Przedmowa

»Stosunki spoleczne sa bardziej skomplikowane niz wyobraznia najbar-
dziej nawet wnikliwego ustawodawcy”! — wspomniane zdanie, jakkolwiek wy-
razone kilkanascie lat temu, z uptywem lat zamiast traci¢, jedynie zyskuje na ak-
tualno$ci. Tym bardziej ze na progu nowego millenium polski ustawodawca nie
mogl przewidzie¢ zaréwno tego, iz olbrzymia czg$¢ aktywnosci ludzkiej w no-
wym tysiacleciu zostanie przeniesiona do wirtualnych $wiatéw? wystepujacych
w grach komputerowych’, stanowiacych dla korzystajacych z nich oséb catko-
wicie nowy obszar dziatalno$ci spotecznej, kulturalnej czy gospodarczej, jak
i faktu, ze wydarzenia, ktére maja miejsce w trojwymiarowych uniwersach, zy-
skuja niejednokrotnie dla wspomnianych osdb wigksze znaczenie niz przezycia
i problemy ,,dnia codziennego™. Oczywiscie, w kontekécie powyzszego naleza-
loby si¢ zastanowié, gdzie tak naprawdg rozciaga si¢ granica pomigdzy tym, co

! Tak uchw. SN (7) z 12.2.1998 1., IIl ZP 51/97, Legalis.

2 Wspomniane pojecie zostanie doktadniej przeanalizowane w dalszej czg$ci opra-
cowania, aczkolwiek dla uzyskania pewnej przejrzystosci, na stan obecny mozna przy-
jag, iz rzeczone $wiaty wirtualne gier komputerowych to nic innego, jak tréjwymiaro-
we przestrzenie bgdace symulacja pewnej rzeczywistosci, stworzone w ramach gier
komputerowych, po ktorych gracz porusza si¢ za posrednictwem swojego alter ego,
zwanego postacia wirtualng lub awatarem.

3 Dalej zwrot ,.gry komputerowe” bedzie stosowany naprzemiennie ze skro-
tem ,,gry”, z wyjatkiem sytuacji wyraznie zasygnalizowanych (czgsci terminologicz-
nej opracowania) — wowczas pojgcie ,,gry” nalezy poczytywac znacznie szerzej, jako
okreslenie zbiorcze dla gier wszelkiego rodzaju.

4 Stalo sig tak pomimo, ze w literaturze juz zgola od wielu lat wieszczono na-
dej$cie podobnej sytuacji. Jako przyktad mozna tutaj wskaza¢ chociazby powiesé
N. Stephenson ,,Zamie¢”, powstala w 1992 r. Wspomniany autor w swoim utworze
przedstawit §wiat przysztosci, w ktorym Internet zostat zastapiony przez Metavers —
odwzorowujacy rzeczywisto$¢ $wiat wirtualny, gdzie kazdego czlowieka reprezentuje
jego alter ego — awatar (zob. N. Stephenson, Zamie¢, Warszawa 1999). Co znamien-
ne, mianem Metaversu niektorzy autorzy okreslaja rowniez $wiat wirtualny gry kom-
puterowej Second Life (M.R. Farley, Making Virtual Copyright Work, Golden Gate
University Law Review 2010, vol. 41, s. 7). Motywem tym zreszta zainspirowali sig
inni pisarze, czyniac go kanwa licznych powiesci, wsrdd ktorych warto wymienié
m.in. ,,Player One” E. Cline a. Przedstawiona przez pisarza historia opowiada o zyciu
codziennym w pograzonym w recesji roku 2044, w ktorym gtowna rozrywka, a zara-
zem ucieczka od glodu i ngdzy jest swoista gra komputerowa on-line o nazwie OASIS,
oferujaca graczom mentalng ucieczke: niezliczone $wiaty (jedne zdominowane przez
magig, inne przez technologi¢; w jednych mozna spokojnie odpoczaé¢, w innych — wal-
czy¢ do utraty tchu) (E£. Cline, Player One, Warszawa 2012).
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realne, a tym, co wirtualne, jak rowniez dlaczego trojwymiarowa utuda bywa nie-
jednokrotnie bardziej kuszaca dla graczy niz ich prawdziwe zycie. Swoista od-
powiedz na drugie ze wskazanych pytan zostala zawarta w krotkiej, aczkolwiek
niezwykle obrazowej notatce promujacej gr¢ komputerowa There (w dostownym
tlumaczeniu — Tam), ktéra umieszczono na oficjalnej stronie po$wigconej temu
dzietu: ,,Tam jest wszystko, co kiedykolwiek sobie wyobrazate$ i czego pragna-
fes. To miejsce, o ktorym marzyles; to wszystkie dobre rzeczy w [Twoim] zyciu,
a jezeli nie mozesz ich znalez¢, mozesz je stworzy¢. To miejsce, gdzie Twoj duch
moze sie wznie$é i lataé — dostownie™. W zasadzie wspomniane stowa mozna od-
nie$¢ do wigkszosci wirtualnych uniwersow, sktadajacych ludziom chcacym sig za-
angazowac¢ w toczona w nich rozgrywke obietnic¢ dos§wiadczenia ,,czegos innego”
(w zatozeniu — lepszego), niz maja mozliwos¢ otrzymaé w realnym zyciu, a zara-
zem zapomnienia o codziennych problemach®. Nie wszystko prezentuje si¢ jed-
nak tak idealnie i sielankowo, jak chcialyby to przedstawia¢ podmioty odpowie-
dzialne za tworzenie i udostgpnianie gier komputerowych. Umozliwiajac graczom
realizowanie swoich potrzeb emocjonalnych i intelektualnych, towarzyskich i spo-
fecznych, jak réwniez prowadzenie dziatalno$ci gospodarczej na rowni ze $wiatem
realnym, sprawiaja, ze problemy natury prawnej, wystgpujace w tym ostatnim, nie-
jednokrotnie przenikaja do $wiatow wirtualnych gier komputerowych. Juz na stan
obecny rodzi to szereg komplikacji dotyczacych niemalze wszystkich galezi prawa,
m.in. z zakresu prawa karnego (,kradziez” wirtualnych przedmiotéw’, wytudzanie

5 Zob. http://www.prod.there.com/info/whatisthere, dostgp: 30.9.2017 r. (thum.
autor).

6 W podobnym tonie, aczkolwiek nacechowanym silnie gorzkim wydzwie-
kiem, wypowiedziat si¢ m.in. P. Zapedowski, piszac o jednej z najpopularniejszych
gier komputerowych ,,Second Life”, iz ,,zawiera w sobie takze wymowg symbolicz-
na. To trojwymiarowy wirtualny §wiat, ktory mozemy uznac¢ za obraz zmieniajacych
si¢ czasow. To nasze poszukiwania, pragnienia jak i wyraz tgsknoty, a nawet ucieczki.
Przygodg w wirtualnym $wiecie zaczynamy zazwyczaj, poszukujac czego$, czgsto nie
majac sprecyzowanych oczekiwan. Stanowi to rozpoczecie naszego drugiego zycia.
Potem staramy si¢ spetni¢ swoje pragnienia, ktore nie maja szans na realizacj¢ w zy-
ciu realnym. Po pewnym czasie mozemy sobie zda¢ sprawg, ze to tgsknota i bezsil-
nos¢ nas tu przywiodta, a nasze dziatania sa zwyczajna ucieczka od pierwszego zycia”
[P. Zapedowski, Funkcjonowanie cztowieka w cyberprzestrzeni: $wiat wirtualny w re-
aliach second life, w: J. Bednarek (red.), Cztowiek w obliczu szans cyberprzestrzeni
i $wiata wirtualnego, Warszawa 2014, s. 159].

7 W. Kasprzak, Kradziez dobr z gier komputerowych, w: T. Kuczur, J. Karazniewicz
(red.), Karnomaterialne i procesowe instrumenty ochrony jednostki przed naduzycia-
mi wladzy panstwowej, Torun 2015, s. 262-274; W. Kasprzak, Wykrywanie i $ciganie
sprawcow kradziezy dobr z gier komputerowych, Zagadnienia Spoteczne 2015, Nr 3,
passim; W. Kasprzak, Wybrane prawno-kryminalistyczne problemy kradziezy dobr z gier
komputerowych, Zagadnienia Spoteczne 2014, Nr 2, passim; P. Waglowski, Ukradli
wirtualng bron, http://prawo.vagla.pl/node/3212, dostgp: 30.9.2017 r.; W. Rumbles,
Theft in the Digital: Can You Steal Virtual Property?, Canterbury Law Review 2011,
vol. 17, passim; O.S. Kerr, Criminal Law in Virtual Worlds, University of Chicago Legal
Forum 2008, vol. 2008, passim; J. Lyman, Gamer Wins Lawsuit in Chinese Court Over
Stolen Virtual Winnings, http://www.technewsworld.com/story/32441.html, dostgp:
30.9.2017 r.; A.V. Arias, Life, Liberty and the Pursuit of Swords and Armor: Regulating
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lub kradziez danych osobowych®, wirtualna pornografia dziecigca’, propagowanie
rasizmu i nawotywanie do nienawisci na tle rasowym!?, zniszczenie ,,wirtualnego

the Theft of Virtual Goods, Emory Law Journal 2008, vol. 57, passim; P. Waglowski,
Kradziez a usuwanie danych informatycznych — do Polski przybyty sprawy o ,kra-
dziez artefaktow” w grach MMORPG, http://prawo.vagla.pl/node/9235, dostep:
30.9.2017 r.; £. Odziewa, Pierwszy skazany za wirtualna kradziez, http://www.gram.pl/
news/2010/10/14/pierwszy-skazany-za-wirtualna-kradziez.shtml, dostgp: 30.9.2017 r.;
P. Brzozka, 17-latkowi grozi poprawczak za wirtualng kradziez, http://www.dzienni-
klodzki.pl/artykul/425623,17latkowi-grozi-poprawczak-za-wirtualna-kradziez,id,t.htm1?
cookie=1, dostep: 30.9.2017 1.; 7" Nowak, Realni ztodzieje w wirtualnych grach, http://wia-
domosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,126765,8779549,Realni_zlodzieje w_wirtualnych
grach.html, dostep: 30.9.2017 r.; P Muszynski, Sady biora si¢ za gry online. Dzieciak
skazany za wirtualna kradziez, http://gadzetomania.pl/18668,sad-kontra-pseudohakerzy-
rok-wiezienia-za-kradziez-w-metinie-2, dostgp: 30.9.2017 r.; D. Jagiello, Przestgpstwa
popehiane w $wiecie wirtualnym (tzw. virtual crime) a problemy wynikajace z przy-
jecia odpowiedniej kwalifikacji prawnej oraz mozliwosci dowodzenia ich znamion,
WSS 2014, Nr 4, passim; R. Mikolajczyk, Ochrona wirtualnych obiektow w prawie kar-
nym, WSS 2014, Nr 4, passim; R. Mikotajczyk, Ochrona wirtualnych obiektéw w pra-
wie karnym, PME 2015, Nr 1, passim; T. Kutera, EVE Online: polskiemu sojuszowi
skradziono statki o tacznej warto$ci ok. 40 tysigcy ztotych, http://www.wykop.pl/ramka/
1449197/eve-online-polskiemu-sojuszowi-skradziono-statki-o-wartosci-40-tysiecy-zl/,

dostep: 30.9.2017 r.; WB, Okradt konta graczy, by zaptaci¢ czynsz, http://www.sfora.pl/
swiat/Okradl-konta-graczy-by-zaplacic-czynsz-a8556, dostgp: 30.9.2017 .

8 P Waglowski, Brykneli dane uzytkownikéw Second Life, http:/prawo.vagla.pl/
node/6632, dostep: 15.1.2014 .

9 C. Meek-Prieto, Just Age Playing Around — How Second Life Aids and Abets
Child Pornography, North Carolina Journal of Law and Technology 2008, vol. 9, s. 88
in.; K.W. Saunders, Acti Rei: Real and Virtual, Texas Tech Law Review 2011, vol. 44,
s. 170; J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second Life” — wirtualny $wiat, realne przestgp-
stwa?, Prok i Pr. 2009, Nr 3, s. 34-35; K. Gienas, Wirtualna pornografia — uwagi
ogoblne, http://www.nowemedia.org.pl/joomla/index.php/publikacje/item/9-wirtualna-
pornografia, dostgp: 30.9.2017 r.; R. Cisek, Usilowanie nieudolne na wirtualnej
dziewczynce?, http://www.nowemedia.org.pl/joomla/index.php/wiadomosci/item/852-
usilowanie-nieudolne-wirtualna-dziewczynka, dostep: 30.9.2017 r.; M. Maj, Polak od-
powie za propozycje skladane wirtualnej dziewczynce. Ciekawe..., http://di.com.pl/
news/49962.html, dostgp: 30.9.2017 r.; z kolei szerzej na temat pozorowanej porno-
grafii dziecigcej zob. m.in. J. Paskiewicz, Przestgpstwo z art. 202 § 4b k.k. na tle re-
gulacji migdzynarodowych. Realistyczny wizerunek nierzeczywistego maloletniego?,
w: M. Trybus, T. Wilk (red.), Przestgpstwa rzadko podejmowane przez organy $cigania.
Aspekty Kryminalistyczne, materialno-prawne i procesowe, Rzeszow 2013, passim.

10 Niektore z powszechnie dostepnych gier komputerowych moga wzbudzaé pewne
watpliwo$ci odnosnie do legalno$ci prezentowanych w nich tresci. Przyktadowo, w grach
komputerowych Musslim Massacre i Gaza Raid zadaniem gracza jest strzelanie do mu-
zulmanow, a w Border Patrol —u$miercanie przekraczajacych granicg Meksykanow, zas
w Ethnic Cleasing — wcielenie si¢ w czlonka neonazistowskiej bojowki i nastgpnie eks-
terminacja 0sob wyznania starotestamentowego, Latynoséw i Afroamerykanoéw (zob.
M. Walkiewicz, Fair Play: Strefa mroku. Gry poza granicami dobrego smaku, http://poly-
gamia.pl/Polygamia/1,96455,15624011,Fair_Play Strefa mroku Gry poza_granicami_
dobrego.html?bo=1, dostgp: 30.9.2017 r.).
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mienia”!!, rozbdj w $wiecie wirtualnym'?, zniestawienie w $wiecie wirtualnym!3,

pranie pieniedzy'*, jurysdykcja w przypadku przestepstw popetionych w $wiecie
wirtualnym'?), handlowego i gospodarczego (lokowanie produktéw w grach kom-
puterowych!®, reklama w tychze grach!’, ochrona praw konsumentéw'®, zwalcza-
nie nieuczciwej konkurencji'®, gromadzenie i wykorzystywanie danych osobowych
graczy®, upadtos$¢?!), podatkowego (opodatkowanie handlu wirtualnymi dobrami??),

' P Waglowski, Wirtualne gry i realne problemy, http:/prawo.vagla.pl/node/4636,
dostep: 30.9.2017 r.

12 K W, Saunders, Acti Rei: Real, s. 170.

13 P Gabor, P. Leszczynska, Prawa jednostki w wirtualnych $wiatach, w: K. Grzyb-
czyk (red.), Prawo w wirtualnych $wiatach, Warszawa 2013, s. 291 i n.

14 C. Chambers-Jones, Virtual Economies and Financial Crime. Money Laundering
in Cyberspace, Northampton 2012, s. 104 i n.

15 7. Schaengold, Personal Jurisdiction over Offenses Committed in Virtual Worlds,
University of Cincinnati Law Review 2013, vol. 81, s. 361-385.

16 M. Hatuszczak, Product placement w grach komputerowych, w: K. Grzybczyk
(red.), Prawo w wirtualnych $wiatach, Warszawa 2013, s. 257-285; K. Grzybczyk,
Reklama i lokowanie produktu w grach komputerowych, WSS 2014, Nr 4, s. 53-75;
J. Markowski, Lokowanie produktu w grach komputerowych, http://prawogracza.pl/lo-
kowanie-produktu-w-grach-komputerowych/, dostgp: 30.9.2017 r.

7T Cichocki, Reklamy przenikaja do gier, http://www.pcworld.pl/news/81439/
Reklamy.przenikaja.do.gier.html, dostgp: 30.9.2017 r.

18 7. Rajchemba, Rynek produktéw wirtualnych a ochrona zbiorowych interesow
konsumentow, WSS 2014, Nr 4, s. 165-174; K. Lichon, Cyfrowy aspekt rozwoju rynku
W ujgciu internetowego systemu rozstrzygania sporow konsumenckich (ODR), WSS
2014, Nr4,s. 121-141.

19 K. Grzybczyk, Nieuczciwa konkurencja a gry komputerowe, w: K. Grzybczyk
(red.), Prawo w wirtualnych §wiatach, Warszawa 2013, s. 246-256.

20 4. Auleytner, Dane osobowe w grach MMOG i innych grach online. Aktualne
problemy, w: K. Grzybczyk (red.), Prawo w wirtualnych $wiatach, Warszawa 2013,
s. 312-332; J. Byrski, L. Sytniewski, Dane osobowe w grach komputerowych,
w: E. Traple (red.), Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania prawne,
Warszawa 2015, s. 187-203.

21 K. Szpyt, Koniec $wiata... wirtualnego, czyli gry komputerowe, dobra wirtualne
i konta na serwerze gry z perspektywy postgpowania upadto$ciowego. Zarys proble-
matyki, referat wygloszony na konferencji ,,Prawne i pozaprawne aspekty wlasnosci
wirtualnej” (26.5.2017 r., Uniwersytet Wroclawski).

22 P Waglowski, Wizje realnych podatkéw wirtualnych $wiatow, http:/prawo.va-
gla.pl/node/6762, dostegp: 30.9.2017 r.; B.T. Camp, The Play’s the Thing: A Theory of
Taxing Virtual Worlds, Hastings Law Journal 2007, vol. 59, passim; A.S. Chodorow,
Ability to Pay and the Taxation of virtual income, Tennessee Law Review 2008,
vol. 75, passim; T.P. Seto, When is a Game Only a Game?: The Taxation of Virtual
Worlds, Loyola Law School Los Angeles Paper 2008, Nr 24, passim; D. Assalone,
Law in the Virtual World: Should the Surreal World of Online Communities be
Brought Back to Earth by Real World Laws, Jeffrey S. Moorad Sports Law Journal
2009, vol. 16, s. 183; J.S. Switzer, R.V. Switzer, Taxation of Virtual World Economies:
A Review of the Current Status, Journal of Virtual Worlds Research 2014, vol. 7,
passim.
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humanitarnego?®®, alternatywnych form rozwiazywania sporéw?*, sportowego

(prawne aspekty funkcjonowania e-sportu?®, w tym oznaczefh druzyn w e-spor-
cie?®, doping w e-sporcie?’, umowy zawierane z e-sportowcami®®), miedzynarodo-
wego prywatnego (prawa wlasciwe dla sporéw wyniktych pomigdzy graczami, ju-
rysdykcji krajowej>?), unijnego (ochrona zabezpieczen technicznych gier kompu-
terowych3?), czy cywilnego (dziedziczenie dobr wirtualnych?®!, egzekucji z prawa
do konta na serwerze gry komputerowej i dobr wirtualnych na nim zgromadzo-

23 4. Bloch, Lamanie prawa humanitarnego w grach komputerowych, WSS 2014,
Nr 4, passim.

24 K. Szpyt, Mediacja w wirtualnych $wiatach — niewykorzystany potencjal, refe-
rat wygloszony na konferencji ,,Mediacja — migdzy teorig a praktyka” (15.5.2014 r.,
Uniwersytet Rzeszowski); 4. Bartkiewicz, Konflikty migdzynarodowe w wirtualnym
$wiecie 1 sposoby ich zazegnywania, http://vonthorn.sarmacja.org/galeria/archive/kus
stary/wydzialy/stosunki/wyklad 2.html, dostgp: 30.9.2017 r.

2 P. Glowacka, D. Fajdek, Aspekty spoleczne i prawne e-sportu w Polsce oraz wy-
branych krajach, w: 7. Gardocka, D. Jagiello (red.), Problemy prawne na styku sportu
i medycyny, Warszawa 2015, passim; J.E. Rothman, E-sports as a Prism for the Role of
Evolving Technology in Intellectual Property, University of Pennsylvania Law Review
Online 2013, vol. 161, s. 317-329; K. Kania, Gra komputerowa: sport elektroniczny
— tak czy nie?, http://prawosportowe.pl/gry-komputerowe-sport-elektroniczny-tak-czy-
nie.html, dostep: 16.9.2016 1.

26 D. Fajdek, Klany, teamy, gildie — warto$¢ oznaczen i ich ochrona prawna, WSS
2014, Nr4,s. 31-52.

27 9kier, e-doping, CDA 2015, Nr 10, s. 78-79.

28 J. Markowski, B-sport, a prawo, http://prawogracza.pl/esport-a-prawo/, dostep:
30.9.2017 r.; M. Broda, Kontrakty pracownicze w E-sporcie, http://prawosportowe.pl/
kontrakty-zawodnicze-w-e-sporcie.html, dostep: 30.9.2017 r.

2 F. Zelechowski, Zabezpieczenie roszczen z tytutu naruszenia praw autorskich
zwiazanych z grami komputerowymi na terenie Unii Europejskiej — zagadnienie jurys-
dykcji krajowej, w: E. Traple (red.), Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania
prawne, Warszawa 2015, s. 169-186.

30 P Wasilewski, Ochrona zabezpieczen technicznych gier komputerowych w ujeciu
Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej, w: E. Traple (red.), Ochrona gry kom-
puterowej. Aktualne wyzwania prawne, Warszawa 2015, passim.

3UM. Zalucki, ,JFacebook”, , Twitter”, ,,My Space”... wirtualny $wiat serwisow
spotecznosciowych mortis causa. Zarys problematyki, WSS 2014, Nr 4, passim;
M. Zalucki, Smier¢ a dane w systemach teleinformatycznych — przyczynek do dysku-
sji, w: K. Flaga-Gieruszynska, J. Gotaczynski, D. Szostek (red.), Media elektronicz-
ne. Wspolezesne problemy prawne, Warszawa 2016, passim; P. Szulewski, Smier¢ 2.0
— problematyka dobr cyfrowych post mortem, w: J. Golaczynski, J. Mazurkiewicz,
J. Turtukowski, D. Karkut (red.), Non omnis moriar. Osobiste i majatkowe aspekty
prawne $mierci cztowieka. Zagadnienia wybrane, Wroctaw 2015, passim; M. Mqdel,
Nastgpstwo prawne tresci cyfrowych z perspektywy prawa Stanéow Zjednoczonych
Ameryki, PME 2016, Nr 1, passim; O.Y. Truong, Virtual Inheritance: Assigning More
Virtual Property Rights, Syracuse Science & Technology Law Reporter 2009, vol. 21,
passim; M. Xiaying, X. Ke, The theory of and legislation regarding virtual property in-
heritance, Renmin Chinese Law Review 2015, vol. 3, passim; J. Mazzone, Facebook’s
Afterlife, North Carolina Law Review 2012, vol. 90, passim.
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nych?2, ochrona débr osobistych w grach komputerowych??, zastaw na prawie do
débr wirtualnych34). W przypadku watpliwosci i probleméw natury cywilistycz-
nej szczegdlne znaczenie i rozglos ostatnimi czasy zyskaty komplikacje zwiazane
z prawna oceng obrotu dobrami wirtualnymi, czyli postaciami i przedmiotami wy-
stgpujacymi w grach komputerowych, do ktérego dochodzi pomigdzy graczami.
Tym bardziej ze o ile wirtualne uniwersa pozwalaja na naginanie lub tamanie
wigkszosci prawidlowosci $wiata realnego, takich jak grawitacja (dopuszczajac
lewitacjg), niezmienno$¢ historii (tworzac alternatywne rzeczywistosci, w ktorych
np. III Rzesza zwycigzyta w 11 wojnie Swiatowej) czy genetyka (powotujac do zy-
cia kuriozalne ludzko-zwierzgce hybrydy czy postapokaliptyczne mutanty), o tyle
ekonomia zdaje si¢ w nich niezmienna i niepodatna na zadne wptywy>>. Za ustugi
i towary>®, cho¢by istniejace jedynie na dysku twardym i ekranie komputera, nie-
odmiennie nalezy ptaci¢. Sprawa ta jest o wiele mniej skomplikowana, gdy gracze
swoje nalezno$ci w wirtualnych $wiatach gier komputerowych uiszczaja rownie
wirtualnymi, zdobytymi podczas rozgrywki jedynie naktadem wilasnych sit ,,pie-
nigdzmi”. Do perturbacji dochodzi jednak w momencie zaangazowania w obrot
realnych pienigdzy, za ktore kupuje si¢ wirtualne przedmioty, takie jak miecze,
samochody itp. A nie sa to wcale mate kwoty. Jako przyktad mozna wskaza¢ nie-
ktore z transakcji, do ktorych doszto ostatnimi lat w kilku bardzo popularnych
grach komputerowych:
1) monokl w Eve Online — cena, za ktora nabyto dobro: 60 USD,

32 K. Szpyt, Egzekucja z prawa do konta na serwerze gry komputerowej i zgro-
madzonych na nim dobr wirtualnych. Zarys problematyki, w: M. Zalucki (red.),
Egzekucja z majatku spadkowego. Ograniczona i nicograniczona odpowiedzialnos¢ za
dtugi spadkowe, Warszawa 2016, passim.

3 X. Konarski, Ochrona prywatnosci w $§wiecie wirtualnym, referat wygloszony na
konferencji ,,Wirtualne $wiaty z perspektywy prawa polskiego, unijnego i migdzyna-
rodowego” (23.5.2014 r., Uniwersytet Wroctawski), http://www.nowemedia.org.pl/jo-
omla/index.php/component/k2/item/851-wirtualne-swiaty-cbke, dostgp: 3.7.2014 r.;
M. Roznowska, (Nie)rzeczywiste(?) naruszenie dobra osobistego w ,,wirtualnym rze-
czywisto$ci” fabularnej gry komputerowej, WSS 2014, Nr 4, passim; D. Karkut,
Naruszenie kultu pamigci osoby zmartej w wirtualnym $wiecie gry komputerowej (?),
w: J. Golaczynski, J. Mazurkiewicz, J. Turtukowski, D. Karkut (red.), Non omnis mo-
riar. Osobiste 1 majatkowe aspekty prawne $§mierci cztowieka. Zagadnienia wybrane,
Wroctaw 2015, passim.

34 J. Mazurkiewicz, Zastaw na prawach do wizerunku, latajacego dywanu, a na-
wet ducha wptywowej dziewczyny. Mrzonka, czy przyszto§¢? w: T. Sokotowski (red.),
Wspolczesne tendencje w dziedzinie zabezpieczenia wierzytelnosci, Poznan 2013,
s. 136 i n.; J. Golaczynski, Zastaw na przedmiotach wirtualnych, w: M. Fras, P. Slgzak
(red.), Prawo prywatne wobec wyzwan wspotczesnosci. Ksigga pamiatkowa dedyko-
wana profesorowi Leszkowi Ogiegle, Warszawa 2017, passim.

35 J.T. Kunze skomentowal wspomniana zalezno$¢ stwierdzeniem, iz ,,ekonomiczne
konsekwencje $wiatow wirtualnych sa bardzo realne” (J.7. Kunze, Regulating Virtual
Realms Optimally: The Model End User License Agreement, Northwestern Journal
of Technology and Intellectual Property 2008, vol. 7, s. 106; zob. takze M. Nazir,
C.S.M. Lui, A Brief History of Virtual Economy, Journal of Virtual World Reasearch
2016, vol. 9, s. 1-24).

36 Chodzi oczywiscie o ustugi i towary w znaczeniu potocznym, nie — ustawowym.
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2) diament w Team Fortress 2 — cena, za ktora nabyto dobro: 100 USD,

3) smocza szabla w Legend of Mir 3 — cena, za ktora nabyto dobro: 650 USD,
4) kusza w Diablo 3 — cena, za ktora nabyto dobro: 3500 USD,

5) ptonaca czapka w Team Fortress 2 — cena, za ktdra nabyto dobro: 5000 USD,
6) tarcza w Tibia — cena, za ktora nabyto dobro: ok. 7000 USD,

7) posta¢ nocnego elfa w World of Warcraft — cena, za ktora nabyto dobro:

9000 USD,

8) miecz do zabijania smokow w Age of Wulin — cena, za ktdra nabyto dobro:

16 000 USD,

9) n6z w Counter Strike: Global Offensive — cena, za ktéra nabyto dobro:

24 000 USD,

10) kurier w Dota 2 — cena, za ktora nabyto dobro: 38 000 USD,

11) jajko w Etropia Universe — cena, za ktora nabyto dobro: 70 000 USD,

12) ksigzyc w Entropia Universe — cena, za ktora nabyto dobro: 150 000 USD,
13) stacja kosmiczna w Entropia Universe — cena, za ktora nabyto dobro:

330 000 USD,

14) czg$¢ planety, na ktoérej urzadzono pdzniej kurort w Entropia Universe —
cena, za ktora nabyto dobro: 635 000 USD?7.

Cztery ostatnie pozycje zawieraja wskazanie najwyzszych cen, za jakie kie-
dykolwiek nabyto dobra wirtualne (lub przynajmniej najwyzszych, o ktorych
oficjalnie wiadomo, gdyz gracze niejednokrotnie ukrywaja sam fakt zaistnienia
transakcji, bojac si¢ negatywnych konsekwencji ze strony podmiotu posiadaja-
cego prawa do danej gry komputerowej, przede wszystkim za$§ najbardziej do-
tkliwej reperkusji, tj. zablokowania dost¢pu do gry). Z kolei, co do cen, za ktore
przeniesiono prawa do danych dobr — analogiczne kwoty mieszczace si¢ w prze-
dziale od kilkudziesieciu USD do kilkudziesigciu tysigcy USD stanowia w ta-
kich sytuacjach normg. Oczywiscie, sa one uzaleznione od wielu czynnikow,
m.in. czgstotliwos$ci wystgpowania danego dobra, trudnosci jego zdobycia oraz
popularno$ci gry komputerowej, z ktorej pochodzi*®. Co znamienne, niejedno-
krotnie nie maja one zadnej konkretnej funkcji: tak jak wspomniany monokl czy
diament — nie mozna ich wykorzysta¢, by usprawni¢ swoja posta¢ lub otrzymac
dostep do nowego, dotychczas ukrytego poziomu w grze komputerowej. I tak,
o ile np. w przypadku kurortu w Entropia Universe za zakupem mogly przema-

37 Dane pochodza z nastepujacych stron internetowych A. Wawrzyriski, Miecz
za 50 tysigcy? NAJDROZSZE przedmioty w grach, https://www.youtube.com/wat-
ch?v=WGneJzI-NWw, dostgp: 30.9.2017 r.; Pawel, TOP 7 Najdrozej sprzedanych
przedmiotow w grach komputerowych, http://www.videotesty.pl/artykul/419/TOP-7-
Najdrozej-Sprzedanych-Przedmiotow-W-Grach-Komputerowych/, dostep: 30.9.2017 r.;
T. Stachurski, Prawdopodobnie najdrozszy przedmiot z Dota 2 ma juz nowego wlasci-
ciela, http://gamezilla.komputerswiat.pl/newsy/2013/45/prawdopodobnie-najdrozszy-
przedmiot-z-dota-2-ma-juz-nowego-wlasciciela, dostgp: 30.9.2017 r. (dane uporzadko-
wane przez autora).

3 O roéznych metodach okreSlania wartoéci dobr wirtualnych zob. szerzej
M. Warneford, How do you set rices for virtual goods in social games?, https://www.qu-
ora.com/How-do-you-set-prices-for-virtual-goods-in-social-games, dostgp: 30.9.2017 r.;
E.G.S. Teo, Ch. Ek, Virtual Items Pricing in Online Games, http://academia.edu/232413/
Virtual Items Pricing_in Online_ Games, dostgp: 30.9.2017 r.
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wia¢ przede wszystkim wzgledy biznesowe (otworzono w nim szereg wirtualnych
sklepow, stref do polowania itp., co generalnie wigzato si¢ z zyskami, gdyz inni
gracze placili za mozliwos$¢ odwiedzania wspomnianych migjsc), o tyle niejedno-
krotnie graczami kieruje po prostu che¢ posiadania i wiazace si¢ z tym poczucie
przynaleznosci do danego uniwersum, ewentualnie — sentyment (tak jak np. miato
to miejsce w przypadku tarczy w grze Tibia, nieposiadajacej zadnej konkretnej
funkcji, ale bedacej unikatowym egzemplarzem podarowanym przez tworcow gry
szczegodlnie zastuzonemu graczowi, ktory nastgpnie dar ten odsprzedat).

Jak juz zostalo zasygnalizowane, powyzsze transakcje przewaznie bu-
dza sprzeciw podmiotéw majacych prawa do udostgpniania, rozpowszechniania
i czerpania korzysci z gier komputerowych — ich tworcoéw, producentdéw oraz ope-
ratorow serwerow, na ktorych gry te si¢ znajduja. Powyzszy stan rzeczy ma dwo-
jakie podtoze:

Po pierwsze, umozliwienie nabycia niektorych lub wszystkich przedmio-
tow 1 postaci wirtualnych rodzi dezaprobatg znacznej grupy graczy, uznajacych
takie posunigcia za nieuczciwe i finalnie mogacych zrezygnowac z korzystania
z gry komputerowej, w ktorej przyzwala si¢ na podobne dziatania, co juz niejed-
nokrotnie mialo miejsce w historii — tym samym wywieraja oni wptyw na produ-
centOw 1 inne wymienione podmioty, czerpiace zyski z tworzenia i handlu grami
komputerowymi. Wspomniany brak akceptacji podobnych dziatan wynika przede
wszystkim z utozsamianiem mozliwo$ci nabycia dobra z oszustwem — swoistym
pojsciem na skroty. Uzyskanie bowiem pewnych przymiotéw/udogodnien — odpo-
wiednio wysokiego ,,rozwoju” postaci wirtualnej, drogocennego miecza itp. — nie-
jednokrotnie okupowane jest dziesiatkami (jezeli nie setkami) godzin spedzonych
w $wiecie wirtualnym gry komputerowej, tym samym zapewniajac wspomnia-
nym wytworom status swoistych nagrod i wyznacznikow ,,pozycji” wérdd innych
graczy (dowodu zaangazowania w gr¢ 1 posiadania przez zdobywce pewnych ce-
nionych umiejgtnosci).

Po drugie, gry komputerowe stanowia obecnie obszar olbrzymich inwestycji,
prawdziwa odrgbna galaz gospodarki. Dla przyktadu mozna wskaza¢ koszty pro-
dukeji kilku najdrozszych gier ostatnich czaséw: Grand Theft Auto V — 265 mln
USD, Call of Duty: Modern Warfare —250 mln USD, Final Fantasy VII — 145 mln
USD czy Star Wars: The Old Republic — 210 mln USD?° — a wskazane wyzej po-
zycje stanowia jedynie wierzchotek gory lodowej. Wypadaja one szczeg6lnie im-
ponujaco przy zestawieniu wspomnianych wartosci z kwota przeznaczang srednio
na stworzenie wielu hollywoodzkich superprodukcji, takich jak Gladiator, Ja, ro-
bot, Casino Royale czy Matrix Rewolucja — ,,jedynie” 100 mln USD*.

Oczywiscie, kwoty wystgpujace w przemysle gier komputerowych w Polsce
sa odpowiednio nizsze, niemniej — wcale nie znikome. Przyktadowo produkcja

3 J. Glowacki, 10 gier z najwyzszymi budzetami w historii, http:/gry.onet.pl/
artykuly/10-gier-z-najwyzszymi-budzetami-w-historii/cjpvrb, dostep: 30.9.2017 r.

40 S Wilk, Tworzenie gier komputerowych drozsze niz produkcja filméw
w Hollywood, http://di.com.pl/tworzenie-gier-komputerowych-drozsze-niz-produkcja-
filmow-w-hollywood-48885, dostep: 30.9.2017 .
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Wiedzmin 3: Dziki Gon kosztowata 306 mln zt*!. Robi to tym wigksze wrazenie,
jezeli uswiadomic sobie, iz produkcji drugiej czgsci wiedzminskiej serii o pod-
tytule Zabdjcy kréléw kosztowata 30 min zt, za$ filmu — 19 min z#*2. Tym sa-
mym, producenci gier komputerowych zainteresowani sa przewaznie jak najsku-
teczniejsza finansowa eksploatacja tworzonej niejednokrotnie latami gry, w ktora
zainwestowali znaczny kapitat — i to na wszystkich mozliwych polach. Oznacza
to rowniez zbywanie przez nich dobr wirtualnych we wtasnym zakresie. Wspo-
mniana postawa zreszta czgsto dodatkowo zaostrza istniejacy konflikt pomiedzy
nimi a graczami i stanowi podstaweg wysuwania wobec pierwszych z ww. pod-
miotéw zarzutu podwdjnej moralno$ci: uznawania pewnych praktyk (w tym przy-
padku — handlu wirtualnymi przedmiotami i postaciami) za dopuszczalne jedy-
nie pod warunkiem, ze sami biora w nim udziat — w przeciwnym razie oceniaja je
jako naganne i niedozwolone.

Zrozumiale jest, ze gdy w gre wchodza tak znaczace kwoty, jak wskazane po-
wyzej, a jednoczesnie ma miejsce $cieranie si¢ dwoch odrgbnych grup interesow
(podmiotow zaangazowanych w tworzenie, dystrybuowanie i zbywanie gier kom-
puterowych oraz nabywcow wspomnianych produktow, czyli graczy), wcale nie-
rzadko dochodzi do konfliktow. Réwniez w handlu pomigdzy samymi graczami
niejednokrotnie wystgpuja nieporozumienia wywolane niezadowoleniem z prze-
prowadzonych migdzy nimi transakcji.

Coraz powszechniejsze wystgpowanie wspomnianych antagonizmow oraz
ich zaostrzanie si¢ z jednej strony i rosnaca Swiadomo$¢ prawna spoteczenstwa
z drugiej strony niewatpliwie w najblizszym czasie spowoduja, ze liczba spraw
dotyczacych sporéw zrodzonych na gruncie handlu postaciami i przedmiotami
w grach komputerowych gwattownie wzro$nie na polskich wokandach. Tym bar-
dziej iz olbrzymie sukcesy rodzimych produkcji, takich jak Wiedzmin 3: Dziki
Gon, KHOLAT, Dying Light, Dead Island czy This War of Mine, niewatpliwie
zainicjuja jeszcze gwaltowniejszy progres tej galezi gospodarki, jednoczesnie
przyciagajac rzesze poczatkujacych graczy, ktorzy dotychczas nie angazowali
si¢ w podobna rozrywke. Bedzie to zapewne rodzito koniecznos$¢ rozstrzygnig-
cia wielu kwestii, budzacych — takze obecnie — powazne watpliwosci: czy gra-
czom przystuguja do dobr wirtualnych jakiekolwiek prawa? Jezeli tak, to jakiego
rodzaju sa to prawa? Czy podmiot posiadajacy prawa do gry komputerowej moze
skutecznie zakazaé graczowi zbywania zdobytych w grze komputerowej przed-
miotéw i postaci wirtualnych? Z kolei rozwoj Internetu i znaczny odsetek pol-
skich graczy zaangazowanych w niezwykle popularne gry zagraniczne w rodzaju
Second Life czy World of Warcraft sprawi, ze wystapia spory rowniez na linii pol-
ski gracz — zagraniczny podmiot posiadajacy prawa do gry komputerowej, co spo-
woduje, iz przydatna bedzie takze znajomo$¢ przepiséw regulujacych kwestie ko-
lizyjnoprawne.

Wriasnie che¢ odpowiedzi na powyzsze pytania oraz podjgcia proby swo-
istego wyjscia naprzeciw istotnemu problemowi prawnemu jeszcze przed jego

41 S Radzewicz, 6 milionéw gier w 6 tygodni! Wiemy, ile zarobit i ile kosztowat
Wiedzmin 3: Dziki Gon, http://www.spidersweb.pl/2015/08/wiedzmin-3-cd-projekt-
wyniki-finansowe.html, dostgp: 30.9.2017 .

42 S. Wilk, Tworzenie gier komputerowych.
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skrajnym zaognieniem zadecydowaty o podjeciu w niniejszej pracy tematu obrotu
dobrami wirtualnymi. Jednocze$nie zakres przeprowadzanej analizy ograniczy-
fem jedynie do obrotu, w ktérym biora udzial sami gracze, tudziez gracze i pod-
mioty trzecie, nieposiadajace praw do gry komputerowej jako catosci (co prawda
zajmujace si¢ profesjonalnie obrotem dobrami wirtualnymi, aczkolwiek niebio-
race osobiscie udziatu w rozgrywce i nieposiadajace zarazem praw do gry kom-
puterowej jako catosci). Wspomniane zatozenie wynika z faktu, iz w przypadku
transakcji, ktorych stronami sa gracze oraz podmioty posiadajace prawa do gry
komputerowej jako catosci, sprawa ta jest znacznie bardziej klarowna i nie wy-
maga rozstrzygania tak duzej ilosci watpliwo$ci natury prawnej. Obecnie bowiem
oferowanie graczom przez ww. podmioty réznego rodzaju dobr wirtualnych w po-
staci tak zwanych DLC*, czyli oficjalnych, ptatnych rozszerzen i dodatkéw do
gry stanowi bardzo popularng i powszechnie akceptowana praktyke. Niekiedy sa
to pojedyncze przedmioty (przewaznie — nadprogramowa, lepsza bron) lub tzw.
skorki (dodatki modyfikujace wyglad postaci, ktora kierujemy), innym razem —
cale poziomy w grach, niekiedy w zakresie rozbudowania i ztozonosci niewiele
ustepujace poziomom podstawowej wersji**. Pod wzgledem technicznym przypo-
mina to przewaznie nabywania ,,tradycyjnej” gry komputerowej: DLC oferowane
sa zazwyczaj na odrgbnych ptytach DVD, umieszczanych na sklepowych potkach
na réowni z materialnymi no$nikami zawierajacymi petne wersje gier komputero-
wych. Moze si¢ rowniez zdarzy¢, ze nie dochodzi do sprzedazy plyty z umiesz-
czonymi na niej dodatkami do gry (dobrami wirtualnymi), a udostgpnienia za wy-
nagrodzeniem pewnego kodu odblokowujacego dostgp do danych dobr. Tak czy
inaczej, finalnie dobra te znajduja si¢ na serwerze podmiotu posiadajacego prawa
do gry komputerowej. Tym samym do nabycia przez gracza dobra wirtualnego
bedzie w takim przypadku dochodzito na skutek umowy zawartej z podmiotem
posiadajacym prawa do gry jako catos$ci, w ramach w pelni oficjalnego obrotu.
Z kolei w przypadku handlu pomigdzy graczami dochodzi do zbywania dobr znaj-
dujacych si¢ na serwerach podmiotu trzeciego, niezwiazanego transakcja i bar-
dzo czgsto sprzeciwiajacego si¢ jej. Ponadto, rzeczone operacje, z uwagi na swoj
szarostrefowy” charakter, przewaznie maja wybitnie niesformalizowana postac.
W ramach rzeczonej, przyjmowanej i akceptowanej przez graczy konwencji dzia-
tania, nie tylko nie sporzadza si¢ kompleksowych umow, ale wrecz niejednokrot-
nie wszelkie dokonane ustalenia ograniczaja si¢ jedynie do kilku zdawkowych,
wymienionych pomigdzy stronami umowy, wiadomosci e-mail lub tez wypowie-
dzi uzewngtrznionych za posrednictwem komunikatora umieszczonego w grze.
Taka sytuacja rodzi wiele watpliwos$ci, zwlaszcza w przypadku wystapienia ewen-
tualnych nieporozumien w zakresie wykonania umowy.

43 Ang. downloadable content.

4 Jako przyktad mozna tutaj wskazaé DLC do polskiej gry komputerowej Dying
Light, zatytutowane The Following: podczas gdy podstawowa wersja gry sktadala sig¢
z dwoch poziomow (dwoch roznych lokacji), w ramach dodatku otrzymujemy trzeci,
doroéwnujacy tamtym rozmiarem prezentowanego $wiata gry, uzupetniajac go ponad-
to o wiele istotnych modernizacji (np. mozliwo$¢ prowadzenia samochodu), ktore nie
byly wczesniej obecne (zob. Krigore, Dying Light. The Following, CDA 2016, Nr 3,
s. 30-35).
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W celu niezbednej konkretyzacji dokonywanych rozwazan, stuzacej uwypu-
kleniu i kompleksowemu przedstawieniu tezy przy$wiecajacej niniejszej pracy,
skupitem sig jedynie na obrocie dobrami wirtualnymi, do ktorego dochodzi stricte
w $wiecie wirtualnym gry komputerowej, z pominigciem przypadkoéw obrotu do-
brami wyodrgbnionymi ze wspomnianych struktur i umieszczonych na no$nikach
materialnych, tudziez — w postaci elektronicznej — przesytanych jako swoiste za-
taczniki do wiadomosci e-mail lub przy wykorzystaniu wszelakich komunikato-
réow internetowych niestanowiacych integralnej czgsci gry komputerowej. Rze-
czony zabieg podyktowany jest przede wszystkim faktem, iz transakcje w takowej
formie pomiedzy graczami w praktyce beda wystepowaé niezwykle rzadko*. Po-
nadto ich charakter, zwlaszcza w przypadku zbywania dobr wirtualnych umiesz-
czonych na materialnych no$nikach, bedzie przewaznie zupekie inny niz w sytu-
acji, gdy dane dobro nigdy nie zostalo wydzielone ze struktur §wiata wirtualnego
gry komputerowej, a jego przeniesienie nastapito — co najwyzej — jedynie w ra-
mach kont na serwerach gier nalezacych do graczy*. Dlatego tez z jednej strony
pierwsze ze wskazanych transakcji wymagatyby odrgbnej, kompleksowej ana-
lizy, gdyz prawnej naturze ich obrotu pod wieloma wzglgdami blizej do handlu
,klasycznie” wydanymi programami komputerowymi*’, zbywanymi na material-
nych nos$nikach i mogacymi funkcjonowac jako samodzielna cato$é, a z drugiej
budza one znacznie mniej watpliwosci natury praktycznej, z uwagi na mozliwos¢
siggnigcia niejednokrotnie do rozwazan i rozwiazan dotyczacych tradycyjnych
umoéw sprzedazy oraz umow o przeniesienie autorskich praw majatkowych.

Zarazem moim celem byto rowniez podjgcie proby wskazania pewnych roz-
wiazan mogacych w przysztosci postuzy¢ praktykom prawa nie tylko przy kon-
struowaniu stosownych umow, ale rowniez obieraniu linii procesowej prowadzo-
nych spraw sadowych. Tym bardziej iz pewna czgs¢ zawartych w pracy uwag,
a dotyczacych wystepujacych w grach dobr wirtualnych, mozna odnie$¢ rowniez
do handlu takimi popularnymi, a zarazem zblizonymi do nich dobrami, jak do-
meny internetowe czy konta e-mail.

Jednoczeénie istotnym argumentem za podjgciem niniejszego tematu byt
brak szerszego opracowania wspomnianego zagadnienia w doktrynie. W litera-
turze przedmiotu mozna bowiem trafi¢ na pojedyncze, niejednokrotnie — prekur-
sorskie i przelomowe artykuty oraz monografie dotyczace prawnych aspektow

45 Jedynie nieco czg$ciej bedzie dochodzito do obrotu catymi modyfikacjami gier
komputerowych, tworzonymi przez najbardziej zagorzatych fanow. Jednakze natu-
ra wspomnianych wytworéw jest przewaznie odmienna od istoty dobr wirtualnych,
o ktorych mowa w pracy. Wynika to z faktu, iz zazwyczaj nie bgda one przybiera¢ for-
my odrgbnej postaci czy przedmiotu, ale po prostu zmienia¢ wyglad dobr juz wyste-
pujacych w grze (fryzur, ubran, lakieru do samochodu) lub tez dodawac cate poziomy
w grze komputerowej, bedac jednoczes$nie dostgpnymi dla nieograniczone;j liczby gra-
czy, jezeli tylko ci ostatni wyraza cheé zainstalowania wspomnianego dodatku.

46 Zagadnienie kont na serwerach gier komputerowych bedzie szerzej oméwione
w dalszej czgsci pracy.

47 Nie ulega przy tym watpliwosci, iz rowniez w przypadku programéw komputero-
wych obecnie coraz czgsciej odchodzi si¢ od rozpowszechniania ich przy wykorzysta-
niu tradycyjnych, materialnych no$nikow, na rzecz postaci cyfrowej, pobieranej bez-
posrednio z Internetu na dysk twardy komputera.
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gier komputerowych i elementow wchodzacych w ich ramy, jednakze obrot do-
brami wirtualnymi w nich wystepujacymi nigdy nie stat si¢ przedmiotem kom-
pleksowego, wyczerpujacego opracowania, a jedynie pojedynczych artykutow lub
ich fragmentow*:. Zarazem w powoli pojawiajacych sig rodzimych pracach doty-
czacych szeroko pojetych prawnych aspektow tworzenia, udostgpniania i rozpo-
wszechniania gier komputerowych bardzo czgsto wystegpuja nie tylko spore roz-
bieznosci w stanowiskach przedstawianych przez ich tworcow, ale i stosowanej
terminologii, co moze w znacznym stopniu utrudniaé¢ praktyczne wykorzystanie
wskazanych tam propozycji i wybor optymalnego rozwiazania. Uporzadkowanie
przynajmniej niektorych narostych w zwiazku z powyzszymi kwestiami watpli-
wosci rowniez leglo u podstaw stworzenia niniejszego opracowania.

Ponadto w zasadzie zadne z dostgpnych dotychczas na polskim rynku wydaw-
niczym opracowan nie poruszato nawet pobieznie tak istotnej dla obrotu dobrami
wirtualnymi kwestii, jaka jest prawo wtasciwe dla rozstrzygania sporow wyniktych
w zwiazku z rzeczonymi transakcjami oraz jurysdykcja sadowa dla nich. Z uwagi
na ich niejednokrotnie migdzynarodowy charakter, omowienie — choc¢by w zarysie —
wspomnianego zagadnienia rowniez jawilo sig jako rzecz niezbgdna.

W opracowaniu staram si¢ przede wszystkim wykaza¢ tezg, iz na stan obecny
dobra wirtualne nie sa przedmiotem regulacji, ktore zapewniatyby odpowiednie za-
bezpieczenie interesow dysponujacych nimi graczy oraz swobodny obrét danymi
dobrami i tym samym konieczne jest wprowadzenie stosownych nowelizacji, po-
legajacych przede wszystkim na objgciu dobr wirtualnych w grach komputero-
wych skonstruowanym na wzoér prawa wlasnosci nowym prawem bezwzglednym.
Powyzsza konieczno$¢ jest konsekwencja nadmiernego skostnienia klasycznego
prawa wiasnosci, ktorego ramy nie przystaja do potrzeb wspolczesnego obrotu.
Z uwagi na ograniczenie zakresu jego obowiazywania jedynie do przedmiotow ma-
terialnych (rzeczy), w praktyce poza jego zasiggiem pozostaje coraz wigksza liczba
wytworow, ktore w powszechnym odczuciu uznawane sg przez ludzi za ich wia-
sno$¢ (przedmiot przyshugujacego im prawa wilasnosci). Wprowadzenie postulo-
wanych w niniejszej pracy nowelizacji pozwolitoby przede wszystkim na uporzad-
kowanie i ostateczne zalegalizowanie obrotu dobrami wirtualnymi (w znaczeniu
potocznym, gdyz na stan obecny nie stanowi on w rzeczywistosci praktyki sprzecz-
nej z prawem powszechnie obowiazujacym, a co najwyzej z ustaleniami kontrakto-
wymi) w stopniu przynajmniej elementarnym. Umozliwiloby to ponadto podmio-
tom uprawnionym uzyskanie stosownych roszczen ochronnych w razie naruszenia
ich prawa przez podmioty trzecie, jak rowniez odpowiednie unormowanie sytuacji
stron obrotu w zakresie odpowiedzialnosci kontraktowe;.

4 W tym miejscu warto wymieni¢ m.in. artykut autorstwa J. Rekies, M. Zarski,
Obrot przedmiotami z MMORPG. Sweatshop, gold farming i real money trading,
w: K. Grzybcezyk (red.), Prawo w wirtualnych $wiatach, Warszawa 2013, s. 120-154
oraz A. Olszewskiego (A. Olszewski, Konstrukcja prawna umowy sprzedazy wirtu-
alnych przedmiotow w $wietle prawa polskiego, TPP 2011, Nr 4, s. 65-82). Z kolei
zagadnieniu obrotu kontami na serwerach gier komputerowych poswigcit swoja pra-
c¢ magisterska J. Pakuta (J. Pakuta, Konta na serwerach gier internetowych w ob-
rocie prawnym — zagadnienia wezlowe, Warszawa 2009, http://prawo.vagla.pl/files/
mgr _j a pakula.pdf, dostep: 30.9.2017 r.).
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Konsekwencja tak sformutowanej tezy sa dwie dalsze hipotezy, ktore maja
stanowi¢ jej uzupelnienie. Pierwsza z nich brzmi, iz mozliwe jest uregulowanie
prawnej sytuacji dobr wirtualnych w oparciu o ogélne przepisy prawa powszech-
nie obowiazujacego i nie ma potrzeby uchwalania catkowicie odrgbnego, autono-
micznego prawa oraz sadownictwa dla sporéw wyniktych w §wiatach wirtualnych
gier komputerowych. Konieczno$¢ zbadania wspomnianej kwestii zostata po-
dyktowana przekonaniem o specyficznym charakterze swiatow wirtualnych gier
komputerowych, polegajacym m.in. na ich quasi-aterytorialnosci (braku zwiazku
danego $wiata z jednym konkretnym terytorium panstwa, co przejawia si¢ m.in.
mozliwoscia ,,wejscia” do niego przez gracza pochodzacego z dowolnego pan-
stwa), jak rowniez obecno$cia w wielu z nich swoistego prawa wewngtrznego,
bedacego wypadkowa powszechnie przyjetych praktyk i zwyczajow oraz tresci
umowy licencyjnej uzytkownika koncowego. Podobne cechy legly u podstaw wy-
sunigcia przez niektorych przedstawicieli doktryny pogladu o koniecznosci utwo-
rzenia autonomicznego prawa i sadownictwa dla cyberprzestrzeni, stad tez kwe-
stig czasu pozostaje pojawienie si¢ analogicznych propozycji wzgledem $wiatow
wirtualnych. W mojej ocenie jednak nie mozna z pelnym przekonaniem rekomen-
dowa¢ zastosowania w praktyce podobnych koncepcji, gdyz doprowadzitoby to
jedynie do skomplikowania i tak juz niejasnej, sytuacji prawnej wspomnianych
wytworow oraz — co istotniejsze — niejako legislacyjnego izolowania $wiatow
wirtualnych od prawa powszechnie obowiazujacego, a wige i jego ewolucji. Stad
tez zdecydowatem si¢ na postawienie hipotezy o wskazanej wyzej tresci.

Z uwagi na fakt, ze potencjalne, niezbgdne nowelizacje nie sq kwestia mie-
sigcy, lecz przynajmniej kilku lat, za§ w migdzyczasie niewatpliwie bedzie do-
chodzito do dalszej patologizacji obrotu, poprzez m.in. utrwalenie (wzmacnianie)
szarej strefy, niezbgdne stato si¢ rowniez rozwazenie mozliwosci tymczasowego
(niejako — prowizorycznego) uregulowania obrotu w oparciu o instytucje i instru-
menty prawne juz funkcjonujace. Dazac do doktadniejszego zbadania tej kwestii,
zdecydowalem si¢ na postawienie drugiej hipotezy, iz do czasu wprowadzenia
niezbg¢dnych nowelizacji, istnieje mozliwos$¢ przynajmniej prowizorycznego ure-
gulowania obrotu dobrami wirtualnymi w oparciu o funkcjonujace w prawie pol-
skim instytucje i instrumenty.

Przyjete zalozenia oraz cele przesadzity o doborze oraz sposobie ujgcia po-
szczegblnych zagadnien omowionych w niniejszej pracy, a takze o jej strukturze.
Sktada si¢ ona ze wstgpu, szesciu rozdzialow oraz zakonczenia. Zawarto$¢ po-
szczegblnych rozdziatow prezentuje si¢ nastgpujaco.

Rozdzial pierwszy pelni funkcj¢ merytorycznego wprowadzenia. Zawarto
w nim zaréwno zarys historii powstania i rozwoju gier komputerowych oraz sa-
mego zjawiska wirtualnosci, jak rowniez stosunkowo rozlegle rozwazania doty-
czace zastosowanych w pracy pojeé. Aspekt historyczny pozwolit doktadniej wy-
jasni¢ proces ksztattowania si¢ niektorych mechanizméw i zjawisk w srodowisku
graczy komputerowych, majacych wplyw na wyksztalcenie si¢ i rozwoj obrotu
dobrami wirtualnymi, takich jak np. powstanie i spopularyzowanie gier kompu-
terowych funkcjonujacych on-line i tym samym umozliwiajacych graczom wza-
jemna wymiang dobr wirtualnych przy wykorzystaniu cyberprzestrzeni. Z kolei
konieczno$¢ przeprowadzenia szczegétowych analiz o charakterze terminologicz-
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nym podyktowana byla rozbiezno$ciami wystgpujacymi w zakresie rozumienia
okreslonych termindéw na gruncie doktryny prawniczej oraz potocznego pojmo-
wania ich przez samych graczy. Ich ujednolicenie niewatpliwie powinno stanowié
pierwszy krok dla podjgcia w przysztosci dialogu, jak réwniez wspolnych prac
przedstawicieli $rodowisk prawniczych i graczy nad propozycjami nowelizacji,
ktoére sa niezbedne dla uzyskania optymalnych, odpowiadajacych rzeczywistym
potrzebom obrotu, rozwigzan prawnych. Przede wszystkim konieczne byto okre-
$lenie relacji zachodzacych pomigdzy dwoma, pozornie niezaleznymi do siebie
typami wytworow: grami komputerowymi i $§wiatami wirtualnymi. Wspomniana
,»pozorno$¢” jest na tyle mylaca, iz niektorzy przedstawiciele doktryny opowie-
dzieli sig za potrzeba odrdzniania §wiatow wirtualnych od gier komputerowych
i nadania im statusu samodzielnego przedmiotu praw, co mogloby mie¢ wplyw
m.in. na prawna oceng wystgpujacych w nich dobr wirtualnych. Przeprowadzona
w ramach niniejszego rozdziatu analiza pozwolita jednak stwierdzi¢, iz $wiaty
wirtualne powinny by¢ w rzeczywisto$ci traktowane jako jeden z elementéw gry
komputerowej. Pewnych watpliwosci terminologicznych nastrgezyly réwniez
inne analizowane pojgcia, w tym m.in. dobro wirtualne i konto gry (ktérych zde-
finiowanie bylo niezbg¢dne z uwagi na prawidtowe okreslenie przedmiotu obrotu)
oraz gracz (stanowiacy gldwnego uczestnika obrotu). W rezultacie spowodowato
to koniecznos$¢ zaproponowania wobec rzeczonych wytworéw wiasnych, autor-
skich definicji. W rozdziale opisatem rowniez i wstgpnie przeanalizowatem naj-
wazniejsze zjawiska 1 mechanizmy wystgpujace w $§wiecie wirtualnym gier kom-
puterowych, takie jak m.in. wytwarzanie dobr wirtualnych (ktore, ze wzgledu
na pierwiastek tworczy, ma wplyw na prawnoautorska oceng dobr wirtualnych,
a tym samym na przystugujace graczom do nich prawa), czy tez pozyskiwanie ich
(ktore, z uwagi na wlozona w tym celu pracg, stanowi jeden z argumentow prze-
mawiajacych za przyznaniem graczom praw bezwzglednych do ich wirtualnych
mieczy, pojazdow itp.). Najwazniejszym jednak z oméwionych w rzeczonym roz-
dziale zjawisk (notabene, unikalnym dla §wiatow wirtualnych gier komputero-
wych) jest tzw. magiczny krag. Sprowadza si¢ on — w znacznym uogolnieniu — do
wprowadzenia odmiennej prawnej oceny zachowan podejmowanych przez gra-
czy w ramach gry i zgodnie z jej regutami, co — w zaleznos$ci od okolicznosci
sprawy — moze rodzi¢ zjawisko indyferentnosci prawnej danych zachowan lub
tez ich kontratypizacje. Konieczno$¢ wyznaczenia granic magicznego kregu jest
wigc niezbgdna dla ustalenia, kiedy, de facto, powinno doj$¢ do ingerencji prawa
w przebieg i skutki rozgrywki.

Rozdzial drugi poswigcono zagadnieniu prawnej kwalifikacji dobr wirtu-
alnych na gruncie obowiazujacych przepisow prawa. Potrzeba przeprowadze-
nia takowych analiz wynikata z faktu, ze dobro wirtualne per se nie zostato ani
unormowane, ani nawet zdefiniowane w ramach przepiséw powszechnie obowia-
zujacych, jakkolwiek niewatpliwie stanowi ono przedmiot regularnego obrotu.
Zarazem ustalenie, iz zakwalifikowanie dobra wirtualnego jako ktoregos z po-
wszechnie regulowanych przedmiotéw praw pozwala jednoczesnie na zapewnie-
nie graczom praw do danych wytworow i uregulowanie obrotu nim, stanowitoby
jednoznaczne zaprzeczenie tezy postawionej w ramach niniejszej pracy i prze-
sadzatoby o jej mylnosci. Stad tez rozstrzygnigcie wspomnianej kwestii wydaje
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sig by¢ obligatoryjne w kontekscie podejmowanej problematyki. W ramach roz-
dziatu, dla uzyskania niezbgdnej przejrzystosci, dokonatem podziatu analizowa-
nych aktéw prawnych na cztery grupy: pierwsza, zawierajaca przeglad regulacji
z zakresu ochrony praw cztowieka i Konstytucji RP; druga, obejmujaca kodek-
sowe regulacje cywilne; trzecig, w ramach ktorej dokonano analizy przepisow do-
tyczacych tresci cyfrowych; czwarta, gromadzaca akty prawne z zakresu prawa
wlasnosci intelektualnej. Przeprowadzone badania doprowadzity mnie do kon-
kluzji, iz de lege lata jedynym rezimem prawnym, na podstawie ktérego moze
dochodzi¢ do obrotu dobrami wirtualnymi, jest rezim kontraktowy, bgdacy zara-
zem, z uwagi na liczne ograniczenia zawarte w umowach licencyjnych uzytkow-
nika koncowego regulujacych prawa i obowiazki gracza, rozwiazaniem niewy-
starczajacym. Potwierdzilo to tym samym postawiona w niniejszej pracy tezg, iz
na stan obecny dobra wirtualne nie sa przedmiotem regulacji zapewniajacych od-
powiednie zabezpieczenie interesow dysponujacych nimi graczy oraz swobodny
obrot danymi dobrami i tym samym konieczne jest wprowadzenie stosownych no-
welizacji, polegajacych przede wszystkim na objgciu dobr wirtualnych w grach
komputerowych skonstruowanym na wzor prawa wlasnosci nowym prawem bez-
wzglednym.

W trzecim rozdziale dokonano analizy instrumentéw obrotu dobrami wirtu-
alnymi w grach komputerowych. Badania podjgte w tym miejscu zostaty ukierun-
kowane przez wnioski pltynace z poprzedniego rozdziatu, wskazujacego na po-
trzebg znowelizowania przepisow prawnych w kierunku uregulowania sytuacji
prawnej dobr wirtualnych, jako odrgbnego przedmiotu obrotu. Zasadne stato sig
podjecie dalszych badan, majacych na celu potwierdzenie lub zaprzeczenie hi-
potezy, ze przy wykorzystaniu instrumentoéw funkcjonujacych obecnie w ramach
prawa polskiego, mozliwa jest przynajmniej czg$ciowa regulacja obrotu dobrami
wirtualnymi do czasu wprowadzenia niezbednych, kompleksowych nowelizacji.
W ramach niniejszego rozdziatu jako instrumenty obrotu uznatem jedynie umowy,
poza zakres wspomnianego pojgcia, wykluczajac tym samym licencje ustawowe,
co bylo podyktowane przede wszystkim nieprzystawaniem ich — jako regulatora
— do przyjetej w rozdziale pierwszym definicji obrotu. Konkretne rodzaje umow
zostaly wytypowane w oparciu o wyrazone w doktrynie propozycje oraz moje
wlasne ustalenia. Dla przejrzystosci pogrupowalem je na umowy przenoszace
prawa do dobr wirtualnych (umowa cesji, o $wiadczenie ustug, umowy niena-
zwane) oraz umowy upowazniajace do korzystania z nich (umowa sublicencyjna,
dzierzawy i uzytkowania). ,,Przydatno$¢” wspomnianych umow, jako instrumen-
tow obrotu dobrami wirtualnymi, przeanalizowatem przede wszystkim w kontek-
scie wptywu na ich waznosci i skuteczno$¢ umownych zakazow ich zawierania
umieszczanych w umowach licencyjnych uzytkownika koncowego, odptatnos¢,
dopuszczalna formg zawarcia itp. Wyselekcjonowane w tej grupie umowy spet-
niajace postawione im warunki (posiadajace okres$lone cechy) byly, w kolejnych
rozdziatach, przedmiotem badan dotyczacych ewentualnej odpowiedzialnosci
stron takowej umowy za naruszenie zobowiazania oraz prawa wlasciwego i jurys-
dykeji dla sporéw wyniktych na ich gruncie.

W czwartym rozdziale zaprezentowalem zagadnienie odpowiedzialnosci
stron w obrocie dobrami wirtualnymi w grach komputerowych. Oméwitem w nim
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réwniez kwestig odpowiedzialno$ci kontraktowej i deliktowej stron umow zawie-
ranych w ramach obrotu dobrami wirtualnymi z tytutu naruszenia zobowiazan.
Zarazem samo pojecie odpowiedzialnosci zostato potraktowane przeze mnie bar-
dzo szeroko: jako konieczno$¢ poniesienia przez pewien podmiot prawa (w tym
przypadku — dtuznika) konsekwencji okres$lonego dzialania, przy czym skutki te
w danym systemie prawnym kwalifikowane sa jako ujemne*’. Sa one wynikiem
skorzystania przez wierzyciela z zapewnionych mu prawnie roszczen, wsrod kto-
rych dwa najwazniejsze, to mozliwo$¢ domagania si¢ wykonania zobowiazania
oraz naprawienia szkody. Oprocz nich — niekiedy — wystapia rowniez inne, takie
jak np. prawo do powstrzymania si¢ od spetnienia $wiadczenia wzajemnego czy
tez prawo do odstapienia od umowy>’. Z uwagi na fakt, iz w polskim prawie cy-
wilnym brak jest odrgbnych regulacji dotyczacych odpowiedzialno$ci stron ob-
rotu dobrami wirtualnymi, zasadne stalo sig siggnigcie przeze mnie do przepisow
ogollnych. Jednoczes$nie jednak analizy dokonatem przy szczegdlnym uwzgled-
nieniu ewentualnych odmiennosci, ktore moglty wystapi¢c w przypadku umow
wskazanych w poprzednim rozdziale jako ,,tymczasowe” instrumenty obrotu. Po-
nadto rozwazania uzupetnione zostaly analiza potencjalnych roszczen, ktore przy-
stugiwaé¢ beda graczowi-tworcy w sytuacji, gdy wizualna warstwa danego dobra
wirtualnego stanowi jednocze$nie utwor w rozumieniu przepisOw prawa autor-
skiego. Zarazem z uwagi na temat pracy, pominalem w rozdziale zagadnienie od-
powiedzialno$ci wydawcy jako podmiotu trzeciego majacego wptyw na sposob
i skutecznos¢ wykonania kontraktu (np. poprzez zablokowania konta gracza).
Zaznaczy¢ jednak nalezy, iz celem niniejszej analizy nie bylo kompleksowe
przedstawienie zasad odpowiedzialno$ci kontraktowej jako takiej, lecz jedynie
wskazanie i zakreslenie ich roli w przypadku ww. uméw. Ponadto rzeczony roz-
dziat miat rowniez na celu ustalenie, czy w obecnym stanie rzeczy przepisy doty-
czace odpowiedzialno$ci kontraktowej i deliktowej sa w wystarczajacym stopniu
w stanie zabezpieczy¢ interesy stron umowy przenoszacej prawo do dobra wirtu-
alnego lub upowazniajacej do korzystania z niego.

W piatym rozdziale przeanalizowano zagadnienie obrotu dobrami wirtual-
nymi w kontek$cie ustalania prawa wlasciwego oraz jurysdykcji sadowej dla po-
tencjalnych przysztych sporéow sadowych. Potrzeba przeanalizowania wspomnia-
nej problematyki podyktowana byta faktem, iz transakcje zawierane w ramach
obrotu dobrami wirtualnymi niezwykle czgsto maja charakter transgraniczny, co
wynika z jednej strony z wielonarodowosciowego charakteru $wiatow wirtual-
nych, a z drugiej z fatwosci przekazywania sobie dobr jako przedmiotéw obrotu.
Przy czym jakkolwiek zagadnienie prawa wlasciwego oraz jurysdykcji w prak-
tyce powinno by¢ rozpatrywane na samym poczatku, jednakze na gruncie ni-
niejszej pracy za jego umiejscowieniem w ramach rozdziatu przedostatniego,
poprzedzajacego jedynie postulaty de lege ferenda, przeméwita konieczno$¢ pod-
jecia uprzednich badan w zakresie mozliwosci zakwalifikowania dobra wirtual-
nego jako ktoregos z uregulowanych w przepisach powszechnie obowiazujacych
przedmiotow praw. Ponadto, mimo iz nie byly one wiazace, z uwagi na autono-
miczny charakter prawa prywatnego migdzynarodowego, istotna wskazowke dla

Y W.J. Kocot, Odpowiedzialnos¢ przedkontraktowa, Warszawa 2013, s. 49.
50 M. Zelek, Umowa o rejestracje domeny internetowej, Warszawa 2015, s. 275.
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prowadzonych na jego gruncie badan niewatpliwie stanowily ustalenia uprzednio
poczynione na gruncie prawa polskiego w zakresie potencjalnych instrumentow
obrotu. Niezaleznie od powyzszego, w niniejszym rozdziale odniostem si¢ row-
niez do postawionej w pracy hipotezy, zgodnie z ktora mozliwe jest uregulowanie
prawnej sytuacji dobr wirtualnych w oparciu o ogdlne przepisy prawa i nie ma po-
trzeby uchwalania catkowicie odrgbnego, autonomicznego prawa i sadownictwa
dla sporow wyniktych w $wiatach wirtualnych gier komputerowych. Rezultatem
poczynionych w tym zakresie ustalen byta proba zbadania przeze mnie mozliwo-
Sci zastosowania dla rozwiazywania sporow powstatych w przestrzeni §wiatow
wirtualnych gier komputerowych alternatywnych metod rozwiazywania sporow,
jako alternatywy dla sadownictwa powszechnego. Badania przeprowadzitlem na
gruncie dwoch najpopularniejszych ze wspomnianych metod, tj. mediacji i arbi-
trazu, co bylo podyktowane m.in. ich znacznym rozpowszechnieniem oraz ure-
gulowaniem w ramach polskiego prawa cywilnego (i nie tylko), jak rowniez sku-
tecznoscia w zakresie rozwiazywania sporéw zwiazanych z innymi, zblizonymi
w swej naturze do dobr wirtualnych wytworami, tj. domenami internetowymi.

W szo6stym rozdziale zaprezentowatem wnioski ptynace w przeprowadzo-
nej w poprzednich czgsciach analizy, jak roéwniez postulaty de lege ferenda, ktore
— w zalozeniu — powinny usprawni¢ i poniekad ,,sformalizowac” obrét dobrami
wirtualnymi w Polsce. Dla podparcia swoich pogladow oraz uzyskania komplek-
sowego spojrzenia na zagadnienie, odwotalem si¢ do prekursorskich pogladow
doktryny zachodniej (w szczegdlnosci amerykanskiej), zestawiajac je ze stanowi-
skami wyrazonymi w ramach rodzimej literatury przedmiotu. Zostaty one final-
nie usystematyzowane w ramach czterech grup, z ktorych kazda odnosita si¢ do
jednej z naczelnych koncepcji uregulowania praw do dobr wirtualnych: wystar-
czalnosci prawa autorskiego, rezimu kontraktowego, prawa bezwzglednego i mie-
szanej (posredniej). Ich analiza miata na celu wskazanie propozycji — w zatoze-
niu — optymalnej dla uregulowania prawnej sytuacji dobr wirtualnych w Polsce,
a w razie braku takowej stanowilaby potencjalny fundament dla zaproponowania
przeze mnie wlasnego, autorskiego rozwiazania. Wywody prowadzone w ramach
tego rozdziatu zostaly uzupehione nielicznymi rozstrzygnigciami sadowymi oraz
stanowiskami innych organdéw zapadlymi w Stanach Zjednoczonych Ameryki
Pémnocnej oraz wybranych krajach azjatyckich, tj. Chinskiej Republice Ludowe;j’!
oraz Republice Korei*2. Uzasadniajac wybér tych konkretnych panstw, nalezy
wskaza¢, iz w przypadku Stanéw Zjednoczonych Ameryki byt on podyktowany
wieloma réznymi czynnikami, przede wszystkim za$ olbrzymia liczba zamieszku-
jacych w tym panstwie graczy oraz roéwnie imponujaca liczba producentow gier
komputerowych majacych w nich siedzibg, co niewatpliwie ma wptyw na to, ze
w przypadku ewentualnych sporéw sadowych stosunkowo czg¢sto bedzie istniata
potrzeba odwotania si¢ do funkcjonujacych tam rozwiazan. Co wigcej, tamtej-
sza doktryna posiada bodajze najdtuzsza tradycj¢ w kwestii analizowania zagad-
nien zwiazanych z szeroko pojetymi prawnymi aspektami $wiatéw wirtualnych,
w tym réwniez wystepujacym w nich obrotem. W panstwie tym zapadto réwniez
kilka prekursorskich wyrokow w mniejszym lub wigkszym stopniu powiazanych

3! Dalej naprzemiennie z okre$leniem ,,Chiny”.
52 Dalej naprzemiennie z okre$leniem ,,Korea Potudniowa”.
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z zagadnieniem obrotu dobrami wirtualnymi (dotyczacych m.in. prawa wilasnosci
do domeny internetowej, dopuszczalnosci ochrony dobr wirtualnych prawem do
znaku towarowego itp.). Jest to tym bardziej istotne, Ze z uwagi na obowiazujacy
w Stanach Zjednoczonych Ameryki system common law, orzecznictwo stanowi
w tym panstwie zrodto prawa’?. Ponadto w ramach przepisow prawa poszczeg6l-
nych stanow pojawily si¢ takze pierwsze proby uregulowania dziedziczenia tak
podobnych do dobr wirtualnych wytwordw, jak domeny internetowe czy adresy
e-mail. Z kolei odwotanie si¢ do ustawodawstwa Chin podyktowane bylo fak-
tem, iz w panstwie tym posiada swoje miejsce zamieszkania lub siedzibg najwigk-
sza na $wiecie liczba gold farmerow, czyli swoistych zawodowych ,,wytworcow”
dobr wirtualnych®*. Wedtug niektérych danych moga oni stanowi¢ nawet 80-85%
$wiatowej liczby gold farmeréw>. Ponadto rowniez i w tym panstwie zapadto
kilka przetomowych rozstrzygnie¢, juz bezposrednio dotyczacych dobr wirtual-
nych, a co za tym idzie — wartych uwzglednienia w niniejszej pracy. Tym samym
podmioty te beda bardzo czgsto obecne w obrocie, przyjmujac w nich rolg zbyw-
cow. Analogiczne wzgledy co powyzej zdecydowaly rowniez o positkowaniu si¢
przeze mnie w dalszych rozwazaniach judykatura Korei Potudniowej, w ktorej
liczba gold farmerow jest co prawda znacznie mniejsza niz w Chinskiej Republice
Ludowej, ale nadal liczna. W rezultacie powyzszych rozwazan nie udato mi sig
jednak znalez¢ optymalnego rozwiazania sposrod tych dotychczas zaproponowa-
nych przez rodzima i zachodnia doktryng, co przewazyto za koniecznoscia zapro-
ponowania przeze mnie autorskich propozycji.

b

W przedmiotowej pracy badania dogmatyczne podparte zostaly badaniami
empirycznymi samych gier komputerowych, ktérych wykaz mozna znalez¢ na
koncu pracy. Jakkolwiek nie jest to metoda powszechnie przyjgta w opracowywa-
niu prac naukowych z zakresu prawa, niemniej specyficzna problematyka, jak row-
niez che¢ doglebnego zrozumienia analizowanego zagadnienia wymogty podjgcie
podobnych dziatan. Wspomniane badania, sprowadzajace si¢ w znacznej mierze
do obserwowania i osobistego udzialu w rozgrywkach, pozwolily mi doktadniej
pozna¢ i zrozumie¢ zasady oraz mechanike funkcjonowania samych gier kompu-
terowych, jak i wystgpujacego w nich obrotu. Tym samym umozliwito to trafniej-
szy dobdr proponowanych rozwiazan, przy uwzglednieniu rzeczywistych, a nie
jedynie domniemanych oczekiwan graczy. Ponadto w ramach badan dokonatem
analizy polskiej doktryny oraz orzecznictwa sadow powszechnych i SN (jednak
z uwagi na fakt, ze dorobek orzeczniczy na gruncie rodzimego prawa jest w tym
zakresie niewielki 1 dotyczy wylacznie wytwordw zblizonych w swej naturze do
dobr wirtualnych, a nie samych doébr, judykaty te nie stanowily znaczacego zro-

33 Zob. szerzej R. Tokarczyk, Prawo amerykanskie, Warszawa 2011, s. 32-33 i 35
in.; I.C. Kaminski, Zrodta prawa w systemie common law, Rej. 2016, Nr 3, s. 9-27.

54 Zagadnienie to zostato szerzej oméwione w Rozdziale 1 niniejszego opracowa-
nia.

35 Zob. R. Heeks, Current Analysis and Future Research Agenda on ,,Gold
Farming”: Real-World Production in Developing Countries for the Virtual Economies
of Online Games, Manchester 2008, s. 12.
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dta). Zdecydowatem sig takze na zastosowanie — w pewnym ograniczonym zakre-
sie — metody prawnoporéwnawczej. Celowo uzytem sformutowania ,,w ograniczo-
nym zakresie”, gdyz wspomniane porownania nie maja charakteru catosciowego,
a dotycza jedynie powolywania pewnych okreslonych judykatow, rzadziej — roz-
strzygnig¢ innych organéw, czy konkretnych aktow prawnych. Spowodowane jest
to faktem, iz na stan obecny zadne ze znanych mi panstw nie zdecydowato si¢ na
kompleksowa regulacj¢ praw do dobr wirtualnych oraz zagadnienia obrotu nimi.
Przewaznie wyrézni¢ mozna jedynie pojedyncze judykaty, powszechnie wska-
zywane przez doktryng i niekiedy, nieco zbyt pochopnie, powotywane jako uza-
sadnienie tezy o uregulowaniu obrotu dobrami wirtualnymi w danym konkretnym
panstwie. Stad tez proby kompleksowego porownywania catych porzadkéw praw-
nych nalezy w tym konkretnym przypadku uzna¢ za bezcelowe (tym bardziej je-
zeli wezmie si¢ pod uwage istotne réznice pomigdzy polskim systemem praw-
nym a tymi funkcjonujacymi w Stanach Zjednoczonych Ameryki Pétnocnej, Chin
i Korei Potudniowej), aczkolwiek nie mozna zarazem catkowicie bagatelizowaé
wspomnianych, przywotywanych w niniejszej pracy, rozstrzygnig¢ judykatury. Na-
lezy bowiem pamigtac, iz w szczegdlnosci w przypadku Stanow Zjednoczonych
Ameryki funkcjonuje system prawa precedensowego, zwany réwniez common
law. Charakteryzuje si¢ on opieraniem rozstrzygni¢¢ sadowych i norm prawnych
na wezesniejszych precedensach (stad jego nazwa) oraz niejako brakiem oddzie-
lenia stosowania prawa od jego stanowienia®®. Zarazem wspomniane cechy odroz-
niaja w sposob zdecydowany system common law od systemu prawa kontynental-
nego (stanowionego) wystepujacego m.in. w Polsce®’. Ponadto nalezy pamigtaé,
iz w tymze panstwie oprocz prawa federalnego, obowiazujacego na terenie catych
Stanow Zjednoczonych Ameryki, wystepuje rowniez tzw. prawo stanowe, czyli
przepisy prawa, ktérych zasieg, co do zasady, obejmuje jedynie dany stan’$, co
ma znaczenie w kontek$cie powotywanych w tresci pracy pierwszych stanowych
regulacji dotyczacych mozliwosci dziedziczenia domen internetowych, adresow
e-mail itp. Z kolei w przypadku Chin, powinni§my mowi¢ o swoistym systemie
hybrydowym, opartym na systemie prawa stanowionego (ktorego korzenie sig-
gaja prawa niemieckiego, szwajcarskiego i japofiskiego®®), uzupeionym jednak

36 Zob. rozne znaczenia terminu common law K. Lokucijewski, Common law,
w: J. Zajadlo (red.), Leksykon wspoétczesnej teorii i filozofii prawa, Warszawa 2007,
s. 34.

57 Szerzej o roéznicach pomiedzy prawem stanowionym a precedensowym zob.
M. Koszowski, Anglosaska doktryna precedensu: poréwnanie z polska praktyka
orzecznicza, Warszawa 2009, passim; W. Tetley, Mixed jurisdictions: common law
vs civil law (codified and uncodified) (Part I), Uniform Law Review 1999, Nr 3,
s. 591-618; W. Tetley, Mixed jurisdictions: common law vs civil law (codified and
uncodified) (Part II), Uniform Law Review 1999, Nr 4, s. 877-907; J.G. Apple,
R.P. Deyling, A Primer on the Civil-Law System, Washington 1995, s. 33-40;
J. Dainow, The Civil Law and the Common Law: Some Points of Comparison, The
American Journal of Comparative Law 1966-1967, vol. 15, s. 419-435.

38 _Stan” to jednostka terytorialna wystepujaca w Stanach Zjednoczonych Ameryki
Potnocnej, jako panstwie zwiazkowym.

39 M. Dargas, W jakim kierunku zmierza prawo Chinskiej Republiki Ludowej — ku
systemowi common law czy ku kompleksowej kodyfikacji prawa?, Gdanskie Studia

XXVII



Przedmowa

wplywami systemu prawa precedensowego®. Przejawem tego drugiego jest m.in.
fakt, iz chinscy sgdziowie, oprocz konkretyzacji norm prawnych w ramach wy-
roku, w razie zaistnienia takowej potrzeby moga réwniez zmieni¢ cel, zakres czy
wrecz znaczenie danej normy, tym samym dostosowujac ja do zaistnialego stanu
faktycznego, co w efekcie ma umozliwi¢ im wydanie — w ich ocenie — sprawiedli-
wego wyroku®!. Odgrywaja wigc niejako quasi-prawotworcza role®?. Niewatpliwie
jest to istotna informacja, pozwalajaca w petni oceni¢ wagg przytaczanych w ra-
mach niniejszej pracy chinskich orzeczen®. Co ciekawe, najbardziej zblizony do
polskiego systemu prawnego wydaje si¢ system potudniowokoreanski. Jakkolwiek
ustawodawstwo amerykanskie miato rowniez wpltyw na akty prawne obowiazujace
w Korei Potudniowej, jednakze w znacznie mniejszym stopniu niz w przypadku
Chin. Zasadniczo najwigksze pigtno odcisnglo tutaj prawodawstwo Japonii, ktora
w latach 1910-1945 okupowata to panstwo. Tym samym, w przypadku Republiki
Korei mozemy mowié o systemie prawa stanowionego, posiadajacego pewne ko-
rzenie prawa niemieckiego (gdyz z niego wywodzito si¢ Owczesne prawo japon-
skie)®*, w ktorym, co prawda, brak formalnego uznawania orzeczen sadowych za
precedensowe zrodlo prawa, jednakze przy uznaniu bardzo istotnej roli orzecz-
nictwa tamtejszego Sadu Najwyzszego Korei, ktore poniekad przybiera forme
quasi-zrodta®. Oprocz wymienionych juz panstw, niewatpliwie mozna odnalezé
réwniez inne, pojedyncze proby mierzenia sig judykatur i ustawodawstw z zagad-

Azji Wschodniej 2012, Nr 1, s. 60-61; przy czym nalezy zaznaczy¢, iz w przypadku
prawa japonskiego odcisnglo ono swoje pigtno na chifiskim ustawodawstwie na po-
czatku XX w., a wigc jeszcze przed pojawieniem sig w legislaturze Kraju Kwitnacej
Wisni silnych wptywow anglosaskich, ktore sa swoistym poklosiem drugiej woj-
ny $wiatowej oraz 6wczesnej zwycigskiej pozycji Stanow Zjednoczonych Ameryki
Potnocnej (zob. m.in. B. Krobska, Wspolczesne znacznie kodeksu goseibai shikimoku,
Security, Economy & Law 2015, Nr 7, s. 27).

% M. Dargas, W jakim kierunku, s. 67.

SV W. Chenguang, Law-making functions of the Chinese courts: Judicial activism in
a country of rapid social changes, Frontiers of Law in China 2006, Nr 4, s. 527.

92 Szerzej o elementach common law zob. Y.G. Liu, Chinese Legal Tradition and its
Modernization, LEWI Working Paper Series 2009, Nr 87, s. 11 in.

63 Ponadto w prawie chinskim wystepuje zrodto prawa nieznane polskiemu usta-
wodawstwu w postaci tzw. wykltadni prawa, dokonywanych przez Staly Komitet
Ogolnochinskiego Zgromadzenia Przedstawicieli Ludowych i majacych analogiczna
moc obowiazujaca, co akty prawne, ktorych dotycza. Nie mozna réwniez zapominaé
o silnych wptywach doktryny socjalistycznej na chinski porzadek prawny, jak réw-
niez istotnych tradycjach konfucjanskich odciskajacych swoje pigtno na wspotcze-
snej legislaturze panstwa (na marginesie mozna wspomnie¢, iz de facto szeroko pojeg-
ty wplyw konfucjanskiej filozofii na prawo jest cechg charakterystyczna wielu krajow
azjatyckich, zeby wymieni¢ chociazby Japonig (zob. 4. Kos¢, Prawo, panstwo i reli-
gia w Japonii, Teka Komisji Prawniczej Oddzial Lublin PAN 2011, Nr 4, s. 61 i n.;
A. Kos¢, Filozoficzne podstawy prawa japonskiego w perspektywie historycznej,
Lublin 2001, s. 40 i n.).

64Zob. J.-H. Lee, Getting Citizens Involved: Civil Participation in Judical Decision-
Making in Korea, East Asia Law Review 2009, vol. 4, s. 179.

%5 Overview of Korean Legal Court System, http://www.korealaw.com/sub/infor-
mation/boardView.asp?brdldx=1&mode=view&brdld=overview, dostgp: 30.9.2017 .
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nieniami dotyczacymi prawa do dobr wirtualnych. Aczkolwiek w zasadzie niemal
zawsze dotycza one jedynie kwestii karnych, glownie — ,kradziezy” rzeczonych
dobr, czyniac je tym samym nieprzydatnymi dla niniejszych rozwazan. Taka sy-
tuacja ma miejsce np. w Kanadzie® i Tajwanie®’. Natomiast wptyw prawa euro-
pejskiego na rodzime ustawodawstwo oraz podejmowana w jego ramach od kilku
lat proba uregulowania prawnej sytuacji tresci cyfrowych przesadzity o podjgciu
przeze mnie analizy wspomnianych przepisOw na gruncie niniejszej pracy, przy
uwzglednieniu rowniez dopiero procedowanych projektow aktow prawnych.

Nieodzownym zrodtem informacji niezbednych dla opracowania niniejszej
pracy byly rowniez serwisy i fora internetowe, najszybciej reagujace na podobne
zjawiska i1 przedstawiajace przewaznie najbardziej aktualne spojrzenie na zagad-
nienia zwigzane z grami komputerowymi. Ponadto niejednokrotnie opisywaty
one zdarzenia majace miejsce w roznych $wiatach wirtualnych gier komputero-
wych, stanowiac jednoczesnie trafng ilustracj¢ dla omawianych w pracy twier-
dzen i koncepcji. Wielka inspiracja okazaty si¢ takze magazyny hobbystyczne, ze
szczegdlnym uwzglednienie miesigcznikow CDA oraz PIXEL. Jakkolwiek publi-
kujace w nich osoby przewaznie korzystaja z pseudonimow i to niejednokrotnie
0 dos$¢ zabawnym brzmieniu, co moze (pozornie) nieco podwaza¢ wiarygodno$¢
takowych zrodet, to jednak nalezy pamigtac, ze nikt tak dobrze jak zagorzali gra-
cze z kilkudziesigcioletnim stazem nie jest w stanie przedstawi¢ skomplikowa-
nych realiéw $§wiata gier komputerowych.

Niniejsze opracowanie stanowi zaktualizowana oraz poprawiong wersj¢ roz-
prawy doktorskiej przygotowanej pod naukowym kierownictwem prof. dr hab.
Mariusza Zatuckiego, ktora to rozprawa zostata obroniona summ cum laude
15.3.2017 r. na Wydziale Prawa, Administracji i Stosunkéw Migdzynarodowych
Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego. Recenzje pracy
przygotowali prof. dr hab. Jacek Mazurkiewicz oraz prof. dr hab. Dariusz Szostek.
W tym miejscu chcialbym podzigkowaé zaréwno Promotorowi, jak i Recenzen-
tom za pomoc, zyczliwos¢ i cenne uwagi krytyczne.

Opracowanie uwzglednia stan prawny na dzien 30.9.2017 r.

 S.H. Abramovitch, D.L. Cummings, Virtual Property, Real Law: The Regulation
of Property in Video Games, Canadian Journal of Law and Technology 2007, vol. 6,
s. 78.

7 Ibidem; J.A.T. Fairfield, Virtual Property, Boston University Law Review 2005,
vol. 85,s. 1084 in.
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