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MODYfikacje gier — wybrane aspekty prawne

Wprowadzenie

Internet daje ogromne mozliwos$ci partycypacji w kulturze. Rok 2020 pokazal, jak
wiele wydarzen czy inicjatyw mozna przeniesc¢ do sieci i odby¢ je wirtualnie. Niekto-
re formy kultury sa bardziej podatne na czynny udziat odbiorcéw niz inne; nalezy do
nich branza gier wideo. Gracze, zwani tez gamerami, tworza aktywna spotecznos¢,
ktéra o grach dyskutuje, transmituje rozgrywki czy tez tworzy tak zwane mody do
gier, bedace tematem niniejszego artykutu.

Jednoczes$nie rynek gier wideo ma duza warto$¢ finansowg, ktéra w 2020 roku
jeszcze wzrosta (Gilbert 2020). Szacuje sie, ze globalny dochdd z gier komputero-
wych miat wynie$¢ w 2020 roku okoto 179,7 miliarda dolaréw, przewyzszajac zsu-
mowane dochody z branzy filmowej i sportowej w Ameryce Pétnocnej (Witkowski
2020), podczas gdy do 2025 roku ta liczba moze wzrosng¢ do 256,97 miliarda dola-
row (Dobrilova 2021). W zwiazku z powyzszym gry wideo (pojecie to bedzie w ni-
niejszym opracowaniu uzywane zamiennie z pojeciem ,gier komputerowych”) -
roéwniez z powodu ich popularnosci - sg interesujagcym tematem do badania. Z kolei
mody do gier s3 jednym z ciekawszych zjawisk w $wiecie gier wideo.

Tytutem uwag wstepnych zaznacze rowniez, Ze w niniejszym opracowaniu po-
stuguje sie pojeciem ,dewelopera” gry, ktére na potrzeby niniejszego artykutu ozna-
cza podmiot uprawniony do praw z gry. W praktyce nieraz deweloper i wydawca
gry to dwa rézne podmioty, z ktérych kazdemu przystuguja okreslone prawa do gry.
Przyjete uproszczenie terminologiczne stuzy klarownos$ci wywodu.

Problem badawczy i teza

W niniejszym artykule omawiam definicje mod6éw, najwazniejsze punkty z ich
historii w celu ukazania ich istotnosci dla branzy gier wideo, a takze aspekty prawne
z punktu widzenia prawa polskiego oraz umoéw licencyjnych uzytkownika konco-
wego (nazywanych dalej EULA). Artykut zostat oparty na analizie Zrédet pisanych
dotyczacych moddw, w tym przede wszystkim przepiséw polskiego prawa, posta-
nowien EULA oraz literatury krajowej i zagranicznej. Mody s3 zjawiskiem ztozo-
nym, co utrudnia ich jednoznaczna klasyfikacje prawna. Z uwagi na ich popularnos¢
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i - niekiedy bardzo znaczacy - wplyw na branze gier wideo deweloperzy daza
niejednokrotnie do zapewnienia sobie prawnej mozliwosci korzystania z modow.
W tym celu najbardziej praktycznym narzedziem sg wtasnie postanowienia EULA,
co ttumaczy status quo polegajacy na kluczowej roli postanowien uméw licencyj-
nych uzytkownika konncowego w regulowaniu statusu prawnego modow.

Pojecie modow

Mod to skrot od stowa ,modyfikacja” i oznacza zmiane w grze. Jednak nie kazda
zmiane bedziemy nazywa¢ modem. Zmiany do gry tworzone przez deweloperow
nie beda modami (ewentualnie mozna by je nazwac ,oficjalnymi modami”), beda
to na przyktad patche (Fisher 2019), czyli zmiany poprawiajace rozgrywke, czy tez
naprawiajace btedy albo rozszerzenia do gry (dodatki), takie jak dodatek do gry,
przyktadowo: WiedZmin Dziki Gon: Krew i Wino albo Assasin’s Creed Valhalla: Gniew
Druidéw, jak rowniez DLC, czyli downloadable content (Ostiak 2021), ktére czeSciej
zawieraja drobniejsze modyfikacje niz dodatki (np. dodatkowe rodzaje broni czy
pancerze bohater6w). Mody natomiast to zmiany w grze tworzone przez osoby trze-
cie, gtbwnie przez spoteczno$¢ graczy czy fanéw (Letzter 2015).

Mody mozna podzieli¢ na kilka sposobéw, na przyktad na mody typu partial
conversion i total conversion. Partial conversion oznacza dodanie nowych elementow
do istniejacej gry (Schacci 2014), takich jak dodatkowe questy (zadania w grze), po-
staci, elementy. Przyktadem sa mody dodajace nowe opcje w grach, takie jak upraw-
nienia grywalnej postaci w grze The Elder Scrolls V: Skyrim (AlexB 2020) czy nowe
lokacje w grze (Dyer 2016). Z kolei total conversion mozna okresli¢ jako przebudo-
we catej gry, nierzadko prowadzaca w gruncie rzeczy do powstania nowej gry (Zak
2018). Mody typu total conversion uchodza za najbardziej ambitne i pracochtonne
(Donnelly 2017).

Z punktu widzenia celéw, w jakich powstaja mody, warto wskazaé, ze moga one
pelni¢ tez inne funkcje niz tylko poprawianie wygladu gry czy dodawanie do niej no-
wych elementéw. Na przyktad 23 kwietnia 2021 roku ukazat sie remaster (od$wie-
zona, ulepszona technicznie wersja) gry NieR Replicant, jednak wersja na PC miata
problemy z optymalizacja czy z wtasciwym dziataniem kontroleréw. Mod ,Special
K”, ktéry naprawiat wiele probleméw, ukazat sie kilka tygodni po premierze (Aquma
2021). Tego rodzaju mody mozna okresli¢ jako unofficcial patch (Fisher 2019). Mody
mozna tez podzieli¢ na modyfikacje interfejsu uzytkownika (Scacchi 2010), machini-
my polegajace na przyktad na nagraniu rozgrywki z dodang narracja (Scacchi 2010)
i inne. Stworzenie moda potrafi zaja¢ nawet kilka lat, jak w przypadku moda HD
Texture Pack do gry NieR Automata, ktéry powstawat przez cztery lata (Gabi 2021).

Rys historyczny

Zeby zrozumie¢, jak istotnym zjawiskiem w $wiecie gier s3 mody, nalezy sieg-
na¢ do kluczowych wydarzen z ich historii. Mody powstawaty juz w latach osiem-
dziesiagtych (Reseigh-Lincoln 2017), kiedy to pojawit sie przyktadowo mod do gry
Castle Wolfenstein, w ktérym zastapiono gtéwnych antagonistéw (byli nimi nazi$ci,
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jako ze gra byta osadzona w realiach drugiej wojny $wiatowej) Smerfami (Wagner
2002; Gagne 2014). Jedna z pierwszych gier, ktorej spoteczno$¢ moderska roz-
kwitta na duzg skale, a przy okazji kamieniem milowym w historii modéw byt wy-
dany w 1993 roku Doom, ktérego twércy opublikowali pliki zawierajace zasoby gry
takie jak tekstury, mapy, dzwieki (Reseigh-Lincoln 2017). W 1997 roku id Software
udostepnit kod zroédtowy gry na licencji pozwalajacej tworzy¢ mody dla uzytku
niekomercyjnego’.

Tworzenie modéw przyczynito sie do powstania jednej z najbardziej znanych
gier strzelanek, jakg jest Counter-Strike, gra wywodzaca sie z moda total conversion
(Donnelly 2017) do gry Half-Life (Calvin 2019). Mody daty takze poczatek catemu
gatunkowi gier, jakim jest MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), do czego przy-
czynit sie mod ,DotA” (,Defense of the Ancients”) do gry Warcraft III (Henningson
2020a), a takze mod ,Aeon of Strife” do gry Starcraft: Brood War (Henningson
2020a). Z moda ,DotA” wywodzi sie jedna z najpopularniejszych gier gatunku -
League of Legends (Henningson 2020b).

Wreszcie - mody pozwalaja niekiedy na podtrzymanie popularnosci gier, jak
w przypadku The Elder Scrolls V: Skyrim, ktéra miata premiere w 2011 roku. Mimo
ze jest to gra ponad dziesiecioletnia, wciaz cieszy sie popularnoscig i ciggle po-
wstaja do niej nowe mody, ktore sie do tej popularnos$ci przyczyniajg (Strzyzewski
2016). Zjawisko to nie jest wyjatkiem i dotyczy takze innych gier (Abayomi 2021).
Dodajmy, ze aby skorzysta¢ z moda, nalezy posiada¢ kopie bazowej (modyfikowa-
nej) gry (Wallace 2014: 222), co z kolei moze sie przetozy¢ na wielko$¢ sprzedazy
tej gry. Na przyktad Garry’s Mod, produkcja, ktéora stuzy modyfikowaniu jej samej
(nie jest to typowa gra fabularna), osiagneta 20 milionéw sprzedanych egzemplarzy
(Manelski 2021).

Spotecznosci oséb, ktére tworza mody, czyli moderdw, maja swoje fora dysku-
syjne, wymieniaja sie doswiadczeniami i wskazéwkami, udostepniajg sobie narze-
dzia moderskie?. Niekiedy narzedzia do tworzenia moddw s3 dotaczane od razu do
gier lub udostepnianie przez deweloperéw, na przyktad Creation Kit do The Elder
Scrolls V: Skyrim® czy narzedzia wspomagajace modowanie do gry Cyberpunk 2077*
iinne.

Mody jako utwor zalezny w rozumieniu ustawy o prawie autorskim

i prawach pokrewnych

Mody sa $ciSle powigzane z grami wideo, ktérych status prawnoautorski jest
przedmiotem dyskusji w doktrynie. Nie wchodzac w nig zbyt gteboko, nalezy wskazag,

! Dostepny na stronie: https://github.com/id-Software/DOOM/commit/4eb368a960
647c8cc82d721d0183629ae 10759d1 (dostep: 7.06.2021).

2 Przyktadem jest portal dla moderéw NexusMods dostepny pod adresem: https://
www.nexusmods.com/ (dostep: 27.05.2022).

3 Dostepny na stronie: https://www.creationkit.com/index.php?title=Landing_page
(dostep: 27.05.2022).

* Dostepne na stronie: https://www.cyberpunk.net/en/modding-support (dostep:
27.05.2022).
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Ze na gre komputerowa sktada sie wiele elementéw réznego rodzaju, w tym audio-
wizualne, graficzne, majgce cechy programu komputerowego, literackie (Matusiak
2013: 195, 199). Od strony technicznej gra sktada sie z silnika gry i z zawartosci gry.
Silnik gry, w duzym uproszczeniu, to oprogramowanie pozwalajace na potaczenie
i wspolne dziatanie wszystkich elementéw gry (Martin 2020). Modowaniu najcze-
Sciej podlega zawarto$¢ gry (Wallace 2014: 226).

Mogtoby sie wydawag, ze gra wideo to w istocie program komputerowy, jednak
z uwagi na wspomniang ztozono$¢ gier wideo zakwalifikowanie ich wylacznie jako
programéw komputerowych bytoby zbyt waskim ujeciem (zob. w dalszej czesci ni-
niejszego artykutu). W doktrynie przyjmuje sie, ze gra komputerowa moze stanowic
przedmiot ochrony prawa autorskiego jako cato$¢ (Wachowska 2015: 25 i powota-
na tam literatura). Proponuje sie réwniez podwdéjng kwalifikacje gier wideo, to zna-
czy z jednej strony jako programu komputerowego, a dodatkowo - utworu audio-
wizualnego (Markowski 2016, ktéry wskazuje ponadto, Ze szczegétowy charakter
ochrony powinien zosta¢ wypracowany w stosunkach umownych miedzy stronami,
co de facto ma obecnie miejsce w odniesieniu do statusu prawnego modoéw, zob.
w dalszej czesci niniejszego artykutu).

Konsekwencja przyjecia pogladu o mozliwosci ochrony gry w rezimie prawa
autorskiego jest potencjalne uznanie modéw za utwory zalezne (opracowania).
Zgodnie z art. 2 ust. 1 prawa autorskiego® opracowanie cudzego utworu, w szcze-
goblnosci thumaczenie, przerdbka, adaptacja, s przedmiotem prawa autorskiego bez
uszczerbku dla prawa do utworu pierwotnego. Opracowanie utworu powstaje, jesli
mamy do czynienia z potgczeniem elementéw utworu wcze$niejszego i - powstate-
go na jego bazie - utworu péZniejszego. W tym wypadku bedziemy mie¢ na ogé6t do
czynienia z potaczeniem gry z trescig wytworzong przez modera lub wygenerowang
za pomocg narzedzi moderskich.

Aby mod mégt zosta¢ uznany za opracowanie, musi zosta¢ spetnionych kilka
przestanek. Przede wszystkim mod musi speinia¢ warunki uznania go za utwoér
wskazane w art. 1 ust. 1 prawa autorskiego (Bartaiin. 2017: 59), a zatem musi sta-
nowi¢ przejaw dziatalnosci twoérczej o indywidualnym charakterze. W literaturze
i orzecznictwie jako przyktady nietworczych przerdbek wskazuje sie na przyktad
wprowadzenie zmian o charakterze wytacznie technicznym, takich jak korekta je-
zykowa (Czyzewski 2019). W takim wypadku nie powstanie w ogdéle utwor majacy
charakter opracowania. Odnoszac to do modéw, taka sytuacja mogtaby dotyczyc¢ na
przyktad takich modyfikacji, ktére maja za zadanie jedynie technicznie poprawic
gre czy jej optymalizacje. Moga to by¢ mody typu unofficial patch. Jest mato praw-
dopodobne, aby takie mody spelniaty przestanki utworu na gruncie prawa autor-
skiego, a tym samym watpliwe, by mogly zosta¢ uznane za opracowanie. Zbigniew
Pinkalski wskazuje tez, ze przestanek utworu raczej nie spetnia mody polegajace
tylko na prostej zamianie koloréw czy takie, w ktérych brak twoérczego wktadu mo-
dera, na przyktad wygenerowane w cato$ci za pomoca kreatora o ograniczonym za-
kresie mozliwych opcji (Pinkalski 2019).

5 Ustawa z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych, tekst jednolity DzU
z 2021 r. poz. 1062.
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Inaczej bedzie wygladata sprawa modéw, ktére wprowadzaja nowe przygody,
nowy wyglad postaci, nowe przedmioty - im bardziej zaawansowane i kreatywne
sa takie mody, tym wieksze prawdopodobienstwo, Zze moga one same w sobie by¢
przejawem dziatalnosci twoérczej o indywidualnym charakterze i speinia¢ prze-
stanki utworéw, a w konsekwencji zosta¢ uznane za opracowania (Reseigh-Lincoln
2019).

Druga przestanka konieczna, aby dany utwoér uznaé za opracowanie, to fakt,
ze musi on by¢ oparty w catosci lub w zasadniczej cze$ci na utworze oryginalnym -
wyjSciowym (Bartaiin. 2017: 59). Ten drugi warunek w wypadku modoéw zostanie
co do zasady spetniony, biorac pod uwage, Ze na tym polega ich tworzenie - na mo-
dyfikacji istniejacych gier wideo.

Zezwolenie tworcy utworu pierwotnego na stworzenie moda

W zwiagzku z mozliwo$cig uznania modéw za opracowanie pojawia sie kwe-
stia zezwolenia uprawnionego do utworu pierwotnego na stworzenie modyfikacji.
Co do zasady zezwolenie tworcy utworu pierwotnego nie jest wymagane na samo
stworzenie opracowania. Od tej zasady sa jednak wyjatki dotyczace baz danych (jest
jednak mato prawdopodobnie, aby ten wyjatek stosowat sie do modéw) i progra-
moéw komputerowych (art. 74 ust. 2 pkt 2 prawa autorskiego).

Aby rozstrzygna¢, czy na samo stworzenie moda potrzebna jest zgoda podmio-
tu uprawnionego z tytutu gry, nalezatoby kazdorazowo zbadaé¢, czy modyfikacja do-
tyczy takiej czesci gry, ktéra mozna uznac za program komputerowy (Wachowska
2015: 61). Program komputerowy nie posiada definicji legalnej, a zatem nalezatoby
siegna¢ do definicji wypracowanych w doktrynie. Tam réwniez brak jednoznacznej
definicji programu komputerowego. (Sztobryn 2015: 70-71). Szczegétowa analiza
problematyki definicji programu komputerowego pozostaje poza zakresem niniej-
szego opracowania, nalezy wszak wskaza¢, ze wielu dyskutantéw definiuje program
komputerowy jako ciag instrukcji przedstawionych jako zrozumiate dla komputera
(Sztobryn 2015: 72). Jednakze budowa programu komputerowego potrafi by¢ bar-
dzo zlozona i w tym zakresie nalezatoby sie odwota¢ do dziedziny nauki, jaka jest
informatyka (Sztobryn 2015: 72).

W kontek$cie modowania gier w mojej ocenie w spornych przypadkach naleza-
toby przeanalizowa¢ mod od strony technicznej, aby zbada¢, czy wkracza on w taka
cze$¢ gry, jaka rzeczywiscie mozna zaklasyfikowac jako program komputerowy.
To pozwolitoby na ustalenie wtasciwego rezimu prawnego ochrony i sprawdzenie,
czy zezwolenie uprawnionego byto konieczne juz na samo stworzenie modyfika-
¢ji, a tym samym na ustalenie zakresu ewentualnego naruszenia dokonanego przez
modera. Jednakze, jak wskazano szczeg6towo w dalszej czesci niniejszego artykutu,
ze wzgledu na aktualny status quo wyznaczany granicami stawianymi przez umo-
wy licencyjne uzytkownika konicowego, te rozwazania majg w zasadzie teoretyczny
charakter. Warto takze wskaza¢, Zze nawet w obrebie programu komputerowego nie
wszystkie jego elementy beda podlegaty szczegélnym regulacjom prawnym prze-
widzianym dla programéw. Jak wynika z zachowujgcego aktualno$¢ orzecznictwa
Trybunatu Sprawiedliwos$ci Unii Europejskiej: ,Graficzny interfejs uzytkownika
nie stanowi formy wyrazenia programu komputerowego w rozumieniu art. 1 ust. 2
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dyrektywy 91/250° i nie moze korzystac z ochrony przyznanej w prawie autorskim
programom komputerowym na podstawie tej dyrektywy. Niemniej jedli taki inter-
fejs stanowi wyraz wlasnej twdérczosci intelektualnej swego autora, moze on korzy-
sta¢ z przewidzianej w prawie autorskim ochrony jako utwor, zgodnie z dyrektywa
2001/297,

Dodatkowo w doktrynie przyjmuje sie, ze cato$¢ gry komputerowej nie moze
by¢ uznana wytgcznie za program komputerowy (Wachowska 2015: 37), gdyz byto-
by to ujecie zbyt waskie. Jak wskazano wyzej, gra jest tworem skomplikowanym, na
ktory sktadaja sie w szczegdlnosci: warstwa dzwiekowa, graficzna, interfejs, a do-
piero oprocz tego program komputerowy. W zwigzku z tym w mojej ocenie mody
nie muszg wkracza¢ w program komputerowy gry, a wiec na przyktad modyfikowac
jej kodu Zrédtowego czy maszynowego. Czesto tak zreszta nie bedzie. Woéwczas,
jesli nie dojdzie do ingerencji w program komputerowy, nie bedzie potrzeby uzy-
skiwania zezwolenia podmiotu uprawnionego na stworzenie moda. Gwoli Scisto-
$ci zezwolenie bytoby potrzebne nawet na modyfikacje programu komputerowego
w grze, ktéra sama w sobie nie bytaby utworem (Gienas 2016), czyli na przyktad na
stworzenie moda typu unofficial patch, o ile modyfikowatby on program kompute-
rowy stanowigcy czesc¢ gry.

W kwestii zezwolenia odmiennie uwaza Jacek Markowski, ktory wskazuje, ze
mod zawsze bedzie modyfikowat warstwe programowa gry i w zwigzku z tym bez
zezwolenia dewelopera dozwolone s3, zgodnie z art. 75 ust. 1 prawa autorskiego,
tylko modyfikacje, ktérych mozliwo$¢ dokonania nie zostata wylaczona umownie
i ktore sg niezbedne, aby moc korzystac z programu zgodnie z jego przeznaczeniem,
w co wiaczone bylyby mody majace charakter patchy (Markowski 2016). Takie
ujecie skutkuje zdaniem Markowskiego tym, ze ,autorskie prawa majatkowe zmo-
dyfikowanego programu przyznawane sg automatycznie autorowi pierwotnego
oprogramowania. Jedynym zobowigzaniem po stronie twoércy oprogramowania jest
uznanie praw do autorstwa osoby, ktéra tych zmian dokonata” (Markowski 2016
i powotana tam literatura).

Nie moge sie jednak zgodzi¢ z tym, ze modowanie zawsze oznacza zmiane
w programie komputerowym stanowigcym cze$¢ gry. Mozliwe sa bowiem roézne-
go rodzaju ingerencje w gre. Moga one dotyczy¢ zaré6wno warstwy audiowizualnej
(a wiec chociazby elementow jej oprawy graficznej), jak i zmienia¢ mechanike gry,
co juz moze wymagac zmiany kodu zrédtowego (Filiciak 2003: 71-72).

W praktyce jednak ten problem ma mniejsze znaczenie, a to z uwagi na fakt, ze
zgodnie z art. 2 ust. 2 prawa autorskiego zezwolenie twércy utworu pierwotnego
jest potrzebne na rozporzadzanie i korzystanie z opracowania, o ile autorskie prawa
majatkowe do utworu nie wygasty. Obrazowo rzecz ujmujac, nawet w przypadku
moda, ktéry nie wkracza w program komputerowy gry, a jedynie na przyktad w jej

¢ Dyrektywa Rady z 14.05.1991 r. w sprawie ochrony prawnej programéw komputero-
wych, Dziennik Urzedowy UE L 122,17/05/1991 P.0042-0046, uchylona z dniem 24.05.2009.

7 Dyrektywa 2001/29/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 22.05.2001 r.
w sprawie harmonizacji niektérych aspektéw praw autorskich i pokrewnych w spoteczen-
stwie informacyjnym, Dziennik Urzedowy UE L 167, 22/06/2001 P. 0010-0019.

8 Wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci z 22.12.2010 r., C-393/09.
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warstwe audiowizualng, wykorzystanie moda w jakikolwiek inny sposéb niz stwo-
rzenie go ,do szuflady” bedzie wymagato zezwolenia uprawnionego.

Prawa modera

Uznanie konkretnego moda za utwor zalezny oznacza, Zze moderowi beda przy-
stugiwaty jego wtasne prawa autorskie do moda. Zgodnie bowiem z art. 2 ust. 1 pra-
wa autorskiego opracowanie cudzego utworu jest przedmiotem prawa autorskiego
bez uszczerbku dla prawa do utworu pierwotnego. Innymi stowy - twércy moda
przystuguja jego wiasne prawa autorskie (majatkowe i osobiste), co nie wptywa na
prawa dewelopera do gry.

Jednoczesnie trzeba pamieta¢, ze twoércy utworu pierwotnego nie przystuguja
prawa autorskie do utworu zaleznego do korzystania z opracowania z uwagi na sam
tylko fakt, ze jest on autorem utworu pierwotnego (Czyzewski 2019). Deweloper nie
bedzie wiec co do zasady miat prawa, aby rozporzadza¢ modem, korzystac z niego
czy pobierac¢ za to wynagrodzenie. Z tego wzgledu w EULA deweloperzy zabezpie-
czaja sie poprzez wskazanie, ze gracze, jako autorzy tresci fanowskich, udzielaja
im licencji - zwykle nieograniczonej, nieodptatnej, nieodwotalnej, niewytaczne;j,
z prawem do udzielania sublicencji (zob. szczegétowo w dalszej czesci niniejszego
artykutu). Nie wyklucza to oczywiscie indywidualnych porozumien z konkretnymi
moderami.

Mody a autorskie prawa osobiste

Kolejng sfera uprawnien, w jaka moga wkracza¢ mody, sa prawa osobiste
twércédw gier. Zgodnie z art. 16 prawa autorskiego autorskie prawa osobiste chro-
nig nieograniczong w czasie i niepodlegajaca zrzeczeniu sie lub zbyciu wiez tworcy
z utworem, a w szczegdlnosci prawo do autorstwa utworu; oznaczenia utworu swo-
im nazwiskiem lub pseudonimem albo do udostepniania go anonimowo; do niena-
ruszalnosci tresci i formy utworu oraz jego rzetelnego wykorzystania; decydowania
o pierwszym udostepnieniu utworu publicznosci; nadzoru nad sposobem korzysta-
nia z utworu.

Z punktu widzenia relacji modéw do uprawnien tworcéw gier najbardziej pro-
blematyczne jest prawo do nienaruszalnosci tresci i formy utworu oraz jego rzetel-
nego wykorzystania. Jak wskazuje sie w literaturze, ,przejawami »nierzetelnego«
wykorzystania utworu sa zachowania wypaczajace jego sens, nadmiernie i stronni-
czo uwypuklajace tylko jeden aspekt dzieta, sprzeczne z zamystem autora widocz-
nym dla obiektywnego i uczciwego obserwatora” (Wojnicka 2017: 379).

W przypadku modéw moze sie zdarzy¢, ze ich tworcy dokonajq nierzetelne-
go wykorzystania utworu (gry) w takim rozumieniu, jak zaprezentowano powyzej.
Mody bywaja wykorzystywane jako narzedzie zmiany fabuty gry. Jednym z bardzo
znanych i jaskrawych przyktadéw w $Swiecie gier komputerowych jest historia za-
konczenia gry Mass Effect 3, majacej premiere w 2012 roku. Seria gier Mass Effect
opowiada historie konfliktu réznych ras zyjacych w kosmosie z najezdZcami zwany-
mi Zniwiarzami (ang. Reapers). Gtéwnym bohaterem gry jest komandor Shepard.
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Cata historia zostata opowiedziana w trylogii gier, a trzecia cze$¢ stanowita jej
zwienczenie, co ttumaczy wysokie oczekiwania fanéw co do jej zakonczenia.

Oryginalne zakonczenie gry nie przypadto jednak graczom do gustu, delikat-
nie rzecz ujmujac. Krytyke wzbudzit fakt, ze wybory gracza w koncowej fazie gry
miaty niemalze zerowe przetozenie na fabularne zakonczenie gry, co zresztg stato
w sprzecznosci z poprzednimi odstonami serii (Clarkson 2012). Odzew graczy byt
bardzo wyrazny. Powstata miedzy innymi petycja domagajaca sie od studia zmiany
zakonczenia gry (Sterling 2013). Ostatecznie studio stworzyto dodatek, ktory zmie-
nit nieco zakonczenie pod wptywem krytyki (Chenard 2021). Mimo to wcigz dostep-
ne sg mody zmieniajgce zakonczenie. Przyktadowo mod ,MEHEM” oferuje - wedtug
jego tworcodw — wersje optymistyczng zwienczenia historii komandora Sheparda®.

Powyzsza historia pokazuje kilka rzeczy. Przede wszystkim wida¢ w niej, jak
duzy wptyw moga mie¢ fani na decyzje dewelopera dotyczace gry, podkresla takze
site mediéw spotecznos$ciowych i internetu. W kontekscie praw osobistych twércow
gier wida¢, ze gracze, niezadowoleni z wizji artystycznej studia i podjetych decyzji
fabularnych, moga wzia¢ sprawy w swoje rece i ,naprawic¢” gre, czynigc przyktado-
wo zakonczenie takim, jakim chcieliby je widzie¢ (w tym wypadku szczesliwszym).
Wracajgc do kwestii autorskich praw osobistych, niewatpliwie mamy tu do czynie-
nia z dzialaniem wbrew zamystowi autoréw, a wiec formalnie z duzym prawdopo-
dobienstwem mozna by uzna¢, ze doszto do wkroczenia w sfere uprawnien osobi-
stych twoércow (tak tez Florido 2013: 749).

Polskie sady nie miaty jak dotad okazji pochyli¢ sie nad kwestig autorskich
praw osobistych twoércéw gier (ani, jak sie wydaje, w ogdle nad kwestia modow
do gier). Mozna jednak pochyli¢ sie nad kilkoma sprawami w orzecznictwie sadow
zagranicznych. Bardzo ciekawa jest z punktu widzenia praw osobistych sprawa
Nintendo of America versus Camerica Corp, w ktérej pozwany (Camerica) wpro-
wadzit do obrotu urzadzenie modyfikujgce w czasie rzeczywistym parametry gier
Nintendo (Florido 2013: 746). Nie chodzito wiec co prawda o typowa modyfikacje
gry poprzez modyfikacje jej zawarto$ci lub kodu, niemniej jednak nie ma to wiek-
szego znaczenia z punktu widzenia praw osobistych. W sprawie wypowiedziat sie
jeden z autoréw gry, Shigeru Miyamoto, ktory stwierdzit przed sadem, ze: urzadze-
nie ,zniszczyto jego prace poprzez zmiany i okaleczenie ruchéw postaci w grze, sce-
nerii, koloréw i innych cech i miaty one szkodliwy wptyw na gre”, a ponadto, ze jego
,reputacja i honor jako tworcy gier zostaty naruszone przez uzycie [urzadzenia]”
(ttumaczenie wtasne za cytatem przytoczonym w: Florido 2013: 747; zob. réwniez
Markowski 2020). Ta sprawa pozwolita ,zajrze¢” do umystu konkretnego twércy
i dowiedzie( sie, jakie s3 jego odczucia wzgledem modyfikacji gry, co $ci$le wiaze sie
z osobistymi uprawnieniami twdrcow gier.

Druga sprawa zahaczajaca o kwestie autorskich praw osobistych (ale rowniez
majatkowych) jest sprawa Micro Star versus FormGen, w ktérej pozwany dystrybu-
owat i sprzedawat ptyte zawierajaca poziomy gry Duke Nukem 3D stworzone przez
fandw (zresztg za pomoca kreatora udostepnionego przez dewelopera), co odbywato

° Mod dostepny jest na stronie: https://www.nexusmods.com/masseffect3/mods/66/
(dostep: 27.05.2022).
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sie bez zgody dewelopera (Lindstrom 2020: 821-822, zob. tez Markowski 2020).
Przy okazji tej sprawy rozpoznajacy ja sad wskazal, ze doszto tu do naruszenia praw
autorskich dewelopera, w tym miedzy innymi poprzez stworzenie nieuprawnionej
kontynuacji przygdd gtéwnego bohatera gry (Markowski 2020). Orzeczenie wcigz
pozostaje aktualne (Lindstrom 2020: 822). Na gruncie prawa polskiego mozna doj$¢
do podobnych wnioskéw jak sad w niniejszej sprawie. Kontynuacja gry, juz w samej
tylko warstwie fabularnej, mogtaby zosta¢ uznana za utwor zalezny, co uwarunko-
wane bytoby tym, jak mocno czerpataby z utworu pierwotnego (zob. wyzej).

Prawa autorskie podmiotéw trzecich

Warto zaznaczy¢, ze niektére mody nie sprowadzajg sie wytgcznie do zmody-
fikowania danej gry, ale wykorzystujg takze wtasnosc¢ intelektualng oséb trzecich.
Przyktadowo mod moze przenosi¢ elementy $wiata przedstawionego w innej grze
(ale takze np. w filmie) do uniwersum modyfikowanej gry, czego przyktadem jest
mod pozwalajacy gra¢ w grze The Elder Scrolls V: Skyrim postacia Ciri, znanga z uni-
wersum ksigzkowego Andrzeja Sapkowskiego w formie, w jakiej posta¢ ta zostata
zaprezentowana w grze WiedZmin 3: Dziki Gon (Duckworth 2019).

W takich sytuacjach moze doj$¢ nie tylko do wkroczenia w prawa dewelopera
modyfikowanej gry, ale réwniez w prawa podmiotéw uprawnionych z tytutu wtas-
nosci intelektualnej (postaci, grafik, nazw itp.), ktéra jest przenoszona do gry za po-
moca moda.

Mody w umowach licencyjnych uzytkownika koncowego

Jak juz wskazano, de lege lata w przypadku gier istotng role w ksztattowaniu
praw uzytkownikéw odgrywa umowa licencyjna uzytkownika koncowego, czyli
EULA. Reguluje ona prawa i obowigzki uzytkownikdéw i deweloperéw, czesto row-
niez w zakresie tresci tworzonych przez graczy, w tym modéw. Czesto deweloperzy
w EULA albo wprost dopuszczaja tworzenie modéw (pod pewnymi warunkami),
albo wprost go zabraniaja. Wskazuje sie zresztg, ze modowanie rozwija sie miedzy
innymi wtasnie dzieki przyzwoleniu ze strony deweloperéow (Wallace 2014: 225).

W przypadku uméw licencyjnych zezwalajacych wprost na tworzenie modow
najczesciej zawierajg one dodatkowe warunki, ktére musza zosta¢ spetnione, aby
tworzy¢ mody zgodnie z EULA. Przyktadowo EULA moze zawiera¢ wprost zakaz
tworzenia oszustw (cheatéw) w grze!® czy tez zakaz monetyzowania modéw?!! lub
umieszczania tresci stworzonych przez uzytkownika w produktach badz ustugach
innych podmiotéow?'?.

10 Por. CD Projekt RED - Zasady dotyczace tresci fanowskich, https://cdprojektred.
com/pl/fan-content (dostep: 3.10.2021).

1 Por. Minecraft End User License Agreement, https://www.minecraft.net/en-us/eula
(dostep: 3.10.2021).

2 Por. Umowa uzytkownika 11 bit studios, https://www.11bitstudios.com/wp-con-
tent/uploads/ 2018/05/umowa_uzytkownika.pdf (dostep: 3.10.2021).
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NajczeSciej w parze z przyzwoleniem na tworzenie tresci fanowskich idzie
réwniez udzielenie deweloperowi przez modera licencji na korzystanie z nich - na
og6t bezptatnej, niewytacznej, nieodwotalnej, bez ograniczen czasowych i teryto-
rialnych, z mozliwo$cig udzielania dalszych licencji'®. Zdarza sie, ze zgodnie z EULA
uzytkownik przenosi na dewelopera prawa do stworzonej przez siebie zawartosci,
w tym modow',

Niektéore umowy licencyjne uzytkownika koncowego zabraniajg co do za-
sady modyfikowania gier, z mozliwymi wyjatkami w przypadku konkretnych
produktow?®.

Inne problemy prawne

Kwestie aspektéw prawnych modéw nie zostaja wyczerpane przez temat praw
autorskich majatkowych i osobistych, cho¢ s3 to jedne z wazniejszych, jesli nie naj-
wazniejsze zagadnienia. Jednak mody do gier moga wywotywac skutki prawne réw-
niez spoza dziedziny prawa autorskiego.

Tytutem przyktadu i ciekawostki zarazem mozna wskaza¢ na interesujaca
sprawe moda do gry Grand Theft Auto: San Andreas o nazwie ,Hot Coffee”. Autor
moda przywrdcit do gry kod, ktéry co prawda znajdowat sie w niej, lecz zostat zdez-
aktywowany przez dewelopera, a ktory pozwalat na rozegranie minigry o charak-
terze seksualnym (Florido 2013: 747 i powotana tam literatura). Spowodowato to
zmiane klasyfikacji gry i uznanie jej za produkt dla dorostych (Sakellariou 2020), co
w konsekwencji doprowadzito do rezygnacji przez cze$¢ podmiotéow z dystrybucji
gry, dopoki sprawa nie zostata ostatecznie rozwigzana.

Whioski koncowe

Charakter prawny modéw do gry to temat bardzo ciekawy zaréwno z punktu
widzenia prawnego, jak i branzy gier wideo. Stanowi jednocze$nie jeden z przykta-
doéw, jak prawo niekoniecznie nadaza za nowymi technologiami i to nawet mimo
tego, ze gry komputerowe funkcjonuja przeciez juz od lat. Nie zmienia to faktu, ze
juz samo umieszczenie pojecia gry komputerowej w rezimie prawa autorskiego na-
strecza trudno$ci, a przeciez od tego zalezy prawna kwalifikacja modéw.

Na gruncie prawa polskiego mody mozna, po spelieniu ustawowych prze-
stanek wynikajacych z art. 2 prawa autorskiego, uzna¢ za opracowania. Nie bedzie
to dotyczyto wszystkich modéw, a jedynie tych spetniajacych ustawowe przestan-
ki uznania za utwor w rozumieniu prawa autorskiego. Ponadto zgodnie z prawem
autorskim zawsze pojawi sie koniecznos¢ uzyskania zgody dewelopera - jesli na-
wet nie na samo stworzenie moda (w przypadku gdy mod nie wkracza w program

13 Tamze; ponadto Electronic Arts - Umowa uzytkownika, https://tos.ea.com/lega-
lapp/WEBTERMS/US/pl/PC/ (dostep: 3.10.2021).

* Por. Doom (2016) EULA, https://bethesda.net/en/eulas/doom-2016 (dostep:
3.10.2021).

5 Por. Umowa licencyjna uzytkownika koricowego (EULA) Ubisoft, https://legal.ubi.
com/eula/pl-PL (dostep: 3.10.2021).
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komputerowy gry), to na rozporzadzanie nim i korzystanie z niego. Jednak ustale-
nie, czy i ktore regulacje prawa autorskiego beda miaty zastosowanie, wymagato-
by analizy kazdego konkretnego przypadku z osobna, co w praktyce nastreczatoby
trudnosci technicznych i organizacyjnych. Dodatkowo warto zaznaczy¢, ze w wiek-
szo$ci umowy licencyjne uzytkownika koncowego nie podlegaja prawu polskiemu,
a same gry sg dystrybuowane i tworzone na catym $wiecie. Dodatkowo mogtaby
wiec zachodzi¢ konieczno$¢ badania prawa witasciwego. Jednocze$nie deweloperzy
w wiekszosci nie pozostajg obojetni na zjawisko modow.

W zwigzku z powyzszym w obecnym stanie prawnym mozna rzec, ze to umowy
licencyjne uzytkownika koncowego wyznaczajg status prawny modow poprzez nor-
mowanie praw deweloperdéw gier do modyfikacji stworzonych przez graczy oraz
w braku przepiséw prawa, ktére regulowatyby kwestie modéw, odnoszac sie do niej
bezposrednio. W przypadku konkretnych gier najlepiej jest zajrze¢ do EULA, ktora
powinna wyjasni¢, czy dany deweloper zezwala na tworzenie modéw (co moze by¢
potrzebne, gdyby stanowity one ingerencje w czes¢ gry, jaka jest program kompu-
terowy, np. kod) lub przynajmniej na korzystanie i rozporzadzanie nimi (potrzebne
nawet, gdy nie ma ingerencji w kod, a jedynie w warstwe audiowizualng gry). EULA
bedzie tez zwykle zawiera¢ postanowienia, zgodnie z ktérymi moder co najmniej
udzieli producentom gry licencji na stworzone przez siebie tresci, co z kolei wy-
znacza zakres uprawnien modera. Niekiedy EULA moze przewidywac przeniesienie
praw do modéw na dewelopera, a nawet zakaz tworzenia modéw. W takim wypad-
ku ich stworzenie stanowitoby naruszenie umowy licencyjne;j.

Biorac pod uwage opisang praktyke deweloperéw, problematyka prawne;j
kwalifikacji modéw pozostaje w duzej mierze teoretyczna. Mogtoby to zapewne ulec
zmianie w razie sporu, ktory trafitby przed sad polski. Nie miato to jednak jak do-
tad miejsca i wydaje sie mato prawdopodobne w obliczu tresci uméw licencyjnych
regulujacych kwestie modow, a takze tego, ze niejednokrotnie studia wspétpracu-
ja z moderami. Nie bedg wiec co do zasady zainteresowane wchodzeniem w spory
sadowe.
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Streszczenie

Artykul omawia pojecie modéw do gier wideo, ich znaczenie dla branzy gamingowej oraz
wybrane aspekty prawne z punktu widzenia prawa polskiego, a takze uméw licencyjnych
uzytkownika koncowego (EULA). Wnioskiem koncowym jest, Zze w aktualnym stanie praw-
nym to EULA wyznaczajg status prawny modéw poprzez regulowanie praw deweloperéw
gier do modow stworzonych przez graczy. Mody sa zjawiskiem zlozonym, co utrudnia ich
jednoznaczna klasyfikacje prawna. Z uwagi na ich popularnos¢ i wptyw na branze gier wideo
deweloperzy daza do zapewnienia sobie prawnej mozliwos$ci korzystania z modow.

Video games modding — selected legal aspects

Abstract

The article discusses the concept of video game mods, their importance for the gaming
industry and selected legal aspects from the point of view of Polish law and End User License
Agreements (EULA). The conclusion is that in the current legal state it is the EULAs that
determine the legal status of mods by regulating the rights of game developers to mods
created by gamers. Mods are a complex phenomenon, which makes their unambiguous legal
classification difficult. Because of their popularity and impact on the video game industry,
developers seek legal standing to use mods.

Stowa kluczowe: gra wideo, mody, gracze, prawa autorskie, EULA

Key words: video game, mods, gamers, copyright, EULA
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