
z 23.01.2014 r. w sprawie Nintendo, «Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagiellonskiego.
Prace z Prawa Wlasnoéci Intelektualnej» 4/2014, s. 80.

% D.McCuLLAGH, M. Howmsi, Leave DRM Alone: a Survey of Legislative Proposals
Relating to Digital Rights Management Technology and Their Problems, «Michigan State
Law Review» 1/2005, s. 326.

** P.HoLwm, Piracy on the Simulated Seas..., s. 67 in.

' S.HABER, B. HORNE, . PATO, T. SANDER, R.E. TARJAN, If Piracy Is the Problem...,
S. 233.
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natomiast licencjobiorca, przekazujac licencjonowany utwoér dalej, nie
moze zastosowa¢ zadnych zabezpieczen technicznych. Free Software
Foundation prowadzi natomiast kampani¢ Defective by design, w ramach
ktorej promuje utwory wolne od zabezpieczen®. Aktywne dzialania
przeciw zabezpieczeniom technicznym prowadzi réwniez Electronic
Frontier Fundation®. Takze w publikacjach naukowych stwierdza sig,
ze zabezpieczenia ograniczajg interoperacyjnos¢, budujac tym samym
»przywiazanie do marki”. John Kuehl wskazuje, ze zabezpieczenia moga
blokowa¢ uruchomienie na danej konsoli gier innych niz te, na ktoére
zgodzit si¢ producent konsoli (bez wzgledu na ich legalnos¢)*. Tak
dzialajace zabezpieczenie bylo przedmiotem orzeczenia TSUE w spra-
wie C-355/12. Zarzut ograniczania interoperacyjnosci postawi¢ mozna
réwniez platformom cyfrowej dystrybucji gier. Wbudowane w nie za-
bezpieczenia wymagaja przypisania indywidualnego kodu gry do konta
gracza na platformie (aktywacja gry). Niemozno$¢ przenoszenia gier
miedzy platformami przywiazuje do danej platformy nie tylko gracza,
ale réwniez tych, ktorzy chca wspdlnie z nim korzysta¢ z ustug spotecz-
no$ciowych dofaczonych do gry.

Kolejnym zarzutem, podnoszonym miedzy innymi przez Petera
Holma i Marcelin Favale, jest ograniczanie przez zabezpieczenia moz-
liwoéci korzystania z legalnie nabytych gier. Po pierwsze, zabezpieczenia
moga nadmiernie obcigza¢ zasoby komputera. Po drugie, te zabezpie-
czenia, ktdre systematycznie sprawdzajg, czy gracz jest uprawniony do
uruchomienia gry, lub wymagaja pobrania dodatkowego pliku starto-
wego, moga uniemozliwi¢ legalnym uzytkownikom skorzystanie z gry
w razie awarii Internetu, podczas gdy wersje ,,pirackie” wciaz beda
dziala¢. Awarie takie towarzyszyly miedzy innymi premierom gier
WiedZmin 2 (2010), Diablo 3 (2012) i Sim City (2013)*.

2 Szczegbdlowe informacje o kampanii: https://www.defectivebydesign.org/ (dostep

7 sierpnia 2021 r.).

3 Dzialalnos¢ fundacji przeciwko DRM: https://www.eff.org/issues/drm (dostep 7
sierpnia 2021 r.).

** J.KueHL, Video Games and Intellectual Property..., s. 323.

% P.HoLwm, Piracy on the Simulated Seas..., s. 67.
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Krzysztof Gienas i Victor Mayer-Schonberger wskazuja ponadto,
ze zabezpieczenia, ktére umozliwiaja wydawcy blokowanie legalnych
dziatan podejmowanych przez uzytkownikéw gier, moga naruszac ich
uprawnienia®. W szczegdlnosci blokowac funkcjonowanie ograniczen
autorskich praw majatkowych zbiorczo okreslanych w literaturze jako
»dozwolony uzytek”. Wydawcy moga zatem dzieki technice uzalezni¢
od swojej zgody korzystanie z instytucji, ktdrej ideg bylo umozliwienie
uzytkownikom korzystania z chronionego utworu bez zgody podmiotu
uprawnionego (wydawcy). W odniesieniu do gier zabezpieczenia blokuja
w szczegolnosci dozwolony uzytek osobisty, na przyklad pozyczanie
gier w gronie 0sdb pozostajacych w bliskich stosunkach rodzinnych lub
towarzyskich. Algorytmom zabezpieczenia trudno jest bowiem ocenic,
czy dwie osoby pozyczajace sobie gre pozostaja w stosunku towarzyskim,
czy nie. Podobne problemy moga powstac przy tworzeniu kopii zapaso-
wej. Ograniczeniem uprawnien uzytkownika moze tez by¢ blokowanie
odprzedazy uzywanych gier przez niemoznos¢ ich ,wyrejestrowania”
po aktywacji, mimo ze na niektdrych platformach istniejg mechanizmy
pozwalajace na odsprzedaz wirtualnych przedmiotéw z gry.

Nicola Lucchi wskazuje, ze dzialanie zabezpieczen technicznych moze
réwniez narusza¢ obowigzek jasnego informowania konsumenta o wa-
runkach umowy?. Gracz nie jest bowiem informowany o sposobie
dziatania algorytmoéw zabezpieczenia, ktore de facto ksztaltuja jego
prawa i obowigzki obok postanowien licencji.

Mirela Roncevic i Calum Darroch wskazujg, Ze mechanizmy DRM
(w sktad ktérych wchodzg zabezpieczenia techniczne) stanowi¢ moga
zagrozenie dla prywatnosci gracza. DRM zbierajg bowiem dane o tym,
jak uzytkownicy korzystaja z gier*®. W szczegélnosci §ledza postep roz-
grywki i analizujg wydajnos$¢ komputera. Declan McCullagh i Milan
Homsi dodaja, ze mechanizmy DRM zbieraja rowniez dane samych

% K. GIENAS, Zabezpieczenia techniczne..., s. 10; V. MAYER-SCHONBERGER, Beyond
Copyright..., s. 184.

* N. LuccHy, Digital Media..., s. 92 in.

8 M. RONCEVIG, Digital rights management..., s. 6 i n.; C. DARROCH, Problems
and Progress in the Protection of Videogames..., s. 140.
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graczy”, co budzi watpliwosci co do zgodnosci z prawem ochrony da-
nych osobowych.

Ze wzgledu na przedstawione powyzej wady zabezpieczen technicz-
nych, organizacje promujace wolno$¢ w Internecie prezentuja poglad,
ze zabezpieczenia techniczne stuzg wydawcom gléwnie do zwiekszania
zyskow. Poparciu tej tezy stuzyly réwniez ,,pokazowe” przetamywania
zabezpieczen przez hackeréw. Celem tych dziatan byto udowodnienie,
ze zabezpieczenia nie sg w stanie chroni¢ utworéw przed ,piratami”
(posiadajacymi umiejetnosci informatyczne), a ich jedynym celem jest
ograniczanie praw legalnych uzytkownikéw utworéw (ktérzy umiejet-
nosci informatycznych nie majg). Jednym z najbardziej znanych hacke-
réw jest Jon Johansen, ktéry wraz z grupg innych oséb przelamat system
CSS zabezpieczajacy plyty DVD, za co w 2002 r. otrzymal nagrode
Electronic Frontier Foundation Pioneer Award®.

5. ROWNOWAZENIE INTERESOW WYDAWCOW I GRACZY W SWIETLE
DYREKTYWY 2001/29/WE 1 oRZECZENIA TSUE w SPRAWIE C-355/12

Artykul 6 dyrektywy 2001/29/WE, przyjety jako realizacja zobo-
wiazan zaciggnietych przez Uni¢ Europejska (w imieniu panstw czlon-
kowskich) na mocy art. 11 Traktatu Swiatowej Organizacji Wtasnosci
Intelektualnej o Prawie Autorskim, sporzadzonego w Genewie 20 grud-
nia 1996 r., mial by¢ rozwigzaniem zdolnym do pogodzenia przedsta-
wionych w tym artykule rozbieznych intereséw wydawcow (chcacych
chronic¢ swoje gry) i graczy (niezadowolonych z ,,niedoskonalosci” zabez-
pieczen ograniczajacych ich prawa). Faktyczne spelnienie tych zalozen
wydaje si¢ watpliwe. Definicja zawarta w art. 6 ust. 3 stanowi bowiem,
ze zabezpieczenia techniczne sg przeznaczone do powstrzymania lub
ograniczenia czynno$ci nieautoryzowanych przez wydawcéw gier.
Prawodawca unijny postuzyl si¢ przestankg braku autoryzacji zamiast

* D.McCuLLAGH, M. Howmsi, Leave DRM Alone. .., s. 319.
0 Pelnalista laureatow: https://www.eff.org/awards/pioneer/2016 (dostep 7 sierpnia
2021 1.).
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przestanka bezprawnosci. Z tego wzgledu zabezpieczenia techniczne
sa chronione takze w przypadku obchodzenia ich w celu dokonania
czynnosci dozwolonych przez prawo, ale nieautoryzowanych przez
wydawcow®. Jest to nadmierne wzmocnienie pozycji wydawcow gier,
ktére w praktyce pozwala im rozszerza¢ swoje faktyczne uprawnienia
ponad to, co przewiduje prawo autorskie®.

Réwnowazeniu interesow wydawcow i graczy nie stuzy rowniez przy-
jeta przez TSUE, w orzeczeniu w sprawie C-355/12, wykladnia rozsze-
rzajaca na korzy$¢ wydawcow (motywowana zasada efektywnosci prawa
Unii Europejskiej - effet utile) zakres przedmiotowy definicji zabezpie-
czen technicznych z art. 6 ust. 3 dyrektywy 2001/29/WE®. Z jezykowej
wykladni tej definicji wynika, ze zabezpieczenia maja chronic¢ utwory,
przedmioty praw pokrewnych i bazy danych. Wykladnia przyjeta przez
TSUE dodatkowo wlgcza w ten zakres takze te zabezpieczenia, ktére
chronig sprzet (np. konsole) przed uruchomieniem na nim gier innych
niz dopuszczone przez wydawce. Wykladnia taka budzi zastrzezenia pod
katem uczciwej konkurencji, w szczegdlnosci dotyczace ograniczania
interoperacyjnosci i budowania przywigzania do marki. Przedstawiciele
branzy gier uwazajg natomiast, ze zabezpieczenia techniczne sprzetu (np.
konsol) sg niezbedne do zapewnienia konkurencji i innowacyjnosci®.

Watpliwosci w odniesieniu do réwnowazenia intereséw graczy i wy-
dawcow budzi réwniez to, Ze w opinii poprzedzajacej przytoczone orze-
czenia TSUE Rzecznik Generalna TSUE Elanor Sharpestone podkreslita,
ze w razie watpliwosci powinno stosowac sie przepis, ktory lepiej chroni
zabezpieczenia®.

¢ K. GIENAS, Digital Rights Managements — nowa era prawa autorskiego?, «Monitor

Prawniczy» 2/2006, s.13 i n.

8 G. Mazziott1, EU Copyright law and the End-user, Berlin 2008, s. 74.

5 Wyrok TS z 23 stycznia 2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd i in. p. PC Box Srl
i 9Net Srl., ECLI:EU:C:2014:25, pkt 26 i n.

¢ INTERACTIVE SOFTWARE FEDERATION OF EUROPE, ISFE welcomes important
legal victory for Nintendo in Italy, https://www.isfe.eu/news/isfe-welcomes-important-
-legal-victory-for-nintendo-%e2%80%a8in-italy/ (dostep 7 sierpnia 2021 r.).

¢ E.SHARPSTON, Opinia Rzecznika Generalnego TSUE przedstawiona dnia 19 wrzes-
nia 2013 r. w sprawie Nintendo Co. Ltd i in. p. PC Box Srl i 9Net Srl., C-355/12, «Eur-lex
» nr 62012CC0355, pkt 34 i n.
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Silna pozycja wydawcéw miata by¢ rownowazona z pozycja legalnego
uzytkownika gry za pomocg odpowiednich mechanizmoéw. Pierwszym
mialo by¢ uzaleznienie ochrony zabezpieczen od spelnienia przez nie
zasady proporcjonalnosci. Zgodnie z ta zasadg nie mozna zakazywac
podejmowania dziatan i stosowania urzadzen, ktérych istotny handlowy
cel i przeznaczenie s3 inne niz neutralizacja zabezpieczen technicznych®.
W mysl stanowiska TSUE przedstawionego w orzeczeniu w sprawie
C-355/12 ocena proporcjonalnoéci powinna zosta¢ dokonana przez sad
krajowy w dwuetapowym tescie®”. W ramach pierwszego etapu badane
ma by¢, czy wydawca, zachowujac ten sam poziom zabezpieczenia swo-
jej gry i bez ponoszenia wiekszych kosztow, moglby zastosowac inne
zabezpieczenie techniczne, mniej ucigzliwe dla uprawnien legalnych
uzytkownikéw®®. W drugim etapie testu badane ma by¢ narzedzie prze-
znaczone do neutralizacji zabezpieczenia badanego w etapie pierwszym.
Ocenia sie, jaki jest dominujacy® cel takiego narzedzia”. Dokonujac
oceny, sprawdza si¢ nie tylko oficjalne handlowe przeznaczenie na-
rzedzia, ale przede wszystkim faktyczny sposoéb wykorzystywania go
przez uzytkownikow”. Krzysztof Gienas wskazuje, Ze dokonanie takiej
oceny moze by¢ bardzo trudne”. Bledne uznanie neutralizacji zabez-
pieczen za cel gtéwny danego narzedzia moze doprowadzi¢ do jego
usuniecia z rynku europejskiego. Wydaje sie, Ze taka konstrukeja testu

5 Motyw 48 dyrektywy 2001/29/WE okazal si¢ jednym z kluczowych dla wyroku
TSUE z 23 stycznia 2014 r. w sprawie Nintendo, C-355/12.

& Wyrok TS z 23 stycznia 2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd i in. p. PC Box Stl
i 9Net Srl., ECLI:EU:C:2014:25, pkt 38.

8 Ibidem, pkt 32in.

8 Zakazane urzadzenia to takie, ktore zaprojektowano wytacznie w celu neutrali-
zowania zabezpieczen technicznych, badz takie, ktére majq takze inny, ale ograniczony
cel, majacy jednak handlowe znaczenie.

70 Wyrok TS z 23 stycznia 2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd i in. p. PC Box Srl
i 9Net Srl., ECLI:EU:C:2014:25, pkt 35 i n.; w literaturze wskazuje si¢, ze koniecznos¢
przeprowadzenia analizowanego badania zwigkszy koszty i wydtuzy postepowania
»antypirackie™ W. RosT, Glosa do wyroku..., s. 6.

' Wyrok TS z 23 stycznia 2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd i in. p. PC Box Srl
i 9Net Srl., ECLI:EU:C:2014:25, pkt 36.

72 K. GIENAS, Systemy Digital Rights Managment..., s. 95.
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»proporcjonalnosci” moze jeszcze bardziej wzmacniaé pozycje wydaw-
cow wobec graczy i konkurentow.

Drugim mechanizmem réwnowazacym pozycje wydawcow i graczy
mialy by¢ przewidziane w art. 6 ust. 4 wyjatki od ochrony zabezpieczen.
Miaty one ,,ztagodzi¢” skutki zastosowania przez prawodawce unijnego
przestanki ,braku autoryzacji” zamiast przestanki ,,bezprawnosci”.
W art. 6 ust. 4 wskazano formy dozwolonego uzytku, ktore uspra-
wiedliwiajg neutralizowanie zabezpieczen technicznych bez wzgledu
na zgode wydawcy. Z technicznego punktu widzenia do gier znajdzie
zastosowanie tylko kilka z przewidzianych w tym przepisie wyjatkow,
na przyklad dozwolony uzytek w celach zilustrowania w ramach na-
uczania lub badan naukowych (jest to mozliwe nawet w podrecznikach
w postaci screenu z gry). Niemozliwe jest bowiem zastosowanie do gier
wyjatkow obejmujacych na przyklad dozwolony uzytek dotyczacy tech-
nik reprograficznych czy ulotnych nagran radiowych.

Konstrukcja przyjeta przez prawodawce unijnego zaklada, ze
w pierwszej kolejnosci to wydawcy powinni wynegocjowac porozu-
mienie z graczami. W praktyce mozliwo$¢ zawarcia takiego porozu-
mienia jest znikoma, poniewaz umowy zawierane miedzy graczami
a wydawcami sg adhezyjne, a na ksztalt uprawnien gracza wplywaja
same zabezpieczenia.

W razie braku zawarcia powyzszego porozumienia to ustawodawcy
panstw czlonkowskich majg zapewni¢, aby zabezpieczenia techniczne
nie blokowaly wybranych form dozwolonego uzytku: obligatoryjnie
publicznego i fakultatywnie osobistego. Moze to prowadzi¢ do zrézni-
cowania faktycznych uprawnien graczy i wydawcow w poszczegélnych
panstwach cztonkowskich. Gry komputerowe jako produkty transgra-
niczne powinny by¢ za$ regulowane mozliwie jednolitymi przepisami.
Zalezy bowiem od tego faktyczne urzeczywistnienie ,,unijnego rynku
gier komputerowych”. Pominigcie przez dane panstwo czlonkowskie
dozwolonego uzytku osobistego (jako fakultatywnego) moze w prak-
tyce zréwnac sytuacje cyfrowych utworéw mieszczacych si¢ w zakresie
przedmiotowym dyrektywy 2001/29/WE z programami komputero-
wymi, do ktérych zgodnie z dyrektywa 2009/24/WE nie znajduje zasto-
sowania dozwolony uzytek osobisty. Zaleze¢ bedzie to od faktycznych
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dziatan wydawcy. Jesli kupi on zabezpieczenie, to zablokuje dozwolony
uzytek osobisty, a jesli nie kupi, to pozostawi graczowi mozliwo$¢ sko-
rzystania z tego wyjatku od monopolu autorskiego.

Wspomniana powyzej fakultatywno$¢ dotyczaca dozwolonego
uzytku osobistego moze réwniez ograniczy¢ skuteczno$¢ calego me-
chanizmu réwnowazacego nadzwyczaj silng pozycje wydawcow wzgle-
dem graczy. To gracze jako konsumenci majacy bardzo staba pozycje
kontraktowa s3 najbardziej zainteresowani korzystaniem z dozwolonego
uzytku (osobistego). Dotyczy to szczegdlnie mozliwosci pozyczania
gier pomiedzy osobami pozostajacymi w stosunkach towarzyskich.
Odmiennie podmioty publiczne, ktérym panstwa czlonkowskie musiaty
zapewni¢ mozliwo$¢ korzystania z réznych form dozwolonego uzytku
publicznego, pomimo stosowanych przez wydawcow zabezpieczen.
Podmioty takie maja bowiem dos¢ silng pozycje kontraktows, aby wy-
negocjowac uzycie danej gry z jej wydawca i przykladowo otrzymac
od niego liczbe kluczy aktywacyjnych odpowiadajacg ich potrzebom.
Potrzeba neutralizowania zabezpieczen technicznych w celu skorzy-
stania z gry w ramach jednej z form dozwolonego uzytku publicznego
wydaje si¢ zatem znikoma.

Stabos¢ analizowanej regulacji w ochronie praw graczy wynika row-
niez z jej niskiej egzekwowalnosci. W celu weryfikacji tego twierdzenia
poréwnano polska implementacje art. 6 dyrektywy 2001/29/WE do
postanowien umoéw licencyjnych czterech najwiekszych platform dys-
trybucji gier: Epic Games, GOG, Origin i Ubisoft Connect. Najwieksza
platforme - Steam zdecydowano si¢ pomina¢, poniewaz postanowienia
jej licencji wskazujg, ze gracz nabywa ustuge subskrypcji, co stanowi
problem wykraczajacy poza temat tego artykutu.

Polski ustawodawca, definiujac zabezpieczenia techniczne, postu-
zyl sie przestanka ,bezprawnosci” zamiast ,,braku autoryzacji”. Tym
samym przyjal zardwno obligatoryjne, jak i fakultatywne wyjatki od
ochrony zabezpieczen. Dzieki temu polscy gracze ,mogg” przelfamywac
zabezpieczenia gier utrudniajace skorzystanie z dozwolonego uzytku
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osobistego’, na przyklad pozyczenia gry osobie pozostajacej w stosunku
towarzyskim.

Z analizy wskazanych powyzej czterech licencji dla graczy w regionie
europejskim wynika jednak, ze gier nie wolno pozyczac innej osobie.
Ponadto wszystkie analizowane platformy poza platforma GOG przy-
znaly w licencji, Ze stosuja zabezpieczenia i zakazuja ich przelamywania
z jakichkolwiek powodéw, pod grozba wygasniecia umowy licencyjne;j.

Biorac pod uwage, ze umowy te sg adhezyjne, a rejestracja na jednej
z platform jest niezbedna do uruchomienia gry, wydaje si¢, ze upraw-
nienia graczy s3 w praktyce ksztaltowane nie przepisami prawa, ale
postanowieniami licencji i dzialaniami zabezpieczen.

6. PODSUMOWANIE

Badania przedstawicieli doktryny, miedzy innymi Johna Kuehla,
Caluma Darrocha, Declana McCullagha i Milan Homsi oraz Stuarta
Habera i innych, wskazuja, Ze skutecznos¢ zabezpieczen technicznych
w przeciwdzialaniu zjawisku ,,piractwa” jest niska. Przed 10 laty sza-
cowano, ze do 95% gier pochodzi z nielegalnej dystrybucji, w 2021 r.
Interactive Software Federation of Europe nadal alarmowala, ze ,,pi-
ractwo” powoduje ogromne straty, co w polaczeniu z nieskutecznos-
cig zabezpieczen ogranicza mozliwos¢ dalszego rozwoju sektora gier.
Z danych statystycznych przedstawionych przez te sama organizacje
wynika jednak, ze europejski rynek gier zajmuje trzecie miejsce na
$wiecie, a jego wartos$¢ szybko rosnie. Udalo sie¢ to osiaggnaé pomimo
stwierdzanej slabosci zabezpieczen. Zabezpieczenia techniczne gier
nie majg wiec w praktyce duzego wptywu na rozwoj rynku gier. Nawet
niektorzy deweloperzy, ponoszacy straty wskutek dziatalnosci ,,piratow”,
sprzeciwiajg si¢ stosowaniu zabezpieczen. Podobnie legalni nabywcy
gier, ktorych prawa moga by¢ ograniczane ze wzgledu na to, ze zabez-
pieczenia techniczne nie s3 w stanie przewidzie¢, czy dane dziatanie

73 ].BARTA, R. MARKIEWICZ, Zabezpieczenia przed dostepem do utworéw, [w:] Prawo
autorskie i prawa pokrewne, red. . BARTA, R. MARKIEWICZ, Warszawa 2021, s. 75 i n.
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stanowi legalne, czy nielegalne wkroczenie w monopol autorski. Sto-
sowanie tak dzialajacych zabezpieczen naraza wydawcow na zarzuty,
ze gtéwnym celem zabezpieczen jest umacnianie i tak juz silnej pozycji
wydawcéw, ponad to, co przewiduje prawo. Dotyczy to zwlaszcza wy-
dawcow posiadajacych cyfrowe platformy dystrybucji gier o zasiegu
globalnym, majacych we wspdlczesnym swiecie pozycje oligopolistow.
Wydaje si¢ zatem, ze z zabezpieczen, takich jak obecnie stosowane,
nalezy zrezygnowac i poszukiwac innych metod, ktére pomoga zabez-
pieczy¢ interesy zaréwno wydawcow i producentdw gier, jak i graczy.
Obie strony obecnego sporu o zabezpieczenia techniczne s3 bowiem
w praktyce po tej samej stronie walki z ,,piractwem”. Jest to problem
zlozony, wymagajacy odrebnych interdyscyplinarnych badan. Dla przy-
ktadu wskaza¢ mozna koncepcje ,konkurowania” z piratami jakoscig
produktéw. Wydawcy maja po swojej stronie jako$¢ i infrastrukture
(np. platformy cyfrowej dystrybucji gier radykalnie ulatwiajace dostep
do legalnych gier), ktéra pozwala im na konkurencyjne zmniejszanie
znaczenia piractwa na rynku. Wymaga to jednak cigglego rozwijania juz
wydanych gier (tworzenia nowych zawartosci, aktualizacji usuwajacych
problemy techniczne, organizowania wydarzen on-line dla spoteczno-
$ci). W przypadku gier pirackich kazdorazowe pojawienie si¢ na rynku
nowej zawartosci powoduje koniecznoé¢ poszukiwania, crackowania
irecznego instalowania takiej zawartosci. Jest to nie tylko niewygodne,
ale zwigksza réwniez ryzyko infekcji ztosliwym oprogramowaniem.
Posiadanie legalnej wersji gry sprawia, ze kazda nowa zawartos¢ jest
do niej dodawana automatycznie. Szansg na ograniczenie ,,piractwa”
moze by¢ tez rozwdj ustug game as a service zblizonych do istniejacych
obecnie serwiséw streamingowych. Jedna z gtéwnych cech takich ser-
wisOw jest to, Ze utwory sg przechowywane i uruchamiane w centrum
obliczeniowym ustugodawcy, skad s3 transmitowane na komputery
uzytkownikow. Utrudnia to dzialalnos$¢ piratéw, poniewaz nie maja
oni dostepu do plikdw, z ktdrych skiadajg si¢ utwory. Wiele serwiséw
tego typu, honorujac dozwolony uzytek osobisty, w ramach jednego
abonamentu pozwala na stworzenie kilku (w zaleznosci od wybranej
subskrypcji) subkont oraz na przyktad konta dziecigcego w ramach
konta gléwnego. W ten sposéb mozna dzieli¢ si¢ z najblizszymi (rodzing
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czy przyjaciélmi) swoim kontem nawet w tym samym czasie oraz na
réznych urzadzeniach o réznych adresach IP. Faktyczne wywazenie
intereséw deweloperéw, wydawcow i graczy jest jednak niezbedne, aby
zapewni¢ szerokg akceptacje zabezpieczen.

Z analizy art. 6 dyrektywy 2001/29/WE wynika, ze wyréwnywanie
pozycji wydawcow wzgledem graczy nie jest skuteczne. Prawodawca
unijny zezwolil bowiem wydawcom, aby zabezpieczenia blokowaly nie
tylko dzialania bezprawne, ale i inne nieautoryzowane dzialania graczy.
Ponadto w art. 6 ust. 4 prawodawca unijny nie zdecydowat si¢ natozy¢
na panstwa czlonkowskie obowigzku zapewnienia, aby — najistotniejszy
z punktu widzenia graczy — dozwolony uzytek osobisty nie byt bloko-
wany przez dzialanie zabezpieczen.

W s$wietle orzeczenia TSUE w sprawie C-355/12 balans wydaje si¢
zachwiany jeszcze bardziej. Proponowany przez TSUE test ,,proporcjo-
nalnosci” jest bowiem ryzykowny z punktu widzenia konkurencyjnosci
na rynku gier. Podobnie, rozszerzajaca wykladnia definicji zabezpie-
czen, w wyniku ktdrej objeto ochrong prawng zabezpieczenia blokujace
uruchomienie na danej konsoli gier innych niz okreslonego wydawcy.

Przeprowadzona w artykule analiza pokazuje, Ze obowigzujaca
regulacja nie zabezpiecza nalezycie interesu wydawcéw stosujacych
zabezpieczenia techniczne przed ,piratami”, a graczy przed naduzy-
ciami ze strony wydawcow. Zatem prawodawca unijny powinien podja¢
dzialania ku urzeczywistnieniu rownowagi intereséw wydawcow i gra-
czy. De lege ferenda postulowac nalezy zmiang definicji zabezpieczen
technicznych, tak aby zastosowana w niej przestanka braku autoryzacji
zostala zmieniona na przestanke ,bezprawnosci”. Analogicznie, jak
zostato dokonane to w polskiej implementacji dyrektywy 2001/29/WE.
Odbierze to - przynajmniej z punktu widzenia regulacji - wydawcom
mozliwo$¢ stosowania zabezpieczen do blokowania dziatan, ktére gracze
podejmuja wbrew woli wydawcow, ale w zgodzie z prawem. Obecnie
stosowana konstrukcja przyjeta w art. 6 ust. 4 dyrektywy 2001/29/WE,
ktdra zamiast skutecznie rownowazy¢ interesy, pozwala wydawcom na
ksztaltowanie uprawnien graczy przez dzialania faktyczne, przestanie
by¢ ,,potrzebna”. Jezykowa wykladnia proponowanej przestanki ,,bez-
prawnosci” pozwala bowiem na korzystanie ze wszystkich wyjatkow
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spod monopolu autorskiego, ktore sg przeciez zgodne z prawem. Zniknie
zatem potrzeba kazuistycznego oceniania kazdego przypadku w za-
leznosci od tego, czy wydawca kupit zabezpieczenie, czy nie. Pozwoli
to na uproszczenie przepisow. Zwiegkszy réwniez jednolitos¢ prawa
wewnatrz Unii Europejskiej (zniknie bowiem podzial na fakultatywne
i obligatoryjne wyjatki od monopolu autorskiego wydawcy). W rezul-
tacie zwiekszy tez pewno$¢ co do prawa. Z punktu widzenia uczciwej
konkurencji i ochrony graczy przed przywigzaniem do marki zasadne
jest rowniez, aby w definicji zabezpieczen zastrzec, ze nie moga one blo-
kowa¢ samego sprzetu. W zaloZeniu majg one bowiem chroni¢ utwory
przed ,piractwem”, a nie wspiera¢ produkcje urzadzen, na ktérych
mozna uruchomic gry tylko jednego wydawcy.

Osiagniecie pewnosci co do prawa wymaga réwniez jednoznacznego
okreslenia kwalifikacji prawnej gier komputerowych w Unii Europej-
skiej. Wydaje sig, ze najwlasciwszym rozwigzaniem (bez koniecznosci
opracowywania nowego, wyspecjalizowanego aktu prawnego) jest uzna-
nie gry jako calo$ci za utwor sui generis. Taka kwalifikacja jest popierana
przez wiekszos¢ przedstawicieli doktryny. Rowniez na takiej kwalifikacji
gry swoje orzeczenie opart TSUE, rozstrzygajac, ze jako utwor sui generis
gra (i inne utwory hybrydowe) powinna znalez¢ si¢ w zakresie przedmio-
towym dyrektywy 2001/29/WE. Tak tez w wydawanych dokumentach
gre traktuja organy unijne. Mozna wiec powiedzie¢, ze okredlenie gry
komputerowej w prawie Unii Europejskiej jako utworu sui generis bedzie
ugruntowaniem dominujacego stanowiska doktryny i dotychczasowej
praktyki. Jest to o tyle wazne, ze praktyka ta jest oparta na orzeczeniu,
w ktérym TSUE nie rozstrzygnal, ze gra jest utworem sui generis, ale
jedynie przyjal taka kwalifikacje jako stan faktyczny ustalony przez sad
wystepujacy z pytaniem prejudycjalnym. Nie jest zatem wykluczone, ze
w przyszloéci, w innym postepowaniu, krajowy sad zwracajacy si¢ do
TSUE z pytaniem prejudycjalnym wskaze, w ramach ustalonego stanu
faktycznego, ze gra jest programem komputerowym. Wéwczas cala
dotychczasowa praktyka i ewentualne zmiany w dyrektywie 2001/29/
WE majace urzeczywistni¢ réwnowage interesow wydawcow i graczy
moga przesta¢ by¢ mozliwe do zastosowania do gier komputerowych.
Powyzsze postulaty zmian w prawie, cho¢ istotne, musza by¢ jednak
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polaczone z zapewnieniem ich faktycznej egzekwowalnosci przez ,,glo-
balnych graczy”, takich jak wlasciciele cyfrowych platform dystrybucji
gier.

ZABEZPIECZENIA TECHNICZNE GIER KOMPUTEROWYCH
A UPRAWNIENIA GRACZY W PRAWIE UNII EUROPEJSKIE]

Streszczenie

W artykule podjeto probe ustalenia, czy przepisy prawa unijnego
odnoszace si¢ do zabezpieczen technicznych gier komputerowych
skutecznie réwnowaza pozycje graczy i wydawcow. Duze znaczenie
spoleczno-gospodarcze tego problemu w Europie pokazano, zestawiajac
informacje dotyczace liczby graczy i warto$ci rynkowej gier. Wysokie
koszty ich tworzenia i zwigzane z nimi ceny powoduja silne narazenie
gier na dzialania ,,piratéw komputerowych”, przed czym sa czesto chro-
nione zabezpieczeniami technicznymi. Czyni to gry dogodnym, cho¢ nie
wolnym od kontrowersji, obszarem badan nad prawna regulacja takich
zabezpieczen. Ustalono, ze w jej ramach szczegdlne znaczenie ma dy-
rektywa 2001/29/WE, ktéra zostata wskazana jako wlasciwa do prawnej
oceny zabezpieczen technicznych gier w orzeczeniu TSUE w sprawie
C-355/12. Analizowane przepisy, w szczegolnosci art. 6 wskazanej dyrek-
tywy, skonfrontowano z postanowieniami licencji globalnych wydawcow
gier posiadajacych platformy cyfrowej dystrybucji gier. Stwierdzono, ze
podmioty te z pomocg zabezpieczen technicznych moga ksztaltowac
faktyczne uprawnienia graczy w sposob mniej dla nich korzystny, niz
stanowi prawo.

TECHNICAL MEASURES TO PROTECT VIDEO GAMES AND PLAYERS’
RIGHTS UNDER EUROPEAN UNION LAW

Summary

This article attempts to determine whether EU legislation relating
to the technical protection of computer games effectively balances the
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position of players and publishers. The socio-economic importance of
this problem in Europe is shown by comparing information on the num-
ber of players and the market value of games. The high development costs
and associated prices make video games highly vulnerable to software
piracy, against which many games are protected by technical protection
measures. This makes games a convenient, though not uncontroversial
area of research on the legal regulation for of such safeguards. This
study has determined the particular importance of Directive 2001/29/
EC, which was selected within this framework as the appropriate gro-
unds for the legal assessment of technical safeguards for games in the
EU Court of Justice ruling in Case C-355/12. The provisions analysed in
this paper, in particular Article 6 of the Directive, have been confron-
ted with the provisions of the licences held by global game publishers
operating digital game distribution platforms. The results of the study
show that these entities may introduce technical safeguards to shape the
actual rights enjoyed by players in a manner less favourable for them
than provided by EU law.

Stowa kluczowe: gry komputerowe; zabezpieczenia techniczne; pi-
ractwo; dozwolony uzytek.
Keywords: video games; technological measures; piracy; fair use.
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