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L. Wybor tematu

Problematyka gier komputerowych jest zagadnicniecm stosunkowo nowym w polskiej
doktrynie prawnoautorskiej, ale cieszy si¢ rosngcym zaintercsowaniem. Chociaz w 2012 r.
ukazata sig¢ monografia J. Matusiaka pt. Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego,
za§ w 2020 r. opracowanic pt. Auforskie prawa osobiste tworcow gier komputerowych
autorstwa J. Markowskiego, nie oznacza to, Zze wszystko na ten temat zostalo powiedziane.
Tym bardzigj, ze rynek gier wcigz ewoluuje 1 pojawiajg si¢ nowe problemy prawne z nim
zwigzane,

Analiza powyzszej problematyki jest nietatwa ze wzgledu na przedmiot ochrony, ktéry
nie jest wprost wymieniony w ustawie o prawic autorskim i prawach pokrewnych, jest
stosunkowo nowy a takZze, co stwarza najwigee] problemow, jego budowa jest
wielowarstwowa i1 skomplikowana, co takze zauwazyl Autor recenzowanej rozprawy. Jak
zwykle w takich przypadkach kwalifikacja prawna utworu jest nigjednoznaczna i sporna,
rozpala dyskusje dobre dia nauki, ale utrudnia Zycie praktykom. Niemnigj jednak, kazda
wypowiedz dotyczaca gier komputerowych, zwlaszcza jesli jest klarowna, ma swojg warto§é
zarowno dla teorii, jak i praktyki — przewiduje si¢ bowiem, zc w przyszlodci to whasnie gry
zdominujg przemyst rozrywkowy, wypierajagc nawet filmy.

Rozprawa Pana Wojctecha Sosnowskiego poswiccona jest problematyce niezwykle -
waznej dla tworcow gier (a Jeszcze bardziej dla graczy) ¢j. tworczosci zaleznej opartej o gry
wideo. Autor rozwingl watek, ktory nie zostal omodwiony we wskazanych wyzej
monografiach, uzupekiajgc w ten sposéb dorobek doktryny i to w sposob bardzo istotny.

Co prawda tytul rozprawy moze by troche mylacy 1 w przypadku publikacii
wymagalby korekiy lub uzasadnienia — brzmi on Twdrczosé oparta o gry wideo, gdy
tymczasem Autor omawia jedynie niektére przejawy dzialalnosdci twérczej powstale w ten
sposOb, pomijajac problematyke filméw, komiksow, animacji oraz ewentualnych utworéw
literackich (o ile takie istnieja). Nie jest to zarzut merytoryczny — tvlko w przypadku
niezmiernie wasko ujetych tematdw udaje sig omowic wszystkie aspekty prawne w jedynym
opracowaniu — lecz raczej wskazéwka, by nie zwodzi¢ potencjalnych czytelnikéw albo
poszerzy¢ analize w przypadku publikacji.



Nie zmienia to faktu, Zc wybrana problematyka oraz sposob jej oméwienia zashuguja na
bardzo wysoka oceng. Praca jest wiclowgtkowa, porusza rozne, rzadko omawiane aspekty
»~amatorskiej” tworczodei zaleznej, Autor odwotuje sie do licznych przykladéw, ale takze do
analiz pozaprawnych, co szczegdlnie mi si¢ podoba, gdyz uwzgledniania kontekstu
spotecznego czy psychologicznego weiaz nie jest normg w pracach prawniczych.

Druga, drobna uwaga o charakterze ogélnym dotyczy przyjetej metodologii, ktora
wydaje si¢ by¢ nieco mieprzemyslana, a kazdym razie odbiegajaca od klasycznej. Praca
zasadniczo nie ma charakteru prawnoporéwnawczego, Autor dokonuje analiz gtéwnie na tle
prawa polskiego, ale r6wnoczesnie mamy fragment dotyczacy definicji gry wideo w ujeciu
prawnoporéwnawczym i unijnym (rozdz. Il pkt. 5 i 6), na czym analiza prawnoporéwnawcza
si¢ konczy. Najwigcej przykladow i rozstrzygnieé pochodzi z amerykanskiego systemu
copyright, ktérego zasady nie sg jednak omoéwione. Specyfika tematu Jest taka, Ze oparcie si¢
o polskie przyktady nie pozwolifoby na jego rozwiniccie, wiec doskonale rozumiem wybory
Autora, niemniej jednak decydujac si¢ na taki sposob prowadzenie wywodéw, mozna narazié
si¢ na zarzut nickonsekwencji ezy tez eklektyzmu rozwazan.

Do atutéw pracy niewatpliwie nalezy oméwienie problematyki uméw licencyinych
zawieranych z fanami. Po pierwsze, kwestic kontraktowe zwykle stanowia przedmiot
odr¢bnych opracowan, po wtore samo ujecie problematyki twoérczodci zaleznej na tle umow i
do tego konsumenckich zaskoczyto mnie pozytywnie. Ten aspekt powoduje, Ze praca ma nic
tylko walor tcoretyczny, niekoniecznie istotny i zrozumialy dla gracza-twoércy-fana, ale takze
praktyczny, poniewaz to, z czym taka osoba styka sic bezposrednio, to wlasnie umowa
licencyjna.

Podsumowujac, zarowno wybor tematu, jak i koncepcja pracy oraz zawarte w niej tresci
zastuguja na uznanie, gdyz wicle watkéw poruszonych przez Autora nigdy nie bylo
oméwionych w polskiej doktrynie prawa i nie zwracano na nic uwagi. Tymeczasem Autor
pokazuje, ze nie s3 to zagadnienia teoretyczne, lecz takie, ktdre sa codziennoscig wieluy
graczy.

H. Konstrukeja i zawarto$é pracy

Ogoélna, wysoka ocena pracy, nie oznacza, Ze nie pojawiaja sie okre$lone zarzuty czy
watpliwosel, cho¢ od razu trzeba zaznaczyé, ze nie wplywaja one na calo§ciows ocene.

Rozprawa skiada si¢ z sze$ciu rozdzialow, wstepu i zakoficzenia.

We Wstgp'ie Doktorant wyjasnia powdéd, dla ktérego wybrat okre§lony temat pracy
badawczej, a jest nim Jego wlasne doswiadezenie gracza. W kontekscie poruszanych péznie;
probleméw ta motywacja jest zaiste bardzo dobra, bo pozwolita Autorowi na polgczenie
rozwazan  teoretycznych  z  problemami  praktyeznymi oraz na  dostrzczenie
utmdnieﬁqutpliwoéci, ktorych nie-gracz pewnie nie widzi czy nie rozumie.

Pierwszy rozdziat poswigcony jest rozwojowi gier, w tym takze gier komputerowych
oraz ich klasyfikacji (cho¢ chyba pierwotne zamierzenie bylo inne, bo w spisie tresci ten
podrozdzial zatytulowany jest Pojecie gry wideo). Ze wzgledu na nieprawniczy charakter
tego fragmentu trudno o uwagi poza niestety jedng — zupetny brak przypisdw na niektoérych



stronach pracy, co mogtoby sugerowaé, ze Doktorant sam np. dokonaf klasyfikacji gier, a
chyba tak nie jest (no chyba, e jest, ale to tez nie wynika z tresei).

W rozdziale drugim Autor opisuje kolejne aspekty rozwoju gier komputerowych,
uzupetniajge tym samym — jak sam pisze - moje rozwazania dotyczace twérczoéci fanfiction.
Nalezy przyzna¢, ze zrobil to bardzo dobrze (nawet wowcezas, gdy jednak pomija niektore
moje wypowiedzi), wykazujgc sie duzym znawstwem problematyki gier komputerowych i
tworezoscei fanowskiej, co rzeczywiscic wzbogaca wiedze na ten temat.

Mam jednak watpliwodci co do wywodu dotyczacego podrecznikéw do gier TRPG (s.
39). Autor pisze, iz jego zdaniem autorzy takich podrecznikéw udzielajg dorozumianej zgody
na tworzenie dziel zaleznych w oparciu o ich utwory. Chociaz rozwigzanie wydaje sie
zdroworozsadkowe 1 jest mi bliskie, to uzasadnienie Doktoranta nie Jjest przekonywujace z
dwoéch powoddw: sam ogranicza tg zgode na rozpowszechnianie utworu w gronie graczy a
nie szerszej publicznodei i bez uzyskiwania korzyscei majatkowych. Brzmi jak konstrukcja
dozwolonego uzytku, cho¢ nig nie jest. Wydaje mi sig, ze zbyt duzo w tym stwierdzeniu
zatozef, ktére moghyby gracza zwicsé na manowce, bo w przypadku sporu, to on musiatby
wykazac, Ze taka =gode posiadal. Po wtore pojawia sie tu kwestia prawa wiasciwego, gdyz
wnioskujg, Ze systemy TRPG odnosza si¢ glownie do gier zagranicznych (z polskich
Doktorant wskazujc jedynie na Cyberpunk 2020). Pojawia si¢ zatem pytanie, czy wlasciwe
Jest uzasadnianie swojego whiosku przepisami kodeksu cywilnego i ustawy o prawie
autorskim.

:W odniesieniu do rozdziatu drugiego mam takze uwage ogdblniejszy, choé niekoniccznie
trafng, czy nicktore powolywane dokumenty (s. 52 przypis 160) a nawet stwierdzenia nie sg
czasem nieaktualne w zwiazku z szybkimi zmianami technologicznymi, spotecznymi oraz w
branzy gier. Rozwazania na temat Web 2.0 za chwile beda mialy walor jedynie historyczny,
co nie oznaczy, Ze nalezy je pomijaé, ale nie jest to juz nowosc, podobnie jak UGC.

Chociaz Autor nie stroni od wihasnych wnioskow i opinii, czasem idac pod prad, to
chwilami brakowato mi jego stanowiska. Chciatabym przykladowo wiedzieé, co Autor sadzi
o koncepcjach wyrazonych w Manifescie.com.unistycznym E. Moglena i czy uwaza, zc s
trafne. '

Rozdzial  trzeci dotyczy analizy prawnej gry komputerowcj w  ujeciu
prawnoporéwnawczym, cho¢ jak wskazalam nieco niekonsekwentnym. Rozdzial ten jest
oczywisty w tym znaczeniv, Ze Autor musiat odnies¢ si¢ do kwestii kwalifikacji prawnej gry,
skoro ustawa jej nie wymienia, a jest ona utworem nigjednorodnym. Nie wiem natomiast, czy

pomyst wlaczenie do tegd rozdziah problematyki prawnokarnej byl dobry, zwlaszcza gdy



zostata ona ograniczona tylko do polskich przepiséw, podczas gdy wezesniej Autor
odwolywat si¢ do obcych ustawodawstw,

‘W odniesieniu do niektérych sformutowan zawartych w tym rozdziale, pojawiaja sie
watpliwodci 1 pytania, réZnorakiej zresztg natury: niejasna jest dla mnie mysl (s. 65)
dotyczgca tego co odroznia gre wideo od innych. Niby ludyczny charakter, ale Autor
wskazuje takze na gry edukacyjne czy nawet terapeutyczne, ktérych status jest w zwigzku z
tym watpliwy.

Autor pisze (s. 66), Ze gry sa zlozonymi konglomeratami utwordw i wzajemnie
przenikajacych sie licencji — wydaje sie, Ze jest to jednak nadmierny skrét myélowy i
chodzito o elementy wiaczone do utworu na podstawie réznych licenci.

Tajemniczo, zeby nie powiedzie¢ mistycznie brzmi uwaga ze strony 68, iz gra wideo
Jest zjawiskiem wykraczajacym poza ramy nawet zycia ludzkiego. Nie jest dla mnie do kofica
Jjasne, co Autor mial na mys$li.

W pracy wskazano takze rozwigzania prawne obce, ktdre sg ciekawe (zwlaszcza
koreanskic) ale maja walor raczej cickawostki, niz matcriatu badawczego, zwlaszcza wobec
braku odniesienia do prawa amerykafskiego, co moze dziwié Zwazywszy na to, Ze chyba
wigkszo$¢ opisow gier i orzeczeh w pracy pochodzi wiasnie z tego obszaru. Oczywiscie
wybdr metodologii, jak i analizowanych treéci nalezy do Autora, ale w tym przypadku dwa
stowa na temat systemu copyright bytyby pozadane.

Autor nie odwolyje si¢ w tym fragmencie do ustaw zasadniczych wskazanych panstwa,
ale czyni to w odniesieniu do prawa polskiego, co niekoniecznie bylo potrzebne. Po pierwsze
nie wydaje sig, ze mozna mowi¢ o grze komputerowej jako przejawie wolnosci czltowieka.
Przejawem wolnosci wydaje sig by¢ mozliwosé grania w gre lub Jej tworzenie, ale nie ona
sama. Po wtdre nie wydaje sig, by analiza gry komputerowej wymagala szczegoélnej analizy z
perspektywy konstytucyjnej: duzo istotnigjsze jest zakwalifikowanie jej do utworéw
chronionych, ewentualnie uznanie jej za ,.sztuke”. Wowczas wszelkie rozwazanie dotyczace
czy ochrony tworczosei artystycznej, czy wolnosci stowa bede si¢ odnosily takze do gier
komputerowych. Niestety, w tym fragmencie Doktorant ogranicza si¢ do przedstawienia
cudzych pogladéw, choé jego wlasny moglby byé cickawy.

Chog, juk wskazatam, mam watpliwosci co do umicjscowienia problematyki karnej, to z
‘naprawdg duzym uznaniem przyjmuje decyzje Doktoranta o skréceniu do minimum opisu gry
komputcrowej jako utworu audiowizualnego (podobnie jak i utworu komputcrowego) i nie
przytaczanie wszystkich stanowisk i rozwazafi doktryny w kwestiach drugorzgdnych z punktu

widzenia tematu rozprawy.
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Kolejny rozdziat dotyczy d'ozwolonych form korzystania z cudzego utworu. Aby
ustali¢, co jest dozwolone, nalezy najpierw wskazaé, ktore elcmenty utworu, w tym
przypadku gry wideo, sa objete ochrong autorskoprawna. Autor dokonuje takiej analizy
stusznie odwolujac sie nie tylko do polskich konstrukcji prawnych, ale takze do dwdch
doktryn wypracowanych w orzecznictwie amerykanskim: merger doctrine i scéne a faire.
Rzeciywiécie nie doczekaly si¢ one szerszego oméwienie w polskie] nauce prawa, a
tymczasem ich przydatno$¢ jest szczegllnie widoczna przy analizowaniu problematyki
ochrony gier komputerowych. Z drugicj strony pojawia si¢ pytanie, czy wlaczenie do analizy
prawnej kolejnych doktryn (zasad/zatozen) obok nieoczywistych kwestil idei, pomystdw oraz
inspiracji przyczyni si¢ rozwigzania problemu czy raczej utrudni oceng sytuacii.

Kolejng, oméwiong przez Doktoranta konstrukcja prawng umozliwiajaca korzystanie z
cudzego utworu jest dozwolony uzytek. Ten fragment pracy jest bardzo wazny z punktu
widzenia gracza, cho¢ w praktyce, jak rozumiem, nieczesto sigga si¢ po to rozwiazanie
(niepewne w przypadku gier komputerowych), tworzac utwory zalezne w oparcin o licencje.
Nie do kofica jest dla mnic takze jasne wlasne stanowisko Autora dotyczace dopuszczalnodci
skarzystania z dozwolonego uzytku osobistego przez gracza, bo podaje argumenty za i
przeciw, jednak bez wyraznego opowicedzenia sie w tak istofncj kwestii. '

Ciekawe sg uwagi dotyczgce niektorych postaci dozwolonego uzZytku publicznego w
odniesieniu do gier widcd, jednak na szczegédlng uwage w rozdziale czwartym zashuguja
rozwazania dotyczace inspiracji krzyzujacej i spiritual successors (okredlenie wcezedniej mi
nieznane). Zjawiska te same w sobie sa ciekawe, choé¢ ich analiza prawna nie jest tatwa i
mysle, ze nie da si¢ przekonywujaco uzasadnié kwalifikacji prawnej opisanych dziatan
tworczych jako przejecia idei albo inspiracii, bo ,,odtworzenie klimaty” (8. 134) moze byé —
tak uwazam — jednym lub drugim. Niemniej jednak ten fragment pracy skiania do
przemyslen.

“Uwazam, Ze problem chimeryzacji gier zastuguje na samodzielny artykull, zwlaszcza w
- szerszym ujgeiu, niz tylko autorskoprawne, jak uczynil to Autor.

Natomiast jesli chodzi o kwestie utworéw nicsamoistnych (s. 143), by¢ moze warto by
rozwazyé je jako tzw. utwory transformatywne, tj takie, w ktérych tak dalece przeksztalcono
clementy tworcze utworn wyjsciowego, ze powstata nowa jakos¢ albo utwor zyskat nowe
znaczenie. Utwory takie, raczej nieznéne polskiej doktrynie, pojawily si¢ w drodze

o17€czniczej w systemie copyright.

1 Uprzedzam, ze w druku jest méj artykul nt klonowania gier, napisany zanim powierzono mi funkcjg
recenzeniki niniejszej rozprawy,



Rozdzial V poswigcony jest kluczowemu zagadnieniu pracy, tj. tworczosci opartej o gry
wideo. Ten fragment, zwlaszcza dotyczacy cosplayu, szczegbinie mnie ucieszyl, gdyz —
wbrew twierdzeniu Autora, Ze temat ten nie byl w ogdle poruszany w pismiennictwic —
poswigctam mu caly rozdziat w ksiazce pt. Rozrywki XXI wieku a prawo wlasnosci
intelektualnej. Co nie oznacza, Ze nie dowiedzialam si¢ niczego nowego, gdyz Doktorant
zauwazyt 1 zaakcentowal inne kwestie zwiazane z prawnoautorska oceng cosplayu, chod
cickawsze wydaly mi si¢ rozwazania dotyczace cosplayeréw jako artystow wykonawcdw.
Mimo, iz zgadzam si¢ z Autorem, ze nie wystarczy si¢ przebraé za postaé fikcyjng z gry
wideo, ale tzeba ja jeszcze odegraé, to mam watpliwos¢ (wynikajaca zapewne z braku
kontaktu z cosplayerami na zlotach), czy odgrywanie rél przez fanéw bedzie miato charakter
artystyczny, uzasadniajqcy. przyznanie ochrony. '

Istotny jest kolejny fragment dotyczacy modéw, choé znowu tam, gdzie Autor ocenia
okreslone elementy gicr uzasadnienic mogloby by¢ poglebione (np. s. 193). Z drugiej strony
zdaj¢ sobie sprawg z wyzwania, bo oceny autorskoprawne sg czesto intuicyjne.

Kolejny dobry fragment pracy to analiza zjawiska let’s play, waznego dla graczy 1
generujacego pokazne zyski. Merytorycznie jest on napisany bez zastrzezen, sugerowalabym
jedynie uzupelnienie litcratury w przypadku publikacji pracy poniewaz ukazaly sie juz dwie
monografie prawnicze dotyczace e-sportu, w ktérych analizowane jest takze zjawisko let’s
play. By¢ moze warto by sie takze zastanowiC, czy do oceny wskazanej dziatalno$ci nie
znajdg zastosowania regulacje dotyczace artystéw wykonawcdéw (choé tu mam watpliwosci)
albo czy nie mozna potraktowaé jej .podobnie jak tworzenia kolazu czy remiksu. To jednak
pozostawiam pod rozwage Autora.

Jak juz wskazatam, milym zaskoczeniem jest ostatni rozdziat dotyczacy uméw
licencyjnych zawicranych miedzy tworcami a fanami, opisujacy rézne aspekty tych umow, w
tym takze konsumencki, nieczgsto pojawiajgcy sic w analizach uméw zasadniczo
autorskoprawnych. Docenienia wymaga takze omowienia w pracy problematyki prawa
wiasciwego oraz jurysdykeji, zwykle pozostawianej dla odrebuych opracowa.

Drobne pytania pojawiajg si¢ jednak takze w odnicsieniu do tego rozdziatu: czy
rzeciywiécic nalezy dostownie traktowa¢ art. 44 pr. aut. pozbawiajac w ten sposéb tworce
roszezen w sytuacji, gdy udzielit licencji nicodplatnie a druga strona uzyskata ogromne
korzysci? Takie rozwigzanie wydaje mi si¢ niesprawiedliwe i miestuszne. Czy gry wideo na
pewno nie mogg by¢ uznane za dzieta sztuki, skoro miedzynarodowy ruch Art of CODING
zdotal wpisa¢ na listg swiatowego dziedzictwa kulturowego w niektorych krajach swoja

tworezos¢ (tzw. demosceng), do ktorej wliczajg si¢ takze gry wideo?



Podobnie umieszezenie watkéw prawnokarnych budzi méj opér, choé¢ moze Lo kwestia
przyzwyczajenie do innego podziatu tresei.

Mimo tych uwag rozdzial ostatni jest dobrze i wnikliwie napisany i co wazne — dobrze
si¢ go czyta.

W zakoficzeniu Autor w sposob zwiezly i syntetyczny przedstawia jeszcze raz tezy i
wnioski swojej rozprawy doktorskiej, wysuwa takze postulaty, z ktérymi co do zasady si¢
zgadzam, cho¢ ze $wiadomoscig, ze w najblizszym czasie nie uda sie zrealizowaé. Ale to z
kolei Autor tez chyba wie.

Niemniej jednak zaréwno problematyka gier wideo, jak i dostrzezenie perspektywy
graczy/fanéw w recenzowanej pracy bardzo mmie ciesza, poniewaz niewatpliwie jest to
obszar niezagospodarowany i domagajacy sie kolejnych opracowan. Chod, jak zauwazyt
Autor, opisatam ogoélnie problematyke tworczosei fanowskiej, to polska doktryna potrzebuje
kolejnych wypowicdzi bardziej szezegdlowych i rozwijajacych poszczegblne watki. Je§h

czynia to osoby, ktdre same sg ,fanami”, to efekty ich pracy musza by¢ bardzo dobre.

III. Kwestie warsztatowe

Mimo zgloszonych watpliwosci dotyczacych watkéw prawnokarnych i nieco niejasnej
metodologii, konstrukeja pracy jest zasadniczo poprawna.

Strona warsztatowa pracy jest dobra, choé s3 fragmenty lepiej 1 gorzej opracowane
(literatura, orzecznictwo), wida¢ obszary, w ktorych Autor porusza si¢ swobodnie i te,
napisane z nicjakim wysitkiem. Mozna si¢ takze domaysli¢, ktore czeéci pisane byty pod
presjg czasu i do ktérych Autor nie mial serca. O ile jezykowo praca Jest napisana bardzo
dobrze, to pospiech przejawia si¢ w drobnych powtérzeniach, niejasnych sformutowaniach,
przekrgcanych wyrazach, sa to jednak nieliczne usterki.

Niewatpliwym atutem pracy sa fragmenty wymagajacc wiedzy spccjalistycznci, choé w
tym kontekscie moze wiadciwe bytoby okredlenie ,,fanowskiej” i ich umiejetne wykorzystanie
i wplecenie w watki prawnicze. To powoduje, e praca nie Jest ani abstrakcyjng analizg
przepisow z wymyslonymi stanami faktycznymi, ani nudnym powieleniem lego, co napisali
inni. Przytaczane przyktady gicr i ich modyfikacji robig wrazenie, ale takze powoduja, ze nic

pojawila mi si¢ ani razu mysl, ze to sg problemy hipotetyczne czy zmy$lone. Ponadto, dzigki



takiemu zilustrowaniu tresci prawniczych praca staje si¢ czytelna i zrozumiala nawet dla os6b
niegrajacych w gry wideo. _

‘Pod wzglgdem jezykowym i stylistycznym praca zasadniczo nie budzi zastrzezefi, czyta
si¢ ja dobrze i bez wigkszego wysitku, nawet w tych fragmentach, ktére dotycza np. inzynierii
programowania. Drobne potknigcia sg nieuniknione w obszernej pracy i one nie decyduja o
ocenie calej pracy. ' '

W zasadzie najwickszym potknigeiem, cho¢ w ogélnej ocenic niewielkim, to
pominigcie niektdrych wypowiedzi doktryny, chot byé moze bylo to wynikiem ,,$wiezoéei”

tych opracowan.
IV. Gléwne osiggnigcia Autora

Za glbwne osiagnigcie Autora nalezy uznaé przede wszystkim analize kwestii tworzenia
utwor6w na bazie istniejgcych gier wideo: przedstawienie procesu tworzenia takich utworow
i podmiotéw w nim uczestniczacych oraz rdznorodnosci przeksztalcen gier. Bardzo istotne ¥
takze kwestie uméw licencyjnych, przeanalizowane pod réznym katem.

Analiza formalno - dogmatyczna, dos¢ precyzyjna, ale zarazem wiclowatkowa, wsparta
jest krytyczng oceng niektdrych pogladéw prezentowanych w polskiej literaturze przedmiotu
oraz licznymi orzeczeniami. Umieszczenie opiséw gier oraz rycin dodato pracy lckkoser i
przejrzystosci, czgsto nieobecnych w pfacach prawniczych. Na podstawie przeprowadzonych
analiz Autor mogl w sposéb kompetentny rozwazyé zagadnienie prawne, niezwykle wazne
dla praktyki, a rzadko podejmowane przez doktryne.

Szerokie rozwazania odnoszace si¢ do zagadnien zwigzanych z interpretacjy przepiséw
ustaﬁy o prawie autorskim $wiadczg o dobrej otientacji Autora i jego wicdzy, ale takze o
umiejetnosei krytycznej analizy prezentowanych w literaturze pogladéw. Choé wyrazitam
kitka uwag krytycznych czy watpliwosci, to w sumie w wiekszosci zgadzam sic z
konkluzjami 1 postulatami Autora, za$ jego podejécie do omawianej problematyki, jak i
szerokie ujecie tematu jest mi bliskic,

Tred¢ pracy swiadczy o bardzo dobrej znajomosci problematyki prawnej Zwigzanej z
seklorem gicr komputerowych. Autor swobodnie operuje zardwno terminologig prawnicza,
jak i informatyczng, potrafi formulowaé samodzielne wnioski oraz dobraé odpowiednie
przyklady. Niczaleznie, czy si¢ z Nim zgadzam czy nie, to jednak kazda proba szerszcgo

spojrzenta na okredlony problem badawczy i zaproponowanie innego ujecia, niz



dotychezasowe, sa niezwykle cenne dla analizy naukowej. Tym bardziej, jesh sa tak wnikliwe

1 przemyslane.
V. Whioski koficowe

| Reasumujac, Autor podjat problem trudny i ztozony, wymagajacy glebokie] wiedzy nie
tylko z zakresn prawa. Analizujgc umiejgtnie postawiony problem badawczy przedstawil w
wyczerpujacy, ale syntetyczny sposob trudne problemy gier video, tworczoéci zaleznej i
dziatalnosci fanowskiej na- tle regulacji prawnoautorskich, Bardzo dobrze pokazat praktyczne
znaczerlie omawianej problematyki i uwiarygodnil swg teze o potrzebie zmiany paradygmatu,
Zasygnalizowane w recenzji watpliwosci $wiadczg o tym, e praca pobudza do dyskusji i
mozZe mspirowaé do dalszych badan.

Przedstawiona do oceny rozprawa doktorska stanowi oryginalne rozwigzanie waznego
problemu naukowego, $wiadezy o duzej wiedzy z zakresu prawa autorskiego, ale takze prawa
autorskiego oraz o umiejetnodciach niezbednych do samodzielnego prowadzenia badan i
rozwigzywania probleméw naukowych. Stanowi ona istotny wklad w badania w zakresie

prawa autorskiego i praw pokrewnych.

W konkluzji stwierdzam, e przedstawiona mi do oceny rozprawa w petni odpowiada
wymogom stawianym rozprawom doktorskim w obowiazujacych przepisach i moze stanowic

podstawg nadania Kandydatowi stopnia doktora nauk prawnych.

Wnosze o dopuszczenie Pana Wojciecha Sosnowskiego do dalszych etapow

przewodu doktorskiego.
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WNIOSEK O UZNANIE ROZPRAWY DOKTORSKIEJ ZA WYROZNIAJACA
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Wnosze o uznanie rozprawy doktorskiej za wyrdzni ajaca
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