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Szacuje si¢, ze w 2021 r. 2,9 miliarda graczy na $wiecie wyda 175,8 miliarda
dolaréw na gry, natomiast do 2023 r. wartos¢ globalnego rynku gier kom-
puterowych powinna przekroczy¢ 200 miliardéw dolaréw!. Powyzsze kwoty
trudno zestawi¢ z jakakolwiek inna branza rozrywkows. Bardzo czesto anali-
tycy rynku wirtualnej rozrywki wskazuja, Ze juz dawno branza gier kompu-
terowych wyprzedzita rynek filmowy, zostawiajac go daleko w tyle. Wystar-
czy spojrze¢ na wyniki finansowe pojedynczych produkeji. Podczas gdy jeden
z najbardziej dochodowych filméw na $wiecie Avengers: Endgame (2019) za-
robil w ciagu pierwszego weekendu 357 milionow dolaréw?, tak twércy Grand
Theft Auto V juz w 2013 r. mogli si¢ pochwali¢ zarobkami rzedu 800 milionow
dolaréw w ciagu pierwszej doby od premiery?®. Sukcesy nie sa widoczne jedy-
nie na rynku zagranicznym, bowiem nie sposéb w tym miejscu nie wspomniec¢
o tym, ze 2.4.2020 r. CD Projekt, polskie studio produkujace gry, zostalo naj-
wigksza spolka na rodzimej gieldzie papieréw wartosciowych, wyprzedzajac
takie podmioty jak PKN Orlen, PZU czy PKO BP“. Bez watpienia rynek gier
komputerowych jest jedng z najszybciej rozwijajacych sie gatezi gospodarki,
szczegolnie w branzy rozrywkowe;j.

Nie powinno zatem nikogo dziwi¢, ze skoro produkcja gier komputero-
wych jest dzialalnoscig réwnie dochodows jak sektor ustug finansowych, to
wplyw wirtualnej ekonomii istniejacej w tych grach jest rownie istotny. Wiele
produkgji bazuje przede wszystkim na rozgrywce sieciowej, ktéra umozliwia
graczom z calego Swiata wspoltworzenie wirtualnego ekosystemu, w ktérym

L T. Wijman, Global Games Market to Generate $175.8 Billion in 2021; Despite a Slight Dec-
line, the Market Is on Track to Surpass $200 Billion in 2023, https://newzoo.com/insights/articles/
global-games-market-to-generate-175-8-billion-in-2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-
on-track-to-surpass-200-billion-in-2023/ (dostep: 23.6.2021 r.).

2 Zob. https://www.boxofficemojo.com/title/tt4154796/ (dostep: 23.6.2021 r.).

3 D. Thier, ‘GTA 5 Sells $800 Million in One Day, https://www.forbes.com/sites/david-
thier/2013/09/18/gta-5-sells-800-million-in-one-day/ (dostep: 23.6.2021 r.).

4 Zob. https://businessinsider.com.pl/gielda/wiadomosci/cd-projekt-najwieksza-spolka-na-
polskiej-gieldzie-wycena-kapitalizacja/84qf3nh (dostep: 23.6.2021 r.).
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nawet najmniej uzyteczny przedmiot moze mie¢ swoja warto$¢. Zréznicowany
dostep do wirtualnych dobr, rzadkos¢ wystepowania, walory estetyczne i uzyt-
kowe przesadzaja o tym, ze te niejednokrotnie znajda si¢ w zainteresowaniu
bardziej zamoznych graczy, ktdrzy gotowi sg zaplaci¢ prawdziwe pieniadze
czasami tylko po to, by wyrdznic si¢ sposrdd innych osob. Dlugo mozna ana-
lizowa¢ najwigksze transakcje, ktdrych przedmiotem byt wirtualny majatek.
Dla przyktadu: stacja kosmiczna w grze Entropia Universe zostala sprzedana
za 330 000 USD, zas istniejacy w tym samym wirtualnym $wiecie klub Never-
die za 635 000 USD®. Niemniej rekordzista jest transakcja majaca za przed-
miot calg wirtualng planete, za ktora SEE Digital Studios zaplacito tworcy po-
wyzszej produkeji (MindArk) 6 000 000 USD®. O ile wszystkie wspomniane
transakcje dotyczyly cyfrowych obiektow, ktore mogly zostaé wykorzystane
do prowadzenia swoistej dzialalnosci zarobkowej (np. przez ,,wynajmowanie”
innym graczom wirtualnej przestrzeni), o tyle zakupione 19.6.2021 r. za okoto
775 000 USD skorki Dragon Lore oraz Case Hardened do popularnych broni
w grze CS:GO, pozwalaja cieszy¢ si¢ jedynie unikatowym wygladem’. Proble-
mem tych wszystkich transakeji jest fakt, ze dotyczg one umoéw, ktore za przed-
miot stawiaja blizej nieokreslone dobro wirtualne.

Bez watpienia pojecie, ktére znalazlo sie w tytule niniejszej pracy, nie zo-
stalo zawarte w zadnym z obowiazujacych w Polsce aktéw prawnych. Nie stoi
to jednak na przeszkodzie, by gracze zawierali wspomniane kontrakty i tym
samym tworzyli nowa, specyficzna gataz obrotu, ktéra pozornie pozostaje poza
wplywem norm prawa prywatnego. Caly obrdt organizowany jest czgsto w ra-
mach szarej strefy, poniewaz producenci gier staraja si¢ przeciwdziata¢ takim
praktykom i konsekwentnie blokujg dostep do gry osobom, ktdre uczestni-
cza w takich procederach. Tym samym, celem pracy stato si¢ podjecie wni-
kliwej analizy obowiazujacych przepiséw w celu odpowiedzi na pytanie, czy
mozliwe jest przeniesienie istniejacych rozwiazan na wirtualne przedmioty,
czy tez konieczne jest przyjecie nowych regulacji, ktore pozwolg na unor-

5 Zob. A. Carroll, The Most Expensive Virtual Items in Gaming History, https://retrowizar-
d.com/most-expensive-virtual-items/ (dostep: 23.6.2021 r.).

6 Tym samym gwarantujac sobie wpis w Ksiedze Rekordéw Guinnessa jako najdroz-
szy wirtualny przedmiot, https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/92207-most-va-
luable-virtual-object/ (dostep: 23.6.2021 r.).

7 Qskan, 3 miliony zlotych za dwie skorki w CS:GO. Najwigksza transakcja w historii gry,
https://www.gry-online.pl/newsroom/csgo-z-rekordowa-transakcja-3-miliony-zlotych-za-skiny/
z21ffad Zob. takze K. Lipski, NAJDROZSZE przedmioty z gier, ktére nic nie daja, https://www.y-
outube.com/watch?v=6GM5hxGrv{Q (dostep: 23.6.2021 r.).
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mowanie juz istniejacego obrotu. Niniejsza praca skupia si¢ glownie na pro-
blematyce ,sprzedazy” takich dobr, majac na uwadze przede wszystkim po-
wszechnie wystepujacy obrot, prowadzacy do zmiany osoby uprawnionej do
dysponowania tego rodzaju treSciami w ramach poszczegélnych rozwiazan cy-
frowych. Nie stanowi to jakkolwiek jedynego problemu dotyczacego dobr wir-
tualnych. Tytulem przykltadu mozna wskaza¢ na zagadnienia dotyczace wir-
tualnych kradziezy, wskazujac m.in. na precedensowe postepowanie sadowe
w Chinach, dotyczace sprzedazy wirtualnej postaci, na ktora wlasciciel wydat
5,5 mln zlotych®. Niemniej podejmowana problematyka ma fundamentalne
znaczenie dla zainicjowania dalszych rozwazan, co przesadzilo o ostatecznym
ksztalcie pracy, ktora sktada sie ze wstepu, pieciu rozdziatéw oraz zakonczenia.

Pierwszy rozdzial ma charakter wprowadzajacy i zmierza do wyjasnienia
kluczowych zagadnien terminologicznych, wykorzystywanych w dalszej cze-
$ci pracy. Podjeto zatem probe zdefiniowania takich poje¢ jak gra kompute-
rowa, $wiat gry, wirtualne przedmioty, postacie, konta uzytkownikow oraz
tytutowe dobra wirtualne. Zasadnicza wigkszo$¢ rozwazan oparto o publika-
cje branzowe, uwzgledniajac powszechnie przyjete znaczenie powyzszych sfor-
mulowan, nadane im zaréwno przez graczy, jak i producentéow. Podstawowy
wplyw dla dalszych rozwazan mialo wyjasnienie budowy gry komputerowej
z uwzglednieniem aspektéw technicznych, wynikajacych z dziedziny infor-
matyki. Omdéwiono réwniez istote funkcjonowania débr wirtualnych samych
w sobie, ich warstwowa budowe oraz zaleznos¢ od oprogramowania klienta,
a takze funkcjonujacego poza urzadzeniem uzytkownika serwera gry. Wska-
zano takze podobienstwa do innych tresci o postaci cyfrowej, takich jak konta
na portalach spofecznosciowych czy konta mailowe. W catym rozdziale za-
warto takze wiele odniesien do zaproponowanych juz wczesniej definicji, roz-
wazajac ich trafno$¢ oraz przydatnos¢ do rozstrzygniecia podejmowanego pro-
blemu. Rozdzial konczy si¢ wyjasnieniem tytulowego pojecia dobr wirtual-
nych, ktore stanowi wypadkowa wczesniej omdwionych zagadnien.

Drugi rozdzial poswiecono ustaleniu statusu prawnego wirtualnych przed-
miotéw. Rozwazania rozpoczynajq si¢ od podkreslenia podstawowej zalezno-
$ci tychze od umowy licencyjnej, przy wyjasnieniu jednak koniecznosci odroz-
nienia uprawnienia do dysponowania poszczegélnym przedmiotem od prawa

8 Zob. Aquama, Gracz wydat 5,5 min zlotych na posta¢ w grze. Jego kolega sprzedat
ja za 2 tys., https://www.gry-online.pl/newsroom/gracz-wydal-55-mln-zlotych-na-postac-w-grze-
jego-kolega-ukradl-ja/z91d0cl (dostep: 23.6.2021 r.). Niektore inne problemy natury prawnej zo-
staly wskazane takze w dalszej czesci pracy.
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do korzystania z programu-klienta oraz dostepu do dobr zapisanych w ba-
zach danych umieszczonych na serwerze. Nastepnie przytoczono koncepcje
magicznego kregu, ktora znalazta uznanie wsrod badaczy przedmiotu przede
wszystkim ze wzgledu na zasadnicza prostote w jej stosowaniu dla uzasadnie-
nia wylaczenia stosowania norm prawnych do regulacji dzialan podejmowa-
nych wylacznie w ramach gry. Trafno$¢ jej jednak zostata zakwestionowana
gtownie ze wzgledu na jej negatywny wplyw na system prawny oraz koniecz-
no$¢ ustalenia sztucznej, nigdzie niewyrazonej granicy pomigdzy normami
prawnymi a wirtualnym $wiatem. Dalsze rozwazania po$wigcono prébie do-
konania prawnej kwalifikacji dobr wirtualnych w oparciu o istniejace juz in-
stytucje prawa prywatnego takie jak wlasnos¢ (a tym samym rzeczy), prawa
majatkowe, wierzytelnosci oraz tresci cyfrowe. Wydaje si¢, ze cho¢ ostatnia
kategoria zdaje sie by¢ najtrafniejsza, uwzgledniajac przy tym specyfike dobr
wirtualnych, to jednak na razie jakiekolwiek proby uznania jej za wytaczna po-
zostajg skazane na niepowodzenie z uwagi na ramowy charakter regulacji do-
tyczacych tego typu tresci. Jedynym rozwiazaniem, ktére zdaje si¢ by¢ de lege
lata mozliwe do zastosowania, to pojmowanie uprawnienia do dysponowania
dobrem wirtualnym w kategoriach wierzytelnosci przystugujacych graczowi
wzgledem dostawcy tresci. Nie jest to jednak rozwigzanie wystarczajace, po-
niewaz w gruncie rzeczy pozwala uzasadni¢ jakakolwiek konstrukcje faktyczna
przez pojmowanie jej w kategoriach roszczen, wynikajacych ze stosunkéw ob-
ligacyjnych nigdzie indziej wprost nieuregulowanych®.

W trzecim rozdziale zawarto szczegétowe rozwazania, prowadzace do
proby odpowiedzi na pytanie o charakter prawny umowy przenoszacej prawa
do débr wirtualnych. Analizie poddano najczesciej wskazywane w literaturze
konstrukeje takie jak umowa sublicencji, cesja, umowa o dostarczanie tresci
cyfrowych (lub ustugi cyfrowej), a takze umowa nienazwana. Poza szczego-
fowq analiza wyrazonych dotychczas propozycji rozwigzan problemu, swoiste
novum stanowia uzupelniajace rozwazania w oparciu o kodeksowsq regulacje
umowy sprzedazy, ktorej zastosowanie moze wynikaé juz z samego uznania
dobr wirtualnych za wierzytelnosci. Ponadto w czesci dotyczacej umowy nie-
nazwanej podjeto probe sklasyfikowania dotychczas istniejacych stosunkéw
obligacyjnych na podstawie nowej konstrukeji umownej. Niemniej zastosowa-

9 Podobne konkluzje zdaja sie wynika¢ z dominujacego stanowiska, dotyczacego takiej kwa-
lifikacji domen internetowych. Nie jest to jednak zjawisko pozadane, poniewaz wciaz nie daje od-
powiedzi na pytanie o faktyczny status prawny tych dobr, a jedynie pozwala na pozorne umiesz-
czenie ich w ramach jednej z kategorii przedmiotow obrotu bez uwzgledniania specyfiki i natury
tego typu uprawnien.
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nie wspomnianego rozwiazania wymaga indywidualnej oceny kazdego przy-
padku, przy uwzglednieniu zaréwno korzysci, jak i wad takiego podejscia.
Tego rodzaju klasyfikacja lepiej oddaje jednak specyfike niektorych kontrak-
tow oraz faktyczna rolg operatora. Wydaje si¢ rowniez trafniejszym rozwiaza-
niem w przypadku rozliczen dokonywanych na dobrach zamiennych, takich
jak wirtualne waluty. Alternatywnie nalezaloby uznad, ze dotychczasowe sto-
sunki umowne mozna zakwalifikowac jedynie w kategoriach przelewu wierzy-
telnosci, co nie jest wystarczajacym rozwiazaniem, w szczegélnosci z uwagi
na praktyczne aspekty obrotu i mozliwos¢ zastosowania we wzorcu umowy
pactum de non cedendo jako rozwiazania ograniczajacego wszelkie uprawnie-
nia gracza do rozporzadzania danym dobrem wirtualnym niejako ,,poza $wia-
tem gry”.

Czwarty rozdzial poswigcono zagadnieniu dopuszczalnosci obrotu do-
brami wirtualnymi, wskazujac przede wszystkim na problematyke postano-
wien umow licencyjnych, ktore w zdecydowanej wigkszosci przypadkdow sta-
raja si¢ wylaczy¢ jakiekolwiek uprawnienia uzytkownika do zgromadzonych
przez niego dobr. Rozpoczynajac, podjeto rozwazania dotyczace ustalenia
prawa wlasciwego dla umowy licencyjnej, a tym samym do oceny postano-
wien umownych stosowanych przez dostawcow tresci. Wskazano, ze, przy-
najmniej w przypadku umoéw konsumenckich, mozliwe jest stosowanie wielu
konstrukeji ochronnych, dla ktérych fundamentalne znaczenie ma kontrola
klauzul abuzywnych. Nastepnie przedstawiono dominujace podejscia wobec
obrotu dobrami wirtualnymi, prezentowane przez operatordéw gier, stosu-
jac przy tym prawno-empiryczne metody badawcze, polegajace na analizie
wykorzystywanych w obrocie wzorcéw umoéw. Najbardziej istotng jednak
czes$¢ tego rozdzialu stanowia szczegdtowe rozwazania w zakresie skorzysta-
nia z dwodch konstrukeji, umozliwiajacych teoretyczne wyltaczenie kontrower-
syjnych postanowienn umownych. Gtéwny przedmiot analizy stanowi zasada
wyczerpania prawa do egzemplarza utworu, z uwzglednieniem precedenso-
wego orzeczenia Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej w sprawie wy-
czerpania prawa do niematerialnego egzemplarza programu komputerowego
(C-128/11). Mimo hipotetycznej mozliwosci skorzystania z tej konstrukeji za-
uwazono jednak pewne watpliwosci, ktore wynikaja z ustugowego charakteru
dostepu do serwera i zgromadzonych na nim débr. Pod rozwazania poddano
takze uprawnienia legalnego uzytkownika baz danych, za ktére mozna uznaé
zbiory débr wirtualnych, zarzadzane przez oprogramowanie dzialajace na ser-
werze. Niestety, ograniczone ramy tego opracowania oraz watpliwosci doty-
czace statusu prawnego gier komputerowych, jak i programoéw samych w so-
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bie, nie pozwolily na jednoznaczne wskazanie tej konstrukeji za wystarczajaca.
Tym samym, poza koniecznoscia rozwiazania problemu prawnej kwalifikacji
tego rodzaju dobr niematerialnych, wydaje sig, ze bez interwencji prawodawcy
nie sposob jest jednoznacznie rozstrzygna¢ problematyki dopuszczalnosci ob-
rotu. Mozliwe jednak, Ze w niedalekiej przysztosci dojdzie do wyklarowania si¢
pewnego podejscia, jezeli toczace si¢ aktualnie postepowania (zwtaszcza fran-
cuski proces wszczety przez organizacje konsumencka UFC-Que Choisir v. Va-
lve) doprowadza do zadania Trybunalowi pytania prejudycjalnego o wplyw
powyzszych instytucji na uprawnienia uzytkownikow gier.

Ostatni rozdzial poswiecono wptywowi dyrektywy 2019/770 na rynek dobr
wirtualnych. Regulacja ta stanowi wyjatkowa probe unormowania wybranych
zasad odpowiedzialnosci przedsigbiorcow wobec konsumentdéw w zakresie
dobr niemajacych materialnego charakteru. Wydaje sie¢ jednak, ze niektore jej
kwestie nie zostaly przemyslane pod katem ich wplywu na rynek débr wir-
tualnych, wobec czego budza pewne watpliwosci co do mozliwosci ich prak-
tycznego stosowania oraz wplywu na interesy operatorow gier i spotecznosci
online. Tytulem przykladu mozna wskazaé na podejmowang w tym rozdziale
problematyke nerfienia', ktora moze nawet doprowadzi¢ do sytuacji, w kto-
rej konsument bedzie uprawniony do jednostronnego rozwiazania umowy,
a przedsiebiorca zobowigzany do zwrotu uiszczonej ceny. Omawiana regula-
cja ma istotne znaczenie takze dla innych tresci niz dobra wirtualne, poniewaz
jej zakres zastosowania obejmuje w szczegdlnosci dostarczanie oprogramo-
wania komputerowego, gier elektronicznych, plikdw wideo, audio, ebookéw,
ustug chmurowych czy hostingu. Dlatego tez rozwazania zawarte w ostatnim
rozdziale, majac na uwadze neutralno$¢ technologiczna dyrektywy, beda po-
mocne nie tylko dla dostawcow i uzytkownikow tresci na rynku débr wirtu-
alnych.

Tytulowe zagadnienie monografii doczekalo si¢ juz kilku publikacji w pol-
skiej literaturze, z ktorych na szczegdlne uwzglednienie zastuguja przytoczone
w dalszej czesci prace K. Szpyta oraz D. Karkuta. Nieodzowny wplyw na przed-
stawiona analize mialy takze badania empiryczne, ktére umozliwily przedsta-
wienie problematyki dobr wirtualnych z uwzglednieniem pogladéw zarowno
graczy, jak i operatorow gier!!. Dla dokonania prawidlowej analizy konieczne

10 Czyli wprowadzania w dostarczanych dobrach zmian, polegajacych na ich ostabieniu
z uwagi np. na konieczno$¢ poprawy balansu gry.

11 Autor pracy jest takze hobbistycznie graczem, ktory juz od ponad 10 lat éledzi na biezaco
publikacje dotyczace branzy gier komputerowych. Bardzo duzy wplyw na niniejsza prac¢ miata
gra komputerowa World of Warcraft, w ktorej spedzit on wiele godzin, uczestniczac w rozgrywce
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bylo siggniecie do publikacji internetowych. Trudno spodziewac sie, ze te-
matyka dobr wirtualnych bedzie gtéwnym przedmiotem zainteresowania tra-
dycyjnych mediéw. Tak wigc w niniejszej pracy zawarto wiele odniesien do
branzowej literatury, jak i innych zrdédet sieciowych, pozwalajacych na zobra-
zowanie faktycznego stanu rzeczy. Nie ujmujac jakkolwiek wspomnianym au-
torom, niniejsza praca podejmuje tym samym bardziej wnikliwa probe analizy
technologicznych aspektow funkcjonowania dobr wirtualnych w grach kom-
puterowych. Stad tez nie sposob byto nie podda¢ krytyce niektérych z po-
gladow wyrazonych w poprzednich publikacjach, zwlaszcza jezeli zostaly one
oparte na zalozeniach nieprzystajacych do faktycznego stanu rzeczy. Istota
problemu nabiera takze fundamentalnego znaczenia dla funkcjonowania i roz-
woju spotecznosci cyfrowych, majac zwlaszcza na uwadze koncepcje stworze-
nia w niedalekiej przysztosci metawersum (ang. metaverse). Prowadzenie ana-
liz na przykladzie gier utatwia jednak zrozumienie natury problemu, a dajace
sie wyprowadzi¢ z nich wnioski znajduja zastosowanie do innych platform cy-
frowych, niezaleznie od tego, czy stuza one przede wszystkim do celéow roz-

rywkowych.

na réznych serwerach. Nie bez powodu tez wspomniana produkcja stata si¢ gtdéwnym przedmio-
tem praktycznych rozwazan, przy czym stanowi ona aktualnie jeden z najwigkszych wirtualnych
ekosystemow, w ktorych dochodzi do wspomnianych transakeji (sama kultowos¢ tego tytutu jest
poréwnywalna do wptywu Avatara J. Camerona na branze filmowa). Zob. przyktadowo S. Keach,
Meet the guy who made $475,000 selling World of Warcraft accounts, https://www.trustedreview-
s.com/news/meet-the-guy-who-made-475-000-selling-world-of-warcraft-accounts-2926459 (do-
step: 23.6.2021 r.).






Rozdzial 1. Wprowadzenie do
problematyki dobr wirtualnych

1.1. Uwagi wstepne

Zasadniczym problemem dla umiejscowienia dobr wirtualnych w polskim
porzadku prawnym jest brak zgodnosci zaréwno w doktrynie, jak i w orzecz-
nictwie, co do sposobu definiowania podstawowych poje¢ z tego zakresu. Wy-
nika to z faktu, ze w zadnym z obowiazujacych aktéw prawnych ustawodawca
nie przewidzial definicji legalnych takich poje¢ jak: program komputerowy,
gra komputerowa, $§wiat wirtualny, wirtualne przedmioty, konto uzytkownika
czy dobra wirtualne. Co wigcej, z uwagi na okres, w ktérym tworzone byty
tak fundamentalne dla tej tematyki ustawy jak ustawa z 23.4.1964 r. - Ko-
deks cywilny! oraz ustawa z 4.2.1994 r. o prawie autorskim i prawach po-
krewnych?, prézno szuka¢ w nich nawet wykorzystania tych sformulowan?.
W istocie rezim prawa autorskiego, przewidziany w drugiej z ustaw, wskazuje
na pojecie programu komputerowego, jednak nie znajduje ono swojego obja-
$nienia na poziomie normatywnym®*. Zastanawiajacym pozostaje fakt, ze do-
tychczas ustawodawca nie zauwazyt problemu uregulowania powyzszych kwe-

1 T.,j. Dz.U. z 2020 r. poz. 1740 ze zm.

2 T,j. Dz.U. z 2021 r. poz. 1062.

3 Pierwotna tres¢ KC pochodzi z 1964 r., podczas gdy pierwsze internetowe tacze analo-
gowe w Polsce uruchomiono dopiero 26 lat pozniej [zob. A. Malik, Prawdziwy poczatek Internetu
w Polsce - sensacyjne odkrycie, https://www.komputerswiat.pl/aktualnosci/wydarzenia/praw-
dziwy-poczatek-internetu-w-polsce-sensacyjne-odkrycie/yck8fgf (dostep: 22.12.2020 r.)].

4 Definicja utworu w art. 1 zostata dookre$lona w ust. 2 tego artykutu przez wskazanie przy-
ktadowych przedmiotéw ochrony prawa autorskiego. Tam tez w pkt 1 wskazano na utwory wy-
razone stowem, symbolami matematycznymi, znakami graficznymi, do ktorych zaliczono m.in.
programy komputerowe. Ponadto w rozdziale 7 ustawy, przewidziano szeroka regulacje, zawie-
rajaca przepisy szczegolne dotyczace programéw komputerowych. Niemniej jednak w Zadnym
z artykutow tego aktu prawnego nie przedstawiono definicji powyzszego pojecia. Przy czym na-
lezy zauwazy¢, ze ewoluujace orzecznictwo europejskie, zwlaszcza TSUE, prowadzi czesto do ko-
niecznosci przyjecia zmian w postrzeganiu podstawowej siatki pojeciowej, majac na uwadze m.in.
postrzeganie utworu jako autonomicznego pojecia prawa Unii.
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stii w obowiazujacych aktach prawnych - nie wiadomo, czy dlatego, ze pozo-
staja one poza granicami jego zainteresowania, czy tez z uwagi na problemy,
ktére moga wynikna¢ na skutek naciskéw miedzynarodowych koncerndw,
w razie gdyby taka regulacja naruszyla ich interesy ekonomiczne. Niemniej
przedstawiciele doktryny wskazuja, ze skostniala i przestarzata regulacja KC
nie pozwala na bezsporne ujecie wspolczesnych dobr niematerialnych w ra-
mach obowiazujacych dotychczas instytucji prawnych takich jak wlasnos¢ czy
posiadanie®. W rezultacie, z uwagi na powyzsze braki, trudno jednoznacznie
umiesci¢ dobra wirtualne w okreslonych ramach prawnych. Mimo to jednak,
jako punkt wyjscia dla szczegdétowego omdwienia problematyki, konieczne jest
wskazanie rozumienia podstawowych poje¢ z rozwazanej dziedziny, uwzgled-
niajac ich znaczenie zaréwno w literaturze przedmiotu, jak i z punktu widze-
nia samej techniki oraz srodowiska ich tworcow czy uzytkownikow.

1.2. Gra komputerowa

Jak zauwazono we wstepie, dobra wirtualne taczg si¢ przede wszystkim
z pojeciem gier komputerowych. Niestety, brak jest jednolitego stanowiska
w zakresie definiowania tych gier, z tq rdznica, ze ustawodawca, w przeciwien-
stwie do programow komputerowych, w ogodle nie postuguje sie tym pojeciem.
Konieczne jest zatem ujednolicenie uzywanej terminologii w celu podjecia dal-
szych rozwazan.

Punktem wyjscia dla dokonywania jakiejkolwiek wykladni przepisow po-
winno by¢ zawsze znaczenie jezykowe danego pojecia. Tak wiec, siegajac do
Stownika jezyka polskiego PWN, pod hastem ,,gra komputerowa” znajdziemy
»gre rozgrywana na ekranie monitora” oraz ,,program komputerowy umozli-
wiajacy te gre”®. Nietatwo wskazal, ze dla prawidtowego ustalenia znaczenia
tak okreslonego definiensa nalezy odwolal sie takze do pojecia ,gry”, ktora
w tym samym opracowaniu okreslona zostata jako ,,zabawa towarzyska prowa-
dzona wedtug pewnych zasad” czy tez ,,rozgrywka prowadzona miedzy zawod-
nikami lub zespotami wedlug zasad okreslonych regulaminem danej dyscy-

5 Zob. uwagi co do braku regulacji ,,§wiata cyfrowego” w polskim prawie cywilnym wyrazone
przez D. Szostka, Quo vadis? Pie¢dziesiat lat kodeksu cywilnego, w: P. Stec, M. Zatucki (red.), 50 lat
kodeksu cywilnego. Perspektywy rekodyfikacji, Warszawa 2015, s. 15 i n.

6 Stownik jezyka polskiego PWN, hasto: gra komputerowa, https://sjp.pwn.pl/sjp/gra-kom-
puterowa;2462665.html (dostep: 22.12.2020 r.).
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pliny™”. Zestawiajac powyzsze, otrzymamy definicje gry, ktora kladzie przede
wszystkim nacisk na jej funkcje, polegajaca na zapewnieniu rozrywki za po-
srednictwem komputera.

Dla pelnego zobrazowania istoty gier samych w sobie warto przywola¢ wy-
powiedzi najstynniejszego jezykoznawcy podejmujacego te tematyke — Johana
Huizingi, ktory rozumial przez nie pewng aktywnos¢, nie zawierajaca w sobie
stricte okreslonego celu (jest nim ona sama w sobie) i wykonywang w pew-
nym czasie oraz przestrzeni, zgodnie z zaakceptowanymi przez jej uczestni-
kéw regulami. Jego zdaniem gry cechuja sie zwigkszonym stopniem $wiado-
mosci ,odmiennosci” od normalnego zycia uczestnika®. Zatem, w $wietle po-
wyzszych uwag, mozna mowic o takich grach takze jako o pewnej aktywnosci,
prowadzonej wedlug $cisle okreslonych regul przy uzyciu komputera.

Pewien poglad na jezykowe rozumienie tego pojecia przedstawia takze
Wolna encyklopedia Wikipedia, gdzie wskazano, Ze jest to rodzaj oprogramo-
wania komputerowego, przeznaczonego do celéw rozrywkowych badz edu-
kacyjnych (rozrywka interaktywna) oraz wymagajacego od uzytkownika (gra-
cza) rozwiazywania zadan logicznych lub zrecznosciowych’. Cho¢ Wikipedia,
jako zrédlo rozumienia przepisdéw prawnych lub rozwazan ich dotyczacych,
od diugiego czasu budzi watpliwosci, to jednak, zdaniem niektérych autordw,
moze okaza¢ si¢ przydatna w dziedzinach, dla ktérych hasta w normalnych
encyklopediach szybko uleglyby dezaktualizacji, np. w wyjasnianiu ,,zargonu”
nowoczesnych technologii (w tym informatyki)!°. Taka mozliwo$¢ wykorzy-
stania Wikipedii zauwazono takze na gruncie interpretacji indywidualnych,
wydawanych na potrzeby ulgi IP BOX, gdzie w pismach Dyrektora Krajowej
Informacji Skarbowej uznano, ze gry bedace rodzajem programu komputero-
wego spelniajg wymog powstania autorskiego prawa do programu kompute-
rowego'l.

Podobnie do powyzszych przykladéw przedstawiane jest rozumienie gier
w literaturze. Zdaniem S. Lukasza gra komputerowa stanowi ,,zapisany w do-

7 Stownik jezyka polskiego PWN, hasto: gra, https://sjp.pwn.pl/szukaj/gra.html (dostep:
22.12.2020 r.).

8 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury. Przel. M. Kurecka i W. Wirpsza,
Warszawa 1998, s. 55-56.

9 Wolna encyklopedia Wikipedia, hasto: gra komputerowa, https://pl.wikipedia.org/wiki/
Gra_komputerowa (dostep: 22.12.2020 r.).

10 L.F. Peoples, The Citation of Wikipedia in Judicial Opinions, 12 Yale J. L. & Tech 2010, s. 31.

11 Pismo Dyrektora Krajowej Informacji Skarbowej z 8.10.2019 r. (0114-KDIP2-1.4010.
294.2019.3.]JS); pismo Dyrektora Krajowej Informacji Skarbowej z 13.12.2019 r. (0112-KDI-
L3-3.4011.341.2019.2.AA).
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wolnej postaci i na dowolnym noéniku cyfrowym (tasma, dyskietka, uktad
elektroniczny) program komputerowy, spelniajacy funkcje ludyczng przez
umozliwienie manipulacji elementami generowanymi elektronicznie na ekra-
nie wizyjnym (wyswietlaczu ciektokrystalicznym, monitorze, telewizorze),
zgodnie z okreslonymi przez tworcow regutami gry”2. Podobng definicje¢ po-
daje takze K. Litwinowicz, uznajac, ze ,,gra komputerowa jest rodzajem pro-
gramu komputerowego, ktory spelnia przede wszystkim funkeje ludyczng oraz
stanowi interaktywne srodowisko, w ktérym uzytkownik moze wplywaé na ak-
cje w ramach okreslonych przez twdrcow regul”. Z kolei zdaniem M. Wg-
sowskiej, przez gre komputerowa nalezy rozumie¢ ,,z punktu widzenia tech-
niki, program komputerowy, ktéry po uruchomieniu na ekranie komputera
lub przeznaczonej do tego innej maszyny (konsoli, telewizora, automatu zrecz-
nosciowego) prezentuje dane, m.in. dzwigk i grafike, jednoczesnie komuniku-
jac sie z uzytkownikiem, i gwarantuje mu wplyw na przebieg jej wyswietlania
w mysl ustalonych pierwotnie regut i zasad™!“.

Wszystkie te definicje zakladaja, ze gry powinny by¢ w praktyce utozsa-
miane z programami komputerowymi, a tym samym traktowane jako ich pe-
wien rodzaj. Stanowisko to spotkalo si¢ jednak z krytyka niektérych przedsta-
wicieli doktryny. Zdaniem K. Szpyta, jakkolwiek bowiem program kompute-
rowy jest istotna (a nawet najwazniejsza) czgscia gry komputerowej, to nie jest
on jej jedynym skladnikiem. Wskazuje on za M. Wgsowskq, ze skladnikiem ba-
zowym gry jest program sterujacy, okreslany tez mianem silnika, zbudowany
z szeregu instrukcji przeznaczonych dla komputera lub innej maszyny, ktére
zarzadzaja opracowanymi wczesniej danymi i w rezultacie odpowiadaja za ko-
munikacje z graczem. Dalej zauwaza jednak, Ze obecnie kod programu steru-
jacego gra, inaczej niz miato to miejsce w pierwszych grach komputerowych,
nie zawiera instrukcji, ktére odpowiadaja za generowanie elementow wyswie-
tlanych na ekranie komputera. Modutly, na ktore sklada si¢ gra komputerowa,
tworzy si¢ niezaleznie od siebie, a ich tgczenie oraz implementowanie ma miej-
sce dopiero na pdzniejszym etapie, w ramach instrukcji zawartych w silniku

grYIS‘

128, Lukasz, Magia gier wirtualnych, Warszawa 1998, s. 11.

13 K. Litwinowicz, Preferencje gatunkéw gier komputerowych a osobowos¢ i agresywnosé¢
u mlodziezy gimnazjalnej, £6dz 2006, s. 7.

14 M. Wgsowska, Umowa o stworzenie gry komputerowej, w: K. Grzybczyk (red.), Prawo
w wirtualnych $wiatach, Warszawa 2013, s. 36.

15 K. Szpyt, Obrét dobrami wirtualnymi w grach komputerowych. Studium cywilnoprawne,
Warszawa 2018, s. 41 n.
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Podobnie twierdzi A. Wachowska, ktdra zwraca uwage na koniecznos¢ od-
dzielenia silnika gry od pozostaltych jej elementow. Stwierdza, ze ,,ze wzgledu
na fakt, iz program jest jedynie zestawem polecen (komend), pojecie programu
komputerowego nie rozciaga si¢ na inne elementy w programie komputero-
wym lub z nim zintegrowane, jezeli nie stanowig one instrukeji skierowanych
do komputera (...). Z tego wzgledu nie mozna kwalifikowaé jako programéw
komputerowych stownikéw, plikow graficznych, animacji czy plikdw muzycz-
nych osadzonych w programie™®.

W kontekscie powyzszych wypowiedzi warto zatem wyjasnié, czym w zasa-
dzie jest 6w silnik gry. Zgodnie z rozumieniem przedstawianym w branzy gier
wideo, jest to pewien rodzaj oprogramowania, ktore pozwala na tworzenie gier
komputerowych, a jednoczesnie niejako na ich dziatanie. Sktada si¢ on z wielu
elementow, ktore, zgodnie z angielska terminologia, okresla si¢ mianem mniej-
szych silnikow, odpowiedzialnych za poszczegélne elementy dziatania gry.
Mozna zatem wyrdzni¢ m.in.: silnik graficzny'” (ktéry odpowiada za wyswie-
tlanie obrazu na ekranie), silnik fizyczny (symulujacy podstawowe zasady fi-
zyki, zdefiniowane na potrzeby gry), silnik audio (odpowiadajacy za odtwarza-
nie dzwigku), czy tez silnik sztucznej inteligencji (okreslajacy gtéwnie sposdb
zachowania si¢ postaci sterowanych przez oprogramowanie)'s. Rownie istot-
nym elementem gry jest tzw. glowny program, ktory odpowiada za okresle-
nie logiki calej produkeji. Ponadto elementami gry stang sie zazwyczaj takze
tzw. interfejsy programistyczne aplikacji (API), odpowiadajace za polaczenia
pomiedzy wykorzystanymi programami lub urzadzeniami'®, jak réwniez bi-

16 A. Wachowska, Problematyczny status gier komputerowych na gruncie prawa autorskiego -
czy gra komputerowa to utwor audiowizualny, program komputerowy, czy inny utwoér? w: E. Tra-
ple (red.), Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania prawne, Warszawa 2015, s. 33.

17 Jego rola jest w zasadzie najwazniejsza, bowiem $wiaty gier nie istnieja naprawde. Two-
rzone sg one niejako na ekranie komputera w ramach procesu zwanego ,,renderowaniem”, w opar-
ciu o polecenia zawarte w kodzie gry. Szerzej na temat tego, jak wyglada generowanie obrazu
w grach, zob. A. Kamiriski, Jak powstaje klatka obrazu w GTAYV, arhn.edu, https://www.youtu-
be.com/watch?v=g2pDsLG_x6s (dostep: 25.12.2020 r.). Poczyni¢ nalezy jednak zastrzezenie, ze
w przypadku gier online, m.in. z gatunku MMO (o ktérych mowa bedzie w dalszej czesci), mozna
zauwazy¢ pewng specyfike polegajaca na tym, ze czasem $wiat gry jest ,,symulowany” - tzn. ser-
wer gry musi uwzgledni¢ uptyw czasu w kreowanym $wiecie i ustali¢ jego wptyw przyktadowo
na pore dnia czy tez wzrost roslin; nie oznacza to jednak wprost, ze gra ,toczy sie na serwerze”.
Zagadnienie gier online przedstawione zostalo na kolejnych stronach pracy.

18- Wikipedia, The Free Encyclopedia, hasto: game engine, https://en.wikipedia.org/wiki/Ga-
me_engine (dostep: 25.12.2020 r.).

19 Wikipedia, The Free Encyclopedia, hasto: API, https://en.wikipedia.org/wiki/API (dostep:
25.12.2020 r.).
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blioteki, mogace zawiera¢ roznego rodzaju dane, ich typy, podprogramy, klasy
czy tez inne wstepnie przygotowane elementy do wykorzystania przy tworze-
niu aplikacji®. Mozna zatem powiedzie¢, ze silnik tworzy ramy dzialania opro-
gramowania, ktore wspieraja i tacza w sobie wszystkie elementy skltadowe?..
W istocie tak rozumiany silnik gry na etapie tworzenia gier faczy sie z jeszcze
jednym pojeciem, jakim jest integrated development environment (IDE), czyli
zintegrowane $rodowisko programistyczne, rozumiane jako jeden lub wiele
programéw komputerowych, ktére majg umozliwi¢ programistom tworzenie
nowych aplikacji, niejednokrotnie w przypadku gier przeznaczone do pracy
na konkretnym silniku gry?2. Podsumowujac, silnik ma utatwié prace progra-
misty, ktory nie musi podejmowac prob w celu ponownego wynalezienia kota,
tylko moze skorzysta¢ z gotowych juz rozwigzan i dostosowac je na potrzeby
tworzonego produktu. IDE pozwala natomiast skutecznie pracowaé nad ko-
dem gry i dostosowywac silnik gry do potrzeb tworzonej produkeji. Tym sa-
mym warto podkresli¢, Ze bardzo czesto wiele gier opartych jest na takim sa-
mym silniku gry, jednak ich rozgrywka moze si¢ znaczaco rézni¢. Na kon-
cowy produkt sktada si¢ bowiem w zasadzie kreatywne zestawienie mozliwosci
technicznych oferowanych przez dany silnik gry z danymi, na ktérych wy-
konywane sa operacje, za$ calo$¢ laczy kod okreslajacy logike produkcji. Po-
dobna budowa cechuja si¢ inne aplikacje, nieprzeznaczone dla celéw rozryw-
kowych. Rdznica polega na ztozonosci procesu tworzenia gier, ktore ktada na-
cisk na inne funkcjonalnosci i elementy niz klasyczne programy biznesowe.
Problem w rozumieniu gier komputerowych pojawia si¢ nie tylko w do-
robku doktryny, lecz rowniez w §wietle orzecznictwa, zwlaszcza europejskiego,
z uwagi na harmonizacje regulacji odnoszacych sie¢ do ochrony praw autor-
skich. Na gruncie obowigzujacych przepisoéw TSUE w jednym ze swoich orze-
czen wskazal, ze w istocie ochrona prawna zapewniana przez art. 1 ust. 1 dy-
rektywy 2009/24/WE? ogranicza si¢ jedynie do programéw komputerowych.
»Tymczasem z postanowienia odsylajacego wynika, ze gry wideo takie jak te

20 Wikipedia, The Free Encyclopedia, hasto: library (computing), https://en.wikipedia.org/
wiki/Library_(computing) (dostep: 25.12.2020 r.).

21 Twoércy jednego z wiodacych silnikéw Unity okreslaja go nawet mianem more than
an engine. Zob. czes¢ witryny tworcow silnika Unity https://unity.com/solutions/game (dostep:
25.12.2020 r.).

22 Wikipedia, The Free Encyclopedia, hasto: integrated development environment, https://
en.wikipedia.org/wiki/ Integrated_development_environment (dostep: 25.12.2020 r.).

23 Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2009/24/WE z 23.4.2009 r. w sprawie ochrony
prawnej programéw komputerowych (wersja skodyfikowana) (Dz.Urz. UE L z 2009 r. Nr 111,
s. 16).
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bedace przedmiotem postepowania gldwnego stanowia ztozony materiat obej-
mujacy nie tylko program komputerowy, ale takze elementy graficzne i dzwie-
kowe, ktdre — mimo ze zostaly zakodowane w jezyku programowania — maja
samoistnie charakter tworczy, niedajacy sprowadzi¢ si¢ wylacznie do wspo-
mnianego zakodowania. W zakresie w jakim gra wideo, w tym wypadku jej
elementy graficzne i dzwigkowe, przyczyniaja sie do oryginalnosci utworu, sg
one, wraz z caloscig danego dzieta, chronione prawem autorskim w ramach re-
zimu ustanowionego przez dyrektywe 2001/29”%. Takie pojmowanie gier pro-
wadzi do zaprzeczenia ich jezykowemu rozumieniu przez znieksztalcenie poje-
cia programu komputerowego i niesie ze sobg ryzyko oderwania ich prawnego
statusu od praktyki obrotu, w ktérym stanowia samoistny przedmiot sprze-
dazy (jako gotowy produkt, a nie poszczegdlne jego elementy).

Elementem dyskursu w doktrynie jest takze nawiazanie w pojeciu gier
komputerowych do komputerdéw per se*>. Wobec tego pada pytanie, czy jako
desygnat tego okreslenia mozna wskazywac tez gry uruchamiane na konso-
lach (np. Xbox, PlayStation, Nintendo Switch) oraz gry na urzadzenia mobilne
(np. smartfony, tablety)?

W literaturze wyrdznia si¢ mozliwe do przyjecia podzialy gier ze wzgledu
na platforme, na ktora sa przeznaczone. A. Wachowska wskazuje na podziat
gier komputerowych wedlug tego kryterium na m.in.: gry na konsole, gry
na urzadzenia mobilne, jak i gry na PC?. Inny poglad wyrazit M. Balicki, od-
rozniajac gry komputerowe od gier przeznaczonych na urzadzenia mobilne
(co jednak ciekawe, zaliczajac do tych pierwszych gry konsolowe bez wyrdz-
niania osobnej kategorii, wbrew raczej odwiecznemu sporowi ,,konsolowcow”
i ,pecetowcodw”)?.

24 Wyr. TSUE z 23.1.2014 r., C-355/12, w sprawie Nintendo Co. Ltd i in. v. PC Box Srl i 9Net
Srl, ECLI:EU:C:2014:25.

25 Stownik jezyka polskiego PWN pod hastem ,,komputer” wskazuje na ,,urzadzenie elektro-
niczne automatycznie przetwarzajace dane zapisane cyfrowo, stuzace do szybkiego wykonywania
obliczen, przechowywania, porzadkowania i wyszukiwania danych oraz sterowania praca innych
urzadzen”, https://sjp.pwn.pl/sjp/ komputer;2472869.html (dostep: 22.12.2020 r.).

26 Skrot ,,PC” pochodzi z jezyka angielskiego i oznacza on personal computer (komputer oso-
bisty). Jest on uzywany powszechnie przez srodowisko techniczne, graczy, jak i internautéw, jako
pozwalajacy na lepsze odrdznienie platformy, na ktdra przeznaczone jest oprogramowanie. Wy-
nika to z faktu, ze programy komputerowe, jak i gry wydawane na PC nie sa kompatybilne z urza-
dzeniami konsolowymi i odwrotnie.

27 M. Balicki, Prawo z rejestracji wzoru przemystowego jako narzedzie ochrony gier wideo
przed zjawiskiem klonowania, w: E. Traple (red.), Ochrona gry komputerowej. Aktualne wy-
zwania prawne, Warszawa 2015, s. 165. Od praktycznie poczatkdw istnienia gier na konsole
i komputery osobiste migdzy graczami istnieje swoisty spor dotyczacy tego, ktére urzadzenie jest
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