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Wprowadzenie

W niniejszej monografii zostaly przedstawione oraz omowione wybrane prawne
aspekty zwigzane z funkcjonowaniem gier komputerowych, w ktorych rozgrywka
prowadzona jest za posrednictwem sieci Internetu, czyli gier on-line. Wskazana problematyka
frapuje badawczo, za$ zaj¢cie si¢ nig jest uzasadnione z kilku wzgledow.

Po pierwsze, gry, wsérdod ktorych mozna wymieni¢ nastepujace: World of Warcraft,
Lineage, EverQest, Sims Online, Asheron’s Call, Star Wars: Galaxies, Shadowbane, Second
Life, Entropia Universe, Ultima Online, koncentruja wiele tysiecy graczy, a niekiedy nawet
ich miliony. Kazdego dnia w internetowych grach komputerowych rozgrywka prowadzona
jest z udziatem osob logujacych si¢ do §wiata gry z najrozmaitszych zakatkow ziemskiego
globu. Gracze sp¢dzaja ogromng ilo$¢ Cczasu na uczestnictwie w grze, wykonujac szereg
réznego rodzaju dziatan i czynnos$ci zmierzajacych do osiagnigcia jak najwyzszego poziomu
zaawansowania poprzez ciagle udoskonalanie wirtualnych postaci stanowigcych sui generis
reprezentacje poszczegolnych graczy. Uczestnicy masowych gier on-line nie tylko zwigzani
sg okreslonym stosunkiem umownym z ich producentami (operatorami), lecz takze miedzy
sobg wchodza w liczne interakcje o niejednorodnym charakterze, w wyniku czego powstaje
potrzeba rozwazenia zagadnienia nalezytej ochrony prawnej ich sytuacji bezposrednio
faczacej si¢ z udziatem w grze.

Po drugie, przemyst gier komputerowych od lat konkuruje z przemystem filmowym.
Faktem jest permanentny rozwoj masowych gier internetowych, zas sama produkcja tego typu
gier moze wymagac¢ poniesienia wigkszych kosztow niz produkcja filmu. Zresztg gry
komputerowe nastawione na globalne oddziatywanie w sferze szeroko rozumianej rozrywki,
niekiedy przypominaja produkcje filmowe niezwykle zaawansowana grafika oraz
wspotgrajagcymi ze sobg efektami audialnymi, dotykowymi, a czasami nawet zapachowymi.
To réwniez $wiadczy nie tylko o doniostosci, ale 1 zlozonosci prawnych zagadnien
wylaniajacych sie na gruncie ich funkcjonowania.

Po trzecie, uczestnictwo w masowych grach on-line nie zawsze sprowadza si¢
wyltacznie do niekomercyjnej rozrywki wobec istniejacych mozliwosci zarabiania
prawdziwych pienigdzy w trakcie gry badZ poza nig w ramach $rodowiska internetowego.
Wirtualne gospodarki staty si¢ elementem rzeczywisto$ci i nie tylko w tym aspekcie $wiaty

gier prawidtowo$ciami w nich zachodzacymi coraz bardziej przypominaja §wiat rzeczywisty.
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Wreszcie, po czwarte, problematyka prawnych aspektow funkcjonowania gier on-line
jest stosunkowo nowa i wcigz wzbudza wiele kontrowersji w polskiej literaturze prawniczej,
w ktorej dotychczas relatywnie niewielu badaczy prawa podj¢to sie jej rozwazenia, choé
warto zauwazy¢, ze liczba zainteresowanych nig uczonych z roku na rok rosnie, co znajduje
bezposrednie odzwierciedlenie w kolejnych pojawiajacych si¢ na polskim rynku
wydawniczym pozycjach i organizowanych wydarzeniach naukowych, jak chociazby
ogolnopolska konferencja naukowa pt. Prawne i pozaprawne aspekty wlasnosci wirtualnej,

1 Nie bez znaczenia

ktora odbyta si¢ 26 maja 2017 r. na Uniwersytecie Wroctawskim
pozostaje rowniez przejawiane od kilku lat przez unijnego ustawodawce zainteresowanie w
mniejszym lub wigkszym stopniu kompleksowym uregulowaniem zagadnienia tak zwanych
»tresci  cyfrowych”, ktéorego wyrazem jest obowigzujaca dyrektywa dotyczaca praw
konsumentéw 1 bedacy przedmiotem procedowania legislacyjnego projekt dyrektywy w
sprawie niektorych aspektéw umow o dostarczanie tresci cyfrowych.

Prezentowana monografia sktada si¢ z pigciu rozdzialow, za$ jej struktura zostata blizej
przedstawiona w nast¢pnych akapitach.

Rozdziat pierwszy pelni role wprowadzenia do wskazanej problematyki, zawierajac
przedstawienie specyfiki wirtualnych $wiatow gier komputerowych oraz charakterystyke
umowy licencyjnej stanowigcej podstawe prawng uczestnictwa w grze komputerowej. W
rozdziale tym probuj¢ uporzadkowaé terminologie stosowana w toku witasciwych rozwazan,
starajac si¢ wyjasni¢ takie pojecia, jak ,,wirtualny $wiat” (,,$wiat wirtualny”), ,,rzeczywistos$¢
wirtualna”, ,,cyberprzestrzen”, wiacznie z okresleniem stosunkow zakresowych tych pojec.
Podejmuj¢ si¢ takze wustalenia relacji zakresowych zachodzacych pomiedzy takimi
okresleniami, jak ,wirtualne przedmioty” (,,przedmioty wirtualne”), ,,wirtualne obiekty”,
»dobra wirtualne” 1 ,,wirtualne postaci”. Dokonuje tu takze zarysowania tla historycznego
rozwoju gier komputerowych, a takze przyblizenia specyfiki masowych gier on-line co do
mechanizmow ich funkcjonowania oraz charakteru uczestnictwa w tego typu grach.

Rozdzial drugi po$wigcam pojeciu wilasnosci wirtualnej, teoriom uzasadniajagcym
istnienie po stronie graczy uprawnien wiascicielskich do posiadanych przez nich w grze
wirtualnych postaci oraz licznych przedmiotow sktadajacych si¢ na wyposazenie tychze
postaci, koncepcjom uregulowania praw do doébr wirtualnych na plaszczyznie porzadku
powszechnie obowigzujgcego prawa w relacji do rezimu okreslonego przez umowy licencyjne

uprawniajagce do korzystania z gier on-line, z uwzglednieniem ewentualnego znaczenia

1 Zbidr artykutéw bedacych pisemnym odzwierciedleniem referatow wygloszonych na tej konferencji ukaze si¢
w okolicach czerwca tego roku kalendarzowego.
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normatywnego wtiasnosci wirtualnej w $wietle polskiego prawa. W pierwszej kolejnosci
przytaczam wypowiedzi zagranicznej, w szczegolnosci amerykanskiej doktryny prawniczej,
w ktérych podjeto trud skonstruowania definicji pojecia ,,wlasno$¢ wirtualna”. Nastepnie
uwage skupiam na majacych podloze filozoficzne teoretycznych uzasadnieniach
wspierajacych koncepcje wlasnosci wirtualnej. W dalszej kolejnosci przedmiotem rozwazan
sg trzy koncepcje bezposrednio odnoszace si¢ do wiasnosci wirtualnej, ktore maja zar6wno
wady, jak i zalety. Na ich tle staram si¢ rozstrzygnaé, czy wlasno$¢ wirtualna ma jakiekolwiek
znaczenie normatywne w polskim systemie prawnym i czy zachodza dostateczne podstawy
do traktowania jej jako kategorii normatywnej.

Rozdziat trzeci obejmuje rozwazania dotyczace obrotu dobrami wirtualnymi ze Swiatow
internetowych gier komputerowych, czestokro¢ realizowanego przez graczy w ramach portali
aukcyjnych w Internecie poza tymi grami. Najwazniejszym elementem tego rozdziatu jest
problematyka charakteru prawnego umowy, na podstawie ktorej dokonywany jest obrot nie
tylko dobrami wirtualnymi, lecz takze kontami na serwerze gry, na gruncie polskiego prawa
prywatnego. Ocenie poddaje rozne zaproponowane w polskim piSmiennictwie prawniczym
warianty kwalifikacji prawnej tej umowy. W trakcie rozwazan odnoszacych si¢ do tego
zagadnienia wyrazami: ,sprzedaz”, ,zbycie”, ,przeniesienie”, ,,zbywca” i ,jnabywca” w
kontekscie przedmiotowej umowy konsekwentnie postuguj¢ si¢ w cudzystowiu, poniewaz
konstrukcja rozwazanej umowy nie odpowiada klasycznemu rozumieniu wymienionych poje¢
w polskim prawie cywilnym, z uwzglednieniem dorobku nauki i orzecznictwa.

Naswietlam tu rowniez mozliwe problemy prawne natury dogmatycznej i praktycznej
pojawiajace si¢ w zwigzku z zastawem na prawie do wirtualnej postaci. W tym rozdziale
podejmuje takze probg odpowiedzi na pytanie, czy w S$wietle zasad polskiego prawa
spadkowego mozliwe jest dziedziczenie prawa do konta w grze komputerowej czy tez dobr
wirtualnych, z ktérych uzytkownik gry korzysta, uczestniczac w jej sSrodowisku.

Rozdzial czwarty jest miejscem dla analiz bezposrednio nawigzujacych do ochrony
wlasno$ci wirtualnej na gruncie polskiego prawa karnego oraz cywilnego, w tym takze
autorskiego. Doniosto$¢ tej problematyki nie moze zosta¢ przeceniona, biorac pod uwage, ze
w Polsce i zagranica toczyly si¢ juz sprawy karne o zabor wirtualnej postaci lub jej
wyposazenia, dokonany przez innego gracza lub osobe trzecig. W toku rozwazan
koncentrujacych si¢ na zagadnieniu karnoprawnej ochrony praw graczy do kierowanych przez
nich wirtualnych postaci, a takze pozostajacych w ich dyspozycji wirtualnych przedmiotow,

stowo ,,kradziez” oraz okreslenie ,,wirtualna kradziez” — uwzgledniajac wszelkie odmiany —
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ujmowane sg takze w cudzystow ze wzgledu na uzywanie ich w znaczeniu innym niz przyj¢te
przez polskiego ustawodawce w obowigzujacym prawie karnym.

W rozdziale tym weryfikuj¢ zatozenie, iz nalezyta ochrona prawna powinna
funkcjonowa¢ nie tylko w relacjach samych graczy uczestniczacych w danej grze
komputerowej, lecz w pierwszej kolejnosci w stosunkach laczacych graczy i producentow
(operatoréw), bowiem to gracze sg stabsza strong w umowach licencyjnych stanowigcych
podstawe prawng udziatu w grach i1 dlatego tez zastuguja na silniejsza ochron¢ prawna.
Wydaje si¢ jednak, ze nieco bardziej zlozong natur¢ ma zagadnienie mechanizmoéw
ochronnych w relacjach taczacych samych graczy, dzigki ktérym okreslony gracz miatby
mozliwo$¢ dochodzenia od innego gracza roszczen o naprawienie szkody lub
zado$¢uczynienie za krzywde jako ujemnych nastgpstw czynu polegajacego na dokonaniu
zaboru wirtualnej postaci lub jej wyposazenia, nalezacych w grze do jednego z jej
uczestnikow.

Ostatni, pigty, rozdzial poswigcam kwestii prawa wilasciwego dla ocen prawnych
czynnosci 1 zdarzen dotyczacych wirtualnych §wiatéw sieciowych gier komputerowych. Dla
realizacji przyjetego zamierzenia nieodzowne bylo oparcie si¢ na stosownych regulacjach
europejskiego prawa prywatnego miedzynarodowego (art. 3, 4 i 6 rozporzadzenia Rzym 1
oraz art. 8 rozporzadzenia Rzym II) i krajowego prawa prywatnego mig¢dzynarodowego (art.
46-47 ustawy — Prawo prywatne miedzynarodowe). Odnoszg¢ si¢ tu takze do regulacji
wybranych umow licencyjnych o korzystanie z gier on-line okreslajacych prawo miarodajne
dla interpretacji oraz egzekwowania postanowien umownych od uzytkownikow.

Podsumowanie postuzyto mi nie tylko do przedstawienia rezultatow przeprowadzonych
badan, lecz w przewazajacej mierze zawiera uwagi de lege ferenda dotyczace wybranych
regulacji polskiego prawa.

* % %

Winien jestem wzgledy wdzigcznosci Mojemu Promotorowi, Panu Profesorowi Jackowi
Mazurkiewiczowi, ktory nie tylko byt pomystodawcg tematu mojej rozprawy doktorskiej (na
ktorej opiera si¢ prezentowana monografia), obronionej na Wydziale Prawa, Administracji 1
Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego w listopadzie 2016 r., lecz takze aktywnie wspierat
merytorycznie moje starania w kierunku jej nalezytego opracowania, dzielac si¢ swoim
niezwykle bogatym doswiadczeniem naukowym, przede wszystkim za$§ — zyciowym.
Prekursorskie w polskim pi§miennictwie prawniczym rozwazania i koncepcje Pana Profesora
odcisnely pietno na przedktadanym opracowaniu w niektdrych jego zakresach badawczych,

bezposrednio nimi inspirowanych.
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Pragng réwniez serdecznie podzigkowa¢ Recenzentom, Panu Profesorowi Jackowi
Gotaczynskiemu i Panu Profesorowi Dariuszowi Szostkowi za konglomerat Ich cennych
uwag i wskazowek, w szczegdlnosci pod katem pdzniejszej publikacji mojej dysertacji
doktorskiej, ktorymi kierowatem si¢ przygotowujac niniejszag monografi¢. Majac jednak na
wzgledzie, ze nie wszystkie uwzglednitem, licze si¢ z ewentualng krytyka niektorych moich
tez czy sposobu przeprowadzenia rozwazan ze strony potencjalnych odbiorcow $rodowiska
naukowego.

Opracowanie uwzglednia stan prawny na dzien 31 grudnia 2017 r.
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Rozdzial 1

Wirtualne Swiaty gier komputerowych. Wprowadzenie do problematyki

1. Specyfika wirtualnych swiatow gier komputerowych

W latach 80. XX wieku nastgpil rozwdj gier komputerowych, ktory z czasem

2. W tej dekadzie minionego wieku

doprowadzil do stworzenia wirtualnych s$wiatow
rozwinigto sieci miedzyuczelniane, umozliwiajgce uczestnictwo w rozgrywce za ich
posrednictwem®. Gry typu MUD (Multi-User Dungeon) stanowity pierwsze formy potyczek
on-line*. Ich uczestnicy, po potaczeniu sie ze wspolnym serwerem, przezywali razem
przygody, komunikujac sie przez interfejs tekstowy®. Program przesytal im informacje
opisujace Swiat gry (na przyktad: jak wyglada i w co jest wyposazone pomieszczenie, w
ktérym si¢ aktualnie znajduja, jakie dziatania moga teraz podja¢) umozliwiajace poruszanie
si¢ w nim za pomocg odpowiednich komend tekstowych®. Funkcjonujace w ramach MUD-6w
Swiaty on-line w zasadzie byly kreowane wyobraznig graczy, poniewaz programy je

obstugujace nie miaty warstwy graficznej’. Jednak trzeba je uznaé za pierwsze fikcyjne

Swiaty tworzone przez program komputerowy, w ktorych mogla uczestniczy¢ jednoczes$nie

2Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci intelektualnej w wirtualnych swiatach, ZNUJ PzZPWI z. 105, s. 89.
Zob. takze: 1. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013, s. 100-101.
Autor przedstawia szereg faktow historycznych wskazujacych na rozwoj technik stuzgcych funkcjonowaniu
srodowisk 3D (obrazoéw trojwymiarowych), lezacych u podstaw wirtualnych §wiatéw gier komputerowych w ich
obecnym ksztatcie. W tym miejscu warto przytoczy¢ czes$é z nich. Autor informuje czytelnika, ze proby uzycia
techniki do stworzenia przestrzeni poddajacej sie kontroli cztowieka i jego wyobrazni siggaja lat 30. X1X wieku,
kiedy to Ch. Wheatstone wynalazt urzadzenie stanowigce pierwowzor stereoskopu, ktore umozliwiato jego
uzytkownikowi zaobserwowanie trojwymiarowego obrazu. Kolejnym postepem technicznym w dziedzinie
srodowisk 3D byt kinematoskop wynaleziony przez C. Sellarsa w 1850 r. Dzicki temu urzadzeniu powstaty
trojwymiarowe wizualne projekcje ruchu. Rozwdj kina i zastosowanie stereofonicznego dzwicku to dalsze kroki
do wirtualnego $wiata gier komputerowych. Bardziej zaawansowany efekt srodowiska 3D zostat osiggnicty
dzigki stworzeniu przez M. Heiliga w 1963 r. tzw. systemu Sensorama, ktoéry umozliwial multisensoryczny
odbidr obrazow — jego uzytkownik po zatozeniu specjalnego hetmu nie tylko widziat obraz w technice 3D i
styszat dzwigki, lecz takze miat mozliwo$¢ odczuwania dotyku i zapachu. Jednak nie byt to jeszcze — z uwagi na
brak interaktywnosci — $wiat wirtualny multimediow. W 1968 r. 1. Sutherland, podkreslajac funkcje idei
trojwymiarowego obrazu i tworzgc prototyp urzadzenia generujacego obrazy 3D, wskazal, ze u podstaw tej idei
lezy przedstawienie osobie korzystajacej z tego urzadzenia obrazu, ktory bedzie si¢ zmieniat wraz z ruchami
wykonywanymi przez t¢ osobg. W latach 80. XX wieku na stacji roboczej misji kosmicznych w USA
przeprowadzono badania w systemie Virtual Interface Environment Workstation, umozliwiajacym symulacje
warunkow zycia w przestrzeni kosmiczne;j.

3Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 89.

4Zob. A. Klimczuk, Drugie zycie, czyli problemy z przedtuzaniem rzeczywistosci, referat wygtoszony na XIII
Ogoblnopolskim Zjezdzie Socjologicznym pt. Co nas fgczy, co nas dzieli? w sekcji pt. Internet/oprogramowanie:
nowe przyktady starych nierownosci, ktory odbyt si¢ w dniach 13-15 wrzeénia 2007 r. w Instytucie Socjologii
Uniwersytetu Zielonogorskiego.

> Ibidem, s. 1.

¢ lbidem, s. 1.

7Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 89.
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wicksza liczba 0s6b®. Gracze, ktérych nierzadko dzielity tysigce kilometrow w realnym
swiecie (znajdujacym si¢ poza ekranem komputera), mogli tez ze sobg rozmawiaé oraz
wspodlnie podejmowacé decyzje dotyczace dalszych celow oraz krokow postepowania juz w
$wiecie gry®. MUD-y traktowane jako $rodki komunikacji staly sie podstawami do kreowania
wirtualnych gospodarek, przewaznie rozpatrywanych w kontek$cie sieciowych gier
komputerowych wylaniajacych si¢ systemow, w ktorych zachodzi wymiana dobr
wirtualnych®®, Uczestnicy rozgrywki on-line juz wtedy (w okresie funkcjonowania MUD-6w)
mogli handlowa¢ kontami uzytkownikéw, ich postaciami lub przedmiotami (uzbrojeniem,
ubraniami, znaleziskami itp.)'!. Cecha charakterystyczng gier tekstowych typu MUD byto to,
ze nie wystgpowata w nich wizualizacja'?.

W latach 90. minionego wieku mial miejsce gwaltowny rozwdj gier on-line,
towarzyszacy rozwojowi Internetu, a takze wigzacy si¢ ze zwigkszeniem jego dostgpnosci
oraz liczby uzytkownikéw komputeréw osobistych'®. Powstaty pierwsze gry, w ktorych
uczestniczylo jednoczesnie wiele tysiecy graczy*. Postep techniczny spowodowat zastapienie
tekstowej formy pierwszych MUD-6w tak zwanymi Massive Multiplayer Online Role Playing
Games (MMORPG) — grami, w ktorych gracze mogli, oprocz tresci rozgrywki, zobaczy¢ na
ekranie komputera jej srodowisko w postaci graficznego przedstawienia $§wiata, postaci i
wydarzen®®. Na gruncie gier typu MMORPG wylania sic jedno z centralnych pojeé
uzywanych w tym opracowaniu: ,wirtualny $wiat” czy tez ,.$wiat wirtualny”, niekiedy
»wirtualna rzeczywisto$¢”. W zwigzku z niebagatelnym dla przysztych rozwazan znaczeniem
tego pojecia, w niniejszej, wprowadzajacej czesci publikacji zostang ponizej przedstawione
definicje stuzace $cistemu ustaleniu jego znaczenia, czy tez przynajmniej naswietleniu jego
mozliwych znaczen.

Wyjasnienia pojecia ,,wirtualnej rzeczywisto$ci” dokonuje si¢ przede wszystkim na

ptaszczyznie informatycznej'®. Mozna przyja¢, ze $wiat wirtualny®’ to trojwymiarowe (3D)

& Ibidem, s. 89.

9 Zoh. A. Klimczuk, Drugie zycie..., s. 1.

10 Ibidem, s. 1. Autor powotuje si¢ na prace E. Castronovy, zgromadzone w bazie:
http://papers.ssrn.com/so13/cf dev/AbsByAuth.cfm?per id=277893 [dostep: 04.04.2016 1.].

1 Ibidem, s. 1.

12 7ob. 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 101. Swiat gier typu MUD okresla si¢ jako tekstowa rzeczywisto$é
wirtualna.

13 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 90.

4 Ibidem, s. 90.

1> Ibidem, s. 90.

16 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 101. Autor dokonuje wyliczenia cech charakterystycznych
rzeczywisto$ci wirtualnej, ktorymi sa: 1) symulacja rzeczywistosci 2) interaktywnos$¢ w czasie rzeczywistym 3)
sztuczno$¢ 4) zanurzenie 5) teleobecno$¢ i 6) komunikacja sieciowa.

17.0d fac. virtualis — skuteczny, mozliwy, mogacy zaistnie¢.
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srodowisko stworzone komputerowo — przestrzen wizualna dostgpna uczestnikom gry

8 Swiat wirtualny jest

komputerowej dzieki okreslonym narzedziom informatycznym?!
synonimem rzeczywistosci wirtualnej'®. Termin ten zostat zaproponowany przez programiste
J.Z. Laniera w 1989 r. dla okreslenia ,,komputerowo symulowanego trojwymiarowego i 360-

-Stopniowego Srodowiska — przestrzeni cybernetycznej sprawiajacej wrazenie realistycznego
$wiata, z ktorego skladnikami mozna wchodzié w interakcje”?°. Odnoszac sie do zacytowane;j
definicji, zauwazono, ze wprawdzie jej tworca mial na mysli sytuacje, gdy ,,zanurzenie” (tzw.
immersja?l) w wirtualnej rzeczywistosci mozliwe jest przy pomocy specjalnych rekawic,
kombinezonu i1 hetmu ze stereoskopowymi wyswietlaczami, ale z uwagi na obecne
technologiczne zaawansowanie wielu produktéw informatycznych brak specjalnego hetmu i
kombinezonu nie jest przeszkoda w uczestniczeniu w wirtualnej rzeczywistosci, przyktadowo
kreowanej w grach komputerowych 3D dostepnych on-line lub off-line??. Wyrazone
stanowisko nawigzuje do definicji sformutowanych przez J. Monaco, ktory wyr6znit waskie i
szerokie znaczenie pojecia ,,wirtualnej rzeczywistosci”. Wedtug pierwszej z tych dwoch
definicji wirtualna rzeczywisto$¢ istnieje w przypadku stosowania technologii cyfrowej, m.in.
w grach komputerowych, w celu zwigkszenia prawdopodobienistwa realnosci |
interaktywnosci?®. Natomiast w szerokim znaczeniu wirtualna rzeczywisto$¢ oznacza pelne
nzanurzenie” w $rodowisku 3D 1 mozliwos¢ odbioru tego $rodowiska przez uczestnika

wszelkimi dostepnymi zmystami?, takze poprzez dotyk oraz wech.

18 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 102. Przywotang definicje pojecia ,.$wiat wirtualny” znajdziemy
réwniez w: K. Szpyt, Wiasnos¢ wirtualna — cywilnoprawna rewolucja czy ewolucja? [w:] Wokot rekodyfikacji
prawa cywilnego, P. Stec, M. Zatucki (red.), Krakow 2015, s. 229.

19 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 102. Odmiennie M. Lesiewicz, Licencja jako konstytucja swiata
wirtualnego. Tres¢ umoéw licencyjnych, [W:] Prawo w wirtualnych swiatach, K. Grzybczyk (red.), Warszawa
2013, s. 66-67. Na podanych stronach stwierdzono, ze wirtualny $wiat gry jest pojeciem wezszym niz wirtualna
rzeczywisto$¢, jako ze dotyczy wylacznie sytuacji, w ktorej zachodzi interakcja graczy na serwerach gier
internetowych.

20 Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 102, powtarza za: W. Pisarek (red.), Sfownik terminologii medialnej,
Krakow 2006, s. 192.

21 Zob. M. Roznowska, (Nie)rzeczywiste naruszenie dobra osobistego w ,, wirtualnej rzeczywistosci” fabularnej
gry komputerowej, WSS nr 4/2014, s. 183. Autorka wyjasnia, ze immersja (z tac. immergo) to zjawisko
polegajace na uczuciu zanurzenia si¢ w diegez¢ gry. Wskazuje na fakt, ze efekt immersji zostal zaobserwowany
jeszeze przed powstaniem fabularnych gier komputerowych u uczestnikow gier LARP i w odniesieniu do tych
gier byt i nadal jest przedmiotem zainteresowania psychologéw (Autorka powotuje niektore pozycje
specjalistycznej literatury psychologicznej). Autorka zwraca uwage na to, ze technologie wirtualne, wtasnie z
uwagi na efekt immersji, s3 w stanie oddziatywa¢ na psychike cztowieka. Swiadczg o tym badania kory
mobzgowej za pomocg rezonansu magnetycznego, ktore wykazaty, iz ,,dotkniecie” wirtualnej postaci wywotuje
uaktywnienie si¢ neuronéw w mézgu odpowiedzialnych za dotyk.

22 7Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 102.

B Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 102, powtarza za: T. Aplin, Copyright law in the digital society. The
challenges of multimedia, Oxford-Portland-Oregon 2005, s. 7.

24 Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 103. Autor jedynie wspomina o innych definicjach pojecia
»wirtualnej rzeczywistosci”, w ktorych przyjmuje si¢ kryterium funkcjonalno$ci (m.in. B. Cotton) lub w ktorych

18



W polskim pi$miennictwie prawniczym podj¢to probe wiasciwego zdefiniowania

pojecia ,,$wiat wirtualny”?>

. Uznano go za przestrzen generowang dla potrzeb rozgrywki on-
line®. Stwierdzono, ze w zaleznosci od konstrukcji danej gry moze on przybieraé postaé
jednej mapy z naniesionymi lokalizacjami badZ szeregu miejsc, ktore wybierane sg losowo
lub w zalezno$ci od umiejscowienia uzytkownikow laczacych si¢ z serwerami operatora
gry?’. W istocie, wirtualna przestrzen jest odzwierciedleniem wizji artystycznej, laczacej sie
ze specyfika konkretnego produktu bedacego przedmiotem oferty?. Poczyniono takze do$¢
istotng uwage, ze nie mozna méwi¢ o funkcjonowaniu jednego wirtualnego $wiata z tego
wzgledu, ze struktura przestrzeni poszczegoélnych rozgrywek, jak i zasady rzadzace tymi
rozgrywkami mogg rozni¢ sie (i czesto roznig si¢) od siebie diametralnie?®. Zatem takich
$wiatow wirtualnych jest tyle, ile roznych gier’®. Wieloé¢ oraz réznorodnoéé wirtualnych
Swiatow gier bedzie argumentem podnoszonym w dyskusji nad celowoscia wprowadzenia
jednej regulacji prawnej bezwzglednie wigzacej (w postaci norm iuris cogentis), majacej
bezposrednio odnosi¢ si¢ do tychze swiatdow.

W polskiej literaturze wirtualny $wiat gry definiuje si¢ tez jako obraz sztucznej
rzeczywisto$ci wykreowany przy uzyciu technologii informatycznej, polegajacy na
multimedialnym tworzeniu komputerowej wizji przedmiotow, przestrzeni i zdarzen®!. Taki
obraz uzyskuje si¢ przez generowanie obrazow, efektow akustycznych, a nawet
zapachowych®2. Przez wirtualny $wiat gry nalezy rozumieé srodowisko, w ktérym spotykaja
si¢ uzytkownicy w celu uczestniczenia w rozgrywce®. Pojecie to znaczy tyle, co wirtualna
rzeczywisto$¢, ktorej producent gry nadal oprawe graficzng symulujacg §wiat rzeczywisty,

czesto obfitujacg rowniez w elementy fantastyczne3,

traktuje si¢ wirtualng rzeczywisto$¢ jako zaawansowang form¢ multimediéw (np. I. Stamotoudi), opierajac si¢ w
tej mierze na: T. Aplin, Copyright law..., s. 14.

25 Zob. K. Gienas, Prawo autorskie w ramach ,, wirtualnych swiatéw”, ,,CBKE e-Biuletyn” 4/2007, s. 2,
dostepny pod adresem: http://www.bibliotekacyfrowa.pl/Content/22502/Prawo_autorskie_w_ramach.pdf
[dostep: 04.04.2016 1.].

26 |pidem, s. 2.

7 |bidem, s. 2.

28 |bidem, s. 2.

29 |bidem, s. 2.

30 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 103.

31 Zob. M. Lesiewicz, Licencja jako..., [W:] Prawo w..., s. 66.

32 |bidem, s. 67.

33 Zob. J. Pakuta, Konta na serwerach gier internetowych w obrocie prawnym — zagadnienia weztowe, s. 15,
praca magisterska obroniona na Uniwersytecie Warszawskim w 2009 r., dostgpna pod adresem:
http://prawo.vagla.pl/files/mgr_j_a_pakula.pdf [dostgp: 04.04.2016 r.].

3 |bidem, s. 15-16.
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Dokonano rowniez uporzadkowania terminologii pojawiajacej si¢ w dyskursie
podejmujacym problematyke prawnych aspektow gier on-line®®. Okreslono relacje zakresowe

istnicjace pomiedzy pojeciami ,.sztuczna rzeczywisto$¢”3®, | wirtualne $wiaty”¥’ i

,.cyberprzestrzen”®. Zaznaczono, ze bledem jest uzywanie tych okre$len zamiennie®®.
Sztuczna rzeczywisto$¢ jest pojeciem najszerszym, oznaczajacym wszystko to, co nasladuje
realno$é, nie bedac jednoczesnie realnym®’. Wirtualne $wiaty s terminem o wezszym
zakresie znaczeniowym, wskazujagcym na istnienie konkretnych, osobnych $wiatow

rzadzacych si¢ wilasnymi regutami*l.

Natomiast cyberprzestrzen — w odréznieniu od
rzeczywistosci wirtualnej — nie jest medium, ale raczej obszarem pod pewnymi wzgledami
zblizonym do przestrzeni geograficznej, podczas gdy rzeczywisto$¢ wirtualng mozna uznac za
sposOb przelozenia tego obszaru na przestrzen odbierang za posrednictwem ludzkich
zmystow*2. W kwestii relacji znaczeniowej zachodzacej pomiedzy pojeciami ,,wirtualna
rzeczywisto$¢” 1 ,,cyberprzestrzen” wyrazony zostal poglad, iz drugie z wymienionych pojec
posiada wickszy zakres znaczeniowy niz pierwsze z nich, jako ze odnosi si¢ do calej
przestrzeni internetowej, w ktérej odbywa sie¢ komunikacja, tymczasem wirtualna
rzeczywisto$¢ obejmuje jedynie wygenerowane komputerowo S$rodowiska, w ktérych
uzytkownicy ulegaja zludzeniu przebywania w innym, istniejacym rdéwnolegle $wiecie,
majacym postaé wizualnych projekcji®®. Cyberprzestrzen zatem to miejsce niedoznajacej
ograniczen wymiany informacji, rozwoju zycia spotecznego, uczestniczenia w kulturze,
utrzymywania réznorakich wiezi miedzyludzkich za posrednictwem komputera*.

Donioste znaczenie ma stwierdzenie, ze S$wiat wirtualny nie jest przestrzenig

przeznaczong tylko do gier komputerowych, poniewaz technik¢ 3D, umozliwiajaca rozwoj

35 Zoh. E.M. Walewska, Bezcielesne spolecznosci. Marzenie o wolnosci a zasady obowigzujqce mieszkancéw
wirtualnych swiatéw na przykladzie Second Life, [W:] Prawo w wirtualnych swiatach, K. Grzybczyk (red.),
Warszawa 2013, s. 21.

3 Ang. artificial reality.

37 Ang. virtual worlds.

% Ang. cyberspace.

39 Zoh. E.M. Walewska, Bezcielesne spolecznosci..., [W:] Prawo w..., s. 21.

40 lbidem, s. 21.

41 Ibidem, s. 21. Wirtualne $wiaty sa definiowane jako rozbudowane graficznie i aktualizowane w czasie
rzeczywistym $rodowiska sieciowe, dajace uzytkownikom swobodg dziatania, w tym takze podejmowania
dziatalno$ci tworczej przejawiajacej si¢ w kreowaniu elementow §wiata gry.

42 Zob. E.M. Walewska, Bezcielesne spotecznosci..., [W:] Prawo w..., s. 22, powtarza za: P. Sitarski, Rozmowa z
cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Krakéw 2002, s. 12.

4 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 104,

44 lbidem, s. 104. Autor przytacza takze inne definicje pojecia ,,cyberprzestrzen”. Zgodnie z jedng z nich
cyberprzestrzen jest systemem komunikacji elektronicznej stworzonym przez sie¢ powiazan internetowych,
natomiast druga definicja jest bardziej lapidarna, bowiem nakazuje jedynie przyjaé, ze cyberprzestrzen to system
utworzony przez systemy informacyjne.
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$wiata wirtualnego, wykorzystuje sie m.in. w przemysle filmowym®. Gigbia wirtualna
wykorzystywana jest takze w innych dzietach multimedialnych, na przyktad wirtualnych
przewodnikach lub muzeach*®. W tej monografii pojecia ,,$wiat wirtualny” czy tez ,,wirtualne
swiaty” bede uzywal wytacznie na oznaczenie §wiatow gier komputerowych. Najczesciej
bede sie postugiwatl okresleniem ,,wirtualne §wiaty gier komputerowych”, aczkolwiek takze
okreslenie ,,wirtualne §wiaty” nalezy kojarzy¢ z wirtualnymi §wiatami gier komputerowych.

Nawiagzujac do wspomnianych wczesniej gier typu MMORPG, w tej czesci konieczne
jest réwniez zaprezentowanie mechanizmow funkcjonowania tych gier, w szczegolnosci ich
wirtualnych §wiatéw, a takze mechanizméw zachodzacych w $wiatach wskazanego typu gier.
Innymi stowy, dla zrozumienia wywodoéw prowadzonych w ramach tego opracowania
nieodzowne jest przyblizenie specyfiki gier MMORPG, jaka wykazuja na tle pozostatych gier
komputerowych poprzez wyjasnienie tego, na czym polega ich struktura i1 dziatanie,
wymienienie oraz opisanie cech charakteryzujacych ten typ gier, jak réwniez naswietlenie
mozliwos$ci uczestniczenia w wirtualnych §wiatach tych gier.

Struktura gier Massive Multiplayer Online Role Playing Games zasadniczo nie odbiega
od struktury gier tekstowych typu MUD*'. W kazdej grze istnieje serwer centralny, na ktérym
dziata program-swiat, gdy w komputerach uzytkownikow zainstalowany jest program-Kklient,
ktory odpowiada za wymiang informacji o aktualnym stanie gry z serwerem, przekazywanie
do serwera dziatan uzytkownika i przekazywanie uzytkownikowi informacji o przebiegu
gry*®, czyli dziataniach podjetych przez innych uzytkownikéw. Z technicznego punktu
widzenia MMOG (Massive Multiplayer Online Games)* oznacza wiec jeden lub kilka

4 Ibidem, s. 104. Na to, ze wirtualne $wiaty nie ograniczajg sie jedynie do gier komputerowych uwage zwrocono
takze w: K. Szpyt, Wlasnos¢ wirtualna..., s. 229. Jako przyktad innego wykorzystywania potencjatu wirtualnych
$wiatdw podano tworzenie wirtualnych cmentarzy (http://www.wirtualnycmentarz.pl [dostep: 05.04.2016 1.]).

46 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 104-105. Na marginesie warto zauwazy¢, ze na szerokie
zastosowanie mobilnego Internetu zwrocit uwage P. Machnikowski, Prawo zobowigzan w 2025 roku. Nowe
technologie, nowe wyzwania, [w:] A. Olejniczak, J. Haberko, A. Pyrzynska, D. Sokotowska (red.), Wspélczesne
problemy prawa zobowigzan, Warszawa 2015, s. 381. Mobilny Internet zaczat odgrywac role w ochronie
zdrowia, a jego znaczenie rosnie w sektorze ustug edukacyjnych, w ktorym utatwia ksztatcenie na odlegtosc.
Ponadto urzadzenia zostaja wyposazone w narz¢dzia komunikacji z Internetem, czujniki i inne elementy
pozwalajace im §ledzi¢ otoczenie, przekazywac i przyjmowac informacje, a na ich podstawie podejmowac
decyzje i dziatania. Umozliwia to np. inteligentne zarzadzanie sieciami energetycznymi i komunikacyjnymi,
zuzyciem energii i surowcow w przedsigbiorstwie czy gospodarstwie domowym, gospodarka towarami i
odpadami, uprawa ro$lin (tzw. Internet Rzeczy). W konkluzji tychze uwag trzeba opowiedzie¢ si¢ za szerokim
zastosowaniem (dalece wykraczajacym poza rozgrywke prowadzong w ramach gier komputerowych) takze
wirtualnych swiatéw (mozliwych — jak wskazano w tekscie zasadniczym — dzieki zastosowaniu techniki 3D).

47 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 89.

“8 bidem, s. 89.

49 J. Zimmer-Czekaj postuguje sic dwoma nazwami i skrotami: 1) Massive Multiplayer Online Role Playing
Games (MMORPG) oraz 2) Massive Multiplayer Online Games (MMOG), wyjasniajac, iz réznica pomiedzy
nimi zasadza si¢ na tym, ze MMOG odnosi si¢ zarowno do gier o charakterze rozrywkowym, jak i do
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serwerow, na ktorych dziatajg programy-§wiaty®®. Zadaniem tych programéw jest odbieranie,
przetwarzanie i przekazywanie danych o przebiegu gry®!. Catos¢ kluczowych danych znajduje
si¢ na serwerze centralnym; dane o koncie uzytkownika, w tym o jego postaci i jej
osiggnieciach, zdobytych przez nig wirtualnych przedmiotach, w tym pienigdzach, skarbach
etc., pozostaja w dyspozycji whascicieli serwera centralnego®2.

Sposrod innych gier typu multiplayer gry MMORPG wyro6zniaja si¢ trzema cechami.

Pierwsza jest interaktywnos$¢ czy tez dynamicznos$¢, sprowadzajgca si¢ do tego, ze gra
odbywa si¢ na jednym komputerze, za§ duza liczba uczestnikow w kazdej chwili uzyskuje
zdalny dostgp do programu gry i poprzez szereg swoich dziatah moze wptywac na przebieg
gry®. W literaturze zauwazono wystepowanie w grach komputerowych, w przeciwienstwie
do innych kategorii dziet multimedialnych, przynajmniej dwoch rodzajow interaktywnosci>.
Jednym 2z nich jest interaktywno$¢ polegajaca na wspotzawodniczeniu, drugim —
interaktywno$¢  wspoldziatania®. Pierwsza forma charakteryzuje wickszo$¢ gier
komputerowych, w ktorych mamy do czynienia z przeciwnikiem®. Moze nim by¢ zaréwno
inny uczestnik danej gry, jak 1 program komputerowy podejmujacy takie same dziatania jak
inny uczestnik gry®*’. Celem dzialan mieszczacych sie w pojeciu interaktywnosci
wspotzawodniczenia jest odniesienie zwyciestwa w okre$lonej akcji®®. Interaktywnosé
wspotdzialania cechuje natomiast gry sieciowe, w ktorych jednym z gltéwnych celéw jest
budowa okreslonej spotecznosci w $wiecie wirtualnym oraz umacnianie wigzi

interpersonalnych pomiedzy poszczegdlnymi uczestnikami gry®. W grach tego typu niekiedy

wystepuje element wspdtzawodniczenia, lecz nie wysuwa sie on na plan pierwszy®’.

programéw o charakterze spotecznosciowym, gdy MMORPG zastrzezone jest wytacznie dla gier o charakterze
rozrywkowym.

50 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 90.

>1 bidem, s. 90.

52 |bidem, s. 90.

>3 lbidem, s. 90.

54 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 97.

55 |bidem, s. 97.

%6 |bidem, s. 97.

57 |bidem, s. 97.

%8 |bidem, s. 97.

59 |bidem, s. 97.

60 |bidem, s. 97. Autor wymienia oraz charakteryzuje trzy poziomy interaktywnosci w grach komputerowych.
Najnizszy poziom interaktywno$ci wystepuje w wybranych rodzajach gier komputerowych — gry logiczne, gry
symulacyjne, gry zreczno$ciowe, gry przygodowe. Wowczas uczestniczenie w grze ogranicza si¢ do dokonania
wyboru jednej z opcji zaproponowanych przez tworcoéw gry. Sredni poziom interaktywnosci ma miejsce w
wybranych rodzajach gier komputerowych — gry przygodowe, gry strategiczne, gry fabularne. Partycypacja w
rozgrywce polega wtedy na realizacji przyjetych zatozen, ktore osadzone sg w scenariuszu gry. Gracz nie tylko
wybiera opcje a lub b, lecz wezesniej przygotowuje si¢ do wyboru tej opcji, planujac zasady rozwoju
okreslonego terytorium, np. swojego krolestwa (gry strategiczne). Najwyzszy poziom interaktywnosci zachodzi
w omawianych grach typu MMORPG, w ktorych uczestnik, mimo Ze jest zwigzany zasadami okreslonymi przez
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Drugg cech¢ gier MMORPG stanowi obrazowo$¢ przejawiajaca si¢ w tym, ze celem gry
jest animacja cech fizycznych §wiata i zblizenie go wizualnie do §wiata realnego, gdy gracz
reprezentowany jest przez wirtualng postaé zwang avatarem®?,

Ostatnig z cech charakteryzujacych gry MMORPG jest trwatos¢, ktora objawia si¢ tym,
ze istnienie wirtualnego $wiata gry nie jest zalezne od aktualnej liczby uzytkownikow i od
tego, czy uzytkownik ma wtaczony komputer i uzywa programu-klienta, bedac zalogowanym
w danej grze®2. Oznacza to, ze wirtualne $wiaty gier typu MMORPG zyja wlasnym zyciem, a
rozgrywka prowadzona jest permanentnie, czyli bez jakichkolwiek przerw.

W grach typu MMORPG gracze wybieraja posta¢ majacg ich reprezentowaé w
wirtualnym $wiecie gry — avatara: jego rase, wyglad, profesj¢, poczatkowe cechy i
umiejetnosci, a nastgpnie za posrednictwem tej postaci prowadzg gr¢ w fantastycznych
$wiatach kreowanych przez tworcow gry®. Warto odnotowaé, ze w grach MMORPG
uczestnik gry samodzielnie ksztaltuje avatara, uzywajac do tego narzedzi dostarczonych
przez producenta gry (operatora), nadaje postaci fikcyjnej zestaw cech pozaplastycznych,

ktore wychodza poza pewien wzorzec®

. Taka posta¢ moze mie¢ wlasny charakter,
przestrzega¢ okreslonych zasad albo zachowywac¢ si¢ nagannie, moze wypowiada¢ rozne
poglady, pisa¢ wiersze, $piewaé itp.®> W poréwnaniu z postaciami fikcyjnymi innych
kategorii utworow (np. literackich) postacie z gier komputerowych moga by¢ bardziej
wyraziste, niepowtarzalne oraz oryginalne®. W stynnej grze o nazwie Second Life
uzytkownik moze nawet w wirtualnym $wiecie uksztattowaé we wszelkich mozliwych

aspektach (a wiec nie tylko w kwestii wygladu czy cech charakterystycznych) posta¢

tworcoOw gry oraz porusza si¢ w ograniczonej przestrzeni, ma wigksza swobode — w pordwnaniu z innymi
rodzajami gier komputerowych — w zakresie ksztaltowania tresci gry w realizacji celu gry. To uczestnik gry, a
nie program komputerowy podejmuje decyzje odnos$nie relacji interpersonalnych z innymi uczestnikami gry,
nadaje pozaplastyczne cechy kierowanym przez siebie wirtualnym postaciom czy realizuje ustalony plan
inwestowania w wirtualnym $wiecie (zob. s. 98).

61 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 90. Stowo to pochodzi od sanskryckiego stowa avatara
oznaczajacego w kulturze hinduizmu wcielenie bostwa, ktore zstepuje z nieba na ziemig, przybierajac postac
ludzka, zwierzgca badz kompilacj¢ obu.

62 |bidem, s. 90.

& |bidem, s. 90.

64 Zob. 1. Matusiak, Awatar jako przedmiot tzw. wlasnosci wirtualnej: powstanie, korzystanie i obrét — aspekt
autorskoprawny, WSS nr 4/2014, s. 150.

8 Ibidem, s. 150. Zob. takze: 1. Matusiak, Postacie $wiata wirtualnego w prawie autorskim, PPH nr 7/2009, s.
38. Autor thumaczy, ze uczestnik gry, wykorzystujac swojego avatara, nadaje mu jednoczesnie okre§lone
pozaplastyczne wtasciwosci, m.in. cechy charakteru, ktore zostajg uzewnetrznione podczas relacji z innymi
uczestnikami gry. Okreslona wirtualna posta¢ moze by¢ zatem uczciwa, ale takze dopuszczaé si¢ w wirtualnym
$wiecie gry przestgpstw. Autor ryzykuje teze, ze uczestnik gry, kierujac w wirtualnym $wiecie dziataniami
reprezentujacej go postaci, wyposaza t¢ posta¢ w okreslony zyciorys.

8 Zob. 1. Matusiak, Awatar jako..., s. 150.
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stanowigcg odwzorowanie jego samego z realnego $wiata®’. Zwykle w trakcie gry wirtualne
postaci pokonujg potwory, wykonuja okreslone przez program misje, zbieraja wirtualne
skarby, otrzymujac za to wszystko tzw. ,,punkty doswiadczenia”, ktore z biegiem czasu
pozwalaja im osiagna¢ wyzszy poziom®. Uzyskanie wyzszego poziomu w grze lub zdobycie
lepszych przedmiotow umozliwia pokonywanie silniejszych komputerowych potworow i
stawanie do walki z potezniejszymi avatarami innych graczy®®. Gracze rywalizuja miedzy
soba lub wspdtpracuja ze soba’®. Sprzedaja i kupuja bron, mikstury i inne potrzebne w grze
przedmioty, postugujac si¢ wirtualng waluta’. Niekiedy tworza druzyny w celu zwycigzania
potworéw (i innych wirtualnych przeciwnikow) oraz gromadzenia skarbow (i innych
warto$ciowych przedmiotow)’2. Niektore gry MMORPG zawieraja pewne elementy
spoteczne’®, jak juz wspomniana gra o nazwie Second Life, ktéra — co trzeba podkresli¢ — jest
wyjatkiem od wyzej przedstawionego schematu uczestnictwa w grach typu MMORPG™. Ten
socjalny aspekt gier MMORPG w niektorych grach stal sie dominanta’. W takich grach

celem jest proba imitacji realnego zycia’®

. Uzytkownik moze kupi¢ nieruchomo$¢
w wirtualnym $wiecie gry i zbudowa¢ na niej dom, moze takze wykonywaé dowolna, przez

siebie obrang profesje; to gracz podejmuje decyzje, czy nasladowaé w grze swoje prawdziwe

67 Zob. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second Life” — wirtualny swiat, realne przestepstwa? Prok.Praw. nr 3/2009,
S. 24-25. Autorzy przyblizaja specyfike Second Life, wskazujac, ze stanowi nowa jako$¢ rozrywki, bedac
skrzyzowaniem klasycznych gier typu MMORPG z serwisami spotecznosciowymi, jak MySpace, Yahoo!,
YouTube, Facebook. W Second Life to uczestnicy dodajg nowe elementy do szkieletu stworzonego przez
tworcoOw gry. Gracz bowiem rozpoczyna od zaprojektowania swojej postaci, a nastgpnie, przebywajac w grze,
moze robi¢ wszystko, na co ma tylko ochote, jako Ze nie ma plansz do przejscia, punktow do zdobycia,
poziomow do osiggania etc. Pomyst Second Life opiewa na stworzenie sobie — jak sama nazwa tej gry wskazuje
— drugiego zycia, tym razem wirtualnego i spedzanie tego zycia w grze. Ograniczeniem sg jedynie umiejetnoscei,
kreatywno$¢, wyobraznia oraz zasobno$¢ portfela gracza. Na samym wstepie avatar odziany jest w podstawowe
ubranie, a mozliwosci animacji postaci ograniczone s3 do minimum. Lepsze ubranie, zdolno$¢ wykonywania
wysublimowanych gestow i ruchéw czy bardziej ztozonych czynnosci, a takze samochdd, dom, jedzenie,
rozrywke mozna naby¢ za tzw. LindenDollary. Lindenskie dolary mozna uzyska¢ albo w grze, np. wykonujac
rbézne czynnosci, albo sprzedajac stworzone przez siebie elementy gry, za ktore ptaca nabywcy — inni uczestnicy;
mozna takze wymieni¢ je na prawdziwe dolary na specjalnej stronie internetowej, wedtug okreslonego kursu
(np. 1 dolar amerykanski — okoto 290 lindenskich dolarow).

68 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 90.

5 lbidem, s. 90.

70 Ibidem, s. 90.

1 Ibidem, s. 90.

72 |bidem, s. 90. Zob. takze: D. Fajdek, Klany, teamy, gildie — wartos$é oznaczeri i ich ochrona prawna, WSS nr
4/2014, s. 31-52.

3 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 90.

74 Zob. I. Matusiak, Postacie $wiata..., s. 36. Autor przedstawia rozrdznienie na dwa typy gier MMORPG.
Pierwszy to gry, w ktorych uczestnicy muszg realizowac okreslone cele, aby osiggnaé¢ wyzszy poziom
zaawansowania. Drugim typem sg gry, w ktorych interakcja z innymi uczestnikami jest najwazniejszym
elementem, a zarazem celem gry. Jako przyktad gry drugiego ze wskazanych typéw I. Matusiak podaje wlasnie
Second Life.

75 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 91. Autor podaje inne niz Second Life przyktady gier
obfitujacych w spoteczne elementy: Sims Online, Entropia Universe oraz There.com.

76 Ibidem, s. 91.
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zycie (czyli to, ktore prowadzi w realnym $wiecie) czy tez gra¢ avatarem, ktory catkowicie
ro6zni sie od niego samego, wlacznie z plcia, cechami charakteru, umiejetnoéciami etc.”” W
niektorych grach uczestnik moze nawet prowadzi¢ wirtualne przedsiebiorstwa trudnigce si¢
swiadczeniem ustug lub produkowaniem wirtualnych towardw, takich jak domy, samochody
czy ubrania’®,

W toku wilasciwych rozwazan podj¢tych w niniejszej monografii czytelnik napotka
czesto takie pojecia, jak ,wirtualne przedmioty” (,,przedmioty wirtualne”’®), , dobra
wirtualne”, ,,wirtualne obiekty” 1 ,wirtualne postaci” (,,wirtualna posta¢”). Rodzi to
konieczno$¢ $cistego ustalenia znaczen tychze termindéw, w szczego6lnosci wyjasnienia relacji
zakresowej, w jakiej wobec siebie pozostajg, celem uniknigcia ewentualnych watpliwosci
natury terminologicznej w trakcie stosownych analiz.

W literaturze podejmujacej problematyke prawnych aspektow wirtualnych $wiatow gier
komputerowych nie wyksztalcito si¢ jednolite rozumienie poje¢ ,,wirtualnego przedmiotu”
oraz ,,dobra wirtualnego”, ktére byloby wyrazem jednego, uniwersalnego podejscia do
rozpatrywanej kwestii terminologicznej. Cze§¢ autoréOw utozsamia ze sobg pojecia
»wirtualnego przedmiotu” i ,,dobra wirtualnego”, chociaz z zagranicznego pi$miennictwa
wynika, ze o wiele czesciej stosowane jest okreslenie ,,wirtualnych przedmiotow” (ang.
virtual items). Znaczne trudnosci w zakresie przyjecia najbardziej optymalnego rozumienia
wskazanych poje¢ wynikaja przede wszystkim z braku definicji legalnych, w ramach ktorych
ich znaczenie zostatoby wprost ustalone, niejako narzucone przez ustawodawce.

Na potrzeby dalszych rozwazan przyjmuje, ze pojecie ,,dobr wirtualnych” stanowi
swoisty konglomerat obejmujacy swoim zakresem wirtualne przedmioty, wsrod ktérych
wyroznia si¢ artefakty, czyli przedmioty o przewaznie mniejszym rozmiarze 1 jasno
okreslonej formie 1 ksztalcie, w tym wyposazenie wirtualnych postaci, ktore nazywa sie¢
ekwipunkiem (buty, helm, pancerze, czapka, spodnie etc.), jak réwniez wirtualne przestrzenie

(mozliwe do podzielenia na parcele oraz sprzedania nieruchomosci czy tez wyspy, jak np. w

7 |bidem, s. 91.

78 |bidem, s. 91. Autor informuje czytelnika, ze w wirtualnym $wiecie gry Second Life dziata wewnetrzna gietda,
na ktdérej mozna kupié¢ udziaty w wirtualnych spoétkach, dziataty tez ogélnoswiatowe dzienniki, w tym oddziat
agencji Reutersa, a od stycznia 2008 r. — nawet wirtualne banki. Potencjat marketingowy wirtualnego $wiata
zostat dostrzezony przez wielu poteznych graczy realnego rynku, takich jak Nike, Adidas czy Honda, ktorzy
sprzedaja w nim wirtualne imitacje swoich produktow.

79 Nie przypisuje zadnego znaczenia i wagi do kolejnosci wystepowania stow w okre$leniach: ,,wirtualne
przedmioty” i ,,przedmioty wirtualne”. Zmieniona kolejno$¢ nie wywrze zadnego wptywu na ich znaczenie.
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grze Second Life) oraz wirtualne postaci zwane réwniez avatarami®. Ilekro¢ podczas
prowadzenia rozwazan postuze si¢ okresleniem ,,dobra wirtualne”, rozumiem przez nie
wirtualne przedmioty, w tym przestrzenie, ale tez wirtualne postaci. Z powyzszego wynika
do$¢ oczywista konkluzja, ze wirtualne postaci nie sg wirtualnymi przedmiotami (i
odwrotnie), za§ wchodza w sktad dobr wirtualnych we wskazanym wyzej rozumieniu.
Jednoczes$nie przyjmuje tozsamos$¢ pojeé: ,,wirtualne przedmioty” i ,,wirtualne obiekty”.
Dobra wirtualne nalezy postrzega¢ jako cyfrowe twory o dwuwarstwowej, niekiedy
nawet trzywarstwowej strukturze®l. W swojej prostszej formie sktadaja si¢ z pewnego zapisu
cyfrowego oraz jego wizualizacji (np. jako miecza, samochodu, smoka itp.)®2. Trzeba mie¢
jednak na wzgledzie, ze niektore z dobr wirtualnych moga zosta¢ wyposazone dodatkowo w
tzw. warstwe uzytkowa, czyli wilasciwos$ci, jakie dany przedmiot wirtualny posiada w
wirtualnym $wiecie (np. wzmocnienie odpornosci na ciosy przeciwnika przez dzialanie

eliksiru zawartego w buteleczce)®.

2. Umowa licencyjna jako podstawa prawna uczestnictwa w wirtualnym $wiecie gry
komputerowej

Prawa uzytkownika do korzystania z oprogramowania gry komputerowej i W efekcie
przebywania w jej wirtualnym $wiecie wynikajg z tresci umowy licencyjnej, zawieranej
pomigdzy producentem gry (czy tez jej operatorem, niekiedy dystrybutorem) a
uzytkownikiem®. To wlasnie umowa licencyjna, dochodzaca do skutku pomiedzy wyzej
okreslonymi stronami, decyduje o prawach i obowigzkach uzytkownikow gry, tworzac
niejako ,,konstytucje wirtualnych swiatow”®®. Licencjodawca w tej umowie jest producent gry

(czy tez jej operator®®, niekiedy dystrybutor), natomiast licencjobiorca — uzytkownik gry, zas

8 Takg konwencje terminologiczng przyjal juz wezesniej K. Szpyt w: K. Szpyt, Wiasnosé wirtualna..., s. 230.
Zob. takze: K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” dobra wirtualnego oraz konta na serwerze gry, WSS nr 4/2014, s.
218-219.

81 Zob. K. Szpyt, Wiasnosé wirtualna..., s. 230.

8 lbidem, s. 230.

8 lbidem, s. 230.

8 Pojecie ,,uzytkownika gry” stosowane bedzie zamiennie z pojeciem ,,gracza” i ,,uczestnika gry”. Zatem te trzy
pojecia nalezy traktowac jako pojgcia ze soba tozsame.

8 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 95 i M. Lesiewicz, Licencja jako..., [W:] Prawo w..., s. 66 (W
samym tytule postuzono si¢ sformutowaniem: ,,konstytucja §wiata wirtualnego”).

8 Producent gry moze nie by¢ bezposrednio zainteresowany prowadzeniem obstugi gry i w tym celu zadania w
tym zakresie moze zleci¢ operatorowi. Operator bedzie wowczas podmiotem odpowiedzialnym za udostepnienie
i funkcjonowanie gry (zob. M. Lesiewicz, Licencja jako..., [W:] Prawo w..., s. 67). Faktem jest jednak, ze
operatorzy serwerow sa niejednokrotnie rowniez producentami gry. Skupienie r6znych funkcji oraz uprawnien w
jednej osobie sprawia, ze czgsto, dla pewnego uproszczenia, sg oni konwencjonalnie nazywani ,,wlascicielami
wirtualnego §wiata”, czy tez ,,wlascicielami §wiata gry” (zob. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” ..., s. 218). Nie jest
takze wykluczone sprawowanie przez jeden i ten sam podmiot funkcji producenta, dystrybutora i operatora, co
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istota — udzielenie uzytkownikowi upowaznienia do korzystania z gry komputerowej ($cisle;j,
oprogramowania gry komputerowej, czyli wspomnianego juz programu-klienta) jako utworu
w rozumieniu prawa autorskiego. Umowy licencyjne stanowigce podstawe prawng udzialu
uzytkownika w grze wystepuja pod réznymi nazwami, w zalezno$ci od woli licencjodawcy
moga one przybra¢ posta¢ Umowy Licencyjnej Uzytkownika Koncowego (End User License
Agreement — EULA), Warunkéw Uzytkowania (Terms Of Use Agreement — ToS), jak i
Warunkow Ustugi (Terms Of Service). Wydaje sie, ze najczeSciej stosowang w praktyce
nazwg na okreSlenic tego typu umow jest End User License Agreement, stad tez w
prezentowanej rozprawie regulg bedzie postugiwanie si¢ sformulowaniem: ,,umowy
licencyjne uzytkownikow koncowych (EULA)”, chociaz jednocze$nie nie wykluczam
mozliwo$ci uzycia innych, jak na przyktad ,,umowy licencyjne o korzystanie z gier” czy
,umowy licencyjne dotyczace gier”.

Wigkszos¢ uméw licencyjnych uzytkownikéw koncowych (EULA) prezentowanych
jest uzytkownikowi w formie okienka podczas instalacji specjalnego oprogramowania gry na
jego komputerze®”. Zawarcie umowy nastepuje poprzez kliknigcie przez uzytkownika na
przycisk o tresci: ,,Zgadzam si¢” (I agree) lub ,,Tak” (Yes), ktory jest jedng z dwoch
wyswietlajacych si¢ na ekranie komputera mozliwych opcji do wyboru (druga przyjmuje
postaé: , Nie zgadzam sie” lub , Nie”)®. Umowa licencyjna o korzystanie z oprogramowania
gry jest wowczas w catosci udostepniana uzytkownikowi w pojawiajacym si¢ okienku, dzigki
czemu przed kliknigciem na okreslony przycisk ma on mozliwos$¢ zapoznania si¢ w petni z jej
trescia®®. Wybér przycisku ,,Nie zgadzam si¢” lub ,Nie” prowadzi do przerwania instalacji
oprogramowania gry, co w rezultacie wigze si¢ z brakiem dojscia umowy licencyjnej do
skutku®®. Problemem wylaniajacym si¢ na gruncie zawierania umoéw licencyjnych
uzytkownikow koncowych jest to, ze przyttaczajaca wigkszos¢ uzytkownikow a priori
rezygnuje z mozliwos$ci zaznajomienia si¢ z ich trescia, co jest zapewne konsekwencja niskiej
$wiadomos$ci prawnej uzytkownikow®!, jak réwniez tego, ze takie umowy zazwyczaj s3
niezwykle dtugie, w dodatku pisane dosy¢ trudnym 1 skomplikowanym jezykiem, ktorego

instrumentarium nie jest dostgpne instalujacemu oprogramowanie gry na komputerze

ma miejsce chociazby w przypadku amerykanskiej spotki Blizzard Entertainment, bedacej zaréwno
producentem, jak i wydawca oprogramowania rozrywkowego. Do najbardziej znanych produkcji Blizzard
Entertainment nalezg takie gry, jak World Of Warcraft, Diablo, Starcraft.

87 Zob. W. Cebulski, A. Gatarz, Problematyka uméw licencyjnych w grach MMORPG w $wietle przepisow
prawa polskiego, [w:] Prawo w wirtualnych swiatach, K. Grzybczyk (red.), Warszawa 2013, s. 89.

8 lbidem, s. 89.

8 lbidem, s. 89.

% lbidem, s. 89.

91 Zoh. M. Lesiewicz, Licencja jako..., [W:] Prawo w..., s. 68.
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uzytkownikowi. Niemniej jednak — abstrahujac od tego problemu — najogdlniej méwiac,
umowy licencyjne uzytkownikow koncowych (EULA) s3 umowami elektronicznymi®,
Szczegdlny jest charakter umowy taczacej producenta gry (czy tez jej operatora,
niekiedy dystrybutora) i uzytkownika, na mocy ktorej drugi z tych podmiotéw moze
uczestniczy¢ w grze komputerowej. Omawiana umowa kreuje bowiem stosunek
cywilnoprawny, obejmujacy dwa ,,splecione ze sobg” zobowigzania®®. Po pierwsze, producent
(operator) udziela licencji na korzystanie z programu-klienta®, z reguty niewytacznej,
odptatnej, odwotalnej 1 niepodlegajacej sublicencjonowaniu. Po drugie za$, migdzy stronami
tej umowy nawigzuje si¢ stosunek prawny umowy o $wiadczenie dostgpu do serwera, na
ktérym zlokalizowana jest gra, na zasadach okreslonych w umowie licencyjnej uzytkownika
koncowego®®. Charakter tychze stosunkéow jest odmienny, jako ze w drugim wypadku
podstawg stosunku cywilnoprawnego jest umowa 0 $wiadczenie ustug, zgodnie z zasadami
prawa cywilnego oraz zasadami okreslonymi przez prawo telekomunikacyjne oraz szereg
przepisow dotyczacych $wiadczenia ushug droga elektroniczna®®. W takiej umowie role
ustugodawcy petni operator, natomiast ushugobiorcy — uzytkownik gry®’. Na gruncie umowy
o $wiadczenie ustug, jako de facto elementu umowy licencyjnej uzytkownika koncowego, na
operatorze gry cigzy szereg obowiazkow zwigzanych z udostepnianiem uzytkownikowi gry®.
Przez ,,udostepnianie uzytkownikowi gry” nalezy rozumie¢ umozliwienie uzytkownikowi
korzystania ze strony internetowej gry, konta na serwerze gry (zalozonego przez
uzytkownika) wraz ze wszelkimi danymi zgromadzonymi na tym koncie, jak rowniez
dokumentacji gry oraz zasobow serwera®® pozostajacego wlasnoécia  operatora
(licencjodawcy). Udostepnianie to powinno mie¢ charakter staty, jednak z przyczyn

100

technicznych nie zawsze jest to mozliwe™". Operator gry zobowigzany jest jednak takze do

serwisowania oprogramowania gry oraz udzielania uzytkownikowi wsparcia technicznego

92 Na temat umow elektronicznych zob. np.: W. Kilian, Umowy elektroniczne, [w:] Prawne i ekonomiczne
aspekty komunikacji elektronicznej, J. Gotaczynski (red.), Warszawa 2003, s. 209-210; A. Stosio, Umowy
zawierane przez internet, Warszawa 2002, s. 132; J. Gotaczynski, Umowy elektroniczne — préba definicji, [w:]
Prawo umow elektronicznych, J. Gotaczynski (red.), Krakow 2006, s. 17-18; tenze, Umowy elektroniczne w
prawie prywatnym miedzynarodowym, Warszawa 2007, s. 63-71; tenze, Pojecie i klasyfikacja umow
elektronicznych. Swoboda uméw elektronicznych i jej ograniczenia, PME nr 1/2014, s. 15-20; G. Bar,
Elektroniczne Swiadczenie w obrocie profesjonalnym, Wroctaw 2012, s. 41-51.

93 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 95 i K. Szpyt, Wiasnosé wirtualna..., s. 236.

9 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 95.

% |bidem, s. 95.

% Ibidem, s. 95.

97 Zob. K. Szpyt, Wlasnosé wirtualna..., s. 236.

%8 Zob. M. Lesiewicz, Licencja jako..., [W:] Prawo w..., s. 70.

% |bidem, s. 70.

190 1bidem, s. 70. Chodzi tutaj o takie problemy techniczne, jak te zwigzane z hostingiem czy konieczno$¢
konserwacji serwera gry.
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telefonicznie badz droga e-mailowa, jezeli zajdzie taka potrzeba. W zakresie obowigzkow
mieszczacych si¢ w ramach $§wiadczenia dostgpu do gry operator jest dtuznikiem wzgledem
uzytkownika, aczkolwiek stanowigca podstawe prawng udzialu w grze umowa ma charakter
umowy wzajemnej, poniewaz operator jest zarazem wierzycielem w odniesieniu do
roszczenia o zaptate abonamentu przez uzytkownika, ktory wowczas jest strong dtuznicza'®L,
O zlozonosci charakteru prawnego umowy zawieranej pomiedzy producentem gry
(operatorem, a niekiedy dystrybutorem) a jej uzytkownikiem $wiadczy tez to, ze umowa ta
spelnia takze role sui generis regulaminu gry komputerowej, do ktorego bezwzglednego
przestrzegania w trakcie udziatu w rozgrywce zobowiazuje si¢ w niej uzytkownik.
Twierdzenia formutowane w tej monografii sa na biezagco obrazowane przyktadami w
postaci konkretnych postanowien umow licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA).
Niektore ich postanowienia poddaje tez ocenie z punktu widzenia ich zgodnosci z przepisami

powszechnie obowigzujacego w Polsce prawa.

101 Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 283.
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Rozdzial 11

Wiasnos$¢ wirtualna. Pojecie, koncepcje, znaczenie

1. Wprowadzenie

Poj¢cie wlasnos$ci wirtualnej byto przedmiotem licznych wypowiedzi formutowanych w
zagranicznej literaturze prawniczej. Zreszta okreslenie ,,wirtualna wtasno$¢” wywodzi si¢ z
zagranicznej doktryny (ang. ,,virtual property”), ktorej przedstawiciele podejmowali zabiegi
bezposrednio zmierzajagce do ustalenia, wrgcz Scislego sprecyzowania istoty wiasnosci
wirtualnej poprzez wskazywanie na szereg jej cech, ktéorych wystgpowanie czy tez
wystapienie miatoby by¢ nieodzowne dla skonstatowania, ze to wlasnie z wlasnoscia
wirtualng w konkretnym przypadku mamy do czynienia. Prezentujac spojrzenie na wlasnos¢
wirtualng przez pryzmat wilasnosci funkcjonujacej w Swiecie rzeczywistym, starano si¢
wyartykutowa¢ takg specyfike¢ wiasnosci wirtualnej, ktéora pozwoli na odroznienie jej od
tradycyjnej. Jednoczes$nie poszukiwano uzasadnienia dla istnienia wlasno$ci wirtualnej w
r6znego rodzaju teoriach o podtozu filozoficznym.

W rozdziale po$wigconym pojeciu wiasnosci wirtualnej w pierwszej kolejnosci zostang
wiec poczynione odwotania do przynajmniej niektorych sposrod wspomnianych wyzej
wypowiedzi zagranicznej doktryny w celu przedstawienia istoty tego pojecia w ogélnosci, tj.
bez odnoszenia go do poszczegolnych krajowych porzadkow prawnych, w szczegolnosci do
stosowanej przez te porzadki specyficznej dla nich aparatury pojeciowe;.

W dalszej czesci przytoczone zostang zapatrywania na temat wlasno$ci wirtualnej, ktore
wyrazono dotychczas w polskiej literaturze prawniczej, opierajace si¢ w istotnej mierze na
uprzednio podjetych przez zagraniczng nauke prawa ustaleniach dotyczacych tej kategorii
pojeciowej. Na uwzglednienie zasluguje tutaj przede wszystkim fakt, ze dokonano
uporzadkowania koncepcji uregulowania praw do dobr wirtualnych, ktére wczesniej
skonstruowano na gruncie zachodniej nauki prawa. W tym miejscu szczeg6lnie donioslte
znaczenie beda mialy rozwazania ogniskujace si¢ wokol problematyki relacji wihasnosci
wirtualnej] do wlasno$ci w rozumieniu polskiego kodeksu cywilnego, jak réwniez do
wlasnosci intelektualnej, obejmujacej przeciez nie tylko prawa autorskie, lecz takze wiasnos¢
przemystowg — z perspektywy polskiego systemu prawnego.

W konkluzji postaram si¢ udzieli¢ odpowiedzi na zasadnicze chyba w kontekscie tej
czesci monografii pytanie problemowe: czy wlasno$¢ wirtualna w $wietle polskiego prawa, w

szczegolnosci polskiego prawa prywatnego (nie tylko cywilnego sensu stricto), ma sens i
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istnieje? Rozstrzygnigciu tego dylematu badawczego maja stuzy¢ wyzej zapowiedziane
rozwazania, z ktorymi w pewnym zakresie spotka¢ si¢ juz mozna w rodzimej literaturze
prawniczej.

Nalezy zwroci¢ uwagg na to, ze pojecie wlasnosci wirtualnej pozostaje w Scistym oraz
bezposrednim zwiazku z pojeciem wirtualnych §wiatow gier komputerowych, dlatego tez w
charakterystyce istoty wlasnosci wirtualnej niezbedne bedzie nawigzywanie do
przedstawionych wczesniej swoistych mechanizméw zachodzacych w tych $wiatach,
zwlaszcza na plaszczyznie interakcji poszczegdlnych graczy reprezentowanych przez ich
avatary. Takie podej$cie do problematyki istoty wiasnosci wirtualnej byto juz realizowane w
zagranicznej literaturze prawniczej, w ktorej nie brakowato odniesien do wirtualnych swiatow
gier komputerowych, przybierajacych posta¢ wyjasnienia, na czym w istocie polegaja owe

Swiaty.

102

2. Istota i cechy wlasnosci wirtualnej *~ w Swietle ustalen zagranicznej doktryny

Problematyka whasnos$ci wirtualnej — jak juz wspomniatem — wielokrotnie pozostawata
W obszarze =zainteresowania zagranicznej, w szczegOlno$ci amerykanskiej, doktryny

prawniczej®®. Podejmowano trud skonstruowania wiasciwej definicji, ktéra oddawalaby

102 Definicje oraz cechy charakteryzujace wlasno$¢ wirtualng — $cisle opierajac sie na zgromadzonym (i w
ponizszym przypisie wskazanym) dorobku zagranicznego piSmiennictwa prawniczego — przedstawilem w
nastepujacym artykule: D. Karkut, Wiasnos¢ wirtualna. Problemy definicyjne i perspektywa polskiego prawa,
[w:] Wiasnosé w prawie i gospodarce, U. Kalina-Prasznic (red.), e-Monografie nr 92, Wroctaw 2017, s. 101-
115. Zatem tresci zawarte w tym podrozdziale w istocie powtarzaja ustalenia zaprezentowane w powolanym
artykule mojego autorstwa, ktory w catosci czerpat z wezesniej (przed jego publikacja) przeze mnie obronionej
rozprawy doktorskiej pt. Wiasnosé wirtualna. Pojecie. Obrot. Ochrona.

103 Warto tutaj przytoczy¢ w szczegdlno$ci nastepujace pozycje zagranicznej literatury, ktore z reguty podejmujg
takze zagadnienie wirtualnych $wiatow: J.A.T. Fairfield, Virtual Property, BULRev. 2005, vol. 85, s. 1047-
1102; F.G. Lastowka, D. Hunter, The Laws of the Virtual Worlds, May 2003, s. 36-68, publikacja dostepna pod
adresem: http://papers.ssrn.com/abstract=402860 [dostep: 11.02.2016 r.]; C.J. Cifrino, Virtual Property, Virtual
Rights: Why Contract Law, Not Property Law, Must be the Governing Paradigm in the Law of Virtual Worlds,
BCLRev. 2014, vol. 55, s. 238-258; M. Druckman-Church, Taxing a Galaxy Far, Far Away: How Virtual
Property Challenges International Tax Systems, CJTL 2013, vol. 51, s. 482-485; D.E. Lawrence, It Really Is Just
a Game: the Impracticability of Common Law Property Rights in Virtual Property, WLJ 2008, vol. 47; A.
Chein, A Practical Look at Virtual Property, St.JLRev. 2006, vol. 80, s. 1059-1090; N. DaCunha, Virtual
Property, Real Concerns, AIPJ 2010, vol. 4, s. 41-57; H.Y.F. Lim, Virtual World, Virtual Land But Real
Property, SILS 2010, s. 307-319; J.A.T. Fairfield, Mixed Reality: How the Laws of Virtual Worlds Govern
Everyday Life, BTLJ 2012, vol. 27, s. 69-75, 86 i nast.; K. Hunt, This Land Is Not Your Land: Second Life,
CopyBot, and the Looming Question of Virtual Property Rights, TRev.ESL 2007, vol. 9, s. 145-146 i nast.; J.W.
Nelson, A Virtual Property Solution: How Privacy Law Can Protect the Citizens of Virtual Worlds, OCULRev.
2011, vol. 36, s. 398-399; K. Weckstrom, Chasing One’s Tail: Virtual Objects as Intangible Assets, Intangible
Property or Intellectual Property? JIL 2012, vol. 16, s. 4-6; S.B. Richardson, Classifying Virtual Property in
Community Property Regimes: Are My Facebook Friends Considered Earnings, Profits, Increases in Value, or
Goodwill? TLRev. 2011, vol. 85, s. 747-757; J.W. Nelson, Fiber Optic Foxes: Virtual Objects and Virtual
Worlds Through the Lens of Pierson vs. Post and the Law of Capture, JTLP 2009, vol. 14, s. 12-17; tenze, The
Virtual Property Problem: What Property Rights in Virtual Resources Might Look Like, How They Might Work,
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istote wskazanej kategorii pojeciowej. Poszczegdlne zaproponowane definicje rdznig si¢
migdzy soba, niekiedy wylacznie na plaszczyznie jezykowej i redakcyjnej. Zasadne jest
przywotanie najbardziej powszechnego rozumienia wlasno$ci wirtualnej w zagranicznej
literaturze prawniczej, z uwzglednieniem rowniez innych definicji, ktore nasuwa przeglad
fachowej literatury.

Wiasno$¢ wirtualna powszechnie definiowana jest jako kod komputerowy, za pomoca

ktorego nasladowane sa obiekty ze $wiata realnego’®

. W innym uj¢ciu, wlasnos$¢ wirtualna
jest to kod oprogramowania przeznaczony do tego, aby zachowywaé si¢ jak i posiadaé
wladciwosci materialnej ruchomosci ze $wiata realnego lub czastki rzeczywistosci'®. Przez
okreslenie ,,wlasno$¢ wirtualna” rozumie si¢ niekiedy przedmioty i obiekty wystepujace w
wirtualnych $wiatach!®®. Pojecie tej whasnosci shuzy czasami do opisania postaci wirtualnego
$wiata oraz jego kont'?’.

Zauwazy¢ mozna, ze powyzej przedstawione definicje pojgcia whasnosci wirtualnej
r6znig si¢ nie tylko sformutowaniami. Pierwsze z dwoch wskazanych znaczen tego terminu
nacisk kladzie na nos$nik wszelakich wizualizacji dajacych si¢ zaobserwowaé gotym okiem w

wirtualnym $wiecie, ktérym jest okreslony kod%e.

Natomiast druga definicja jest juz
zwrdceniem uwagi na owe wizualizacje, czyli przedmioty i obiekty wystepujace w

wirtualnych $wiatach, jak rowniez postacie wirtualnego $wiata oraz jego konta. Kod

and Why They Are a Bad Idea, McGLRev. 2010, vol. 41, s. 283-285; W. Rumbles, Theft in the Digital: Can You
Steal Virtual Property, Cant.LRev. 2011, vol. 17, s. 360-362; L. Shen, Who Owns the Virtual Items? DLTRev.
8/26/2010, s. 3-13; A.B. Steinberg, For Sale — One Level 5 Barbarian for 94,800 Won: The International Effects
of Virtual Property and the Legality of Its Ownership, GJICL 2009, vol. 37, s. 389-395; R. Kennedy, Law in
Virtual Worlds, JIL 2009, vol. 12, s. 6; A.V. Arias, Life, Liberty, and the Pursuit of Swords and Armor:
Regulating the Theft of Virtual Goods, ELJ 2008, vol. 57, s. 1309-1317; C. Bonifield, A. Tomas, Intellectual
Property Issues for Marketers in the Virtual World, JBM 2009, vol. 16, s. 572 i 576-577; R. Kabat, Virtualni
Vlastnictvi — Vlastnictvi za Casii Ius Downloadendi, AUCI nr 4/2012, s. 106-1009.

104 Zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 238, ktory powoluje sie na poglad wyrazony w publikacji: J.A.T.
Fairfield, Virtual Property, s. 1053-1054 (w oryginale: ,,computer code that mimics real-world objects”).

105 Zoh. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 41 (w oryginale: ,,software code designed to behave like and have
the qualities of a physical, real-world chattel or piece of reality”). Autor wskazuje, ze w trojwymiarowych
wirtualnych $wiatach wlasno$¢ jest wszedzie tam, gdzie spojrzysz. Jako przyktady podaje drzewa w lasach,
budynki, pojazdy, ubrania oraz liczne inne obiekty. Zob. takze: M. Druckman-Church, Taxing a..., s. 482 (na tej
stronie zamieszczono nieco inaczej sformulowang definicj¢ wlasnosci wirtualnej, ktora w swojej oryginalnej
wersji jezykowej wlasno$¢ wirtualng thumaczy nastgpujaco: ,,computer code that is designed to act more like
land or chattel than ideas”).

106 Zob. J.W. Nelson, 4 Virtual..., s. 398 (w oryginale: ,,items and objects that exist in virtual worlds™).

197 Ibidem, s. 398. Autor proponuje zrezygnowanie z okreslenia ,,wlasno$¢ wirtualna” na rzecz okreslenia
,wirtualne zasoby” (w oryginale: ,,virtual resources”, zob. s. 399), argumentujac, ze zabieg taki pozwoli na
przyjecie szerszej perspektywy przy rozwazaniu prawnych aspektow dotyczacych obiektow, postaci i kont
wirtualnego $wiata. Nazwa ,,wtasno$¢” celowo lub nie powoduje usytuowanie debaty i dyskusji w ramach prawa
rzZeczowego, Co ocenia negatywnie, zauwazajac, ze w tego typu dyskusjach panuje tendencja do ignorowania
rozwigzan opartych na ,,nie-wlasnosci” (w oryginale: ,,nonproperty-based solutions”). W kwestii zastgpienia
okreslenia ,,wlasnos¢ wirtualna” okresleniem ,,wirtualne zasoby” zob. takze: J.W. Nelson, The Virtual..., s. 285.
108 Zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 238. Kod jest to zestaw (lub cze$¢ tego zestawu) tekstowych
instrukeji, ktore sktadaja si¢ na programy komputerowe.
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komputerowy odpowiada za te wizualizacje (chodzi o to, zeby pojawialy si¢ one na ekranie
komputera uzytkownika danej gry komputerowej), sam nie podlega jakiejkolwiek percepcji
za posrednictwem zmystow uzytkownika gry, dlatego tez z punktu widzenia partycypacji w
wirtualnym $wiecie nie ma wigkszego znaczenia dla samych uzytkownikdéw, niezajmujacych
si¢ przeciez ingerowaniem w ten kod, lecz w elementy wirtualnego $wiata (wlasnie
wizualizacje).

Definiowanie wtasnosci wirtualnej jako kodéw komputerowych czy przedmiotow i
obiektow wirtualnego $wiata budzi zastrzezenie tego rodzaju, ze wiasnos¢, bez wzgledu na
przymiotnik ja dookreslajacy (na przyktad wirtualna), jest prawem podmiotowym, w polskim
porzadku prawnym stanowigc naczelne 1 najpelniejsze prawo rzeczowe, za§ prawo
podmiotowe jest kategoria abstrakcyjna, najcze$ciej o charakterze normatywnym, cho¢ w
pierwszej kolejnosci osobistym i majatkowym. Dlatego tez przychylitbym si¢ do uznania, ze
kod komputerowy odpowiadajacy za odwzorowanie w wirtualnym $wiecie obiektow
wystepujacych w $wiecie rzeczywistym czy przedmioty i obiekty wirtualnego §wiata, moze
by¢ postrzegany co najwyzej w kategoriach przedmiotu wlasnosci wirtualnej. Analogicznie w
Swiecie rzeczywistym, nieruchomos$¢ nie jest prawem wiasnosci, lecz jego przedmiotem.

Znane jest roOwniez szersze spojrzenie na wilasno§¢ wirtualng, ktore opiera si¢ na
zatozeniu, ze podobnie jak wlasnos¢ w Swiecie rzeczywistym, wlasno$¢ wirtualna przyjmuje

wiele réznych form'%

. Wyrdzniono przynajmniej cztery formy witasnosci wirtualnej obecne
w zyciu rzeczywistych osob obejmujace adresy stron internetowych, strony internetowe,
konta e-mailowe oraz profile na portalu spotecznosciowym Facebook!'?, Wszystkie wczesniej
przywolane typy wlasnosci wirtualnej] majg nizej przedstawione cechy charakteryzujace
wlasno$¢ wirtualng w ogolnosci, ale oprocz tego posiadajg pewne unikatowe wlasciwosci. Na
tej podstawie mozna wiec mowi¢ o wiasnosci wirtualnej zarbwno w wezszym znacCzeniu

(wlasnos¢ wirtualna sensu stricto), jak i szerszym (wlasno$¢ wirtualna sensu largo). Pierwsze

z zaproponowanych przeze mnie uje¢ odpowiada klasycznym definicjom wtasnosci

109 Zob. S.B. Richardson, Classifying Virtual..., s. 749. Autorka jednostke redakcyjng poswigcong wymienionym
w niej formom wiasnos$ci wirtualnej zatytutowata ,,Examples of Virtual Property”, co $wiadczy o jedynie
przyktadowym wymienieniu tychze form. Zresztg Autorka wprost potwierdza to przypuszczenie pod koniec tej
jednostki redakcyjnej, wyjasniajac, ze profile na portalu spoteczno$ciowym Facebook, konta e-mailowe, strony
internetowe oraz adresy stron internetowych stanowig egzemplifikacje tylko kilku form wlasnos$ci wirtualnej,
ktore wiele wspdlczesnych matzenstw posiada jako indywidua, kiedy wstepuja w zwigzek matzenski i kreuja je
w trakcie jego trwania (zob. s. 757).

110 Ibidem, s. 749. Kolejne strony (750-757) zawierajg opis i charakterystyke uprzednio wyszczeg6lnionych form
wilasnos$ci wirtualnej. Na marginesie pragng zwroci¢ uwage na to, ze niekoniecznie musi chodzi¢ o profil na
portalu spotecznosciowym Facebook, jako Ze niemata popularnoscia ciesza si¢ na $wiecie takze inne tego typu
portale internetowe, wsrod ktorych wspomnie¢ mozna chociazby o MySpace 'ie czy Tweeterze.
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wirtualnej, ktore zostaly przytoczone na poczatku tego podrozdziatu, gdy szerszy sens to ten,
pod ktérym kryja si¢ roznorakie formy wtasno$ci wirtualne;.

Kod komputerowy okreslany jako ,,wlasno§¢ wirtualna” charakteryzuje si¢ trzema
cechami wykazujacymi witasnosci funkcjonujace w swiecie rzeczywistym: konkurencyjnosc,
trwalo$¢ i interaktywno$é!'!. Cechy te najczesciej sa wymieniane przez badaczy prawa

112 Niekiedy zalicza sie do nich takze zbywalno$¢!t

zajmujacych si¢ wlasno$cig wirtualng
czy jeszcze inne cechy!'4,
Najogolniej moéwiac, konkurencyjnos¢ objawia si¢ tym, ze okreslony kod nie moze by¢

uzywany przez wiecej niz jedng osobe w danym czasiel™®

. Wiasciciele moga wykluczy¢
innych z korzystania z przedmiotu objetego wtasnoscia!'®. Konkurencyjnoéé nie jest cecha
sprzezona ze wspomnianym kodem (czy przedmiotami i obiektami wirtualnego $wiata) per
se, jest raczej mechanizmem zapewnianym przez tworcow wirtualnego $wiata jego
uzytkownikom, dzigki ktéremu mogg oni wylaczy¢ innym uzytkownikom dostgp do tego
kodu!'’. Konkurencyjno$¢ jest niezbedna, aby przedmiot wtasnosci wirtualnej funkcjonowal
we wiasciwy, zamierzony przez jego tworcow sposobl®. Brak tego faktora wigzatby sie z
ryzykiem, ze wlasno$¢ wirtualna bytaby swobodnie i bez zadnych ograniczen przenoszona z

gracza na gracza, co w konsekwencji prowadzitoby do spadku jej naturalnej wartoscit!®,

11 Zob. np. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 238.

12 7ob. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, s. 1063; S.B. Richardson, Classifying Virtual..., s. 748.

113 Zob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 43. W grze, w ktorej jej uczestnik ma mozliwo$¢ gromadzenia
wirtualnej wlasnosci, lecz nigdy nie dokonuje rozporzadzen w jej przedmiocie, waga jego wlascicielskich praw
ulegnie uszczupleniu. Autor zaznacza jednak, ze aby przedmiot wlasnosci wirtualnej mial warto$¢, musi istnie¢
rynek i mozliwo$¢ wymiany tego przedmiotu na srodki finansowe.

114 Zob. W. Rumbles, Theft in..., s. 361. Autor dokonuje wyszczegolnienia oraz opisania pieciu cech
charakterystycznych, ktore w jego przekonaniu z powodzeniem mozna odnies¢ do wirtualnych dobr. Po
pierwsze, posiadanie lub prawo do posiadania w ramach danego srodowiska. Jezeli uzytkownik sprawuje
wiladztwo nad wirtualnym przedmiotem, to inni gracze (czy ich avatary) nie moga posiada¢ tych samych dobr w
tym samym czasie. Po drugie, uzytkownik moze decydowaé, jak i przez kogo wtasnos¢ bedzie uzywana,
uwzgledniajac prawo do skonsumowania, zuzycia oraz zniszczenia wirtualnego przedmiotu bedacego jego
wilasnoscig. Po trzecie, uzytkownik moze swobodnie przenie$¢ wirtualne dobra bedace jego wlasnoscia na
innych uzytkownikéw lub uczyni¢ to w ramach wymiany. Po czwarte, uzytkownik moze wytaczy¢ innych z
korzystania z jego wtasnosci. Po piate, nie istnieja zadne czasowe ograniczenia w odniesieniu do posiadania, tak
dhugo jak konieczne optaty zwigzane z uczestnictwem w danym wirtualnym §wiecie s ponoszone.

115 Zob. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, s. 1053-1054 i C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 238.

116 Zoh. S.B. Richardson, Classifying Virtual..., s. 748.

117 7ob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 41. Scislej mowiac, Autor postuguje sie terminem ,,wasno$¢” (ang.
property), omawiajgc ceche konkurencyjnosci, ktorg nazywa ,,wytgcznoscig” (ang. exclusivity), co, moim
zdaniem, lepiej oddaje istote tej cechy.

118 1bidem, s. 41.

119 |bidem, s. 41. Autor czyni poréwnanie do $§wiata rzeczywistego, zarysowujac sytuacje, w ktorej kazdy
mogltby wejs¢ w posiadanie cudzego komputera czy biurka i odej$¢ z nimi bez jakichkolwiek konsekwencji.
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Trwalo$¢ polega na tym, ze kod istnieje niezaleznie od tego, czy w danej chwili
pozostaje w uzyciu czy tez nie*?. W przypadku gier typu Massively Multiplayer Online Role
Playing Games (MMORPG) wirtualny $wiat pozostaje w uzyciu caty czas'?!. Oznacza to, ze
wlasnoéé w tych $wiatach istnieje takze wtedy, gdy uzytkownik wyltaczy swoj komputer'?2,
Zauwazono istnienie dwoch typoéw trwato$ci wlasnosci wirtualnej. Pierwszy z nich zachodzi
w przypadku przedmiotdw na wirtualnej postaci, takich jak ubrania czy uzbrojenie, ktore z
chwilg wylogowania si¢ uzytkownika z danej gry (wylaczenia tej gry) znikajg wraz z nim,
lecz wracaja w momencie jego powrotu do danego wirtualnego $wiata, w ramach ktérego
permanentnie prowadzona jest rozgrywka (gry MMORPG)!2. Drugi typ trwatosci wtasnosci
wirtualnej zwigzany jest z zaakcentowaniem, ze okre§lona wlasnos$¢ istnieje w obrebie
wirtualnego $wiata nawet wowczas, gdy uzytkownik w danej chwili nie uczestniczy w
rozgrywce'?*, Najbardziej powszechne zastosowanie tego drugiego typu ma miejsce w
przypadku takich wirtualnych przedmiotéw, jak budynki czy pojazdy'?. Istnieja one na
okreslonym wirtualnym terytorium takze na czas opuszczenia wirtualnego $wiata przez
uzytkownika gry, ktory wczesniej wskazane przedmioty na nim ulokowat, dzigki czemu inni
uzytkownicy moga wchodzi¢ w rdéznego rodzaju interakcje z pozostawionymi przedmiotami

w czasie, w ktorym ich wlasciciel nie partycypuje w grze!?®

. Wystepowanie obu typow
trwalosci wlasnos$ci wirtualnej nie budzi zadnych watpliwosci w grach takich jak Second Life,
ktore z zalozenia maja w pelni odwzorowywac zycie toczace si¢ w §wiecie rzeczywistym.
Interaktywny kod to taki, ktory wchodzi w interakcje z innymi kodami'?’, zas wtasnosé
wirtualna nosi ceche interaktywnos$ci, poniewaz potencjalnie moze jej doswiadczaé blizej

nieokre$lona ilo$é graczy'?®, oczywiscie z uwzglednieniem pierwszej z omawianych cech,

czyli konkurencyjnosci. Inni uzytkownicy moga korzysta¢ z okre§lonego przedmiotu

120 7ob. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, s. 1054 i C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 238. Pierwszy ze
wskazanych Autorow podaje przyktady z zycia codziennego obrazujace wszystkie trzy cechy wlasnosci
wirtualnej: konkurencyjnos¢, trwatos¢ i interaktywno$¢. W odniesieniu do drugiej z nich, jezeli odtoze pidro i
wyjde z pokoju, ono wcigz tam jest (w oryginale: ,,If | put the pen down and leave the room, it is still there” —
zob. takze: S.B. Richardson, Classifying Virtual..., s. 748).

121 Zob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 42.

122 |pidem, s. 42. Autor zauwaza jednak, ze cecha trwatosci nie wystepuje w przypadku wszystkich gier video,
jak na przyktad w grze na Nintendo o nazwie: ,,Super Mario Brother”, w ktorej wyltaczenie gry spowoduje
zniknigcie wszystkich zamkow i smokow wcezesniej znajdujacych si¢ w fantazyjnym $wiecie tej gry. Chodzi
bowiem o to, by wszystko w wirtualnym $wiecie trwato tak dtugo, jak §wiat ten pozostaje w uzyciu.

123 Zob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 42.

124 Ipidem, s. 42.

125 |bidem, s. 42.

126 |bidem, s. 42.

127 7ob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 238.

128 Zob. S.B. Richardson, Classifying Virtual..., s. 748.
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wlasnosci wirtualnej wylgcznie za przyzwoleniem®®® tego uzytkownika, ktory rosci sobie do

niego prawa wiascicielskie.

3. Teorie uzasadniajace istnienie wlasnosci wirtualnej

Koncepcja wlasnosci wirtualnej jest opowiedzeniem si¢ za istnieniem po stronie
uzytkownikow gier komputerowych, ktorzy uczestniczg w ich wirtualnych $wiatach, praw
wiascicielskich do posiadanych przez nich wirtualnych postaci, jak rowniez wszelkich
wirtualnych przedmiotéw zgromadzonych w toku i na skutek uczestnictwa w rozgrywce,
takich jak w szczegolnosci wirtualne miecze, zbroja, mikstury, ubrania (czyli sktadajacych si¢
na wyposazenie danej wirtualnej postaci), a takze pojazdy, skarby, pieniadze etc. Trzeba miec¢
jednak na wzgledzie to, ze umowy licencyjne uzytkownikéw koncowych (EULA) dotyczace
gier w przewazajgcej mierze zawierajg postanowienia zastrzegajace na rzecz producenta gry
(operatora) wyltaczne prawo wiasnosci, w tym wszelkie prawa wiasnosci intelektualnej, do
oprogramowania gry, konta gry zalozonego przez uzytkownika i wszelkich elementéw
wirtualnego §wiata gry, zazwyczaj wymienionych w tego typu umowach w sposob niezwykle

szczegotowy'®, Daje sie wiec zaobserwowaé w umowach licencyjnych uzytkownikow

125 Zob. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, s. 1054. W odniesieniu do cechy interaktywnosci Autor podaje
nastepujacy przyktad: wszyscy mozecie uzywaé mojego pidra za moim przyzwoleniem (w oryginale: ,,you can
all interact with the pen — with my permission, you can experience it” — zob. takze: S.B. Richardson, Classifying
Virtual..., s. 748).

130 Zob. np. Battle.Net End User License Agreement: ,,2. BLIZZARD’S OWNERSHIP. A. Blizzard is the
owner [pogrub. — D.K.] or licensee of all right, title, and interest in and to the Battle.net Client, Battle.net, the
Games, Accounts, and all of the features and components thereof. Battle.net and the Games may contain
materials licensed by third-parties to Blizzard, and these third-parties may enforce their ownership rights against
you in the event that you violate this Agreement. The following components of Battle.net and/or the Games, are
owned or licensed by Blizzard [pogrub. — D.K.]: i. All virtual content appearing within Battle.net or the Games,
such as: 1. Visual Components: Locations, artwork, structural or landscape designs, animations, and audio-visual
effects; 2. Narrations: Themes, concepts, stories, and storylines; 3. Characters: The names, likenesses,
inventories, and catch phrases of Game characters; 4. Items: Virtual goods, currency, potions, wearable items,
pets, mounts, etc.; ii. All data and communications generated by, or occurring through, Battle.net or the Games;
iii. All sounds, musical compositions, recordings, and sound effects originating in Battle.net or the Games; iv.
All recordings, Game replays, or reenactments of in-game matches, battles, duels, etc.; v. Computer code,
including but not limited to “Applets” and source code; vi. Titles, methods of operation, software, related
documentation, and all other original works of authorship contained in Battle.net or the Games; vii. All
Accounts. Note that Blizzard owns all Accounts, and that all use of an Account shall inure to Blizzard’s benefit.
Blizzard does not recognize the transfer of Accounts. You may not purchase, sell, gift or trade any Account, or
offer to purchase, sell, gift, or trade any Account, and any such attempt shall be null and void and may result in
the forfeiture of the Account; viii. All Moral Rights that relate to Battle.net or a Game, including Custom Games,
such as the right of attribution, and the right to the integrity of certain original works of authorship; and ix. The
right to create derivative works, and as part of this Agreement, you agree that you will not create any work based
on Battle.net or the Games, except as expressly set forth in this Agreement or otherwise by Blizzard in certain
contest rules, Blizzard’s Fan Policies, or addendum to this Agreement.” (http://us.blizzard.com/en-
us/company/legal/eula.html, stan na 28 lutego 2015 r. [dostgp: 15.02.2016 r.]); World Of Warcraft Remote
Terms Of Use: ,,6. Ownership. The Service and the clients used to access it are copyrighted works owned by
Blizzard [pogrub. — D.K.] and its licensors, and Blizzard reserves all rights therein [pogrub. — D.K.].”

36



koncowych prawidtowos$¢ polegajaca na tym, ze uzytkownikowi nie przyznaje si¢
jakichkolwiek praw do zatozonego przez niego na serwerze gry konta. Najczesciej] umowy
licencyjne uzytkownikéw koncowych sg jednostronnie korzystne dla producentow gier
(operatorow gier), chroniac wylacznie, czy przede wszystkim, ich majatkowe interesy®.
Wiegkszo$¢ umoéw znanych jako EULA uderza moca swych postanowien w koncepcje praw
wlasnosci wirtualnej, ktore miatyby przystugiwa¢ uzytkownikom gier'®2,

Uwzgledniajac przywotane argumenty, zagraniczni uczeni uzasadnienia dla istnienia
wlasno$ci wirtualnej po stronie uzytkownikéw gier komputerowych poszukiwali w réznego
rodzaju teoriach o podtozu filozoficznym, w rzeczywistosci odwolujac si¢ do koncepcji
zastanych w literaturze prawniczej powstalej duzo wczesniej zanim pojawit si¢ temat
wlasnosci wirtualnej, wokot ktorego od kilkunastu lat toczy si¢ intensywna dyskusja'®. Na

szczegolne uwzglednienie zastuguja tutaj trzy podstawowe i1 dominujace teoretyczne

(http://us.blizzard.com/en-us/company/legal/wow_remote tou.html, stan na 30 lipca 2012 r. [dostep: 15.02.2016
r.]); Entropia Universe End User License Agreement: ,,4. Ownership and Proprietary Rights. 4.1. MindArk’s
Proprietary Rights. The Entropia Universe and the Entropia Universe System, including, but not limited to,
computer code, text, graphics, audio files, logotypes, button icons, images, characters, items, concepts, data
compilation and software, is the property of or controlled or licensed by or to MindArk [pogrub. — D.K.]
and/or MindArk’s Planet Partner(s) and protected by Swedish and international intellectual property rights
laws.” (http://legal.entropiauniverse.com/legal/eula.xml, stan na 5 maja 2011 r. [dostgp: 15.02.2016 1.]);
Daybreak Terms Of Service: ,,12. PROPRIETARY RIGHTS AND LICENSE. Daybreak and its licensors
own all right, title and interest [pogrub. — D.K.] in and to the Daybreak Games. Daybreak and its licensors are
the sole and exclusive owner of all intellectual property rights, including, without limitation, all copyrights,
trademarks, patent rights, trade secret rights, know-how, and other rights (“Intellectual Property”) in the
Daybreak Games.” i ,,5. FREE TO PLAY YOUR WAY. 5.4. Virtual Items. Daybreak sells a variety of virtual
items (“Virtual Items”), which are digital objects such as armor, weapons, adornments, furniture, pets, mounts,
potions, etc. that end users can acquire and use for entertainment purposes in the Daybreak Games. Please note
that Virtual Items are not chattel and you do not acquire any ownership rights in the Virtual Items
[pogrub. — D.K.]. When you purchase or otherwise acquire any Virtual Item in any Daybreak Game(s), Daybreak
is providing you a limited license to use the Virtual Item in such Daybreak Game for personal, non-commercial
purposes. [...]” (https://www.daybreakgames.com/terms-of-service?locale=en_US#section6, stan na 22 czerwca
2015 r. [dostgp: 15.02.2016 r.]). Pierwsza z przywotanych umow licencyjnych dotyczacych gier (Battle.Net End
User License Agreement) obejmuje te wszystkie gry wyprodukowane przez spétke Blizzard Entertainment, w
ktérych mozna uczestniczy¢ za posrednictwem serwisu internetowego Battle.Net, przeznaczonego do rozgrywek
sieciowych, jak chociazby World Of Warcraft, Diablo, Starcraft (zob. http://us.blizzard.com/en-
us/company/legal/ [dostep: 15.02.2016 1.]).

131 Na temat umoéw licencyjnych uzytkownikéw koncowych (EULA) m.in. w aspekcie podejscia producentow
gier do koncepcji whasnosci wirtualnej uzytkownikow gier zob. w szczegdlnosci: C.J. Cifrino, Virtual
Property..., s. 243-245; N. DaCunha, Virtual Property..., s. 45-47; J.A.T. Fairfield, Mixed Reality..., s. 85-93; K.
Hunt, This Land..., s. 150-152; A.B. Steinberg, For Sale..., s. 395-398; R. Kennedy, Law in..., S. 6; K.
Weckstrom, Chasing One’s..., S. 5; M. Lesiewicz, Licencja jako..., [W:] Prawo w..., s. 68-79 (zob. w
szczegolnosci s. 76); W. Cebulski, A. Gatarz, Problematyka umoéw..., [W:] Prawo w..., s. 89-94.

132 7ob. K. Hunt, This Land..., s. 150.

133 Zob. w szczegodlnosci F.G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 43-66 (na tych stronach dokonano bardzo
szczegbtowego omowienia wszystkich teorii wlasno$ci wirtualnej, jednak przedstawianie kazdej z nich, i w
dodatku tak szczegdtowo, nie wydaje si¢ celowe); C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 246-258; N. DaCunha,
Virtual Property..., s. 51-57; S.J. Horowitz, Competing Lockean Claims to Virtual Property, HILT 2007, vol.
20, s. 443, 451, 454. Z polskiej literatury zob. A.M. Dziegiel, Prawo wlasnosci wirtualnej, Jur. nr 12/2014, s. 27-
28.
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uzasadnienia dla istnienia wiasno$ci wirtualnej: teoria prawa wtasnosci Johna Locke’a, teoria

personalizacji oraz utylitaryzm.

3.1. Teoria wlasnosci Locke’a

Teoria whasnosci Locke’al®

w przekonaniu jej zwolennikéw dostarcza normatywnego
uzasadnienia dla uznania istnienia praw wlasno$ci wirtualnej. Nawigzano do traktatu Johna
Locke’a pt. ,,Dwa traktaty o rzadzie”, w ktorym filozof ten wyrazil mysl, zgodnie z ktora
jezeli ktos dokonuje odlgczenia czego$ z natury, nalezy to poczytywaé za wykonang przez
niego pracg, w drodze ktorej oddat czastke samego siebie, w konsekwencji to ,,co$” staje si¢

jego wiasnoscig!®

. Wedle teorii Locke’a, jednostka uzyskuje prawo wilasnosci przedmiotu
wskutek zainwestowania w niego wiasnej pracy. John Locke uznawal bowiem, ze taki stan
rzeczy jest naturalnym prawem, prostym przedluzeniem wlasnosci ciala uzytego do
wykonania okres$lonej pracy.

Aplikujac teori¢ Locke’a na grunt problematyki wiasnosci wirtualnej, poniewaz
uzytkownicy gry komputerowej wykonuja pracg poswiecajac swoj czas oraz wykorzystujac
wachlarz wilasnych umiejetnosci w wirtualnych $wiatach na zdobywanie wirtualnych
przedmiotow, nalezag im si¢ — z tego wlasnie tytutu — prawa wilascicielskie do tych

przedmiotow!3®

. Uzytkownicy, ktorzy w ciggu lat zgromadzili olbrzymia ilo§¢ wirtualnego
majatku prowadzac handel z innymi uzytkownikami, powinni zosta¢ objeci jaka$ ochrong na
wypadek, gdyby ktory§ z rywali przetamat techniczne zabezpieczenia, uzyskujac w ten
sposob dostep do posiadanego przez uzytkownika konta w danej grze, by nastepnie dopusci¢
si¢ zaboru przechowywanych na tym koncie wirtualnych bogactw. Analogicznie, uzytkownik,
ktory ogromng ilo$¢ czasu spedzil na osigganiu pozadanych z perspektywy bytnosci w
wirtualnym $wiecie umiejetnosci oraz budowaniu swej pozycji 1 stawy w tymze srodowisku,
zastuguje na ochron¢ przed sytuacjami, w ktorych stworzone przez niego kreacje zostaja

usunigte z tego $wiata przez samego operatora serwera gry, ktérym najczesciej jest tworca

wirtualnego $wiata gry'®’.

134 Oryginalna nazwa tej teorii brzmi: ,,Lockean labor theory”.

135 Jest to jedynie propozycja przetozenia na jezyk polski zdania w angielskiej wersji jezykowej: ,,when someone
removes something from nature, he hath mixed his labour with it, and joined to it something that is his own, and
thereby makes it his property.” (zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 247; Autor ten przywotat traktat Johna
Locke’a pt. ,,Two Treatises of Government”).

136 C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 247.

137 |bidem, s. 247.
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Teoria Locke’a w odniesieniu do zagadnienia wlasno$ci wirtualnej majace;j
przystugiwa¢ graczom rodzi nastgpujacy dylemat: przedmioty, z ktorych wytwarzaja oni
swoja wiasno$¢, pierwotnie stworzone zostaty przez tworcow danego wirtualnego $wiata i
nastepnie dostarczone przez nich uzytkownikom na mocy zawartych z nimi umow
licencyjnych, warunkujacych przeciez partycypacje w grze!®®. Oparte wiec na teorii prawa
wlasnosci Locke’a roszczenia graczy w stosunku do wiascicieli wirtualnego $wiata
zasadzalyby si¢ na przekonaniu, ze uczestnicy wirtualnego $wiata wtozyli w stworzenie
wlasnosci wirtualnej wigcej pracy niz tworcy wirtualnego $wiata w stworzenie surowego
materiatu, z ktérego dany wirtualny przedmiot zostat ztozony™*°.

W wirtualnych §wiatach, w ktorych okre§lony przedmiot jest znajdywany albo stanowi
tup bitewny, argumentacja wynikajaca z omawianej teorii nakazywataby przyjaé, ze osoba,
ktora znalazta ten przedmiot — pozostawiony w jego naturalnym stanie — wykonata pracg
polegajaca na stworzeniu uzytecznosci wczeéniej nieistniejacej’®®. W $wietle takiej
argumentacji nalezaloby uzna¢, ze praca w rozumieniu teorii Locke’a w kontekscie
elementow wirtualnego §wiata nie musiataby przybiera¢ postaci kreacji wlasnosci wirtualnej,
czyli czego$ nowego'*l. Wysitek skoncentrowany na zgromadzeniu szeregu wirtualnych
przedmiotéw w tych fantazyjnych $wiatach gier, w ktérych nie mozna kreowac ich
elementow, nie powinien by¢ pomijany w toku rozwazan prowadzonych wokot problematyki

pracy wktadanej we wtasnos$¢ wirtualng'#2

. W praktyce jednak tworcy wirtualnego §wiata gry,
w ramach ktérego jego uczestnicy nie maja technicznych mozliwosci kreowania
przedmiotow, beda mieli silne podstawy prawne do wywodzenia przystugujacej im wlasnosci,
bez wzgledu na podejScie prezentowane na gruncie teorii wlasnosci Locke’a bezposrednio

odnoszonej do tematyki wiasnosci wirtualnej'*®. Dlatego tez skuteczne dochodzenie opartych

138 Zob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 52.

139 Ibidem, s. 52. Autor nastepnie zadaje pytanie o to, jaki pozytek bylby z wirtualnych §wiatow, w ktorych
uzytkownicy nie maja mozliwos$ci stworzenia swojej wlasnosci.

140 Zoh. S.J. Horowitz, Competing Lockean..., s. 454.

11 |bidem, s. 454. Zob. takze: N. DaCunha, Virtual Property..., s. 52. Autorzy powolywanych zagranicznych
artykutow, omawiajac zagadnienie zastosowania teorii wtasnosci Locke’a do wirtualnych $wiatow, postuguja si¢
terminem ,,property” i ,.,virtual property”, gdy poruszaja kwesti¢ stworzenia wirtualnego przedmiotu czy tez
postaci. Pragne w tym miejscu zauwazy¢, ze jest to najprawdopodobniej pewien skrot myslowy, bowiem w
istocie chodzi o stworzenie przedmiotu wlasnos$ci wirtualnej, a nie wlasnosci wirtualnej jako takiej. Skrot ten
stosowany jest takze w tekscie zasadniczym tej monografii w celu mozliwie najpetniejszego przedstawienia
tresci przekazu zawartego w tych i innych artykulach.

182 Uzytkownik moze spedzi¢ nawet 350 godzin, aby przej$¢ na najwyzszy poziom w grze, a wysitek konieczny
do zebrania dalszej wtasno$ci moze mie¢ donioste znaczenie. Wszak nie mozna wykluczy¢ sytuacji, w ktorej
przejscie na wyzszy poziom w danej grze, czy tez zgromadzenie wirtualnych zasobow, bedzie bardziej
czasochtonne niz w wypadku, gdy uzytkownik korzysta z danej mu przez tworcéw wirtualnego $wiata
mozliwosci kreowania wygladu $wiata gry (zob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 52).

143 Zob. S.J. Horowitz, Competing Lockean..., s. 457.
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na teorii Locke’a roszczen o wlasno$¢ wirtualng w wirtualnych $wiatach gier, ktoérych ksztatt
w calos$ci lub w przewazajacej mierze jest wynikiem dziatalno$ci tworczej wihascicieli danego
wirtualnego $wiata, aby przeciwdziala¢ skostnialym regulacjom uméw znanych jako EULA,
bedzie znacznie utrudnione, jesli nie niemozliwe!#,

Ponadto trzeba pamigta¢ o tym, ze reguly i normy obowigzujace w wigkszosci
wirtualnych §wiatdw daja przyzwolenie na zachowania, ktére nie sa tolerowane w §wiecie

145

rzeczywistym-*. W takich grach komputerowych, jak na przyktad World Of Warcraft gracze

maja mozliwo$¢ dokonywania kradziezy i mordéw na innych uzytkownikach, w rezultacie
czego uzyskuja ich wlasno§¢!®. Mozna wiec zauwazyé, ze wirtualne $wiaty wickszosci gier
rozpoznaja prawa wlasnosci, ktore pozostaja w sprzecznosci nie tylko z koncepcja wlasnosci
proponowang na gruncie teorii Locke’a, lecz tradycyjnym pojmowaniem wtlasnosci w
ogole!?’.

W moim przekonaniu, przedstawiona teoria sluzaca uzasadnieniu istnienia po stronie
uzytkownikow gier praw wilasno$ci wirtualnej na podstawie pracy, energii oraz czasu przez
nich poswigconych na stworzenie wirtualnych przedmiotéw (czy szerzej, dobr, w tym i
wirtualnej postaci majacej reprezentowaé uzytkownika) wywotuje powazne reperkusje na
ptaszczyznie prawa wiasno$ci intelektualnej, w szczegolnosci prawa autorskiego, de facto
angazujac konglomerat watkéw autorskoprawnych, ktére zdaja si¢ by¢ pomijane przez
zwolennikow teorii Locke’a w kontek$cie idei praw wilasnos$ci wirtualnej, czy w ogole
wszystkich badaczy prawa podejmujacych problematyke potencjalnej aplikacji tej teorii na
grunt wilasnosci wirtualnej. W mojej ocenie, stabos¢ teorii Locke’a jako teoretycznego
uzasadnienia dla istnienia praw wlasnosci wirtualnej graczy moze polega¢ na tym, ze z
punktu widzenia prawa autorskiego wylaczne autorstwo uzytkownikéw gier — majace
przeciez da¢ podstawy do uznania, Zze przystuguje im wilasno§¢ wirtualna do stworzonych
przez nich przedmiotéw — moze nigdy nie zaistnie¢. Jezeli bowiem uzytkownik tworzy dana
posta¢ czy przedmiot, w rzeczywistosci uzywajac do tego narzedzi dostarczonych mu przez

tworcow wirtualnego $§wiata (uprzednio przez nich stworzonych), to zasadna mogtaby by¢

teza o istnieniu wspoOlautorstwa uzytkownika i tworcy wirtualnego $wiata, co w efekcie

144 Ibidem, s. 454-457. Autor przywotanej publikacji uwaza, ze tworcy wirtualnego $wiata nie bedg mieli

zadnych probleméw z podwazeniem argumentu $cisle opartego na teorii Locke’a. W konkluzji podnosi, ze w
przypadku przewazajacej czgsci wirtualnych dobr operatorzy gier maja silniejsze roszczenia o wtasno$é
wirtualng niz uzytkownicy gier (zob. s. 457; zob. takze: N. DaCunha, Virtual Property..., s. 52).

145 Zob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 53.

196 1bidem, s. 53.

147 bidem, s. 53.
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prowadzitoby do konstatacji nie tyle o wlasno$ci wirtualnej uzytkownika, co wspotwlasnosci

wirtualnej uzytkownika i tworcy wirtualnego $wiata.

3.2. Teoria personalizacji

Teoria personalizacji'*® jest alternatywnym wobec teorii prawa wiasnosci Locke’a
uzasadnieniem dla istnienia praw wilasnos$ci wirtualnej przystugujacych graczom. Teoria
personalizacji jako teoria wlasno$ci po raz pierwszy sformulowana zostata przez Margaret
Jane Radin w artykule, ktory ukazat sic w 1982 r.1*® Teoria ta koncentruje si¢ na relacji
zachodzacej pomiedzy obiektami i jednostkami oraz wplywie, jaki powinna ona mie¢ na

prawa okreslane jako wtasno§¢t™.

Wedlug M.J. Radin, pojecie wiasnosci moze byc
rozpatrywane w dwoch obszarach!™l. Pierwszy z nich zaklada istnienie tzw. wlasnosci
osobistej czy tez wlasnosci, ktora dla osoby wilasciciela posiada szczegdlnego rodzaju
warto$é, wykraczajaca poza te ekonomiczng®?. Klasycznymi przyktadami tego rodzaju
wlasnosci s3 dom, pierécionek zareczynowy, obraczka®®®. Natomiast drugi ze wspomnianych
obszaro6w obejmuje tzw. wlasno$¢ zamienna, czy tez taka ktora moze zostaé zastgpiona inng
bez jakiejkolwiek krzywdy dla osoby wiasciciela’™. Egzemplifikacja takiej wlasnosci moga
by¢ pienigdze: jednostka nie odczuwa przywigzania do konkretnych monet czy banknotow!®®,
Trzeba sobie jednak zdawaé sprawe z tego, ze jest to jedynie klasyfikacja stanowiaca
uproszczenie problemu, jako ze okreslony obiekt moze by¢ przedmiotem zaréwno wtasnosci
osobistej, jak i zamiennej!®®,

Nalezy jeszcze wspomnie¢ o tym, ze teoria personalizacji rekomenduje ustanowienie

silniejszej ochrony prawnej w odniesieniu do wtasnosci osobistej'®’. Zgodnie z t3 teorig, im

wigksze przywigzanie jednostka odczuwa w stosunku do przedmiotu swojej wlasnosci, tym

148 Oryginalna nazwa tej teorii brzmi: ,,personhood theory”. Mozliwe sg takze inne warianty thumaczenia, jak
chociazby ,,teoria osobowosci” (bytoby to dostowne ttumaczenie) czy ,teoria personalistyczna”.

145 Zob. M.J. Radin, Property and Personhood, SLRev. 1982, vol. 34. Artykut ten powotywany jest chociazby
w: C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 248. Zob. takze: M.S. Boone, Virtual Property and Personhood,
SCCHTLJ 2008, vol. 24, s. 715 i nast.

150 Zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 248.

151 |bidem, s. 248.

152 |pidem, s. 248.

153 |bidem, s. 248.

154 |bidem, s. 248.

155 Ibidem, s. 248. Chyba ze chodzi o kolekcjonera zabytkowych monet. Wowczas mozemy mie¢ do czynienia z
pierwszym z omawianych rodzajow wlasnosci wedle koncepcji M.J. Radin.

156 Wskazuje sie, ze ten sam zegarek moze by¢ rzeczg zamienng, ktora w kazdej chwili moze sta¢ sie
przedmiotem umowy sprzedazy, jak i dziedzictwem dla innej osoby, bedac nosnikiem wartosci przechodzacej z
pokolenia na pokolenie (zob. M.S. Boone, Virtual Property..., s. 7125).

157.C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 249.
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wiecej praw powinna ona mie¢ w mysl obowigzujacych regulacji normatywnych®®®, Ponadto
omawiana teoria zaktada, ze wlasno$¢ osobista nie moze by¢ przedmiotem obrotu
dokonujgcego si¢ na rynku (transakcje sprzedazy). Oznacza to, ze moze by¢ komus darowana,
lecz nigdy sprzedana®®.

Teoria personalizacji zaadaptowana do wirtualnych $wiatow gier w celu uzasadnienia
istnienia wlasnos$ci po stronie uzytkownikow eksponuje istotng rol¢ poczucia przywiazania
uzytkownika do jego avatara'®. Innymi stowy, stosujac idee lezaca u podstaw tej teorii do
mechanizmow zachodzacych w fantazyjnych $wiatach gier komputerowych, podkresla si¢
wage swoistej wigzi emocjonalnej] mogacej definiowaé podejscie uzytkownika do
reprezentujacej go w $wiecie gry wirtualnej, fikcyjnej postaci. Uzytkownicy zazwyczaj
spedzaja ogromng ilo$¢ czasu, bedac zalogowani jako avatary w grze i po pewnym czasie
cze$¢ ich realnych osobowosci znajduje odzwierciedlenie w kierowanych przez nich
avatarach oraz ich zdobyczach®®!. Gracze moga wyksztalci¢ osobistg relacje z wlasnymi
avatarami z tego wzgledu, ze te wirtualne postacie pozwalaja im wyj$¢ poza ograniczenia
wynikajace z ich rzeczywistych tozsamosci, jak rowniez przedstawia¢ siebie samych, tyle ze
w idealnym S$wietle, czyli niewigzacym si¢ z odwzorowaniem tego, jacy sa naprawde w

62 Uzytkownik moze wiec zaprojektowaé avatara, ktory bedzie

niewirtualnym zyciu®
spetnieniem jego osobistych marzen. Jezeli uzytkownik w prawdziwym zyciu jest niskiego
wzrostu, jego avatar moze by¢ wysoki albo jeszcze nizszy, mie¢ purpurowg skore, a nawet
skrzydta'®®, Gracz moze wykreowaé postaé wyposazong w mozliwosci osiggania
fantastycznych rzeczy dalece przekraczajacych mozliwosci rzeczywistej osoby t3 postacig
kierujagcej w wirtualnym $wiecie gry, jak w szczegdélnosci latanie czy wykonywanie

czarow'®. Avatar moze mie¢ takze przyjaciot w cyfrowym $rodowisku gry i posiadaé

158 Ipidem, s. 249.

159 Ipidem, s. 249.

160 |pjdem, s. 249.

161 |bidem, s. 249. ,,Become Your Avatar. Your avatar is the digital persona you create and customize. It’s you in
the virtual world — whoever you want to be. Make a 3D version of yourself or create an entirely new identity.”
(http://go.secondlife.com/landing/avatar/ [dostep: 17.02.2016 r.]).

162 1hidem, s. 249.

163 |bidem, s. 249.

164 In Aion™, you are a winged Elyos or Asmodian, sworn enemy races, exploring a world of breathtaking
beauty ripped asunder by a celestial war. In this stunning massively multiplayer online roleplaying game,
abundant solo adventures, intriguing epic group quests, challenging dungeons, and massive Legion raids hone
your battle skills to new heights. Take the fight against the dragonlike Balaur invaders into Balaurea, your
common enemy's homeland, to save the shattered world you love.” (http://na.aiononline.com/en/about-aion/new-
to-aion/ [dostep: 17.02.2016 1.]). ,,What is World of Warcraft? World of Warcraft is an online game where
players from around the world assume the roles of heroic fantasy characters and explore a virtual world full of
mystery, magic, and endless adventure. So much for the short answer! If you’re still looking for a better
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spoteczne koneksje pozadane z perspektywy samego uzytkownika, ktory w $wiecie
rzeczywistym ich nie ma'®,

Teoria personalizacji moze by¢ przedmiotem krytyki podejmowanej w zwigzku z jej
aplikacja na grunt problematyki wlasnoéci wirtualnej majacej przystugiwaé graczom?®.
Pierwszym powaznym mankamentem tej teorii aktualizujagcym si¢ w przypadku wirtualnych
Swiatéw gier jest to, ze glosi ona, iz wlasno$¢ osobista, z uwagi na jej silne zwigzanie z
podmiotem, ktéremu przystuguje, pozostaje wytgczona z obrotu uskutecznianego na rynku.
Uzytkownicy traktujacy swoje avatary czy zgromadzone przez siebie rdznego rodzaju
wirtualne dobra jako wlasno$¢ osobista, zgodnie z podstawowym zatozeniem omawianej
teorii, nie beda mieli mozliwosci dokonywania ich sprzedazy na rzecz innych uzytkownikow.
Faktem jest natomiast to, ze wielu uzytkownikéw zabiega o prawa wilascicielskie do
pozostajacych w ich dyspozycji w grze wirtualnych dobr, kierujac si¢ wolg zachowania ich
warto$ci majatkowej na potrzeby potencjalnych transakcji majacych je za przedmiot. Dlatego
tez zdolno$¢ do bycia przedmiotem sprzedazy mialyby tylko takie dobra, do ktérych mozna
odnie$¢ koncepcje wiasnosci zamiennej. Zdolnosci tej pozbawione bytyby wszystkie
wirtualne obiekty spetniajace kryteria niezbedne dla wilasno$ci osobistej (na przykiad
wirtualny pierScionek zargczynowy czy wirtualna obraczka). W konsekwencji teoria
personalizacji nie bedzie mogla by¢ z powodzeniem stosowana dla uzasadnienia istnienia po
stronie graczy praw wilasnosci wirtualnej do wszelakich wirtualnych dobr.

Zauwazono takze, ze terminologia zastosowana w artykule M.J. Radin, w ktérym po raz
pierwszy sformutowano teori¢ personalizacji jako teori¢ prawa wiasnosci w odniesieniu do
wlasnosci osobistej, w mysl ktorej relacja wlasnosci moze by¢ kwalifikowana jako relacja
wlasnosci osobistej tylko wowczas, gdy jest to ,,dobra” relacja, czyli sprzyjajaca rozwojowi
jednostki ludzkiej, nie przystaje do czgsto majacych miejsce w zwigzku z uczestnictwem w
wirtualnych §wiatach gier zdarzen czy sytuacji. Nie nalezg do rzadko$ci medialne doniesienia
o tym, ze gracz popehnil samobojstwo z powodu gry czy dopuscit si¢ zabdjstwa innej osoby w
wyniku konfliktu majacego swe zrodto w wirtualnych relacjach w danej grze'®’. Nie ulega

wiec watpliwosci, Ze nie jest to zawsze dobra relacja.

understanding of what World of Warcraft is, this page and the Beginner’s Guide are the right place to start.”
(http://us.battle.net/wow/en/%20game/guide/ [dostep: 17.02.2016 1.]).

165 Zob. F.G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 26-27. Na wskazanych stronach Autorzy opisujg interakcje
pomiedzy graczami komputerowymi, z uwzglednieniem technologii interaktywne;.

166 Na problemy zwigzane z aplikacja teorii personalizacji na grunt wlasnoéci wirtualnej wskazano w
nastgpujacym artykule: C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 253.

167 Zob. M.S. Boone, Virtual Property..., s. 733-734. Autor nawigzuje do niektorych seriali telewizyjnych, w
ktorych zaistniaty tego typu zdarzenia i sytuacje.
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Budzi rowniez zastrzezenie to, ze dobrom wirtualnym pojmowanym w kategoriach
wlasciwych dla wlasnos$ci osobistej nalezatoby — w $wietle teorii personalizacji — przyzna¢ w
ramach obowigzujacego poza wirtualnym §wiatem gry prawa, bardziej wzmozong ochrong
prawng oraz uzytkownikom — Szerszy zakres uprawnien do nich. Moje watpliwosci budzi
rozne traktowanie w aspekcie ochrony prawnej pewnych dobr wirtualnych, mimo tego, ze pod

wzgledem technicznego zaawansowania prezentuja one zblizony poziom.

3.3. Utylitaryzm

Trzecig grupe teoretycznych uzasadnien dla istnienia po stronie graczy praw wilasnos$ci
wirtualnej do posiadanych czy tez stworzonych przez nich wirtualnych débr stanowig teorie
utylitaryzmu.  Utylitaryzm, zwany rowniez filozofia zdrowego rozsadku, jest
zapoczatkowanym w  XVIII  wieku kierunkiem etyki, ktérego najwazniejszym

przedstawicielem byt Jeremy Bentham®®

. Filozof ten stworzyt najbardziej wyrazista i
klasyczng postaé utylitaryzmu. Nie wdajac si¢ w bardziej szczegdlowe kwestie niepozostajace
w bezposrednim zwigzku z problematyka tego podrozdziatu, w najbardziej ogoélnym zarysie
utylitaryzm stusznos$¢ lub niestusznos¢ okreslonego czynu nakazuje oceniaé wytacznie przez
pryzmat konsekwencji, jakie 6w czyn wywotuje!®®. Preferowany przez utylitarystow jest
czyn, ktoéry prowadzi do uzyskania jak najwigkszej ilosci szczgécia przez jak najwigksza
liczbe 0s6b’®. Podstawowym kryterium rozrozniania dzialan pozytywnych i negatywnych
jest wigc zasada uzytecznosci.

W literaturze traktujacej o wiasnosci wirtualnej zaproponowano dwa teoretyczne
uzasadnienia dla istnienia praw wlasnosci wirtualnej po stronie uzytkownikéw gier

komputerowych opierajace sie¢ na utylitaryzmie!’t.

Pierwsze z nich bazuje na czynniku
powstrzymujacym przed negatywnym zachowaniem, drugie natomiast osadzone jest w
ekonomii.

Tak zwana teoria odstraszenial’?, czyli pierwsze z wymienionych wczesniej
utylitarnych uzasadnien, zaktada, ze usankcjonowanie prawa wtasnosci do wirtualnych dobr
w $wiatach gier pozwoliloby pociagnag¢ sprawcow czyndow przestepnych do

odpowiedzialnosci karnej czy tez uruchomi¢ mechanizm innej odpowiedzialnosci prawnej,

168 Zob. J. Bentham, An Introduction to the Principles of Morals and Legislation, 1789.

165 Zoh. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 250.

170 Ibidem, s. 250.

171 Zob. np. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, s. 1084-1086, 1101-1102; C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 250.
172W oryginale: ,,deterrence theory”.
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podkreslajac, ze chodzitoby o odpowiedzialno§¢ realizowang w $wiecie rzeczywistym!’s,
Istnienie takich praw mogloby rowniez dziata¢ odstraszajaco na potencjalnych sprawcow, w
rezultacie zapobiegajac czynom przestepnym®’4. Efektem koncowym bytby wzrost spotecznej
uzytecznosécil’. Jednoczes$nie wskazano na to, ze obecnie nie funkcjonuja w ogole badz
funkcjonuja w niewielkim stopniu czynniki skutecznie odstraszajace przed zachowaniami
niepozadanymi w wirtualnych $wiatach, bowiem organy $cigania zazwyczaj odmawiaja
wszczgcia 1 prowadzenia postepowan w sprawie o ,.kradziez” czy oszustwa popelnione w
ramach wirtualnego $wiatal’®. Policja (czy inne organy $cigania) nie podejmie sie $cigania
wymienionych czynéw dokonanych w wirtualnym $wiecie, jezeli w §wietle prawa okreslony
obiekt wirtualny nie przedstawia zadnej wartosci'’’. Gdyby prawo rozpoznawato wlasnosé
wirtualnych obiektow 1 avatarow nalezacych do graczy, sprawca ,kradziezy” danego
wirtualnego przedmiotu (nalezacego do innego uczestnika gry) moglby zosta¢ pociagniety do
odpowiedzialnosci cywilnoprawnej, a moze nawet skazany przez sad karny'’®. Obawa przed
ewentualng odpowiedzialnoscia prawng (egzekwowang juz w $wiecie rzeczywistym, a wigc
poza wirtualnym §wiatem gry), zwlaszcza odpowiedzialno$cig karng, miataby oddziatywanie
odstraszajace na potencjalnych sprawcow ,kradziezy” (czy innych niepozadanych dla
wirtualnych spotecznosci zachowan) skutecznie przeciwdzialajac tego rodzaju przestepczosci.
W  rezultacie uzytkownicy gier wuzyskaliby wigksze niz dotychczas poczucie
bezpieczenstwal’®. Stosujac terminologic wiasciwa dla utylitaryzmu, skutkiem wdrozenia
powyzszego rozwigzania bytoby podniesienie poziomu ogdlnospotecznego dobra.
Zwolennicy utylitarnego uzasadnienia dla praw wtasnosci przystugujacych graczom do
wirtualnych dobr przekonywali, Ze usankcjonowanie wiasnosci wirtualnej uzytkownikow
spowodowatoby wzrost poziomu inwestycji w wirtualne $§wiaty oraz stanowitoby wsparcie

h180

efektywnosci ekonomicznej w tych $wiatach™®”. Wigksze prawa daja bowiem silniejsze

173 Zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 250.

174 Do czynow przestepnych w wirtualnych $wiatach gier nalezy zaliczy¢ w szczegdlnosci bezprawne uzyskanie
dostepu do cudzego konta w grze poprzez przetamanie technicznych zabezpieczen, naruszanie dobr osobistych
innych graczy poprzez dzialania polegajace na przyktad na obrazaniu cudzego avatara czy po prostu
»kradziezy” wirtualnego przedmiotu nalezacego do innego uczestnika wirtualnego §wiata (m.in. karnoprawne;j
ochronie wlasnosci wirtualnej zostanie po§wigcony osobny rozdziat). Zob. A.V. Arias, Life, Liberty..., s. 1303-
1304. Przedstawiono statystyki dotyczace przestepstw popetnianych w srodowisku gier on-line, z ktoérych
wynika, ze zdecydowana wigkszo$¢ przestepstw stanowi ,.kradziez” (73,7%), drugie miejsce zajmuje 0SzZustwo
(20,2%).

175 Zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 250.

176 |bidem, s. 250.

177 Ibidem, s. 250.

178 |bidem, s. 250.

179 1bidem, s. 250.

180 Zob. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, s. 1101-1102. Pojecie ,,efektywnos¢ ekonomiczna™ nalezy odnie$¢ do
takiego uzycia zasobow, ktore maksymalizuje produkcje dobr i ustug. Zob. takze: J.W. Nelson, The Virtual..., s.
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poczucie stabilnosci, co jest zacheta do dokonywania inwestycji, wywotujac tym samym
wzrost efektywnoéci ekonomicznej'®!. Uzytkownicy gier oraz potencjalni zewnetrzni
inwestorzy bardziej sktonni byliby inwestowa¢ w wirtualne $wiaty, majac pewnos$¢ co do
tego, jaki jest status prawny oraz jak si¢ przedstawia warto$¢ elementow wirtualnego
$wiatal®. Wzrost poziomu inwestycji pociagalby za soba wiekszy dobrobyt zaréwno
uzytkownikow, jak i tworcow wirtualnych $wiatow (operatorow gier), ktorzy mogliby
ulepszaé, a nawet przedluza¢ zywotno$¢ uprzednio stworzonych przez siebie wirtualnych
swiatéw. Inwestycje sprzyjaja takze rozwojowi, w szczegdlnosci innowacjom, stwarzajac
dogodne warunki dla nowych i bardziej zaawansowanych technologii, jak rowniez pozwalajac
na rozwdj nowych zasobdw i pojawienie si¢ nowych rynkéw, co w rezultacie wigze si¢ z
wickszym dobrobytem spoteczenstwa, napedzanym przez mechanizmy zachodzace w
ekonomii*®,

Teorie utylitarne jako wuzasadnienie dla istnienia po Stronie graczy wlasnosci
posiadanych przez nich w grze wirtualnych dobr moga budzi¢ pewne zastrzezenia, ktore
zgloszono juz w literaturze podejmujacej problematyke uzasadnienia istnienia wlasno$ci
wirtualnej*®*. Trzeba zwrécié uwage chociazby na to, ze usankcjonowanie wlasno$ci
wirtualnej majacej przystugiwaé do konkretnych dobr jednym graczom automatycznie
wylaczy dostep do tych dobr innym graczom?!®. W oparciu o teorie utylitarne, zasadna
mogtaby by¢ teza o tym, ze najwigksze szczeScie zostatoby osiggnigte tylko wtedy, gdyby
dozwolony byt wolny dla wszystkich graczy dostgp do wszelakich dobr wystepujacych w
wirtualnym $wiecie gry'®. Ponadto stworzenie wiekszej uzytecznoéci dla graczy w praktyce
oznacza wigksza odpowiedzialno$¢ tworcoOw wirtualnego $wiata (operatorow gier), ktorej
rezultatem moze by¢ spadek funkcjonalnos$ci gry, a w skrajnych przypadkach nawet jej

zamkniecie!®’.,

294. Wigksza wydajnos$¢ rynku prowadzi do zwigkszenia wydajno$ci produkcyjnej, zas wigksza wydajnosé
produkcyjna przektada si¢ na wzrost ogolnej warto$ci. Natomiast wigksza wartos$¢ zwieksza dobrobyt kazdego.
W ekonomii przyjmuje si¢, ze efektywnos¢ zachodzi wtedy, gdy zasoby trafia w rece tego (uzytkownika), ktory
opowiada si¢ za najwyzsza wartoscia. Wychodzi si¢ bowiem z zatozenia, ze tylko kto$ taki wykorzysta zasoby w
najbardziej odpowiedni sposob.

181 Zob. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, s. 1065-1067.

182 |bidem, s. 1065-1067.

183 1bidem, s. 1065-1067.

184 Zob. np. F.G. Lastowka, D. Hunter, The Laws of the Virtual Worlds, CLRev. 2004, vol. 92, s. 45; N.
DaCunha, Virtual Property..., s. 55.

185 Zob. F.G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 45 (artykul wskazany w przypisie 182).

1%6 1bidem, s. 45.

187 Zob. N. DaCunha, Virtual Property..., s. 56.
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Sygnalizujac szereg problemow zwigzanych z wdrozeniem teorii utylitarnych w
wirtualnych §wiatach, wskazano tez na to, ze grozba wyrzadzenia ich uczestnikom?®® krzywdy
nie jest 1 raczej nie bedzie powszechna, w zwigzku z czym rola uzyteczno$ci majacej
objawiac si¢ odstraszaniem potencjalnych sprawcow przed czynami przestepnymi nie miataby
istotnego znaczenia. Chociaz wirtualne $wiaty staja si¢ coraz bardziej popularne, to wcigz —
pod wzgledem liczby ich uczestnikow — zdajg sie byé $rodowiskiem niszowym!®,
Argumentacja ta moze okaza¢ si¢ jednak chybiona z tego wzgledu, ze w roznych krajach
odsetek 0sOb uczestniczacych w wirtualnych $wiatach gier komputerowych ksztaltuje sie
inaczej. W jednych uczestnictwo w wirtualnych §wiatach jest niepopularne badz popularne w
niewielkim stopniu, w innych za§ w sieciowych rozgrywkach partycypuje znaczacy odsetek
spoteczenstwal®. Dlatego tez poziom spotecznej uzytecznosci wynikajacej z ewentualnego
zabezpieczenia W obowigzujacym prawie sytuacji prawnej uzytkownikow  gier
komputerowych bedzie zréznicowany w zaleznosci od kraju.

Wyrazono rowniez obawe, ze koszt wprowadzenia pelnej ochrony prawnej obejmujace;j
wlasno$¢ wirtualng moze okaza¢ sie wysoki®l. Podejmowanie rozstrzygnie¢ wszelakich
sporow zaistniatych w wirtualnych $wiatach na podstawie prawa obowigzujacego w $wiecie
rzeczywistym skutkowatoby ochtodzeniem stosunkéw panujacych w $wiatach gier, jako ze
uzytkownicy obawialiby si¢ procesow sadowych wytoczonych im przez innych

uzytkownikow!%?

. W razie popehienia przestgpstwa, ktorego przedmiotem jest wlasnosé
wirtualna (uznana przez obowigzujace w §wiecie rzeczywistym prawo), niewatpliwie i tworcy
wirtualnego $wiata (operatorzy gier) zostaliby wlaczeni do udzialu w toczacym sie
postepowaniu wobec koniecznosci ztozenia stosownych zeznan przed sadem?®®. To w efekcie
prowadzitoby do przeniesienia na uzytkownikow ewentualnych kosztéw poniesionych przez

tworcoOw wirtualnego $wiata majacych swoje zrodtlo w powoddztwie wytoczonym przez

jednego z graczy innemu graczowi'®,

188 K onstatacja ta zostata ograniczona jedynie do 0s6b zamieszkujgcych Stany Zjednoczone Ameryki Potnocnej
(zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 254).

189 Catkowita ilo$¢ uzytkownikow wirtualnych §wiatdw na rok 2012 oszacowano na 22 miliony. Wskazana
liczba stanowi jedynie niewielki utamek w skali liczebnosci catej ludzkosci. Obecnie na $wiecie zyje ponad 7
miliardow ludzi (zob. http://www.census.gov/main/wwwi/popclock.html [dostep: 18.02.2016 r.]). Dla
poréwnania, we wrze$niu 2013 r. na portalu spotecznosciowym Facebook zarejestrowanych — jako aktywnych
uzytkownikow — byt 1 miliard i 900 tysiecy os6b (zob. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 255).

190 Przyktadem kraju, w ktorym gry komputerowe cieszg si¢ wielkg aprobatg spoteczenstwa, jest Korea
Potudniowa.

191 Zoh. C.J. Cifrino, Virtual Property..., s. 255.

192 |bidem, s. 255.

193 1bidem, s. 255.

194 1bidem, s. 255.
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Podsumowujac zaprezentowane teoretyczne uzasadnienia dla praw wiasno$ci wirtualnej
graczy do ich dobr, nalezy zauwazy¢, ze kazde z tych uzasadnien obarczone jest pewnymi
mankamentami w rozumowaniu i z aplikacjg kazdego z nich na grunt wlasnosci wirtualnej
wigze si¢ szereg réznego rodzaju problemow o wigkszej badz mniejszej doniostosci
praktycznej, ktorych glebokie rozwazenie winno poprzedza¢ ewentualne zrealizowanie

koncepcji wlasnosci wirtualnej na plaszczyznie obowigzujacego prawa.

4. Podejscie koncepcyjne dotyczace wlasnos$ci wirtualnej w polskiej literaturze
prawniczej

W polskiej literaturze podejmujacej problematyke wiasnosci wirtualnej przedstawione
zostaty rdzne koncepcje uregulowania praw do dobr wirtualnych, ktére odmiennie traktujg
pojecie wlasnoéci wirtualnej'®. Koncepcje te, jak wspomniatem we wprowadzeniu do tego
rozdzialu, w przewazajacej cze$ci sa zapozyczeniami zaczerpnigtymi z amerykanskiej
doktryny prawniczej, od dawna zajmujacej si¢ zagadnieniami prawnych aspektow

h'%. Generalnie mozna wyrézni¢ trzy podstawowe,

wirtualnych $wiatéw gier komputerowyc
wywodzace si¢ z zachodniej nauki prawa, koncepcje wilasnos$ci wirtualnej: a) koncepcja
rezimu kontraktowego b) koncepcja prawa bezwzglednego c¢) koncepcja posrednia
(mieszana). Oprocz wskazanych koncepcji, w polskim pisSmiennictwie prawniczym pojawila
si¢ takze koncepcja, ktorag mozna okresli¢ mianem koncepcji ,,wystarczalno$ci” prawa

autorskiego!®’.

195 Zob. L. Maryniak, P. Barys, Prawo wlasnosci wirtualnej, [w:] Prawo w wirtualnych swiatach, K. Grzybczyk
(red.), Warszawa 2013, s. 98-107; K. Szpyt, Wiasnos¢ wirtualna..., s. 234-248.

196 Zob. K. Szpyt, Wiasnosé wirtualna..., s. 235. Autor konsekwentnie postuguje sie okre$leniem ,,prawa do dobr
wirtualnych”, raczej stronigc od uzywania okreslenia ,,wlasno$¢ wirtualna”, pomimo tego, ze zawart je w tytule
przywotanego w tym przypisie artykutu. Prezentowane wigc przez K. Szpyta koncepcje charakteryzowane sg
przez niego jako ,,koncepcje uregulowania praw do dobr wirtualnych”. Trzymajac si¢ jednak przyjetej na
poczatku niniejszego rozdzialu konwencji nazewniczej, w toku przedstawiania poszczegolnych koncepcji
postugiwat si¢ bede terminem ,,wtasno$¢ wirtualna”, cho¢ nie wykluczam zapozyczenia od K. Szpyta okreslenia
»prawa do dobr wirtualnych”, ktére w moim przekonaniu precyzyjnie oddaje istote rzeczy.

197 Ibidem, s. 236. Nazwa tej koncepcji zaproponowana zostata przez K. Szpyta, ktory pierwszy w polskiej
doktrynie dokonat rekonstrukcji tej koncepcji na podstawie pogladow na temat wiasnosci wirtualnej wyrazonych
w nastgpujacej monografii: I. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013,
S. 280-286 (zob. w szczegodlnosci s. 285).
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4.1. Koncepcja rezimu kontraktowego

U podstaw tej koncepcji lezy zatozenie, ze laczace operatora serwera gry i gracza
stosunki umowne sa zrédlem wystarczajacej ochrony interesow drugiego z nich!®,
Zwolennicy tej koncepcji'®® nie dostrzegaja zadnej potrzeby wyodrebnienia prawa wtasnosci
wirtualnej jako osobnej konstrukcji objetej regulacjag norm ustawowych (prawa powszechnie
obowigzujacego). Jeden z przedstawicieli koncepcji rezimu kontraktowego D.E. Lawrence
wrecz podjal wyrazng krytyke idei uregulowania praw graczy do dobr wirtualnych (wtasno$ci
wirtualnej) w ramach obowigzujacego poza wirtualnym $wiatem gry prawa, wspomniang
koncepcje opierajac na ponizej przytoczonej argumentacji.

W pierwszej kolejnosci podniesiono zarzut nierzeczywisto$ci wirtualnego S$wiata
stwierdzajac, ze obiekty w nim wystepujace tak naprawdg istniejg jedynie w sztucznie

wykreowanej przestrzeni serwera®®,

Kontrargumentujagc, mozna jednak zauwazy¢, ze
analogiczna sytuacja wystepuje w przypadku np. pienigdzy zgromadzonych na rachunku
bankowym, a nikt nie kwestionuje tego, ze s3 one przedmiotem prawa wiasnosci?!. Ponadto,
w przekonaniu D.E. Lawrence’a przedmioty wirtualne nie majg charakteru trwatego?%2. Ich
byt uzalezniony jest od woli operatora serwera i trwa tak dtugo, poki serwer nie zostanie

203

ostatecznie zamkniety””, co moze by¢ wynikiem jego arbitralnej decyzji podjetej na

podstawie stosownej umowy licencyjnej. Trzeba jednak pamigta¢ o tym, ze w dzisiejszym

204 jego trwanie nierzadko nie ma

swiecie prawo wtasnosci nie ma waloru prawa absolutnego
charakteru wieczystego, co nie zawsze jest zgodne z zyczeniami wilasciciela. Na gruncie
polskiego porzadku prawnego egzemplifikacja moze by¢ odrebna wilasnos¢ budynkow i
innych urzadzen wzniesionych przez uzytkownika wieczystego na gruncie stanowigcym
przedmiot prawa uzytkowania wieczystego, ktora, jako prawo przyslugujace wieczystemu

uzytkownikowi, jest prawem zwigzanym z uzytkowaniem wieczystym, co oznacza, ze wygasa

198 Zob. K. Szpyt, Wiasnos¢é wirtualna..., s. 235. Chodzi tutaj o wspomniane juz umowy licencyjne
uzytkownikow konicowych znane jako EULA (End User License Agreement), zawierane pomi¢dzy graczem a
operatorem zazwyczaj w trakcie instalacji oprogramowania gry na komputerze osobistym uzytkownika.

199 Przedstawicielami tej koncepcji w zagranicznej doktrynie prawniczej sg C.J. Cifrino oraz D.E. Lawrence
(zob. C.J. Cifrino, Virtual Property, Virtual Rights: Why Contract Law, Not Property Law, Must be the
Governing Paradigm in the Law of Virtual Worlds, BCLRev. 2014, vol. 55 i D.E. Lawrence, It Really Is Just a
Game: the Impracticability of Common Law Property Rights in Virtual Property, WLJ 2008, vol. 47).

200 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 103, powtarzajg za: D.E. Lawrence, It
Really..., s. 505.

201 7ob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 103.

202 Twierdzenie to pozostaje w opozycji do tych wszystkich wypowiedzi zagranicznej doktryny, w ktorych
wskazywano na trwalo$¢ wlasnosci wirtualnej jako jedna z cech charakteryzujacych te kategorie.

203 7ob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 103, powtarzaja za: D.E. Lawrence, It
Really..., s. 517.

204 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 104, powtarzajg za: J.A.T. Fairfield,
Virtual Property, s. 1098-1099.
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wraz z ustaniem uzytkowania wieczystego®®

. Innym przyktadem sytuacji, w ktorej prawo
wlasnoéci ustaje, jest wywlaszczenie?®,

Wyrazono takze zapatrywanie, ze nie bez znaczenia pozostaje fakt, ze obecnie brak
regulacji prawnych o mocy powszechnie obowigzujacej odnoszacych si¢ bezposrednio do gier
MMORPG. Umowy licencyjne uzytkownikéw koncowych (EULA) sg aktualnie jedynym
pewnym zrodlem faktycznie normujacym nie tylko stosunki pomiedzy graczami a
operatorami, lecz rowniez relacje miedzy samymi graczami, a wigc podmiotami niebedacymi
jednoczesnie stronami tej samej umowy?’.

Wedhug przedstawicieli koncepcji rezimu kontraktowego nie istnieje wystarczajace
uzasadnienie dla ewentualnych prac nad regulacjami ustawowymi dotyczacymi problematyki
praw wiascicielskich graczy do posiadanych przez nich débr wirtualnych?®®, Wprawdzie
obecnie w Swietle regulacji zdecydowanej wigkszosci uméw licencyjnych uzytkownikow
koncowych (EULA) uzytkownikom gier komputerowych nie przystuguje prawo wtasnosci do
wirtualnych postaci, przedmiotéw i innych débr o tym charakterze, jednak zaleta rezimu
kontraktowego, na ktorg zwrdcono uwage w literaturze forsujacej omawiang koncepcje, jest
przyznanie graczom prawa do wylacznego korzystania z przedmiotu®®®, ograniczonego
jedynie zakazem jego ,,zbywania”?%°,

Istotnym argumentem przemawiajacym za stuszno$cia koncepcji rezimu kontraktowego

moze by¢ mozliwos¢ dochodzenia przez uzytkownikéw gier roszczen przeciwko

naruszajacym postanowienia umoéw licencyjnych osobom trzecim?!. Skuteczno$¢ prawna

205 Zob. £.. Maryniak, P. Bary$, Prawo wilasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 104. Autorzy ci powolujg sie na przepis
art. 235 § 2 k.c., w mysl ktorego ,,przystugujaca wieczystemu uzytkownikowi wiasnos¢ budynkow i urzadzen na
uzytkowanym gruncie jest prawem zwigzanym z uzytkowaniem wieczystym”.

206 |hidem, s. 104. Autorzy tym razem przytaczajg przepis art. 64 ust. 3 Konstytucji RP, zgodnie z ktorym
»wlasnos¢ moze by¢ ograniczona tylko w drodze ustawy i tylko w zakresie, w jakim nie narusza ona istoty
prawa wlasno$ci”. Nie mozna zapomina¢ rOwniez o przepisie art. 21 ust. 2 Konstytucji RP, ktory stanowi, ze
»Wywlaszczenie jest dopuszczalne jedynie wowczas, gdy jest dokonywane na cele publiczne i za stusznym
odszkodowaniem”.

207 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 104, powtarzaja za: D.E. Lawrence, It
Really..., s. 540.

208 7Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 104, powtarzajg za: D.E. Lawrence, It
Really..., s. 525.

209 Chodzi¢ tutaj bedzie glownie o wirtualng postaé reprezentujaca uzytkownika w wirtualnym $wiecie gry
komputerowej.

210 7ob. .. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 104.

211 Istnienie roszczen przystugujacych uzytkownikom przeciwko osobom trzecim naruszajgcym ich uprawnienia
wynikajgce z tre$ci zawartych przez nich uméw licencyjnych potwierdzita sprawa Hernandez v. Internet Gaming
Entertainment, Ltd., 07-21403-Civ-COHN/SNOW (Southern District of Florida, 17 August 2007). Antonio
Hernandez pozwat firme¢ IGE zajmujacg si¢ zabroniong przez umowe licencyjna sprzedaza wirtualnych
przedmiotow w grze World Of Warcraft, argumentujac, ze tego typu proceder umniejsza jego satysfakcje z gry.
Sad ostatecznie oddalit powodztwo, bowiem IGE wyzbyt si¢ przedmiotu sporu, uznal jednak mozliwosé
dochodzenia podobnych roszczen przez innych graczy przeciwko osobom trzecim w przysztosci (zob. takze: L.
Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 104-105).
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umow licencyjnych stanowigcych podstawe prawnag uczestnictwa w grze komputerowej
wobec osob trzecich jest mechanizmem niezwykle atrakcyjnym dla samych graczy, dzigki
ktoremu nie muszg dochodzi¢ swych praw za posrednictwem operatorow, a moga to uczynic
bezposrednio od osoby naruszajacej postanowienia umowy licencyjnej?*?.

O atrakcyjnosci rezimu kontraktowego jako wylacznej podstawy wszelakich
unormowan odnoszacych si¢ do gier typu MMORPG, zdaniem przedstawicieli omawianej
koncepcji, miatoby §wiadczy¢ to, ze rezim kontraktowy mozna tatwo i szybko dostosowywac
do permanentnie zmieniajacych si¢ wirtualnych $rodowisk. Nie ulega bowiem zadnej
watpliwosci, ze §wiaty poszczegdlnych gier roznig si¢ od siebie czesto w sposdb zasadniczy.
W réznych grach panuja odmienne reguly i zasady, np. w grze World Of Warcraft zabijanie
jest naturalnym elementem rozgrywki i rozrywki partycypujacych w grze, podczas gdy w
Second Life takie zachowanie jest niepozadane z perspektywy wirtualnej spotecznosci.
Dlatego tez nie jest mozliwe skonstruowanie jakiej$ jednej uniwersalnej regulacji, wspdlnej
dla wszystkich wirtualnych §wiatow i rzeczywistosci wielu przerdznych gier. Kazda z gier
posiada tylko dla siebie charakterystyczne cechy skladajace si¢ na jej specyfike. Jedynie
umowy licencyjne, redagowane z mys$lg o danej grze, moga nalezycie uwzgledni¢ ich
indywidualizm oraz specyfike?®. Przyjmujac rzeczong optyke, nalezaloby powiedzie¢, ze
ujecie wirtualnych $wiatéw gier komputerowych w ramy obowigzujacego w S$wiecie
rzeczywistym porzadku prawnego doprowadzitoby do powstania stanu sprzecznego z naturg
wirtualnych $wiatéw, pozbawiajac je dowolnosci w nich panujacej oraz elastycznosci w
dziataniu ich uczestnikow.

W polskiej literaturze prawniczej dostrzezono kilka mankamentow koncepcji rezimu
kontraktowego jako koncepcji uregulowania praw do dobr wirtualnych?'4. W tym miejscu
warto przedstawic¢ jeden ze wspomnianych mankamentow, ktorym jest w zasadzie zawsze
adhezyjny charakter umow licencyjnych uzytkownikéw koncowych (EULA)?. Tresé umow
licencyjnych dotyczacych gier w catosci ustalana jest przez operatora. Tym samym

przewaznie begdzie ona konstruowana w ten sposob, by maksymalnie rozszerzy¢ uprawnienia

212 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 105.

213 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 105, powtarzajg za: D.E. Lawrence, It
Really..., s. 540-541.

214 Zob. K. Szpyt, Wiasnosé¢ wirtualna..., s. 236-240. Wieckszo$¢ wytozonych przez K. Szpyta mankamentow
koncepcji rezimu kontraktowego zostanie pominig¢ta w tym rozdziale z uwagi na to, ze rzeczone mankamenty
odnoszg si¢ do zagadnien zwigzanych z obrotem dobrami wirtualnymi, ktéra to problematyka bedzie
analizowana w osobnym rozdziale. Na uwzglednienie zastuguje jednak fakt, ze Autor nie tylko krytykuje
koncepcje¢ rezimu kontraktowego, bowiem na stronach 239 i 240 wskazuje rowniez na zalety komentowanego
rozwigzania.

215 |bidem, s. 239.
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operatora, a prawa graczy zmniejszyé do minimum lub zupehie ich tych praw pozbawié?®.
Takie regulacje umowne umozliwiaja operatorom caltkowite panowanie nad wszelkimi
dziataniami graczy. Standardem jest wprowadzanie przez licencjodawcow do tresci umow
licencyjnych zawieranych z graczami klauzul ograniczajacych lub wrecz zakazujacych
wszelakiego obrotu dobrami wirtualnymi?®’,

W koncepcji rezimu kontraktowego dopatrywano si¢ rowniez zalet, do ktdrych
zaliczono nie tylko wynikajacg z pozostawienia prawa do dobr wirtualnych w sferze regulacji
kontraktowych mozliwos$¢ zachowania sporej elastycznosci umozliwiajacej dostosowywanie
tresci danej umowy do konkretnego $wiata wirtualnego?'®, o ktorej mowa byta powyzej, lecz
takze uniknigcie Konieczno$ci przeprowadzania prac nowelizacyjnych i poniekad
eksperymentowania z wprowadzaniem na grunt polskiego ustawodawstwa regulacji
odnoszacych si¢ do dobr wirtualnych, dotychczas nieobecnych i wcigz wzbudzajacych spore
kontrowersje?!°.

Podsumowujac wszystkie uwagi dotyczace zaprezentowanej koncepcji, trzeba
zauwazy¢ to, ze w istocie koncepcja rezimu kontraktowego nie moze by¢ uznana za jedng z
koncepcji wilasnosci wirtualnej. Opowiadajac si¢ bowiem za tym, aby wszelakie kwestie
zwigzane z wirtualnymi $wiatami gier komputerowych MMORPG pozostawi¢ w sferze
regulacji  kontraktowych (zamieszczonych w umowach licencyjnych uzytkownikow
koncowych — EULA), automatycznie wyklucza si¢ istnienie jakiejkolwiek wtasnosci
wirtualnej graczy. Nalezy pamigtac o tym, ze umowy licencyjne uzytkownikow koncowych w
przewazajacej mierze prawo wlasnosci, w tym prawa wlasnosci intelektualnej, do wszystkich
doébr wirtualnego §wiata zastrzegaja wylacznie na rzecz licencjodawcy, ktorym z reguty jest
producent danej gry, czy tez operator serwera, na ktérym znajduje si¢ konkretna gra
komputerowa. Ponadto objegcie wirtualnych $wiatow gier MMORPG regulacja prawa
powszechnie obowigzujacego mogloby nie wywota¢ zamierzonych przez zwolennikow
koncepcji przeciwnej rezultatdw w postaci korzystnej zmiany sytuacji prawnej uzytkownika

gry komputerowej. Chociazby w polskim porzadku prawnym znane sg takie umowy, ktore,

216 |pidem, s. 239.

217 Szereg przyktadow uméw licencyjnych dotyczacych gier, ktore zawieraja klauzule ograniczajace czy tez
zakazujace obrotu dobrami wirtualnymi, zostanie przedstawiony w rozdziale poswigconym problematyce obrotu
dobrami wirtualnymi. Tutaj ogranicze sie do przytoczenia przyktadu gry Diablo 11, w ktorej sprzedaz
dozwolono jedynie za posrednictwem specjalnego serwisu aukcyjnego stworzonego przez spotke Blizzard
Entertainment. Obecnie serwis ten zostal zamkniety z powodu szerzacej si¢ w nim hiperinflacji (zob. K. Szpyt,
Wiasnosé wirtualna..., s. 239 przyp. 40).

218 Zob. K. Szpyt, Wiasnos¢ wirtualna..., s. 239-240.

219 |bidem, s. 239. Autor zauwaza do$¢ oczywista prawidtowo$¢, ze zbyt pospieszne nowelizacje nigdy nie
stanowig dobrego posunigcia, niemniej stronienie od niezb¢dnych zmian réwniez nie moze by¢ uznane za
stuszne.
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pomimo ze podlegaja $cisle okreslonym normom ustawowym, ksztattuja dalece niekorzystnie
sytuacje prawng jednej ze stron, zwykle stabszej. Jako przyktad mozna tutaj poda¢ umowy
przeniesienia autorskich praw majatkowych lub umowy licencyjne zawierane pomiedzy
podmiotem autorskouprawnionym (z reguly jest nim tworca danego utworu) a wydawca.
Drugi ze wskazanych podmiotéw bedacych stronami przedmiotowej umowy ma o wiele
wiekszy, jesli nie wylaczny, wplyw na tre$¢ zawieranej z podmiotem autorskouprawnionym
umowy, ksztattujac ja w celu maksymalnego zabezpieczenia wiasnych interesow
majatkowych, nie interesOw podmiotu autorskouprawnionego. Trudno si¢ jednak zgodzi¢ z
podstawowym zalozeniem lezacym u podstaw koncepcji rezimu kontraktowego, zgodnie z
ktorym stosunki umowne istniejace pomig¢dzy operatorem a graczem s3 zrodlem
wystarczajacej ochrony prawnej intereséw drugiego z nich. Opor budzi taka konstatacja w
swietle faktu, ze zdecydowana wigkszo$¢ umoéw licencyjnych o korzystanie z gier
komputerowych nie przyznaje graczom zadnych szczegdlnych praw do zatozonego przez

gracza konta w grze.

4.2. Koncepcja prawa bezwzglednego®?°

Koncepcja ta sprowadza si¢ do postulatu stosowania pelnej analogii prawa wiasnosci
funkcjonujacego w S$wiecie rzeczywistym do wszelkich przedmiotéow wystgpujacych w
wirtualnym $rodowisku i nalezagcych do wirtualnych postaci oraz bohateréw sterowanych
przez realnych graczy??.

Zwolennicy koncepcji prawa bezwzglednego wyrazili zapatrywanie, Ze prawo
wlasnosci jako prawo podmiotowe o bezwzglednym charakterze oraz skuteczne erga omnes
umozliwia przeciwstawienie si¢ niekorzystnym dla graczy postanowieniom umow
licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA), ktore, jak juz zostalo powiedziane w tym

rozdziale, zazwyczaj sa jednostronnie korzystne dla operatorow (producentéw), chronigc

220 Zawarte w tej jednostce redakeyjnej (4.2. Koncepcja prawa bezwzglednego) rozwazania zmierzajace w
kierunku ustalenia relacji pojecia wlasnosci wirtualnej do wiasno$ci w znaczeniu prawa cywilnego i Konstytucji
RP znalez¢ mozna takze w juz przywolanym artykule mojego autorstwa: D. Karkut, Wiasnos¢ wirtualna..., [w:]
Wiasnos¢ w..., s. 107-110.

221 7ob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 100, powtarzaja za: J.A.T. Fairfield,
Virtual Property, s. 1047 i nast. Twoércg i gldéwnym przedstawicielem koncepcji prawa bezwzglednego jako
koncepcji whasnosci wirtualnej jest J.A.T. Fairfield (zob. J.A.T. Fairfield, Virtual Property, BULRev. 2005, vol.
85), ktory koncepcje te oparl na twierdzeniu, ze dobra wirtualne powinny by¢ traktowane jako rzeczy, gdyz
charakteryzuja si¢ trzema cechami wtasciwymi dla przedmiotow materialnych: konkurencyjnoscia, trwaloscia
oraz interaktywnos$ciag. Wymienione cechy zostaty omowione na poczatku tego rozdziatu.

53



wylacznie ich interesy majatkowe®??. Najwazniejsza zaleta aplikacji konstrukcji prawa
wlasnosci na grunt wirtualnych $wiatow jest to, ze postanowienia umowne nie moga byc¢
sprzeczne z przepisami prawa powszechnie obowigzujacego, co w konsekwencji prowadzi do
uznania, ze gdyby konkretna licencja godzila w przyznane ustawa i doktadnie przez nig
okreslone prawa uzytkownikow gier, jej postanowienia bylyby bezwzglednie niewaznie??.

W celu uzasadnienia koncepcji prawa bezwzglednego podnoszono takze, ze brak
jasnych regulacji prawnych powoduje wielo$¢ potencjalnych wiascicieli, ktora prowadzi do
powstania tzw. wilasnosci horyzontalnej, polegajgcej na tym, ze kilku osobom przystuguja
prawa do poszczegdlnych czgséci, lecz zadnej do cato$ci przedmiotu. Z punktu widzenia
spoteczno-gospodarczego taka wiasno$¢ okazuje si¢ by¢ nieprzydatna z braku mozliwos$ci
swobodnego rozporzadzania przedmiotem, juz istniejacych w przypadku tzw. wihasnosci
wertykalnej??*. W rezultacie wlascicielem np. magicznego miecza (Scislej: odpowiedniego
kodu na serwerze gry, ktory odpowiedzialny jest za wyswietlanie okreslonych wizualizacji
przedmiotoéw na ekranie komputera uzytkownika gry) bylby co prawda producent gry, ale nie
mogltby on przekazywaé go innym uzytkownikom gry??®. Wytaczne prawo do korzystania z
wirtualnego przedmiotu przystugiwatoby temu uzytkownikowi, ktéry wczesniej zdobyt go w
trakcie i na skutek rozgrywki, postgpujac w zgodzie z regutami okreslonymi moca

6

postanowien stosownej umowy licencyjnej??®. Jedyne, co moéglby uczynié operator we

wskazanej sytuacji, to skopiowanie, powielenie miecza, ponowne wprowadzenie go do gry i

w ten sposob udostepnienie go innym uzytkownikom??’

. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze
wowczas znaczaco spadtaby wartos¢ takiego miecza, gdyz przestalby on by¢ przedmiotem
unikatowym?28,

W  polskim piSmiennictwie prawniczym mozna odnalez¢é réwniez stanowiska
opowiadajace si¢ za istnieniem potrzeby objgcia w przyszto$ci dobr wirtualnych prawem

229

wlasnosci“”. Znany jest poglad o traktowaniu skryptu programu jako pewnej cato$ci

funkcjonujacej w ramach $rodowiska komputerowego, ktéra moglaby by¢ postrzegana w

222 7ob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 101, powtarzajg za: J.A.T. Fairfield,
Virtual Property, s. 1084.

223 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 101.

224 7ob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 101, powtarzajg za: J.A.T. Fairfield,
Virtual Property, s. 1076-1077.

225 70b. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 101.

226 |bidem, s. 101.

227 |bidem, s. 101.

228 |pidem, s. 101.

229 Zob. K. Szpyt, Wlasnos$é wirtualna..., s. 243.
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kategoriach osobnego przedmiotu wtasnosci®®®. Wtedy mielibySmy do czynienia z
podstawami do stosowania wobec skryptu programu przewidzianej w kodeksie cywilnym
ochrony odnoszacej si¢ do prawa wtasnosci?3:.

Koncepcja prawa bezwzglednego ma w polskiej doktrynie prawniczej takze
przeciwnikow, podejmujacych krytyke idei ustanowienia praw do dobr wirtualnych zar6wno
poprzez wprowadzenie catkowicie nowej instytucji, jak i poprzez odpowiednie stosowanie
przepisoOw o wlasnosci funkcjonujacych na gruncie kodeksu cywilnego. Podnoszono bowiem,
ze koncepcje wlasnosci wirtualnej?®? nie maja zadnego umocowania w obowiazujacych
przepisach prawnych, a poza tym ich aplikacja na grunt obowigzujacego w Polsce porzadku
prawnego spowodowataby zburzenie przyjetej przez rodzimego ustawodawce konstrukcji
praw rzeczowych®3®, Wyrazono poglad, ze niewiele mogloby pomoc takze odpowiednie
stosowanie przepisow o wlasnoéci?**. W tym wypadku zaistniataby konieczno$é¢ tak dalekiego
ograniczenia zastosowania poszczegdlnych przepisow, przy jednoczesnej modyfikacji w
zakresie rozumienia innych, ze dosztoby do wykreowania Sui generis — poza szczegdétowymi
dziedzinami prawa prywatnego takimi jak: prawo zobowigzan, prawo rzeczowe i prawo
autorskie?*®. W rezultacie powstataby daleko idgca niepewnoséé co do prawa, jako ze ten nowy
porzadek prawny bylby catkowicie nieskorelowany z pozostalymi przepisami prawa
prywatnego?®.

Wszczeto polemike z powyzszym zapatrywaniem, zauwazajac, ze posiadanie na
wlasnos¢ dobr niemajacych swojego materialnego substratu, a wigc przyjmujacych postac
cyfrowa, nie stanowi w dzisiejszych czasach zadnego novum?®’. Przyktadem moga by¢ tutaj
pienigdze, ktore w XXI wieku z form papierowych 1 metalowych w duze; mierze
przeistoczyly si¢ w cigg danych cyfrowych znajdujacych si¢ w komputerach bankow, jak

238

rowniez impulsy telefoniczne oraz energia elektryczna=*. Dlatego tez zarzut czyniony teorii

230 7ob. I. Rekies, M. Zarski, Obrét wirtualnymi przedmiotami z MMORPG. Sweatshop, gold farming i real
money trading, [w:] Prawo w wirtualnych swiatach, K. Grzybczyk (red.), Warszawa 2013, s. 153. M. Zarski
wirtualne przedmioty nakazuje traktowa¢ jako wydzielone elementy skryptu programu, bedace czescig catosci,
czyli programu komputerowego (zob. s. 154).

231 |bidem, s. 153. Ochrone wlasnosci ustanawiajg przepisy art. 222-231 k.c.

232 7atem nie tylko koncepcja prawa bezwzglednego.

233 Zob. A. Olszewski, Konstrukcja prawna umowy sprzedazy wirtualnych przedmiotéw w $wietle prawa
polskiego, TPP nr 4/2011, s. 69.

24 Ipidem, s. 69.

235 Ibidem, s. 69.

236 Ipidem, s. 69.

37 Zob. K. Szpyt, Wiasnosé¢ wirtualna..., s. 244,

238 |bidem, s. 244. Wszak ustawodawca wprost stanowi w przepisie art. 555 k.c., ze ,,przepisy o sprzedazy rzeczy
stosuje si¢ odpowiednio do sprzedazy energii, praw oraz wody”, mimo Ze energii elektrycznej odmawia si¢ na
gruncie polskiego prawa cywilnego statusu rzeczy. Poniekad wigc przepisy o wiasnosci sa odpowiednio
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prawa wlasnosci wirtualnej, ze burzytaby ona konstrukcj¢ praw rzeczowych wydaje si¢ by¢
nietrafiony?3,

Krytyke koncepcji prawa bezwzglednego wsparto tez argumentem, ze wirtualny
przedmiot moze istnie¢ tylko w danej grze, bez tej gry calkowicie traci na swym znaczeniu,
gdyz gracz w zaden sposob nie moze z niego korzysta¢?*. Jezeli gracz w pewnym momencie
definitywnie zakonczy swoj udziat w prowadzonej w wirtualnym $wiecie danej gry
rozgrywce, to, mimo konglomeratu uprawnien jemu przyslugujacych na mocy uprzednio
zawartej z operatorem serwera gry umowy licencyjnej, nigdy juz nie skorzysta z wirtualnych
przedmiotow, ktore dostgpne sa jedynie dla graczy o odpowiednim poziomie zaangazowania
w gre?L,

W polskiej literaturze poruszajacej zagadnienia zwigzane z wiasnoécig wirtualng
spotka¢ si¢ mozna roéwniez ze stanowiskiem, ze propozycja wiaczenia do katalogu praw
wylacznych wlasnoéci  wirtualnej zdaje sie byé przedwczesnym rozwigzaniem?*2,
Jednocze$nie wysunieto teze, ze prawo bezwzgledne na wlasnosci wirtualnej?*® nie bedzie
miato charakteru jedynie obligujacego do powstrzymania si¢ od okreslonych czynnosci, jako
ze istnienie takiego prawa bedzie zalezalo od zapewnienia przez podmiot licencjodawcy
nalezytego funkcjonowania serwera, na ktorym znajduje si¢ dana gra komputerowa?*, W
konkluzji stwierdzono, ze naktadanie obowigzku dziatania powinno pozosta¢ domeng
odpowiedzialnosci kontraktowej, czy w ogdle prawa zobowigzan, a nie praw wylacznych

(czyli prawa rzeczowego)?,

stosowane do energii elektrycznej, cho¢ nie bezposrednio, majac na wzgledzie to, ze umowa sprzedazy jest z
natury swej umowa przeniesienia prawa wtasnosci.

239 |pidem, s. 244.

240 Zoh. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 70.

241 lhidem, s. 71. Zob. takze: K. Szpyt, Wiasnos¢é wirtualna..., s. 244-245. K. Szpyt jedynie czeg$ciowo zgadza sie
z przedstawionym pogladem A. Olszewskiego, nastepnie konstatujac, ze za catkowicie stuszng nalezy uznaé
uwagg, iz wirtualne dobra mogg traci¢ lub tez zyskiwac na znaczeniu w zalezno$ci od kontekstu, w ramach
ktorego sg one umiejscowione. Jednoczesnie Autor ten przypomina, ze producenci gry Second Life obecnie
pracuja nad stworzeniem programu, ktéry umozliwi funkcjonowanie postaci uniwersalnych, wyposazonych w
mozliwos¢ przemieszczania si¢ migdzy $wiatami réznych gier komputerowych (pierwszy raz informacje¢ o tym
K. Szpyt przekazat na stronie 233 powotanego artykutu). Wowczas argument A. Olszewskiego przestanie mie¢
walor argumentu uniwersalnego wobec istnienia wirtualnych dobr nieograniczajacych sie tylko do jednego
konkretnego wirtualnego $wiata.

242 70ob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wtasnosci..., s. 106.

243 Oczywiscie jest to pewien skrot mySlowy. W istocie chodzi o dobra wystepujace w wirtualnych $wiatach gier
komputerowych.

244 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., . 108.

245 |pidem, s. 106. Zob. takze: K. Szpyt, Wiasnosé wirtualna..., s. 245. K. Szpyt nie dostrzega potrzeby
$wiadczenia przez operatora serwera gry ustug i umozliwiania graczowi dostgpu do wirtualnych débr za wszelka
ceng. W przekonaniu tego Autora wystarczajace byloby postuzenie si¢ w tym miejscu konstrukcja nalezytej
starannosci, ktora z powodzeniem mogtaby wyznacza¢ granice obowiazkow operatora, stanowiac miernik
dokonywania oceny jakos$ci ich wykonywania przez ten podmiot.
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W ostatniej kolejnosci, krytykujac koncepcje uregulowania praw do dobr wirtualnych w
ramach rezimu prawa wilasnosci, wypowiedziano obawg, ze jej realizacja na plaszczyznie
obowigzujacego porzadku prawnego mogtaby doprowadzi¢ do podejmowania przez jednych
uzytkownikéw prob dochodzenia od innych roszczen za zachowania podjete w grze, ktore
wedhug obiektywnej oceny i zasad zdrowego rozsadku powinny byé prawnie indyferentne*®,
Tym samym dochodzitoby do licznych naduzyé?’, a ewentualna regulacja prawa
powszechnie obowigzujacego moglaby przyczyni¢ si¢ do, tak to musze okresli¢, ochtodzenia
stosunkOow panujacych w grze, uczestnictwo w niej kojarzac z czym$ powaznym, co moze
skonczy¢ si¢ procesem sagdowym. Nalezy mie¢ jednak swiadomos¢ tego, ze wirtualne §wiaty
coraz bardziej zazebiajg si¢ ze Swiatem rzeczywistym, majac realne przetozenie na ten drugi,
co nie powinno umkna¢ uwadze w toku rozwazan wokot kwestii zasadno$ci uregulowania w
powszechnie obowigzujacym prawie zagadnien wiasciwych dla wirtualnych swiatow.

Wypowiedzi polskiej nauki prawa na temat koncepcji prawa bezwzglednego jako
koncepcji wtasnosci wirtualnej daja podstawe do konkluzji, ze wlasnos¢ wirtualna nie moze
by¢ uznawana za wlasno$¢ w rozumieniu polskiego kodeksu cywilnego. Warto jednak
wytlumaczy¢, z czego wynika ta konstatacja oraz blizej ustali¢ znaczenie wlasnos$ci wirtualne;j
w $wietle polskiego porzadku prawnego.

Tre§¢ prawa wiasnosci zostala unormowana w przepisie art. 140 ustawy z dnia 23
kwietnia 1964 r. — Kodeks cywilny?*®, w my$l ktérego ,,w granicach okreslonych przez
ustawy 1 zasady wspotzycia spotecznego wiasciciel moze, z wylaczeniem innych oséb,
korzysta¢ z rzeczy zgodnie ze spoleczno-gospodarczym przeznaczeniem swego prawa, W
szczegolnosci moze pobiera¢ pozytki i1 inne dochody z rzeczy. W tych samych granicach
moze rozporzadza¢ rzecza”. Wlasno$¢ w ujeciu przytoczonego przepisu jest prawem
bezwzglednym, skutecznym erga omnes, ale nie nieograniczonym, bowiem jego przedmiotem
moga by¢ wylacznie rzeczy. Korzystanie z przedmiotu wlasnosci obejmuje wladanie rzecza
oraz pobieranie pozytkow 1 innych przychodow, ktore rzecz przynosi, za§ rozporzadzanie
rzecza nastepuje w drodze czynnosci cywilnoprawnych, majacych na celu wyzbycie si¢
wlasnosci albo obciazenie rzeczy??®. Do klasycznej triady uprawnien wiasciciela — obok juz
wspomnianego prawa do korzystania i rozporzadzania rzeczg — zalicza si¢ jeszcze prawo do
posiadania rzeczy. Trzeba jednak zdawac sobie sprawe z tego, ze zaden z elementdéw triady

wziety z osobna nie jest charakterystyczny dla prawa wilasnos$ci, natomiast rozwazane tgcznie

246 Zob. K. Szpyt, Wiasnosé¢ wirtualna..., s. 245.

247 |bidem, s. 245.

2481j. Dz.U. z 2017 r. poz. 459 ze zm., dalej: ,.k.c.”.
249 Zob. |. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 272.
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stanowig trzon tresci prawa wiasnoéci, chociaz jej nie wyczerpuja®°. Artykut 140 k.c.
przewiduje zrdznicowanie tre$ci prawa witasnosci w zaleznos$ci od charakteru przedmiotu i
podmiotu tego prawa, co wynika z zastosowania w nim kryterium spoteczno-gospodarczego

przeznaczenia prawa!

. Dlatego tez na gruncie kodeksu cywilnego pelna tres¢ prawa
wlasnosci zostanie ustalona tylko przez zestawienie art. 140 k.c. (i przepisOw pozostajacych z
nim w zwigzku) z przepisami dotyczacymi poszczegdlnych form whasno$ci®?,

We weczesniejszej doktrynie prawa cywilnego zaproponowano rozroznienie wiasnosci
na wilasno$¢ w sensie ekonomicznym i prawnym; drugi sens nie wyczerpuje si¢ w znaczeniu
przedstawionym powyzej, obejmujac jeszcze rozumienie konstytucyjne®3, do ktérego
nawiaz¢ w dalszej czesci tego podrozdziatu. Generalnie jednak przyjmuje si¢ — i nie jest to
raczej przedmiotem spordw w polskiej cywilistyce — Ze znaczenie wlasnosci w Swietle
przytoczonego przepisu kodeksu cywilnego jest waskie, w odrdznieniu od rzeczonego sensu
konstytucyjnego®®*. Konstatacja ta ma swoje zrodlo w bezposrednim nawigzaniu przez
polskiego ustawodawce w cywilnoprawnej definicji prawa wlasnosci do pojecia rzeczy.

Legalng definicje pojecia rzeczy ustawodawca sformutowal w art. 45 k.c., ktéry
stanowi, ze rzeczami ,,w rozumieniu niniejszego kodeksu sg tylko przedmioty materialne”.
Znaczna lapidarno$¢ wskazanej definicji rzeczy sklania do positkowania si¢ w procesie

dokonywania jej wykladni nieco bardziej rozbudowang 1 szczegblowa definicja,

250 Zoh. A. Stelmachowski, Wstep do teorii prawa cywilnego, Warszawa 1984, s. 267. Autor rozumowanie to
odwraca, wskazujac, ze jezeli w szeregu praw, zwlaszcza rzeczowych, dostrzegamy elementy triady, to dlatego,
ze zostaly one skonstruowane jako produkt rozszczepienia prawa whasnosci. Tak tez jest z uzytkowaniem — jako
ograniczonym prawem rzeczowym — ktéremu brakuje tylko elementu rozporzadzania przy zachowaniu
posiadania i korzystania z rzeczy (lub prawa) czy zastawem polegajacym przede wszystkim na posiadaniu
rzeczy itp. W polskim prawie podjeto nawet probe wylaczenia z prawa wlasnosci catej triady i skonstruowano
uzytkowanie wieczyste, ktora A. Stelmachowski nazywa ,,sztuczna konstrukcja”, bowiem w jej przypadku
mamy w istocie do czynienia z wlasnos$cia podzielona, ktorej tylko ze wzgledow doktrynalnych nadano inng
nazwe. Por. J. Wasilkowski, Prawo wiasnosci w PRL. Zarys wyktadu, Warszawa 1969, s. 9-10 (na podanych
stronach przeczytamy, ze wszystkie inne formy prawne apropriacji majg — w stosunku do prawa wtasno$ci —
charakter pochodny, ze w ostatecznym wyniku wywodzg si¢ wszystkie z tej formy podstawowej, ktorg jest
prawo wiasnos$ci majace charakter pierwotny, bedac formg najprostsza, najbardziej bezposrednig i najszersza co
do zakresu; tak tez: J. Ignatowicz (red.), System Prawa Cywilnego. Prawo wlasnosci i inne prawa rzeczowe, t. ll,
Wroctaw-Warszawa-Krakow-Gdansk 1977, s. 37).

251 Zoh. J. Ignatowicz (red.), System Prawa..., s. 41.

252 |bidem, s. 41.

253 Zoh. A. Stelmachowski, Wstep do..., s. 260-261; tenze, Zarys teorii prawa cywilnego, Warszawa 1998, s.
173. W obu tych pozycjach literatury zaznaczono, ze wlasnos¢ jest takze kategoria socjologiczng, majac rowniez
swoj aspekt psychologiczny. W zakresie sensu prawnego wlasnosci por. Z.K. Nowakowski, Prawo rzeczowe.
Zarys wyktadu, Warszawa 1980, s. 24. Autor przywotanej ksigzki instrumentalnie traktuje prawne znaczenie
wiasnosci, w ktorym wiasnos¢ jest odbiciem w nadbudowie prawnej stosunkoéw wlasnos$ci w znaczeniu
ekonomicznym, jako ze dopiero w nim odgrywa ona dominujgcg role w ustroju spoteczno-gospodarczym
spoleczenstwa w danym etapie jego rozwoju. Natomiast rolg catego obowigzujacego w danym spoteczenstwie
systemu ustawodawstwa jest ochrona i umocnienie okreslonego typu wiasnosci jako podstawy istniejacego
ustroju spotecznego (tak tez: J. Wasilkowski, Prawo wlasnosci..., s. 8).

254 Zob. A. Stelmachowski, Wstep do..., s. 261.
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skonstruowang przez dawniejsza polska nauke prawa, opierajaca si¢ na fundamencie cechy
materialnosci, ostatecznie okreSlonym trescig art. 45 k.c. Wedtug tej definicji, ,,rzeczami w
rozumieniu naszego prawa cywilnego sg materialne czesci przyrody w stanie pierwotnym lub
przetworzonym, na tyle wyodrebnione (w sposob naturalny lub sztuczny), ze w stosunkach
spoteczno-gospodarczych moga by¢ traktowane jako dobra samoistne”2°,

W klasycznym pi$miennictwie cywilistycznym podnoszono, ze rzeczami s3 nie

256

wszystkie, lecz tylko niektore przedmioty materialne=®. Nie jest rzecza czlowiek ani jako

jednostka bedaca podmiotem stosunkéw prawnych, ani tez jako cialo zywego indywiduum,

257

wlacznie ze sztucznymi czg$ciami ciala™’. Ze wzgledu na brak wyodrebnienia nie sg

rzeczami w rozumieniu kodeksu cywilnego ptyny i gazy, jezeli nie znajduja si¢ one w

zbiornikach, naczyniach itp., oraz niewydobyte ztoza mineratéw i innych kopalin?®

. Nalezy
je okresli¢ jako nie bgdace rzeczami materialne przedmioty stosunkéw cywilnoprawnych,
jednakowoz petne morze, jak i wolne powietrze nie sg ani rzeczami ani innego rodzaju
przedmiotami stosunkéw cywilnoprawnych?®®,

Niejednokrotnie podkreslano w polskiej nauce prawa cywilnego, ze rzeczami mogg by¢
wylacznie takie przedmioty materialne, ktore podlegaja albo potencjalnie moga podlegaé
wladzy ludzkiej’®. Przez ,wiladze ludzky” rozumiano mozno$¢ faktycznej wiladzy w
stosunkach spoteczno-gospodarczych, ktéra dopiero moze prowadzi¢ do powstawania
stosunkéw prawnych?6l,

Dobrom wirtualnym — ktoére miatyby stanowi¢ przedmiot wlasnosci wirtualnej —

powszechnie odmawia si¢ w polskiej literaturze prawniczej cywilnoprawnego statusu

262 63

rzeczy®?. Wirtualny przedmiot czy posta¢ nie spetniaja przestanek konstytuujacych rzecz?®,

255 Zaprezentowana definicja zostata zaproponowana przez J. Wasilkowskiego. Co do definicji pojecia rzeczy
warto siggna¢ do nastepujacych pozycji dawniejszej polskiej literatury prawniczej: J. Wasilkowski, Prawo
rzeczowe w zarysie, Warszawa 1957, s. 9; S. Szer, Prawo cywilne. Czes¢ ogélna, Warszawa 1967, s. 292; S.
Grzybowski (red.), Prawo cywilne, Warszawa 1979, s. 55 (dokonano tu sprecyzowania definicji pojgcia rzeczy
autorstwa J. Wasilkowskiego, thtumaczac, ze ,,rzecza nie jest jednak kazdy przedmiot materialny, lecz jedynie
taka materialna czgstka przyrody w stanie naturalnym lub przetworzonym, ktdra jest na tyle wyodrgbniona, ze
stanowi samoistne dobro w obrocie cywilnoprawnym.”); A. Wolter, Prawo cywilne. Zarys czesci ogolnej,
Warszawa 1982, s. 225; S. Grzybowski (red.), System Prawa Cywilnego. Czesé¢ ogdlna, t. 1, Wroctaw-
Warszawa-Krakow-Gdansk-£6dz 1985, s. 411 (zgodnie z zamieszczong tam definicja, ,,rzecza jest bowiem tylko
samoistna jednostka w stosunkach spoleczno-gospodarczych, a wigc samoistne dobro prawne”).

26 Zob. S. Grzybowski (red.), System Prawa..., s. 411.

27 |pidem, s. 411.

258 |bidem, s. 412.

259 |bidem, s. 412.

260 |bidem, s. 412.

261 |bidem, s. 412.

262 7ob. np. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 68; J. Rekies, M. Zarski, Obrot wirtualnymi..., [w:] Prawo
w..., S. 146 i 152; |. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 270; tenze, Czy gra komputerowa jest chroniona prawem
autorskim? KUP nr 1/2013, s. 72; A.M. Dziggiel, Prawo wlasnosci..., s. 26; K. Szpyt, Wiasnosé wirtualna..., s.
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de facto bedac zaprzeczeniem definicji rzeczy funkcjonujacej od dziesiecioleci®®*. Dobra
wirtualne nalezy postrzega¢ jako dobra niematerialne, co juz w $wietle lapidarnej definicji
ustawowej rzeczy wylacza mozliwo$¢ kwalifikowania ich — na gruncie wspomnianego art. 45
k.c. — jako rzeczy. Istnienie wirtualnych przedmiotéw czy innych dobr o tym charakterze
ograniczone jest wytacznie do wirtualnego $Swiata danej gry komputerowej, co oznacza, ze nie
moga one funkcjonowaé samoistnie w rzeczywistosci, tj. w realnym $wiecie rzeczy?®. Inaczej
mowigc, immanentng cechg przedmiotow wirtualnych jako elementow wirtualnego §wiata gry
jest to, ze nie posiadajg one zadnego dajacego si¢ wyodrebni¢ materialnego substratu,
mogacego by¢ nosnikiem wartosci ekonomicznej, realnego do zaobserwowania?®® gotym
okiem w fizykalnym $wiecie zewnetrznym. Zauwazono, ze sam kod zrodlowy, z jakiego
zbudowany jest dany wirtualny przedmiot, odpowiadajacy za wys$wietlanie si¢ na ekranie
komputera uzytkownika gry okreslonych jej efektow wizualnych, nie moze by¢ uwazany za
materialny substrat takiego przedmiotu, poniewaz sam jako taki funkcjonuje jedynie w
okreslonym $rodowisku (jest nim $rodowisko internetowe), a poza nim jest bezuzyteczny?®’.
Zatem wylaczenie komputera przez uczestnika rozgrywki spowoduje niemozno$¢ korzystania
przez niego ze wszelakich wystepujacych w $wiecie danej gry komputerowej dobr i
oferowanych przez nie funkcjonalnosci. W jeszcze innym zaprezentowanym w
piSmiennictwie uj¢ciu wirtualny przedmiot jest jedynie pewnym zapisem na elektronicznym

nosniku danych, w konsekwencji nie moga w stosunku do niego znalez¢ zastosowania

232-233; P. Glabisz, Massively Multiplayer Online Role-Playing Games. Zarys probleméw ekonomicznych i
prawnych, ,,CBKE e-Biuletyn” 2/2006, s. 6, dostgpny pod adresem:
http://www.bibliotekacyfrowa.pl/dlibra/publication?id=15655&tab=3 [dostep: 22.02.2016 r.]. Zob. takze: wyrok
SA w Katowicach z dnia 13 czerwca 2006 r., | ACa 272/06, Legalis nr 78711. W tezie tego orzeczenia
sformutowano twierdzenie, ze chybione jest mowienie o ,,wlasnosci” domeny internetowej, gdyz prawo
wlasno$ci w znaczeniu cywilistycznym, ktorego tre§¢ wyznacza przepis art. 140 k.c. odnosi si¢ do rzeczy, jakimi
domeny internetowe nie sg, bowiem nie mozna przypisa¢ im materialnego charakteru. Ustalenie poczynione
przez Sad Apelacyjny w Katowicach w przytoczonym wyroku z powodzeniem mozna odnie$¢ do elementow
wirtualnego $wiata gry komputerowej typu MMORPG, pamigtajac rowniez o przedstawionym na poczatku tego
rozdziatu szerszym znaczeniu wlasno$ci wirtualnej, ktore obejmuje rdzne jej formy, jak na przyktad adresy stron
internetowych.

263 Na pojecie rzeczy sktadajg si¢ dwie cechy o charakterze konstytutywnym: materialny charakter i
wyodrebnienie z przyrody.

264 Zob. J. Rekies, M. Zarski, Obrét wirtualnymi..., [W:] Prawo w..., s. 146.

265 |bidem, s. 146.

266 |pidem, s. 152. Por. K. Mikulski, Zarys problematyki wiasnosci wirtualnej w swietle prawa nowych
technologii, [w:] Wybrane aspekty prawa nowych technologii, cz. 2, E. Galewska (red.), Wroctaw 2014, s. 136.
267 70b. I. Rekies, M. Zarski, Obrét wirtualnymi..., [W:] Prawo w..., s. 152. Por. K. Mikulski, Zarys
problematyki..., [W:] Wybrane aspekty..., s. 136. Autor przybliza czytelnikowi nature przedmiotow wiasnosci
wirtualnej, ktore powstaja wskutek przetworzenia zbioru danych przez komputer, bgdac zerojedynkowym
ciggiem liczb (znakow), ktorego przetworzenie moze skutkowa¢ powstaniem animowanej postaci, wzoru czy
innego wirtualnego przedmiotu.
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przepisy dotyczace rzeczy, wykluczajac nie tylko przepisy dotyczace przeniesienia wlasnosci
rzeczy, lecz takze ochrony wtasnosci i ochrony posiadania?®®,

Omawiajac zagadnienie kwalifikacji dobr wirtualnych z perspektywy regulacji
polskiego kodeksu cywilnego, warto przywota¢ dos¢ oryginalne zapatrywanie odnoszace si¢
do tej problematyki. Przewiduje ono niejednoznaczng ocen¢ kwestii spetnienia przez dobra
wirtualne warunku wyodrgbnienia z przyrody. Wydaje si¢, ze wspomniany warunek nie
zostaje zrealizowany w przypadku, gdy dane dobro wirtualne jest integralng czescia
konkretnego $wiata wirtualnego, w oderwaniu od ktorego nie moze egzystowa¢ i w zaden
sposob nie moze zosta¢ ,,wyniesione” poza jego obszar?®®. Natomiast z odmienng sytuacja
mamy do czynienia, gdy dane dobro mozna wyodrebni¢ ze $wiata wirtualnego, zapisujac je
np. na zewnetrznym nosniku (ptyta CD/DVD, pendrive, dysk zewnetrzny) 1 przekaza¢ innemu

270

graczowi w ramach szeroko pojetego obrotu“’™. Wowczas, przyjmujac prezentowany tok

rozumowania, teoretycznie nic nie staloby na przeszkodzie, aby uzna¢ spetnienie przez dobra
wirtualne ,,wyniesione” ze $wiata gry warunku wyodrebnienia z przyrody?'L.

Powyzsze stanowisko nie zastuguje na akceptacje z jednego prozaicznego powodu. Nie
mozemy moéwi¢ o przyrodzie w przypadku wirtualnych $wiatdw gier komputerowych.
Wirtualne $wiaty, cho¢ coraz bardziej prawidlowosciami w nich zachodzacymi przypominaja
Swiat rzeczywisty, to wciaz, z informatycznego punktu widzenia, pozostaja jedynie graficzna
imitacja $wiata rzeczywistego, nawet nie zawsze majacg stanowi¢ jego idealne
odwzorowanie. W grach komputerowych, w ktorych kierowane przez uzytkownikow postacie
maja posiada¢ zdolnosci niedostepne dla ludzi w rzeczywistosci, jak na przyktad latanie,
strzelanie z rak, zianie ogniem etc., nierzadko przestrzenie w nich przedstawione nie

przypominaja naturalnego krajobrazu?’?. Trudno wtedy méwié o przyrodzie, czy nawet jej

wirtualnej imitacji.

268 Zoh. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 68. Nalezy sie zgodzi¢ z tym, ze dobrom wirtualnym nie mozna
przypisac posiadania przez nie materialnego charakteru. Jakkolwiek mozliwe jest umieszczenie ich na
okreslonym no$niku, na przyktad odrgbnym dysku twardym, ptycie CD/DVD lub tez innym nosniku, to w
efekcie za rzecz bedzie mogt by¢ uznany jedynie nosnik, nie za$ zapisane na nim dobro majace postac¢ cyfrowa
(zob. takze: K. Szpyt, Wtasnosé wirtualna..., s. 233).

269 Zoh. K. Szpyt, Wiasnos$é wirtualna..., s. 233.

270 |bidem, s. 233. Autor zauwaza, ze takie sytuacje maja miejsce niezwykle czgsto, mimo ze obrot pomiedzy
graczami uskuteczniany jest wbrew postanowieniom umoéw licencyjnych, ktore jednoznacznie zabraniaja
podobnego procederu.

271 |bidem, s. 233.

272 70b. J. Kulesza, Prawo karne w wirtualnych $wiatach, PiP nr 5/2014, s. 45. Autor wyréznia dwa rodzaje
wirtualnych swiatow. Pierwszy z nich to wirtualne $wiaty odwzorowujace rzeczywisto$¢, natomiast drugim
rodzajem s3 wirtualne $wiaty catkowicie wymyslone, nieistniejace, gdzie bariera jest jedynie wyobraznia tworcy.
Wirtualna rzeczywisto$¢ nie ogranicza si¢ bowiem tylko do odwzorowywania $wiata realnego.
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Reasumujac, trzeba stwierdzi¢, ze nie mozna dobr wirtualnych postrzega¢ w
kategoriach rzeczy w rozumieniu polskiego kodeksu cywilnego. To prowadzi do konstatacji,
ze wlasnos$¢ wirtualna w obecnym stanie prawnym, w ktérym pojgcie rzeczy ograniczone
zostalo wylacznie do przedmiotow materialnych, gdy przedmiotem prawa wiasnosci w
rozumieniu art. 140 k.c. moze by¢ jedynie rzecz, nie jest wlasnoscia w znaczeniu polskiego
prawa cywilnego. Czy oznacza to, ze wtasno$¢ wirtualna nie jest na gruncie polskiego prawa
kategorig normatywna, lecz istnieje tylko w sferze koncepcyjnej, ewentualnie postulatow de
lege ferenda?

Nalezy uwzgledni¢ fakt, Ze pojecie wlasnosci wystepuje nie tylko w prawie cywilnym,
ale i w innych galeziach prawa?”® oraz Konstytucji?’®. Artykut 21 ust. 1 Konstytucji RP
obejmuje wlasnos¢ ochrona, stanowiac, ze ,,Rzeczpospolita Polska chroni wiasnos¢ i prawo
dziedziczenia”, natomiast w art. 64 ust. 1 Konstytucji RP kazdemu przyznano prawo do

wiasnosci?”®

, a W ustepie 2 tego artykutu postanowiono, ze ,,wlasno$¢, inne prawa majatkowe
oraz prawo dziedziczenia podlegaja rownej dla wszystkich ochronie prawnej”. W zadnym z
powotanych przepisow Konstytucji RP nie wyjasniono znaczenia uzytego w nich pojgcia
wlasnos$ci. Pomimo braku w Konstytucji RP definicji wlasno$ci, uznaje si¢, ze przedmiot
prawa wilasnosci sformutowanego w art. 64 Konstytucji RP obejmuje szerszy zakres niz
wlasnos¢ w znaczeniu prawa cywilnego®’®. Wtasno$¢ w znaczeniu konstytucyjnym moze
odnosi¢ si¢ m.in. do praw o charakterze obligacyjnym, roszczen wynikajacych z

wyemitowania obligacji Skarbu Pafistwa?’’

. W rozumieniu konstytucyjnym witasnos¢ moze
by¢ traktowana jako synonim pojecia mienia®’8, ktore juz ustawodawca zwykly objasnit w art.
44 k.c., zgodnie z ktorym ,,mieniem jest wlasno$¢ i inne prawa majatkowe”. W dawniejszej
nauce prawa cywilnego mienie niekiedy pojmowano jako okreslong mas¢ majatkowa, catos$¢
aktywow (taczacych si¢ najczesciej z pasywami), w sktad ktorej wchodza nie tylko rzeczy, ale

i prawa, zarowno prawa bezwzgledne, jak i wzgledne (obligacyjne)?’®. Uznawano, Ze

273 Jak prawo administracyjne, finansowe, karne itp. (zob. Z.K. Nowakowski, Prawo rzeczowe..., s. 24; tak tez:
A. Stelmachowski, Wstep do teorii prawa cywilnego, Warszawa 1969, s. 197).

274 Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 272.

275 Artykut 64 ust. 1 Konstytucji RP ma nastepujace brzmienie: ,,Kazdy ma prawo do wlasnos$ci, innych praw
majatkowych oraz prawo dziedziczenia”.

276 Zoh. wyrok TK z dnia 19 grudnia 2002 r., K 33/02, OTK ZU-A nr 7/2002, poz. 97. Zob. takze: E. Le¢towska,
Wiasnosé i jej ochrona jako wzorzec kontroli konstytucyjnosci. Wybrane problemy, KPP z. 4/2009, s. 896.
Odmiennie: E. Gniewek, [w:] System Prawa Prywatnego. Prawo rzeczowe, E. Gniewek (red.), t. Il1l, Warszawa
2013, s. 352. Autor przypisuje Konstytucji RP dualistyczne uyjmowanie wtasnosci, jako ze w art. 21 1 20 mamy
do czynienia z szerokim ujeciem whasnosci, dalsza za$ regulacja konstytucyjna (zawarta w art. 64) traktuje
wlasnos$¢ w waskim sensie odpowiadajacym cywilistycznemu znaczeniu prawa wlasnosci.

277 Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 272.

278 |bidem, s. 272.

279 Zob. A. Stelmachowski, Wstep do..., s. 261.
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wlasnos¢ w szerokim znaczeniu, czyli konstytucyjnym — pod wzgledem konstrukcji

stosowanych przez prawodawce poje¢ — odpowiada pojeciu mienia®

281

w przedstawionym (i
chyba®* jedynym) znaczeniu.

W zwigzku z powyzszym sadze, ze nie ma zadnych przeciwwskazan, aby wilasnos$¢
wirtualng podda¢ rezimowi konstytucyjnemu dotyczacemu kategorii wilasnosci. Jezeli
wlasno$¢ w znaczeniu przepisow Konstytucji RP ustanawiajacych jej gwarancje ma szerszy
zakres niz wlasno$¢ w rozumieniu przepisoOw kodeksu cywilnego, w rezultacie czego moze
by¢ utozsamiana z pojeciem mienia okreSlonym w art. 44 k.c., to nic takze nie stoi na
przeszkodzie, aby skonstatowaé, ze wlasnos¢ wirtualna jest, a wlasciwie moze by¢, jednym z
praw majatkowych (innych niz wtasno$¢ w rozumieniu kodeksu cywilnego), o ktorych mowa
W przytoczonym przepisie art. 44 k.c., co pozwoli zaliczy¢ ja do kategorii mienia w znaczeniu
cywilistycznym, a wigc na poziomie ustawodawstwa zwyklego, nie konstytucyjnego.
Woéwezas whasnosé wirtualna jawitaby si¢ jako kategoria normatywna, cho¢ niewystowiona
wprost w przepisach obowigzujacego prawa. Naturalnie wlasno$¢ wirtualna nie wchodzitaby
do katalogu praw rzeczowych, wobec ktorych ustanowiono zasad¢ numerus clausus, z

uwzglednieniem zasady, ze dobra wirtualne nie sg rzeczami w znaczeniu prawa cywilnego.

4.3. Koncepcja posrednia (mieszana)

Koncepcja ta jest probg pogodzenia ze sobg opisanych wczesniej sprzecznych koncepcji

uregulowania praw do dobr wirtualnych?®2

. Zgodnie z koncepcja posrednig (mieszang),
podstawa regulacji stosunkéw panujacych w wirtualnym $rodowisku powinien by¢ rezim
kontraktowy (umowa licencyjna uzytkownika koncowego — EULA), jednakze wspierany
przez przepisy prawa powszechnie obowigzujacego juz w swiecie rzeczywistym, a wi¢c poza
wirtualnym §wiatem gry, ktore nie dopuszczatyby do zawarcia w tresci umow licencyjnych
dotyczacych gier klauzul niekorzystnych dla graczy 1 ktore zapewnialyby graczom
dostateczng ochrong ich intereséw, w tym takze majatkowych?®,

Uzasadnienie koncepcji posredniej (mieszanej) opierano na analizie zatozen lezacych u

podstaw koncepcji prawa bezwzglednego 1 koncepcji rezimu kontraktowego jako koncepcji

280 |pidem, s. 261. Por. Z.K. Nowakowski, Prawo rzeczowe..., s. 21.

BL\W nowszej literaturze prawniczej — us§wiadamiajacej, ze w polskim systemie prawnym pojecie majatku
wystepuje w dwojakim wariancie, tj. waskim ujeciu (obejmujgcym wylgcznie aktywa), jak i szerokim
(wlaczajacym w zakres tego pojecia takze pasywa) — pojecie mienia skojarzono jedynie z waskim ujeciem
majatku, wylgczajacym dlugi (zob. E. Gniewek, [w:] System Prawa..., s. 353).

282 Przedstawicielem koncepcji posredniej (mieszanej) w zagranicznej doktrynie prawniczej jest M. Meehan
(zob. M. Meehan, Virtual Property: Protecting Bits in Context, RILT 2006, vol. 13).

28 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 105.
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uregulowania praw do dobr wirtualnych. W ramach owej analizy wskazano, ze w razie
zaakceptowania koncepcji prawa bezwzglednego, przedmiotem ochrony nie powinien by¢
sam kod, lecz jego zastosowanie w odpowiednim kontekscie, poniewaz tylko wtedy
przedstawia dla uzytkownikow z ich perspektywy pozadana i uzyteczna warto$é?®,
Nieuznanie tego twierdzenia wigzatoby si¢ z mozliwoscig przenoszenia kodu przez operatora
na inny serwer, bez naruszenia jego struktury badz ograniczenia dostepu do niego
wlascicielowi, a wiec bez dokonania naruszen w sferze prawa wiasnoéci®®. W efekcie
wirtualny przedmiot (czy inne dobro wirtualne), ktory stanowi przeciez wizualizacje
okreslonego kodu komputerowego, zostalby pozbawiony swej uzytecznosci, bowiem nie
bylby juz dostepny w $wiecie danej gry lub lokacji, a zatem w odpowiednim dla gracza
kontekscie?®®. Z punktu widzenia prawa administratorzy nie naruszaliby jednak uprawnien
wlascicielskich uzytkownikow, mimo ze uniemozliwialiby im takim procederem
uczestniczenie w grze®®’.

Ponadto wyrazono obawe, ze przyznanie graczom prawa wilasnosci do doébr wirtualnych
wprost, bez uwzglednienia specyfiki internetowej rzeczywistosci, mogloby prowadzi¢ do jego
naduzywania w postaci roszczen kierowanych przeciwko operatorom, np. za czasowe
wstrzymanie pracy serwera z powodu wylaczenia elektrycznos$ci czy w wyniku wystapienia
innej awarii, za ktora operator nie odpowiada?®. Dziatanie administratorow bytoby w tym
przypadku niezawinione, lecz zdaje si¢, ze bezprawne, poniewaz niezgodne z bezwzglednym
charakterem prawa wlasno$ci wirtualnej — przez okres trwania awarii wilasciciele nie mieliby

mozliwoéci korzystania z wtasnego dobra?®®

. Gdyby natomiast przyja¢ stuszno$¢ koncepcji
rezimu kontraktowego, uznajac, ze podstawa wszelakich ocen stosunkéw panujacych w grze
oraz relacji istniejgcych pomiedzy operatorem a graczem jest wytacznie stosunek obligacyjny
faczacy te dwa podmioty, to nie byloby w tym wypadku naruszenia prawa bezwzglednie
wigzacego??, gdyz zdarzenie powstatoby wskutek okolicznosci, za ktore zadna ze stron, w
szczegdlnosci operator, odpowiedzialnosci nie ponosi?®.

Opowiedziano si¢ tez przeciwko zastosowaniu rezimu kontraktowego, oceniajac go

jako rozwigzanie niewtasciwe. Umowy licencyjne okreslajace warunki korzystania z

284 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 106, powtarzaja za: M. Meehan, Virtual
Property..., s. 48-51.

285 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 106.

28 |bidem, s. 106.

287 |bidem, s. 106.

288 |bidem, s. 106.

289 |bidem, s. 106.

2% Normy odnoszace si¢ do prawa wiasno$ci majg charakter ius cogens.

291 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 106.
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oprogramowania gry oraz zatozonego w grze konta, a takze udzialu w grze z reguly
faworyzuja operatorow (producentéw), bedac jednostronnie korzystne. Dlatego tez
pozostawienie wszelakich kwestii zachowujacych swa aktualno$¢ w wirtualnych $wiatach
gier komputerowych wylacznie w sferze rezimu kontraktowego nie byloby rozwigzaniem
korzystnym dla uzytkownikéw gier, ktorzy w dalszym ciggu pozostawaliby bez jakiejkolwiek
ochrony prawnej®*2.

Zdaniem M. Meehana, tworcy koncepcji posredniej (mieszanej), idealnym stosunkiem
obligacyjnym lgczacym operatorow i graczy oraz zapewniajacym realizacj¢ pewnych norm

ogolnych?® powinna by¢ umowa depozytu®*

, powstajaca niezaleznie od zawieranej
pomiedzy stronami umowy licencyjnej. Umowa ta polegalaby na tym, ze uzytkownik
rownoczes$nie z przystapieniem do rozgrywki automatycznie umieszczatby swoja wlasnosé
wirtualng w depozycie prowadzonym przez operatora serwera gry, czyli oddawatby swoje
dobra na przechowanie licencjodawcy?®®. Zaleta proponowanego rozwiazania bytaby ochrona
dobr wirtualnych graczy, jak rowniez to, ze nie formutowaliby oni irracjonalnych roszczen
wobec operatoréw za ich niezawinione dziatania®%®.

Przedstawiona powyzej koncepcja, ktorg mozna okresli¢c mianem koncepcji depozytu,
nie wydaje si¢ by¢ w pelni przekonujaca. Po pierwsze, nie ma ona racji bytu w przypadku
tych wszystkich gier, w ktorych ich uczestnicy nie majg mozliwosci tworzenia przedmiotdéw,
postaci etc., tym samym tworczego wptywania na $wiat gry. Nie zastuguje na aprobate teza o
powstaniu pomigdzy operatorem gry a uzytkownikiem stosunku prawnego, ktorego zrodtem
miataby by¢ umowa depozytu, w przypadku tych wszystkich wirtualnych dobr
zgromadzonych przez gracza, na ktorych powstanie nie miat on zadnego wptywu, a wszedl w
ich posiadanie tylko dlatego, ze wykazat wigkszy spryt od pozostatych graczy. Poza tym,
absolutnie wykluczone jest uznanie, ze umowa depozytu zostalaby zawarta w momencie
przystgpowania przez uzytkownika do rozgrywki, w ktorym to momencie ma on czyste konto
w grze, nie posiadajac jeszcze zadnych wirtualnych dobr jako przedmiotow potencjalnej

ochrony prawnej. Nie ulega réwniez kwestii, ze konstrukcja depozytu wirtualnych dobr

292 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 106, powtarzaja za: M. Meehan, Virtual
Property..., s. 19-34.

2% Przez ,,normy 0golne” rozumie sie zasady wspolzycia spotecznego — klauzule czesto stosowang przez
polskiego ustawodawce w roznych przepisach kodeksu cywilnego. M. Meehan stoi na stanowisku, ze stosunek
prawny laczacy gracza i operatora powinien by¢ okreslany rowniez przez reguly niezawarte w umowie
licencyjnej, ale nieprzybierajace jednoczesnie postaci przepisoOw powszechnie obowigzujacego prawa (zob. L.
Maryniak, P. Barys, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 107).

4 W oryginale: ,,bailment”.

2% Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 107, powtarzaja za: M. Meehan, Virtual
Property..., s. 61-63.

2% Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 107.
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gracza pozostawalaby w sprzeczno$ci z naturg tych wszystkich gier, ktére zasadzaja si¢ na
idei przechodzenia dobr z rak do rak. Forsowana koncepcja w swej realizacji moglaby wiec
zaszkodzi¢ fabule gry, z gory zatozonej przez jej producenta. Po drugie, koncepcja depozytu
odnosi¢ swoje zastosowanie moze racze] wytacznie do tych wszystkich dobr cyfrowych
wprowadzanych przez uzytkownika gry do jej wirtualnego §wiata z chwilg przystepowania
przez niego do prowadzonej rozgrywki. Wtedy grajacy od poczatku jest wiascicielem takich
doébr, umieszczanych przez niego na serwerze gry. W takiej sytuacji koncepcja depozytu by
si¢ sprawdzita.

W polskiej doktrynie prawniczej podjeto probe nadania koncepcji posredniej
(mieszanej) sprecyzowanego ksztaltu poprzez wyszczegodlnienie kwestii nadajacych si¢ do
uregulowania w ramach przepiséw prawa powszechnie obowigzujacego®®’. Tymi kwestiami
sa: zagadnienie dopuszczalnosci ,,zbywania” dobr wirtualnych, ktére ma by¢ uzaleznione od
decyzji operatora, obowiazki operatora wzgledem gracza oraz wskazanie, czy i na jakich
zasadach operator bedzie mogt uwolni¢ si¢ od odpowiedzialnosci za utrate dobra wirtualnego.

Zaprezentowane stanowisko doczekato si¢ juz w polskim piSmiennictwie prawniczym
aprobaty, chociazby z tego wzgledu, ze poprzez wprowadzenie przynajmniej minimalnych
regulacji ustawowych przelamuje si¢ monopol operatorow w zakresie posiadania uprawnien
w $wiecie wirtualnym?®. Z drugiej strony pozostawienie pewnej sfery do doregulowania za
pomocg rezimu kontraktowego moze okaza¢ si¢ trafne, bowiem uwzglednia fakt wielosci i
réznorodnosci wirtualnych §wiatow réznych gier, co pozwala w pewnym stopniu zachowac
elastyczno$¢, pozadang w internetowym $rodowisku gier?®®. Dyskusyjne jest jednak to, czy
ustawg powinny zosta¢ uregulowane tylko wymienione wczes$niej kwestie czy moze jeszcze
jakie$ inne aspekty wiasnosci wirtualnej®®. Zastrzezenia budzi uzaleznienie od arbitralnej
decyzji operatoréw gier dopuszczalno$ci ,,zbywania” doébr wirtualnych, poniewaz nie
prowadzi ono w zadnej mierze do rozwigzania powszechnego problemu graczy, jakim jest
standardowo zamieszczany w umowach licencyjnych gier zakaz dokonywania rozporzadzen

ktorymikolwiek elementami wirtualnego $wiata gry=°’.

7 M. Giermak, Kwalifikacja prawna przedmiotéw w $wiatach wirtualnych, referat wygloszony na Zebraniu
Naukowym Katedry Prawa Wtasnos$ci Intelektualnej Uniwersytetu Jagiellonskiego w dniu 28.03.2014 r., na
ktory powotano sie w: K. Szpyt, Wlasnosé wirtualna..., s. 230 i 246.

298 Zob. K. Szpyt, Wiasnos¢ wirtualna..., s. 246.

29 |bidem, s. 246.

300 Ibidem, s. 246.

301 |bidem, s. 246.
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4.4. Koncepcja ,,wystarczalnosci” prawa autorskiego

Koncepcje te przedstawiam w oparciu o publikacj¢ 1. Matusiaka, w ktoérej sformutowat
jej zalozenia, konstrukcje oraz tre$¢3%?. Zasadzaja sie one na przekonaniu, ze obecnie nie ma
potrzeby odrgbnego regulowania praw do dobr wirtualnych, jako ze moga one uzyskaé
skuteczng ochron¢ jako utwory w rozumieniu ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie
autorskim i prawach pokrewnych®®. Nie budzi jednak zadnych watpliwosci uzaleznienie
istnienia wspomnianej ochrony od spetnienia przez dane dobro przestanek okreslonych w art.
1 ust. 1 pr.aut., niezbednych do zakwalifikowania go jako utworu®%*,

Przywotany powyzej Autor uwaza, ze samodzielno$¢ wlasnosci wirtualnej jest pozorna,
za$ traktowanie tego pojecia jako nowego rodzaju prawa wlasnosci i jej utozsamianie lub
przeciwstawianie wlasnosci rzeczy albo wlasnosci intelektualnej — nieuzasadnione3®®. Podnosi
dalej, ze dla wykazania istnienia wtasnos$ci wirtualnej konieczne jest okreslenie tresci tego
prawa i wyréznienie sktadajacych sie na nie uprawnien, co napotyka na znaczne trudno$ci®®.
Tak zwane prawa wlasnosci wirtualnej nie zostaly unormowane zadnymi przepisami
powszechnie obowigzujacego prawa i wynikaja jedynie z tresci umow licencyjnych EULA
zawieranych, by przystapi¢ do udziatu w grze typu MMORPG®?". Wtasno$¢ wirtualna jest —
zdaniem I. Matusiaka — wytacznie efektem oczekiwan uczestnikow wirtualnych swiatow gier
i operatoréw gier’®. Nie ma podstawy prawnej do wyodrebnienia wasnosci wirtualnej®®® oraz
uzasadnienia dla tego, aby w ogdle mowi¢ o wlasnosci wirtualnej, poniewaz dotychczasowe
regulacje prawne wystarczajaco zabezpieczajg interesy zarOwno uczestnikow, jak i
operatorow gier’'%. Autor stoi na stanowisku, ze w przypadku samych graczy stworzenie
przez nich utworu spowoduje z mocy prawa powstanie po ich stronie praw wylacznych —
autorskich praw osobistych 1 majatkowych — ktére mogg zosta¢ ograniczone wylacznie z

poszanowaniem zasad prawa autorskiego®'l. W wickszosci przypadkow tres¢ uprawnien,

konwencjonalnie okreslanych jako wtasnos$¢ wirtualna — w ocenie |. Matusiaka — pokrywa si¢

302 Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 279-286; tenze, Awatar jako..., s. 145-146 i 158.

303tj. Dz.U. z 2017 r. poz. 880, dalej: ,,pr.aut.”. Zob. K. Szpyt, Wiasnos¢ wirtualna..., s. 240.

304 Artykut 1 ust. 1 pr.aut. stanowi, ze ,,przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy przejaw dziatalnosci tworczej
o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartoéci, przeznaczenia i
sposobu wyrazenia (utwor)”.

305 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 280; tenze, Awatar jako..., s. 158.

306 |, Matusiak, Gra komputerowa..., s. 280.

307 |bidem, s. 280.

308 |hidem, s. 280.

309 W przypadku wiasnosci wirtualnej moze by¢ mowa tylko o podstawie kontraktowej — umowach 1gczacych
operatorow i uczestnikow gier.

310 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 285.

311 1bidem, s. 285.
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z treScig uprawnien objetych wlasnoécig intelektualng®?. W takiej sytuacji wiasnos¢
intelektualna ,,pochtania” tzw. wlasnoéé wirtualng®?,

Przychylam si¢ do zarzutu poczynionego przedstawionej koncepcji, ze pozostawia ona
poza zakresem ochrony dobra wirtualne niespehiajace przestanek utworu®®. Fakt, iz dane
dobro wirtualne nie bedzie od samego poczatku do konca stworzone przez uzytkownika gry,
nie musi umniejsza¢ jego wartosci, jako ze warto$¢ ta bedzie zaleze¢ m.in. od unikalnos$ci
danych doébr, czyli ich niewielkiej ilosci w obregbie calego wirtualnego $wiata, jak réwniez
wysitku wlozonego w ich uzyskanie oraz czasu na to po$wieconego®®. Tym samym dobra
wirtualne niespetniajace przestanek utworu i niebedace efektem tworczej dziatalno$ci gracza
moga prezentowac dla niego o wiele wyzsza warto$¢ niz nawet najbardziej wysublimowane
wirtualne dzieta sztuki®!®. Koncepcja ,,wystarczalnoéci” prawa autorskiego nie bierze pod
uwage, ze w niektorych wirtualnych $wiatach gier po prostu nie ma mozliwo$ci kreowania
wirtualnych débr i moga by¢ one tylko zdobywane przez uczestnikow rozgrywki. W takim
wypadku nie moze by¢ mowy o powstaniu na rzecz uzytkownikoéw autorskich praw
osobistych 1 majatkowych. W konsekwencji wylozona koncepcja nie bedzie mogta znalez¢
zastosowania.

Zakwestionowa¢ mozna tez twierdzenie 1. Matusiaka dotyczace relacji istniejacej
pomigdzy pojeciami ,,wlasnos¢ wirtualna” i ,,wlasnos¢ intelektualna”. Najczesciej relacja, w
jakiej pozostaja wobec siebie te dwie kategorie pojeciowe, definiowana jest w sposob
nastgpujacy: wiasnos¢ wirtualna odnosi si¢ do dobr cechujacych si¢ konkurencyjnoscia,
podczas gdy whasno$é intelektualna tyczy sie dobr pozbawionych tej whasciwosci®t’. Ponadto
inna jest tre$¢ wlasnos$ci wirtualnej i wlasnosci intelektualnej. Whasno$¢ wirtualna, podobnie
jak wilasno$¢ funkcjonujaca w $wiecie rzeczywistym, gwarantuje korzystanie z danego

przedmiotu z wylaczeniem osob trzecich, za$ wilasno$¢ intelektualna koncentruje si¢ na

312 |hidem, s. 285. Na przyktad avatar spetiajgcy przestanki z art. 1 ust. 1 pr.aut. traktowany jest jako utwor, do
ktérego autorskie prawa majatkowe i osobiste podlegaja bezwzglednej ochronie skutecznej erga omnes.

313 |hidem, s. 285. Jednoczes$nie Autor zadaje pytanie o to, czy elementem wlasnosci intelektualnej bedzie (w
podanym w przypisie wyzej przyktadzie) jedynie program komputerowy zawierajacy okreslony zapis cyfrowy
(kod) sterujacy danym avatarem, czy tez samodzielny efekt wizualny, przez ktory rozumie si¢ obraz
wys$wietlany na ekranie komputera gracza (zob. takze: |. Matusiak, Awatar jako..., s. 159).

314 Zob. K. Szpyt, Wlasnos$é wirtualna..., s. 241.

315 |bidem, s. 241.

316 |bidem, s. 241.

317 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 102. Twierdzenie przedstawione w
tek$cie zasadniczym zobrazowano przyktadem, ze wlasno$¢ domeny internetowej nie moze przystugiwaé
jednoczesnie kilku osobom bez zmniejszenia jej uzytecznos$ci, natomiast posiadanie jednej z kopii gry — no$nika
wiasnoéci intelektualnej — nie wyklucza posiadania takowej przez innych (zob. s. 103). Por. K. Mikulski, Zarys
problematyki..., [W:] Wybrane aspekty..., s. 139 (uzytkownicy z reguly rywalizuja o dobra wirtualne wewnatrz
wirtualnych §wiatow, podczas gdy rozpowszechnienie w wigkszym lub mniejszym stopniu przedmiotu
wilasnosci intelektualnej okre§lonego typu na ogoét nie bedzie cechowato si¢ wspomniana rywalizacja).

68



ochronie utworu przed jego nielegalnym kopiowaniem i wykorzystywaniem3!8, Dlatego tez
gracz posiadajacy prawo wilasnosci wirtualnej do danego przedmiotu mogtby go swobodnie
uzywac, by¢ moze takze nim rozporzadzaé, nie bylby juz jednak uprawniony do jego
wykorzystywania, tj. ulepszania, modyfikowania, przetwarzania lub kopiowania unikatowego
kodu stworzonego wczesniej przez tworcow gryl®. Nie moglby wiec ingerowaé w kod
zroédtowy, z jakiego zbudowany jest konkretny wirtualny przedmiot majacy stanowic jego

wlasno$¢ wirtualng.

5. Postulat de lege ferenda i konkluzje

W polskiej literaturze prawniczej pojawila si¢ propozycja unormowania prawa
wlasnos$ci wirtualnej poprzez okreslenie jego tresci. Zredagowano nawet projekt przepisu,
ktéoremu nadano nastepujaca tres¢: ,,W gramicach okreslonych przez ustawy i zasady
wspoltzycia wirtualnego gracz moze, z wylgczeniem innych osob, korzystaé z wirtualnego
przedmiotu w sposob zgodny z regutami gry wskazanymi w umowie licencyjnej. W tych
samych granicach moze rozporzqdzaé wirtualnym przedmiotem™?°, W uzasadnieniu
wyeksponowano zalety skonstruowania tego przepisu, m.in. w ten sposob, ze gracze
uzyskaliby ochrone przed potencjalnym naruszeniem ich praw przez kazdego uzytkownika
Internetu, ktory nie musialby by¢ nawet strong umowy licencyjnej, a wigc innym
uczestnikiem rozgrywki®?!. Grajacy stawatby si¢ bowiem podmiotem prawa bezwzglednego,
skutecznego wobec wszystkich (erga omnes) i wynikajacego z ustawy, a nie jedynie
podmiotem prawa wzglednego, oddziatywajacego wylacznie w relacji uzytkownik —
operator3?2, Wprowadzenie regulacji o mocy powszechnie obowiazujacej pozwolitoby
unikngé problemu rozszerzonej (tj. wobec 0sob trzecich) skuteczno$ci prawnej umow
licencyjnych, ktorej istnienie mogloby by¢ kwestionowane przez polskie sady w
ewentualnym postepowaniu wywolanym z powodztwa gracza®?,

Komentujac powyzszy projekt przepisu regulujgcego tres¢ prawa wiasnosci wirtualnej
zwrocono uwage¢ na to, ze w proponowanym ksztalcie wskazany przepis uzalezniatby
kazdorazowo zakres prawa bezwzglednego (czyli prawa wlasno$ci wirtualnej) od tresci

stosunkow obligacyjnych laczacych graczy i1 operatorow, co jest niedopuszczalne z punktu

318 7ob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 103.
319 |bidem, s. 103.
320 |bidem, s. 114.
321 |bidem, s. 114.
322 |bidem, s. 115.
323 |bidem, s. 115.
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widzenia polskiego prawa cywilnego®?*. Ponadto dodawanie nowej klauzuli generalnej w
postaci ,,zasad wspoOtzycia wirtualnego” stanowi zbyteczny zabieg, bowiem klasyczna
kodeksowa klauzula ,zasad wspotzycia spolecznego”, obejmujaca swoim zakresem
catoksztatt norm obowigzujacych w danym spoteczenstwie, catkowicie by si¢ w tym miejscu

sprawdzita®?®

. W zasadzie klauzula ,,zasad wspotzycia wirtualnego” bylaby jedynie pewna
zawegzong do $wiata wirtualnego odmiang klauzuli ,,zasad wspoétzycia spotecznego”, od
dziesigcioleci funkcjonujacej na gruncie polskiego kodeksu cywilnego®?®.

Nie przekonuje mnie pomyst ustanowienia odrgbnej regulacji kodeksowej, ktora
odnositaby si¢ do treSci prawa wlasnosci wirtualnej. Uwazam, ze przepis art. 140 k.c. mogiby
spetniaé rolg normy regulujacej takze tres¢ wiasnosci wirtualnej pod jednym warunkiem —
rozszerzenia pojecia rzeczy tak, aby w jego zakresie znaczeniowym miescity si¢ réwniez
wszelkiego rodzaju dobra niematerialne, w tym i dobra o postaci cyfrowej®?’. W moim
przekonaniu art. 140 k.c. w zwigzku z art. 45 k.c. sktadaja si¢ na skostniatg i nieprzystajaca do
nowej rzeczywistosci spotecznej, ekonomicznej 1 przede wszystkim technologicznej
regulacje, w ktorej nie uwzglednia si¢ faktu, iz coraz czeséciej to wilasnie obiekty
niematerialne, wlaczajac w to i wirtualne, przedstawiaja wyzsza, a czasami nawet znacznie
wyzsza, warto§¢ majatkowa niz przedmioty materialne bedace na gruncie art. 45 k.c.
rzeczami, w zwigzku z czym i przedmiotem wilasno$ci w znaczeniu nadanym przez art. 140
k.c. Pragng jednocze$nie zauwazyé, ze przytoczony projekt jest wierna kopia obecnie

obowiazujacego przepisu art. 140 k.c. okre$lajacego tre$¢ tradycyjnego prawa wilasnosci, a

324 Zob. K. Szpyt, Wiasnos¢ wirtualna..., s. 247-248.

325 |bidem, s. 248.

326 |bidem, s. 248. Autorzy projektu (L. Maryniak i P. Bary$) ttumaczg, ze klauzula ,,zasad wspotzycia
wirtualnego” znajdowataby zastosowanie w sytuacjach nieprzewidzianych przez przepisy prawa, pozostawiajac
organom stosujagcym prawo, w szczeg6lnosci sadom, wickszy luz decyzyjny. Przyktadem zachowania
niezgodnego z zasadami wspotzycia wirtualnego mogtoby by¢ rozporzadzanie wirtualnymi przedmiotami, nawet
gdyby takie dziatanie nie byto wprost zakazane przez umowg licencyjna, o ile inni gracze udowodniliby, ze
umniejsza to ich przyjemnos¢ z gry oraz godzi w jej konwencj¢ (zob. L. Maryniak, P. Barys, Prawo
wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 118).

327 Postulowane rozwigzanie prawne w odniesieniu do pojecia rzeczy funkcjonuje chociazby w austriackim
kodeksie cywilnym (ABGB), w ktorego § 285 stanowi sig, ze ,,wszystko w prawnem rozumieniu nazywa si¢
rzecza, co si¢ r6zni od osoby i stuzy do uzytku ludzkiego.” (jest to polskie ttumaczenie oryginalnej, niemieckiej
wersji jezykowej: ,,Alles, was von der Person unterschieden ist, und zum Gebrauche der Menschen dient, wird
im rechtlichen Sinne eine Sache genannt.”, oryginalna wersja jezykowa dostgpna jest pod adresem:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung. wxe? Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10001622 [dostep:
05.03.2016 1.]). Przywotana definicja rzeczy przyjeta w austriackim prawie cywilnym, mimo iz ma ponad 200
lat, zdaje sie obejmowaé swoim zakresem wszystkie nowinki technologiczne, w tym konta na serwerach gier on-
line (zob. J. Pakuta, Konta na..., s. 89, praca magisterska obroniona na Uniwersytecie Warszawskim w 2009 r.,
dostepna pod adresem: http://prawo.vagla.pl/files/mgr j a pakula.pdf [dostep: 05.03.2016 r.]. Autor
jednoczesnie shusznie wskazuje na to, ze tak szeroka definicja pojgcia rzeczy w polskim porzadku prawnym
wigzataby sie z wieloma skomplikowanymi zmianami w prawie cywilnym, aczkolwiek dostrzega potencjalne
korzysci wynikajace z wprowadzenia do polskiego prawa cywilnego definicji rzeczy skonstruowanej na wzor
austriackiego prawa cywilnego, jako ze na przykladzie Austrii wida¢ wyraznie, ze takie rozwigzanie w dtuzszej
perspektywie czasowej si¢ sprawdza).
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mnozenie przepisOw o podobnej tresci nie jest stusznym posunigciem, gdyz moze uczynié
prawo mniej czytelnym. Na aprobat¢ nie zastuguje tez to, iz przywotany projektowany
przepis dotyczy korzystania (i rozporzadzania) tylko z wirtualnych przedmiotow, poza
zakresem proponowanej regulacji pozostawiajac wszystkie inne dobra o postaci cyfrowej, jak
na przyktad konta e-mailowe. Poza tym, postuzenie si¢ pojeciem ,,wirtualnego przedmiotu”
prowadzi do wylaczenia z zakresu zastosowania zaprojektowanego przepisu wszelkich innych
niz wirtualne przedmioty débr wirtualnych wystepujacych w grach komputerowych, w tym
wirtualnych postaci, ktore wirtualnymi przedmiotami nie sg. Woéwczas nieodzowna bylaby
wyktadnia przyjmujaca tozsamo$¢ pojec ,,wirtualnego przedmiotu” i ,,dobra wirtualnego”.
Przemiana ustawowego pojgcia rzeczy polegajaca na de lege lata rozszerzeniu jego
zakresu poprzez objecie nim wszelkich dobr niematerialnych — ze szczegdlnym
uwzglednieniem dobr o postaci cyfrowej — jest propozycja zastugujaca na rozwazenie
przynajmniej z dwoch wzgledéw. Po pierwsze, postulowana zmiana dostosowataby polskie
prawo cywilne do obecnych warunkow zycia spotecznego, ktore mocno osadzone jest w
nowych technologiach. Regulacje polskiego kodeksu cywilnego okreslajace pojecie rzeczy
zostaty ustanowione jeszcze w latach 60., kiedy obrot dobrami o postaci cyfrowej mogt
pozostawaé jedynie w sferze prognoz. Wéowczas ustawodawca nie stawal przed wyzwaniami
bedacymi nastgpstwem postepu technologicznego. Po drugie, dobra o postaci cyfrowej (znane
jako ,tresci cyfrowe”) doczekaty si¢ regulacji na poziomie nie tylko prawa unijnego, lecz
takze krajowego w kontekScie obrotu konsumenckiego o niezaprzeczalnej przeciez
doniostosci na gruncie obrotu cywilnoprawnego w ogole. W dyrektywie 2011/83/UE z dnia
25 pazdziernika 2011 r. w sprawie praw konsumentéw ustawodawca unijny wprowadzit
catkowicie nowa kategori¢ — umowy o dostarczanie tresci cyfrowych, do ktorej nie mozna
wprost stosowac przepisow polskiego kodeksu cywilnego o sprzedazy rzeczy ze wzgledu na
ograniczenie pojecia rzeczy wylacznie do przedmiotow materialnych, ktorymi dobra o postaci

cyfrowej nie s3°28

. Wydaje si¢, ze mozliwos$¢ poddania takich uméw ustawowemu rezimowi
sprzedazy rzeczy uczynilaby obrét dotyczacy tresci cyfrowych bardziej klarownym wobec
jednoznacznych regulacji odnoszacych si¢ do sprzedazy. Natomiast istnienie takiej
mozliwosci byloby konsekwencja wlaczenia dobr o postaci cyfrowej do zakresu pojecia
rzeczy w wyniku jego poszerzenia.

Oczywiste jest, ze realizacja sformutowanego postulatu wigzataby si¢ z koniecznos$cig

nazwania dotychczasowej ,rzeczy” inaczej, moze ,obiektem” albo — dla zachowania

328 Do problematyki tresci cyfrowych oraz umow o ich dostarczanie szerzej odniose sie w rozdziale
podejmujacym zagadnienie obrotu dobrami wirtualnymi ze §wiatow internetowych gier komputerowych.

71



facznosci z wielowiekowa tradycja — ,,rzecza lub obiektem”? Wlasciwym nazewnictwem
mogltoby by¢ ,dobro” stanowigce pojemng kategorie, do ktorej moga by¢ wlaczane
przedmioty 0 réznorodnym charakterze i tre$ci, wszak dobrem moze by¢ (i z reguly jest)
wszystko to, co nas otacza. Nieodzowna bylaby jednak regulacja precyzujgca zakres nowego
pojecia dotychczasowej ,,rzeczy”, zwlaszcza w miejscu, w ktorym ustawodawca odnositby to

pojecie do przedmiotéw innych niz materialne.
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Rozdzial 111
Obrot dobrami wirtualnymi ze Swiatow gier komputerowych MMORPG w

Swietle polskiego prawa

1. Charakter prawny obrotu umownego na gruncie polskiego prawa

W rozdziale po$wigconym problematyce obrotu dobrami wirtualnymi wystepujacymi w
sieciowych grach komputerowych konieczne jest podjecie rozwazan zmierzajacych do
okreslenia charakteru prawnego umowy ,,sprzedazy” dobra wirtualnego oraz konta gry, w
odniesieniu do konstrukcji prawnych i typow uméw funkcjonujacych na gruncie polskiego
porzadku prawnego. Ponizsze analizy beda wiec ukierunkowane na dokonanie mozliwie
najbardziej optymalnej kwalifikacji prawnej umowy, na podstawie ktorej nastepuje ,,zbycie”
dobra wirtualnego czy ,,przeniesienie” konta gry (przekazanie dostepu do tego konta).
Jednoczesnie zauwazy¢ mozna, ze przyjecie wlasciwego nazewnictwa interesujacej nas
umowy napotyka na znaczne trudno$ci, nie tylko dlatego, Zze nie jest to umowa wprost
uregulowana przepisami polskiego prawa, ale rdwniez ze wzgledu na to, ze stosowne
rozwigzania prawne przewaznie wprowadzono jeszcze przed upowszechnieniem, czy w ogole
pojawieniem si¢ zjawiska obrotu dobrami wirtualnymi, to natomiast rodzi konieczno$¢
spogladania na nie przez jego pryzmat, co jest niebagatelnym sprawdzianem dla
obowigzujacych regulacji normatywnych z punktu widzenia aktualno$ci ich tresci i
przystawania do obecnej, nowej rzeczywistosci spoteczne;.

Podejmowane rozwazania beda dotyczyly tych wszystkich umoéw, w drodze ktorych
realizowany jest obrot dobrami wirtualnymi oraz kontami gry pomig¢dzy graczami oOraz
pomiedzy graczami a osobami trzecimi. W toku zapowiedzianych rozwazan nieodzowne
bedzie uwzglednianie kwestii podej$cia producentow (operatoréw) gier do zagadnienia tego
obrotu w regulacjach uméw licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA), ktérych
zawarcie (zatwierdzenie®?®) stanowi przeciez warunek sine qua non wejscia do gry i nastepnie
uczestniczenia w niej. Zostanie wykazane, ze niejednokrotnie niekorzystne dla uzytkownikéw
gier postanowienia wspomnianych wyzej umow licencyjnych, zabezpieczajace interesy

wytacznie licencjodawcow, sa przeszkoda dla przyjecia okreslonego wariantu w sprawie

329 Najczesciej umowa taka zawierana jest w trakcie instalacji oprogramowania gry na komputerze osobistym
uzytkownika, dlatego w dostownym sensie jest to zatwierdzenie umowy, a precyzyjniej moéwigc — zatwierdzenie
warunkow umowy, ktorych tres¢ pojawia si¢ w okienku instalacji. O umowie licencyjnej click wrap license zob.
np. W. Cebulski, A. Gatarz, Problematyka umow..., [W:] Prawo w..., s. 93, czy A. Krochmal-We¢grzyn, Umowa
licencyjna a internet, PPH nr 6/2004, s. 48.
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umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego czy ,,przeniesienia” konta gry, co stwarza pewna
komplikacje dla rozstrzygnigcia problemu, ktéremu umownemu rezimowi prawnemu
powinna podlega¢ ta umowa, czyli ktore przepisy znajda do niej zastosowanie.

Warto zauwazy¢, ze w polskiej literaturze prawniczej niejednokrotnie podejmowano
trud badawczy majacy na celu rozstrzygniecie charakteru prawnego umowy ,,zbycia” dobra
wirtualnego. Proponowano roézne warianty i zastanawiano si¢, ktory z nich jest najbardziej
optymalng kwalifikacjg prawng tej umowy. Ponizej zostang wyszczegolnione te wszystkie
propozycje rozwigzania problemu, z ktorymi spotka¢ si¢ mozna w rodzimym pi§miennictwie
prawniczym, z jednoczesng proba dokonania wlasnej oceny i opowiedzenia si¢ za

przynajmniej jedng z nich jako zaslugujacym, moim zdaniem, na najwicksza aprobate.

1.1. Umowa sublicencji (sublicencja prawnoautorska)

Stanowisko, zgodnie z ktorym umowa ,,przeniesienia” dobra wirtualnego czy konta gry
powinna by¢ kwalifikowana jako umowa sublicencji (sublicencja), moze by¢ uznane za
przejaw traktowania rezimu prawnoautorskiego jako tego, ktéry stanowi wyznacznik
wszelkich, a przynajmniej znaczacej czgsci, ocen prawnych dokonywanych na kanwie
wirtualnych $wiatow gier komputerowych3%,

We wprowadzeniu do tej problematyki nie zaszkodzi poczyni¢ kilka uwag ogo6lnych na
temat istoty umowy sublicencji.

Opisujac umowe sublicencji, wskazuje sie, ze jest to szczegdlny rodzaj umowy
licencyjnej®L. W roli licencjodawcy w tej umowie wystepuje wezesniejszy licencjobiorca. To
pozwala stwierdzi¢, ze udzielenie sublicencji powinno by¢ poprzedzone zawarciem umowy
licencyjnej (licencja gtowna). Udzielenie sublicencji jest wigc udzieleniem dalszej licencji
przez tego, ktory juz licencj¢ ma na podstawie innej, uprzednio zawarte] umowy z innym
podmiotem. Powstalg sytuacje najlepiej zobrazowac, przedstawiajac ogdlny schemat: podmiot
A 1 podmiot B nawigzuja ze sobg stosunek licencji, w ramach ktorego A udziela licencji B,

zatem w roli licencjodawcy wystepuje A, B jest natomiast licencjobiorcg. Sens sublicencji

330 W referacie pt. ,,Wlasnosé wirtualna w prawie polskim” wygloszonym na ogdlnopolskiej konferencji
naukowej pt. ,,Wirtualne swiaty z perspektywy prawa polskiego, unijnego i miedzynarodowego”, ktora odbyla si¢
na Wydziale Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroclawskiego dnia 23 maja 2014 r., J.
Gotaczynski sformutowal decydujace, jak sie okazato w toku dalszych rozwazan konferencyjnych, pytanie o to,
czy nalezy stosowac rezim prawa zobowigzan czy prawa autorskiego jako podstawe i fundament dla wszelkich
ocen odnoszacych si¢ do prawnych aspektow wirtualnych §wiatéw. Na konferencji nie udzielono jednoznacznej
odpowiedzi na powyzsze pytanie.

331 Zob. np. B. Giesen, Umowa licencyjna w prawie autorskim. Struktura i charakter prawny, Warszawa 2013, s.
151. Sama istota sublicencji nie zostala ustawowo zdefiniowana, aczkolwiek dopuszczalno$¢ jej udzielenia nie
budzi watpliwosci (o umowie sublicencji Autorka pisze na stronach od 151 do 171).
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wyraza si¢ w tym, ze B (licencjobiorca) moze w pozniejszym czasie sam wystapi¢ w roli
licencjodawcy, upowazniajac do korzystania z udostepnionej mu sfery jeszcze inny podmiot —
C, ktory bedzie sublicencjobiorcg. Istotne jest jednak to, ze umowa sublicencji jest umowa
kreujaca samodzielny stosunek prawny wzgledem wcze$niej nawigzanego na podstawie
umowy licencyjnej (licencja gtowna).

Przedstawione stanowisko swoje uzasadnienie czerpie z tego, ze wedtug wskazan nauki
prawa gra komputerowa moze spelnia¢ wszelkie przestanki niezbedne do zakwalifikowania
jej jako utworu w rozumieniu pr.aut®®2. Swiadczy o tym przede wszystkim praktyka, w
ramach ktorej gracze przystgpujacy do uczestnictwa w grze komputerowej musza zatwierdzi¢
przedstawione im warunki umowy licencyjnej, co zreszta wielokrotnie juz bylo w réznym
kontekscie powtarzane. Umowa licencyjna natomiast jest umowa o korzystanie z utworu, o
czym wprost przesadza polski ustawodawca na gruncie art. 41 ust. 2 pr.aut. stanowigc, ze
obejmuje ona pola eksploatacji wyraznie w niej wymienione. Spotka¢ si¢ mozna z
rozumowaniem, ze skoro gracz zawiera z operatorem serwera gry okreslong umowe
licencyjng, ktora ma uprawnia¢ go do korzystania z oprogramowania umozliwiajagcego
uczestniczenie w grze, to zasadniczo zgodnie z przepisami polskiego prawa autorskiego
wyposazony bylby w mozliwo$¢ udzielania dalszych licencji innym osobom, w tym kolejnym
graczom, ktorzy niejako ,,nabyliby” sublicencjonowane pojedyncze dobro wirtualne czy
konto gry, bedace przeciez elementem wickszego utworu — gry komputerowej**, a z natury
swej bedace swoistym konglomeratem réznych wirtualnych przedmiotéw, nie pomijajac
oczywiscie wirtualnej postaci, ktore z formalnego punktu widzenia rowniez mogg byc
utworami w rozumieniu polskiej ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Zawierajac wigc z inng osoba, niekoniecznie innym graczem, umowg ,,zbycia” wirtualnego
przedmiotu (czy innego dobra wirtualnego), uzytkownik gry udzielatby tej osobie
upowaznienia do korzystania z tego przedmiotu, co de facto bytoby upowaznieniem do
korzystania z utworu, ktore wczesniej uzyskal od operatora wystepujacego w roli
licencjodawcy w pierwotnej umowie licencyjnej (licencja gtowna). Nawigzujac bowiem Z
operatorem stosunek licencyjny, w oparciu o ktéry gracz uzyskal prawo do udzialu w

rozgrywce i uczestniczenia w wirtualnym $wiecie danej gry, automatycznie uzyskat prawo do

332 Zob. 1. Matusiak, Czy gra komputerowa jest chroniona prawem autorskim, KUP nr 1/2013, s. 73; tenze, Gra
komputerowa..., s. 176-227; M. Wasowska, Umowa o stworzenie gry komputerowej, [w:] Prawo w wirtualnych
swiatach, K. Grzybczyk (red.), Warszawa 2013, s. 39.

333 Zob. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” ..., s. 227. Za przyjeciem omawianego wariantu opowiada si¢ J. Rekies,
M. Zarski, Obrét wirtualnymi..., [W:] Prawo w..., s. 147, na ktorej to stronie stwierdzono, ze jakikolwiek obrot
wirtualnymi przedmiotami powinien by¢ regulowany rezimem autorskoprawnym opartym na systemie
licencyjnym.
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korzystania z tych wszystkich wirtualnych przedmiotow udostgpnionych w fantazyjnym
swiecie gry do ich zdobywania przez roznorakie postacie w toku wykonywania
przewidzianych fabutg gry zadan.

Zaprezentowana propozycja uj¢cia problemu charakteru prawnego umowy ,,sprzedazy”
dobra wirtualnego nie zastuguje na peing akceptacje z jednego powaznego wzgledu. Zgodnie
z regulacja zamieszczong w art. 67 ust. 3 pr.aut., jezeli umowa nie stanowi inaczej,
licencjobiorca nie moze upowazni¢ innej osoby do korzystania z utworu w zakresie uzyskanej
licencji. Oznacza to, ze udzielenie sublicencji jest prawnie dopuszczalne jedynie wtedy, kiedy
w umowie licencyjnej (licencja gltéwna) wyraznie taka mozliwo$¢ zastrzezono. Brak
zastrzezenia wigze si¢ z brakiem prawnej] mozno$ci udzielenia sublicencji przez
licencjobiorce w pierwotnej umowie licencyjnej. Ogolna regula ustawowa w tej mierze
stanowi o niedopuszczalno$ci zawierania uméw sublicencji przez licencjobiorcg, co na
plaszczyznie ratio legis przytoczonej regulacji ma chroni¢ i w nalezyty sposob zabezpieczac
interes licencjodawcy, zobowigzujacego si¢ na mocy umowy licencyjnej do znoszenia
korzystania z jego utworu przez inny podmiot. Najistotniejsze jest jednak to, ze stosunkowo
czgsto w umowach licencyjnych uzytkownikéw koncowych ustanawia si¢ zakaz
sublicencjonowania®** jakichkolwiek elementéw gry komputerowej, w tym w szczegdlnosci
wirtualnych przedmiotow. Dlatego tez umowa ,,przeniesienia” praw do efektow wizualnych
gry nie bedzie mogla zosta¢ skutecznie zawarta przez jej uzytkownika jako naruszajaca

wigzgca go umowe z operatorem serwera gry-->

. Gracze nie maja jakiegokolwiek wplywu na
ksztalt postanowien umowy, ktore musza zatwierdzi¢ wchodzac do rozgrywki, stad tez nie
majg mozliwosci, przynajmniej na etapie zawierania umowy, podwazenia tego typu zakazow
wprowadzonych przez operatora. Warto jednocze$nie zauwazyc¢, ze jezeli konkretna umowa
licencyjna dotyczaca gry komputerowej moca swych postanowien zezwala jej uzytkownikowi
na udzielanie sublicencji innym osobom, to wskazywany w piSmiennictwie mankament
omawianego rozwigzania zdaje si¢ traci¢ na swym znaczeniu.

W literaturze prawniczej pojawily si¢ takze glosy przeciwne uznaniu, ze w przypadku

umowy ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu mamy do czynienia z umowa sublicencji®®. Adam

Olszewski wywiodt, ze zarowno ,,zbywca”, jak i1 ,,nabywca” wirtualnego przedmiotu sa

334 Np. Battle.Net End User License Agreement: ,,THE BATTLE.NET ACCOUNT. B. Grant of License. If
you accept and comply with the terms of this Agreement, Blizzard will grant, and you will receive, a non-sub
licensable [pogrub. — D.K.], and non-exclusive license to use Battle.net and Games subject to the “License
Limitations, [...]” (http://us.blizzard.com/en-us/company/legal/eula.html, stan na 28 lutego 2015 r. [dostep:
27.03.2016 1.]).

335 Zob. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy™” ..., s. 221.

336 Tak np. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 77.
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licencjobiorcami w rozumieniu prawa autorskiego. Stwierdzil, ze powazna wada powyzszego
rozwigzania jest okoliczno$¢, ze ,,nabywca” wirtualnego przedmiotu jeszcze przed zawarciem
ze ,,zbywca” umowy uzyskat licencje na korzystanie z danej gry i to bezposrednio od tworcy
tej gry w drodze zawartej z nim umowy licencyjnej na wejscie do rozgrywki. Umowa
sublicencji jest zawierana przez licencjobiorce z podmiotem, ktory w chwili jej zawierania nie
ma uprawnienia do korzystania z danego utworu. Tymczasem ,nabywca” wirtualnego
przedmiotu takg mozliwos$¢ juz ma.

Nalezy odmowi¢ stuszno$ci powyzej przedstawionemu zastrzezeniu w sytuacji, w
ktorej do zawarcia umowy ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu dochodzi nie pomi¢dzy dwoma
uczestnikami tej samej gry komputerowej, lecz pomigdzy graczem a osobg trzecig, czyli taka,
ktora nie zawarta wczesniej z producentem gry (operatorem) umowy licencyjnej, w zwigzku z
czym nie ma uprawnienia do korzystania z utworu®¥’. Innymi stowy, jezeli sublicencja konta
gry udzielana jest osobie, ktéra wczesniej nie posiadala innego konta w tej samej grze, to
uwagi wyzej przytoczone traca swoja aktualno$é3e,

Mozna réwniez zastanowi¢ si¢ nad tym, czy umowa ,,sprzedazy” dobra wirtualnego nie
powinna zostaé zakwalifikowana jako umowa licencyjna®*® wowczas, gdy jej przedmiotem
jest dobro bedace nastgpstwem tworczej dziatalnosci uzytkownika gry w jej wirtualnym
swiecie, na przyktad wirtualna posta¢ stworzona przez gracza. W ostatnich latach bowiem
coraz popularniejszy staje si¢ model oparty na konstrukcji udzielenia przez uzytkownika gry
na rzecz operatora serwera gry oraz innych uzytkownikéw niewylacznej oraz nieodptatne;
licencji na korzystanie z wytworzonych przez niego w wirtualnym $wiecie tresci®*’. Tego
rodzaju postanowienia sktadajg si¢ na tre$¢ m.in. regulaminu gry Second Life, ktory w
zakresie rozwigzan w nim zawartych stanowi pewne novum w podejsciu do uzytkownika gry 1

341

zagadnienia przystugujacych mu praw Niewatpliwie wspomniany model umozliwia

337 Z perspektywy osoby trzeciej bardziej korzystne bytoby zawarcie umowy, w drodze ktorej ,,nabylaby” prawo
do konta w grze (,,nabylaby” konto), chociaz nie mozna wykluczy¢ sytuacji, w ktorej strony specjalnie
przekazuja sobie konto przy pierwotnym zatozeniu, ze w transakcji tej faktycznie chodzi o ,,przeniesienie”
jedynie pojedynczego wirtualnego przedmiotu (zob. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy”..., s. 221).

338 Zob. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy”..., s. 228. Autor podnosi, ze wraz z kontem gracz moze rowniez
sublicencjonowac znajdujace si¢ na tym koncie dobra wirtualne.

339 Chodzitoby zatem o inng kwalifikacje prawna. Nie o to, by umowe ,,zbycia” dobra wirtualnego uznawac za
sublicencjg, lecz po prostu licencjg.

340 Zob. B. Pudo, Tresci tworzone przez uzytkownikéw wirtualnych swiatéw (user-generated content) a prawo
autorskie i prawa pokrewne, [w:] Prawo w wirtualnych swiatach, K. Grzybczyk (red.), Warszawa 2013, s. 178.
Zob. takze: Ung-gi Yoon, South Korea and Indirect Reliance on IP Law: Real Money Trading in MMORPG
Items, JOIPLP 2008, vol. 3, s. 176. Autor zestawia ze sobg przeciwstawne umowne rozwigzania funkcjonujgce w
odniesieniu do gier: Second Life i EverQuest by Sony w kwestii praw graczy do stworzonych przez nich w
wirtualnym $wiecie gry tresci.

341 Umowa licencyjna gry Second Life przyznaje nawet daleko idaca swobode jej uzytkownikowi, w odroznieniu
od umoéw licencyjnych wielu innych gier, ktore zawieraja nierzadko skostniate regulacje w tym wzgledzie. Zob.
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zarOwno operatorowi, jak i innym uzytkownikom korzystanie z treSci stworzonych czy
opublikowanych przez jednego z uzytkownikow bez obawy dopuszczenia si¢ naruszenia
przystugujacych mu wytacznych praw do owych tresci.

Wysunigto twierdzenie, ze licencjonowanie pojedynczego dobra lub calego konta gry
stworzonego przez gracza jest tym wariantem rozstrzygnigcia problemu charakteru prawnego
umowy ,,sprzedazy” dobra wirtualnego lub konta gry, ktéry nalezy odrzuci¢ jako chybiony,
poniewaz gracz moze posiada¢ co najwyzej prawa do wizualizacji dobra (na przyktad
wirtualnej postaci), a nie jego catoéci®*?, pamietajac o tym, ze dobra wirtualne sktadaja si¢ z
zapisu cyfrowego danych®*® oraz wizualizacji tego zapisu (dobra dwuwarstwowe). Gracz,
podejmujac wigc aktywnos¢ w kierunku uksztattowania wygladu i charakteru danej wirtualnej
postaci, wplywa wylacznie na to, jak przedstawia¢ si¢ bedzie wizualizacja, nie konstruujac

cyfrowego zapisu danych.

1.2. Przelew wierzytelnosci

W literaturze prawniczej wyrazono roOwniez zapatrywanie, z&€ umowa ,,przeniesienia”
dobra wirtualnego czy catego konta gry jest umowa przeniesienia (przelewu) wierzytelnosci
zgodnie z art. 509 k.c.3*

Wedlug przytoczonego wyzej przepisu wierzyciel moze bez zgody dtuznika przenies¢
wierzytelnos¢ na osobg trzecig (przelew), chyba ze sprzeciwiatoby sie to ustawie, zastrzezeniu
umownemu albo wlasciwosci zobowigzania. Wraz z wierzytelnoscia przechodza na nabywce
wszelkie zwigzane z nig prawa, w tym w szczeg6lnosci roszczenie o zalegte odsetki.

Bez najmniejszych watpliwosci wierzytelno§¢ stanowi sytuacje prawng wierzyciela,

wobec ktorego dtuznik zobowigzany jest do spelnienia §wiadczenia bgdacego przedmiotem

Linden Lab Terms Of Service: 2. ,,CONTENT LICENSES AND INTELLECTUAL PROPERTY RIGHTS.
2.3. You grant Linden Lab certain licenses to your User Content. You retain any and all Intellectual Property
Rights you already hold under applicable law in Content you upload, publish, and submit to or through the
Servers, Websites, and other areas of the Service, subject to the rights, licenses, and other terms of this
Agreement, including any underlying rights of other users or Linden Lab in Content that you may use or
modify.” (http://secondlife.com/corporate/tos.php?lang=en-US, stan na 2015 r. [dostep: 17.09.2015 r.]).

342 Zob. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” ..., s. 226.

343 Zob. Ung-gi Yoon, South Korea..., s. 174. Autor pod pojeciem ,,dobra wirtualnego” rozumie najmniejsza
jednostke danych konstytuujacg plik (w oryginale: ,,The term ‘item’ in computer parlance refers to the smallest
unit or article of data constituting a file. In-games items are a variety of articles used while playing a
MMORPG.”).

344 Zob. np. P. Glabisz, Massively Multiplayer ..., s. 6, dostepny pod adresem:
http://www.bibliotekacyfrowa.pl/dlibra/publication?id=15655&tab=3 [dostep: 11.02.2016 r.]; J. Zimmer-Czekaj,
Prawa wlasnosci..., s. 94; P. Waglowski, Umowa o przeniesienie prawa do korzystania z awataréw i artefaktow,
http://prawo.vagla.pl/node/6065 [dostep: 17.09.2015 r.]; . Matusiak, Gra komputerowa..., S. 282-283; tenze,
Czy gra..., s. 12; K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” ..., s. 228 (w ostatniej z wymienionych prac jedynie rozwazano,
czy zachodza podstawy do przyjecia takiej kwalifikacji prawnej omawianej umowy).
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zobowigzania. Jest to prawo podmiotowe przyshugujace wierzycielowi, na ktérego tres¢ z
reguty sktada si¢ wigzka réznych uprawnien, ktérych realizacja podlega ochronie przyznane;j
przez obowigzujace prawo.

W s$wietle powyzej poczynionych rudymentarnych konstatacji wskaza¢ trzeba, ze w
odniesieniu do umowy, ktorg stanowi zaakceptowany przez uzytkownika regulamin gry
komputerowej (umowa licencyjna uzytkownika koncowego), pojecie wierzytelnosci nalezy
odnie$¢ do sytuacji, w ktorej operator gry zobowigzany jest do spelnienia $wiadczenia
polegajacego na udostgpnieniu uczestnikowi gry hasel do kodu programu komputerowego
umozliwiajacego pelne uczestniczenie w grze (kreowanie avatarow 1 artefaktow,
przenoszenie czy przemieszczanie si¢ W przestrzeni wirtualnego $wiata etc.)®*®. W
przedstawionej sytuacji operator gry jest dluznikiem wzgledem jej uczestnika, ktéremu
przystuguje wierzytelnos¢ o tresci, przede wszystkim roszczenia o wykonanie obowigzku
udostepnienia haset do kodu programu komputerowego i jednoczesnie obowigzku
zaniechania, czyli w zaprezentowanym konteks$cie sytuacyjnym nieprzekazywania tego
samego kodu programu komputerowego dotyczacego tego samego avatara innym
uczestnikom gry**®. Godne podkreslenia jest jednak to, Ze umowa taczaca operatora gry i jej
uzytkownika ma charakter wzajemny, gdyz operator gry jest zarazem wierzycielem w
odniesieniu do roszczenia o zaplatg abonamentu przez uzytkownika gry (ponoszenie
okreslonej w tej umowie optaty subskrypcyjnej)®’. Warto takze zauwazy¢, ze §wiadczenie
operatora gry bedzie $wiadczeniem okresowym (okres optacania abonamentu przez
uczestnika gry) 1 bedzie $§wiadczeniem rezultatu, a nie starannego dziatania, poniewaz
operator zobowigzany jest do przekazania swojemu wierzycielowi (uczestnikowi gry) takiego
kodu programu komputerowego, przy pomocy ktéorego mozna skutecznie kreowaé
komputerowe efekty wizualne lub wizualno-audialne3*®. Nie mozna zapominaé o tym, ze
operator gry zobowigzuje si¢ na mocy umowy zawartej z jej uzytkownikiem S$wiadczy¢
ustluge polegajaca na hostowaniu wirtualnego §wiata oraz zapewnia¢ obstuge wszelkich
cyfrowych symulacji zjawisk ,,naturalnych” 1 ,,ponadnaturalnych”, czasami udostgpniajac

349

nawet urzadzenia umozliwiajace kreowanie wirtualnej rzeczywistosci W tym wigc

zakresie operator gry jest dtuznikiem wzgledem jej uczestnika.

345 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 282.

346 Ibidem, s. 283.

347 Ibidem, s. 283.

348 |bidem, s. 283.

349 Zoh. P. Waglowski, Umowa o..., http://prawo.vagla.pl/node/6065 [dostep: 17.09.2015 r.].
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Przyjecie kwalifikacji prawnej umowy przeniesienia wierzytelnosci wobec umowy
»przeniesienia” dobra wirtualnego, czy konta gry w jednym z opracowan uzalezniono od tego,
czy efekty wizualne gry komputerowej bedace przedmiotem obrotu pomig¢dzy graczami
(graczami a osobami trzecimi) beda spetniaty ustawowe warunki niezbedne do uznania ich za
utwory w rozumieniu prawa autorskiego®*®.

Mozliwos¢ stosowania do umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry konstrukcji
prawnej przelewu wierzytelnosci probowano zakwestionowaé twierdzeniem, ze powstajgca w
wyniku zawarcia umowy przeniesienia wierzytelnosci wi¢z prawna pomigdzy wilascicielem
wirtualnego $wiata a ,,nabywca” na przyklad wirtualnego przedmiotu, bytaby catkowicie
sprzeczna z postrzeganiem przez graczy wirtualnych przedmiotow, jak rowniez obrotu
nimi*t,

Wskazano, ze najwazniejsza 1 najpowazniejsza jednak przeszkoda dla uznania, Ze
umowa ,,przeniesienia” dobra wirtualnego lub konta gry stanowi umowe¢ przeniesienia
wierzytelnosci jest to, ze zazwyczaj w regulaminach gier komputerowych zawarte sa
zastrzezenia ustanawiajace zakaz dokonywania cesji praw do konta czy pojedynczego dobra
wirtualnego®?. Koresponduje to zreszta z regulacija art. 509 § 1 k.c., w ktorej jednoznacznie
przesadza si¢, ze przeniesienie wierzytelnosci na osobe trzecig nie moze sprzeciwiaé si¢
zastrzezeniu umownemu. Dlatego tez umowa przeniesienia wierzytelnosci jest dopuszczalna
wylacznie wtedy, gdy nie zachodzi zadna z trzech przestanek negatywnych wskazanych w
powolanym przepisie.

Prezentowana propozycja ujecia problemu, w mojej ocenie, jezeli zasluguje na

uwzglednienie, to w przypadku umowy majacej za przedmiot konto gry, ktore ma zostac

350 Zob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 282. Uzasadnione jest przypuszczenie, ze Autor sktaniatby sie ku
stosowaniu do umow ,,przeniesienia” dobr wirtualnych rezimu prawnoautorskiego w sytuacji, gdy efekty
wizualne gry komputerowej bedace przedmiotem tych umow spetniajg wszelkie ustawowo okreslone warunki do
uznania ich za utwory w rozumieniu prawa autorskiego.

351 Zob. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 78. Autor podnosi, ze skoro gracze utozsamiajg ,,zbycie”
wirtualnego przedmiotu z umowga sprzedazy rzeczy, to konsekwentnie widzg oni w ,,zbywcy” sprzedawce,
glownie dlatego, ze to jemu zaptacili. Dlatego tez ewentualne roszczenie o ,,wydanie” przedmiotu ,,sprzedazy”
kierowaliby do ,,zbywcy” wirtualnego przedmiotu, a nie do producenta (operatora). Przedstawiong argumentacj¢
A. Olszewski stosuje rowniez celem zakwestionowania mozliwosci odniesienia konstrukcji przekazu do umowy
»Zzbycia” wirtualnego przedmiotu. Twierdzenia Autora nalezy uzupetnic tym, ze przekaz nie moze wchodzi¢ w
rachubg, poniewaz instytucja ta zostata skonstruowana przez polskiego ustawodawce jako jednostronna
czynno$¢ prawna, a transakcja ,,przeniesienia” wirtualnego przedmiotu odbywa si¢ na podstawie nie
jednostronnej czynnosci prawnej, lecz umowy. Autor formuluje takze uwagi krytyczne pod adresem pogladu
wyrazonego przez J. Zimmer-Czekaja, ktdry, uznajac, ze zawieranie umowy ,,sprzedazy” wirtualnej dziatki w
grze takiej jak Second Life jest faktycznie cesjg praw niczym nier6znigcg si¢ od innych uméw zawieranych w
Internecie, dostrzega podobienstwo tej umowy do umowy sprzedazy domeny internetowej (zob. J. Zimmer-
Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 94). Adam Olszewski uwaza, ze nickonsekwentnie J. Zimmer-Czekaj przyjmuje
analogi¢ umowy ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu do umowy sprzedazy domeny internetowej, gdyz domena
internetowa nie znajduje si¢ w ,,magicznym kregu” gry i ma bezposrednie znaczenie dla §wiata rzeczywistego.
32 K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy”..., s. 229.
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»przeniesione” z jego dotychczasowego posiadacza (uzytkownika gry) na osob¢ niemajaca
konta w tej grze w chwili zawierania umowy. Wtedy ,nabywca” konta uzyska pelne
mozliwos$ci uczestniczenia w grze, korzystajac z konta zawierajacego wszelkie dane o postaci
reprezentujgcej poprzednika w wirtualnym $wiecie gry, zgromadzonych przy pomocy tej
postaci wirtualnych przedmiotach oraz innej aktywnosci podjetej w okresie sprzed zawarcia
stosownej umowy. Proponowana koncepcja rozstrzygnigcia postawionego problemu budzi
moje watpliwosci w sytuacji, gdy doszto do zawarcia umowy ,,zbycia” jedynie pojedynczego
dobra wirtualnego, w szczegdlnosci wtedy, gdy stronami tej umowy sg uczestnicy tej samej
gry komputerowej. Trudno woéwczas mowi¢ o przeniesieniu wierzytelnosci, skoro kazdej ze
stron przystuguje wierzytelnos¢ w stosunku do operatora gry i to tej samej tresci, majaca
swoje zrédto w umowie licencyjnej zawartej uprzednio z operatorem przez kazdego z

umawiajacych sie migdzy sobg graczy.

1.3. Umowa o dostarczanie tresci cyfrowych

W pi$miennictwie prawniczym podjeto takze trud ustalenia, czy zachodza dostateczne
podstawy do przyjecia, ze umowa ,,przeniesienia” dobra wirtualnego lub konta gry jest
umow3 o dostarczanie tresci cyfrowych®®,

W pierwszym rzedzie wskazane jest przyblizenie istoty tak tresci cyfrowych, jak i
umowy o dostarczanie tresci cyfrowych, z uwzglednieniem Zrodta ich regulacji prawne;.

Pojecie ,tresci cyfrowych” zostalo wprowadzone do polskiego porzadku prawnego
ustawa z dnia 30 maja 2014 r. o prawach konsumenta®4, ktora dokonala w zakresie swojej
regulacji implementacji dyrektywy Parlamentu Europejskiego i Rady 2011/83/UE z dnia 25
pazdziernika 2011 r. w sprawie praw konsumentéw (zwanej dyrektywa konsumenckg)®*®.
Zgodnie z definicjg zamieszczong w art. 2 pkt 5 u.o.p.k. tre$¢ cyfrowa to dane wytwarzane i
dostarczane w postaci cyfrowej. Polski ustawodawca, definiujac pojecie ,.tres¢ cyfrowa”,

doktadnie odwzorowat definicje tego pojecia skonstruowang przez unijnego ustawodawce na

353 |bidem, s. 222-225.

341j. Dz.U. 2 2017 r. poz. 683 ze zm., dalej: ,,u.0.p.k.”.

355 Jest to dyrektywa zmieniajgca dyrektywe Rady 93/13/EWG i dyrektywe 1999/44/WE Parlamentu
Europejskiego i Rady oraz uchylajaca dyrektywe Rady 85/577/EWG i dyrektywe 97/7/WE Parlamentu
Europejskiego i Rady (Dz. Urz. UE L 304 z 22.11.2011, str. 64). Ustawa o prawach konsumenta dokonata
wdrozenia (implementacji) takze dyrektywy 1999/44/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 25 maja 1999
r. w sprawie niektorych aspektow sprzedazy towaré6w konsumpcyjnych i zwiazanych z tym gwarancji (Dz. Urz.
UE L 171 z 07.07.1999, ze zm.) oraz dyrektywy 2002/65/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 23
wrzesnia 2002 r. dotyczacej sprzedazy konsumentom ustug finansowych na odleglos¢ oraz zmieniajacej
dyrektywe Rady 90/619/EWG oraz dyrektywy 97/7/WE 1 98/27/WE (Dz. Urz. UE L 271 z 09.10.2002, str. 16,
ze zm.).

81



gruncie art. 2 pkt. 11 wyzej wspomnianej dyrektywy®®. Sama definicja wydaje sie by¢
niezwykle szeroka i obejmowa¢ gamg¢ roéznorodnych dobr, ktdrym mozna nada¢ lub ktore
przybieraja posta¢ cyfrowa, ale nie mozna jej takze odmowic tego, ze jest lakoniczna, ogdlna,
przez co w procesie interpretacji moga pojawia¢ si¢ nawet znaczne trudnosci dotyczace
kwalifikacji okreslonej tresci jako tresci cyfrowej. Istotne wskazowki interpretacyjne znalez¢é
mozna w 19 motywie preambuly do unijnej dyrektywy, w ktérej postanowiono, ze tresci
cyfrowe oznaczaja dane wytwarzane i dostarczane w formie cyfrowej, takie jak: programy
komputerowe, aplikacje, gry, muzyka, nagrania wizualne lub teksty, bez wzgledu na to, czy
dostep do nich osigga si¢ poprzez pobieranie czy poprzez odbidr danych przesytanych
strumieniowo, na trwatym no$niku czy przy uzyciu jakichkolwiek innych $rodkéw. Na tej
podstawie mozna stwierdzié, ze pojecie ,tres¢ cyfrowa” odnosi si¢ takze do wszelakich dobr
wirtualnych wystepujacych w §wiatach gier komputerowych. Zreszta same gry komputerowe
zostaty wprost zaliczone do treSci cyfrowych w wyzej przytoczonym motywie preambuty do
unijnej dyrektywy.

Obszerna 1 zarazem nowg definicj¢ pojecia tresci cyfrowych, do ktorej zakresu zostaty
wlaczone rézne ustugi dostarczania tzw. digital content przewiduje projekt dyrektywy
Parlamentu Europejskiego i Rady w sprawie niektorych aspektow umow o dostarczanie tresci
cyfrowych z wniosku przedstawionego przez Komisje Europejska w dniu 9 grudnia 2015 .3
(zgodnie z terminem wskazanym w ,Harmonogramie tworzenia jednolitego rynku
cyfrowego” w ramach Strategii jednolitego rynku cyfrowego), zwanej dalej dyrektywa o
tresciach cyfrowych. Zgodnie z art. 2 pkt 1 projektu dyrektywy ,.tresci cyfrowe” oznaczajg: a)
dane wytwarzane i dostarczane w postaci cyfrowej, jak na przyklad pliki wideo, audio,
aplikacje, gry cyfrowe i inne oprogramowanie, b) ustuge, ktéra umozliwia tworzenie,
przetwarzanie lub przechowywanie w formie cyfrowej danych dostarczonych przez
konsumenta oraz c) ustuge umozliwiajaca rozpowszechnianie danych w formie cyfrowej
dostarczanych przez innych uzytkownikow ustugi lub inne formy interakcji takich danych.

W projekcie dyrektywy o tresciach cyfrowych — w kontekscie powotanego jego art. 2

pkt 1 — na plan pierwszy wysuwa si¢ rozszerzenie definicji tresci cyfrowych w stosunku do tej

36 Jedyng, ale niemajgcg merytorycznego znaczenia, roznicg pomiedzy polskg a unijng definicjg tresci cyfrowej
(tresci cyfrowych) jest to, ze w pierwszej z nich uzyto okreslenia ,,postaci cyfrowej”, a w drugiej — ,,formie
cyfrowej”.

357 Zob. Wniosek ,,DYREKTYWA PARLAMENTU EUROPEJSKIEGO I RADY w sprawie niektorych
aspektow umow o dostarczanie tresci cyfrowych”, COM (2015) 634 final, Bruksela 9.12.2015 r., dostepny na
stronie: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/ALL/?2uri=CELEX%3A52015PC0634 [dostep: 15.04.2018 r.].
Projektowi dyrektywy w sprawie niektorych aspektow umow o dostarczanie tresci cyfrowych niemato uwagi
poswigcono w: J. Gotaczynski (red.), Sporzqdzanie umow elektronicznych. Komentarz praktyczny, wzory umow,
orzecznictwo, Warszawa 2017, s. 39-40.
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przyjetej] w dyrektywie konsumenckiej. W 11 motywie preambuty projektu proponowany
zabieg legislacyjny uzasadnia si¢ potrzeba uwzglednienia szybkiego rozwoju
technologicznego oraz celem zachowania aktualno$ci pojecia tresci cyfrowych w przysztosci,

%8 W ocenie projektodawcy unijnego

pozwalajacej zapewni¢ neutralno$¢ technologiczng
pojecie tresci cyfrowych powinno obejmowaé zwlaszcza ustugi umozliwiajace tworzenie,
przetwarzanie lub przechowywanie danych (11 motyw preambuty). Tresci cyfrowe moga by¢
wszak dostarczane na wiele sposobow, chociazby na trwalym no$niku, pobierane przez
konsumentow na ich wlasne urzadzenia, przesylane strumieniowo, przechowywane w
chmurze obliczeniowej czy tez dostepne w ramach mediéw spolecznosciowych®®. Intencja
projektodawcy jest mozliwos¢ stosowania dyrektywy o treSciach cyfrowych do wszelkich
tresci cyfrowych, niezaleznie od no$nika uzytego do ich przekazania®®.

Analizujac tre$¢ projektu dyrektywy o treSciach cyfrowych, jak réwniez uzasadnienia
wspomnianego wniosku Komisji Europejskiej, uwage zwroci¢ nalezy na przyktady tresci
cyfrowych takie jak: pliki wideo, audio, aplikacje, gry cyfrowe i inne oprogramowania (po
mys$li juz przytoczonego art. 2 projektu) oraz filmy pobierane i przesylane strumieniowo,
przechowywanie danych w chmurze, media spoteczno$ciowe, pliki z modelowaniem do
drukowania 3D (16 motyw preambuty)®!. Istotnym novum zdaje sie byé wskazanie tresci
cyfrowych generowanych przez konsumenta obejmujacych szereg form, w tym obrazy
cyfrowe, pliki wideo i audio, blogi, fora dyskusyjne, formaty do wspotpracy oparte na tekscie,
posty, czaty, tweety, rejestry, podcasty, tresci tworzone na urzadzeniach przeno$nych, tresci
tworzone w internetowym srodowisku wirtualnym, rankingi 1 listy odno$nikéw odsytajacych
do tresci internetowych (15 motyw preambuty)*®2,

Na marginesie ponizszych rozwazan warto wspomnie¢, ze obecnie jeSzCze trwaja prace

w Parlamencie Europejskim nad ostatecznym ksztattem dyrektywy o tresciach cyfrowych.

358 Zob. G. Bar, D. Klimas, Tresé cyfrowa w obrocie konsumenckim, [W:] Media elektroniczne. Wspétczesne
problemy prawne, K. Flaga-Gieruszynska, J. Gotaczynski, D. Szostek (red.), Warszawa 2016, s. 277. Warto$cia
dodang do polskiej nauki jest zaprezentowane przez Autordw spojrzenie na tresci cyfrowe z perspektywy prawa
konsumenckiego oraz prawa autorskiego, ze szczegdlnym uwzglednieniem kontekstu prawnounijnego. Objecie
definicja tresci cyfrowych wszelkich ich rodzajow uznano za stuszne rozwiazanie z uwagi na szybki rozwoj
technologiczny i pojawianie si¢ na rynku nowych tresci cyfrowych w: A. Zwolinska, Wplyw projektu dyrektywy
o tresciach cyfrowych na ich pojecie —wnioski de lege lata i de lege ferenda, [w:] Media elektroniczne.
Wspotczesne problemy prawne, K. Flaga-Gieruszynska, J. Gotaczynski, D. Szostek (red.), Warszawa 2016, s.
290.

39 Tres$¢ 11 motywu preambuty projektu szczegdtowo przytaczajg G. Bar, D. Klimas, Tresé cyfrowa..., [w:]
Media elektroniczne..., s. 277.

360 |bidem, s. 277.

361 7ob. J. Gotaczynski (red.), Sporzqdzanie umdw..., s. 39.

362 |bidem, s. 39-40. Wedtug 15 motywu preambuly tresci generowane przez konsumentéw powinny by¢
traktowane w taki sam sposob, jak inne tresci cyfrowe dostarczane lub przechowywane przez konsumentow w
czasie trwania umowy, takie jak pliki muzyczne i pliki wideo, zdjecia, gry lub aplikacje.
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Nie wiadomo, kiedy zostang sfinalizowane, aczkolwiek w kuluarach §rodowisk prawniczych
méwi si¢ o drugiej potowie 2018 roku. Natomiast w razie uchwalenia tego aktu
normatywnego panstwa cztonkowskie Unii Europejskiej beda obowigzane dokonac jego
transpozycji do swoich krajowych porzadkéw prawnych w ciggu 2 lat od wejscia w zycie
dyrektywy (art. 21 projektu dyrektywy o tresciach cyfrowych)®*®3, W kontekscie tego
obowigzku wypowiedziano juz jednak w polskiej literaturze prawniczej postulat de lege
ferenda umiejscowienia nowych przepisow w czesci ogélnej kodeksu cywilnego w zakresie
pojecia treSci cyfrowych oraz w Ksiedze trzeciej kodeksu cywilnego w ramach czesci
szczegdtowej prawa zobowigzan, gdy chodzi o umowy o dostarczanie tresci cyfrowych3®,
Proponowany zabieg polskiego ustawodawcy umozliwitby zastosowanie pojecia ,.tresci
cyfrowe” do wszystkich regulacji prawa prywatnego (w tym prawa zobowigzan i
autorskiego)®®®. Woéwczas przepisy dotyczace tresci cyfrowych bylyby podstawa prawna nie
tylko dla obrotu konsumenckiego, lecz takze profesjonalnego (B2B) i nieprofesjonalnego
(C2C)3*,

Pojecie tresci cyfrowych niewatpliwie zwigzane jest z kwalifikacja umoéw dotyczacych
ich dostarczania®®’. W 19 motywie preambuty do dyrektywy konsumenckiej wyraznie
podkreslono, ze umowy o dostarczanie tresci cyfrowych powinny wchodzi¢ w zakres tej
dyrektywy3%8. Jezeli jednak treéci cyfrowe dostarczane s3 na trwatym nosniku, takim jak phyty
CD lub DVD, tresci te powinny by¢ uznawane za towary w rozumieniu dyrektywy, czyli beda
przedmiotem klasycznych uméw sprzedazy. Umowy, ktorych przedmiotem jest dostarczanie

treSci cyfrowych, ktore nie sg dostarczane na trwalym nos$niku, nie powinny by¢

363 Informacje o wskazanym w art. 21 projektu dyrektywy o treSciach cyfrowych terminie na dokonanie jej
transpozycji do poszczegdlnych krajowych porzadkéw prawnych panstw cztonkowskich znajdziemy w: J.
Gotaczynski (red.), Sporzgdzanie umow..., s. 40.

364 1bidem, s. 40.

365 |bidem, s. 40.

366 |bidem, s. 40.

367 Zob. D. Lubasz, Komentarz do art. 2 pkt 5, [w:] Ustawa o prawach konsumenta. Komentarz, M.
Namystowska, D. Lubasz (red.), Warszawa 2015, s. 57.

368 Oznacza to konieczno$¢ modyfikacji umow licencyjnych przez przedsigbiorcow oferujacych dostep do tresci
cyfrowych, takich jak muzyka, filmy czy elektroniczne ksigzki. Umowy licencyjne w swoim nowym ksztalcie
beda musiaty uwzgledni¢ m.in. szereg wymogéw informacyjnych oraz kwestie zwiazane z uprawnieniem do
odstgpienia od umowy przez konsumenta (zob. P. Polanski, Wstep, czes¢ 1. Wprowadzenie do dyrektywy
2011/83/UE o ochronie praw konsumenta w Internecie, [w:] Ustawa o prawach konsumenta. Kodeks cywilny
(wycigg). Komentarz, B. Kaczmarek-Templin, P. Stec, D. Szostek (red.), Warszawa 2014, s. XLIV). Uwage t¢ z
powodzeniem mozna odnie$¢ do uméw licencyjnych uzytkownikéw koncowych (EULA), wychodzac z dos¢
oczywistego zalozenia, zresztg potwierdzonego we wspomnianym juz 19 motywie preambuty do dyrektywy
2011/83/UE, ze oprogramowanie gry komputerowej spetnia niezbgdne przestanki do uznania go za tres¢
cyfrowa. Inng kwestia natomiast jest to, na ile w praktyce amerykanscy producenci gier czy operatorzy serwerow
gier (np. Blizzard Entertainment) beda realizowali w swoich umowach licencyjnych wymagania wprowadzone
aktem wtornego prawa unijnego.
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klasyfikowane, w $wietle celow dyrektywy, ani jako umowy sprzedazy, ani jako umowy o
$wiadczenie ustug.

Ustawodawca unijny dokonal zatem wyodrebnienia na gruncie dyrektywy
konsumenckiej nowego typu umowy, odrebnego w stosunku do umowy sprzedazy i umowy o
$wiadczenie ustug®®®. Aczkolwiek godne zaryzykowania jest twierdzenie, ze w przypadku
umow o dostarczanie tresci cyfrowych chodzi¢ moze nie tyle o osobny typ umowy, co o
pewng kategori¢ zbiorcza obejmujacg roézne typy umow, ktorych przedmiotem jest
dostarczanie tresci cyfrowych®®, z wylaczeniem umowy sprzedazy oraz umowy o
swiadczenie ustug. Do takiej konkluzji moze sklania¢ poslugiwanie si¢ przez unijnego
ustawodawce w preambule do dyrektywy liczbg mnoga w odniesieniu do umowy o
dostarczanie tresci cyfrowych. Z drugiej jednak strony podobnie liczbe mnoga zastosowano w
przypadku umowy sprzedazy i umowy o §wiadczenie ustug.

Opowiedzenie si¢ za tym, ze umowa o dostarczanie treSci cyfrowych jest kategorig

zbiorczg oznacza, ze ewentualne zakwalifikowanie umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego czy

369 Zob. D. Lubasz, Komentarz do..., [W:] Ustawa o..., s. 57.

370 Wydaje sie, ze nie ma przeszkod dla uznania, ze w rachube wchodzi¢ mogg nawet typy uméw nazwanych
funkcjonujacych na gruncie regulacji polskiego kodeksu cywilnego, jak na przyktad umowa darowizny czy
umowa zamiany, cho¢ w kwestii drugiej z nich mozna podnie$¢ watpliwosé tego rodzaju, ze skoro wola
unijnego ustawodawcy bylo wytaczenie kwalifikacji umowy sprzedazy w sytuacji, w ktorej dochodzi do
dostarczenia tresci cyfrowych nie na trwatym nos$niku materialnym, lecz np. poprzez ich pobranie czy
przekazanie strumieniowo, to wylgczenie to pozostaje rowniez aktualne wowczas, gdy nastgpita zamiana tresci
cyfrowych pomiedzy stronami stosownej umowy — umowy zamiany, do ktdrej w mysl art. 604 k.c. nalezy
odpowiednio stosowaé przepisy normujace umowe sprzedazy. Ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby umowa o
dostarczenie tresci cyfrowych byta — w porzadkach prawnych wyrézniajacych normatywne typy umow —
kwalifikowana jako umowa najmu, leasingu, umowa o dzieto czy tez umowa sui generis niezaliczana do
zadnego z wymienionych typéw umoéw (tutaj zob. E. Macierzynska-Franaszczyk, Umowa o dostarczanie tresci
cyfrowych wedtug projektu dyrektywy o dostarczanie tresci cyfrowych, [W:] Prawo kontraktéw, Z. Kuniewicz, D.
Sokotowska (red.), Warszawa 2017, s. 295). Por. D. Szostek, Problem tresci cyfrowych w obrocie
konsumenckim, Mon.Praw. nr 24/2014, s. 292. Autor ten z tresci 19 motywu preambuty do dyrektywy
2011/83/UE wywodzi, ze umowa dotyczaca tresci cyfrowej z reguly bedzie umowa nienazwang, w zaleznosci od
tego, jakich tresci cyfrowych bedzie dotyczyta. Moze zawiera¢ w sobie elementy umowy licencyjnej, ale takze
innych umoéw. Dalej uscisla, Zze zasadniczo umowy o tresci cyfrowe zwigzane sg z licencjami lub z umowami
nienazwanymi badZ mieszanymi. Zwraca przy tym uwagg, ze na jednolite traktowanie uméw o dostarczanie
tresci cyfrowych nie pozwala ich skomplikowany charakter na styku prawa materialnego, autorskiego,
dotyczacego danych, wizerunku, a takze réznorodno$¢ tresci cyfrowych. Ponadto zob. A. Plucienik, M. Kluska,
G. Wanio, Ustawa o prawach konsumenta. Umowy zawierane przez Internet. Praktyczny komentarz, Warszawa
2015, s. 127. Zwrocono uwage na to, ze umowy, ktorych przedmiotem jest dostarczenie tresci cyfrowych, sa
objete zakresem dyrektywy 2011/83/UE, nawet jesli nie wymagaja one zaplaty ceny za dostarczone tresci.
Wymog zaptaty ceny przewidziano jedynie przy umowach sprzedazy i umowach o $wiadczenie ustug.
Konstatacja ta w mojej ocenie moze by¢ argumentem przemawiajacym za tym, by umowe darowizny traktowaé
jako jeden z typo6w umowy objetych kategorig zbiorczg umow o dostarczanie tresci cyfrowych. Sugestia jakoby
umowy o dostarczanie tresci cyfrowych byty nowa kategoriag uméw zdaje sie tez wynika¢ z: B. Kaczmarek-
Templin, [w:] Ustawa o prawach konsumenta, D. Karczewska, M. Namystowska, T. Skoczny (red.), Warszawa
2015, s. 98. Warto zauwazy¢, ze w projekcie dyrektywy o tre$ciach cyfrowych nie okreslono, czy umowa o
dostarczanie tresci cyfrowych ma by¢ traktowana jako umowa sprzedazy, umowa o §wiadczenie ustlug, umowa
wypozyczenia czy tez umowa Sui generis; decyzj¢ w zakresie kwalifikacji prawnej tej umowy podejma panstwa
cztonkowskie na etapie ewentualnej implementacji, jezeli dojdzie do uchwalenia dyrektywy o tresciach
cyfrowych — zob. A. Zwolinska, Wphyw projektu..., [w:] Media elektroniczre..., s. 294.

85



konta gry jako umowy o dostarczanie tresci cyfrowych, nie bedzie prowadzito do petlnego
okreslenia charakteru prawnego tej umowy ze wzgledu na brak rozstrzygnigcia nastgpujacego
problemu: rezim prawny ktoérego ze znanych typow umoéw powinien by¢ stosowany do
umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego czy konta gry.

W rozwazaniach majacych na celu ustalenie, czy umowa ,przeniesienia” dobra
wirtualnego lub konta gry jest umowa o dostarczanie tresci cyfrowych, dostrzezono
przynajmniej dwa zasadnicze problemy stojace na przeszkodzie przyjeciu powyzszej
kwalifikacji prawnej, ktora na pierwszy rzut oka wydaje si¢ dos$¢ atrakcyjna.

Po pierwsze, uzasadnione jest przypuszczenie, ze wprowadzenie przez polskiego
ustawodawce przepisOw prawnych regulujacych istnienie tresci cyfrowych i ich obrot jest
wyrazem usankcjonowania i uregulowania handlu nimi przy udziale podmiotow, ktdre
posiadaja juz stosowne prawa bezwzgledne do okreslonych tresci (muzyki w formacie mp3,
programéw komputerowych itp.)*’!. Natomiast w przypadku dobr wirtualnych nie mozna na

obecnym etapie rozwoju ustawodawstwa okresli¢c, komu prawa do danych dobr

przystuguja®’?.

wirtualnych jako utworéw w rozumieniu polskiej ustawy o prawie autorskim i1 prawach

[luzorycznym rozwigzaniem tego problemu jest zakwalifikowanie dobr

pokrewnych i ocenianie obrotu nimi jako obrotu utworami, poniewaz wprawdzie moze
dochodzi¢ do swoistego procesu tworczego, w wyniku ktoérego gracz stworzy utwor
graficzny, do ktorego beda przystugiwaty mu prawa autorskie (czyli prawa o bezwzglednym
charakterze), to jednak w praktyce utworem tym bedzie jedynie warstwa wizualna danego
avatara czy artefaktu, nie za$§ warstwa wraz z jego zapisem cyfrowym®’S. Ponadto zapis
cyfrowy, stanowiacy przeciez nos$nik wizualizacji, znajduje si¢ na serwerach nalezacych do
operatora gry, przez co stanowi jego wilasnos$¢, dlatego tez ewentualng dziatalno$¢ tworcza
gracza mozemy porowna¢ do rzezbienia przez artyst¢ w marmurze nalezagcym do osoby
trzeciej®’.

Majac wiec na wzgledzie powyzsze uwagi, trzeba sobie zdawaé sprawe z tego, ze
waznos¢ ewentualnej umowy ,przeniesienia” dobra wirtualnego (np. pojedynczego
przedmiotu wirtualnego lub postaci wirtualnej) moze zosta¢ w kazdej chwili podwazona
zarzutem osoby trzeciej (w tym przypadku — operatora), ze ,,zbywcy” w rzeczywistosci nie

przystugiwalo do dobra prawo wlasnosci, stad nie mogt on go skutecznie ,,zby¢” innej

311 K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy”..., s. 223.
372 |bidem, s. 223.
373 |bidem, s. 223.
374 |bidem, s. 223.
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osobie®”®. Umowy licencyjne uzytkownikow koncowych z reguty bardzo pieczotowicie
chronig prawa licencjodawcoéw, wprost zastrzegajac na ich rzecz prawo wilasnosci do
wymienionych w nich elementoéw gry oraz ustanawiajac zakazy odnoszace si¢ do zbywania,
dokonywania cesji oraz innych rozporzadzen kontami gry, jak rowniez ich cyfrowa
zawarto$cig. Operatorzy gier, majac za sobg zaplecze prawnikow wykazujacych dbatosé o
zabezpieczenie ich majatkowych interesow, w praktyce wyposazeni sa we wszelkie
instrumenty, za pomocg ktorych mogg skutecznie dochodzi¢ swoich roszczen przeciwko
graczom naruszajacym postanowienia umow licencyjnych, w tym w szczegolnosci
zakwestionowaé wazno$¢ umow zawartych przez graczy celem ,,przeniesienia” jakich§ dobr
wirtualnych.

Po drugie, u.o.p.k. nie reguluje stosunkéw prawnych nawigzanych pomiedzy dwoma
konsumentami®’®, a jedynie pomiedzy przedsigbiorca (zbywca) a konsumentem (nabywca),
stanowigc w art. 1, ze ustawa okresla prawa przystugujace konsumentowi, w szczegolnosci
obowiazki przedsigbiorcy zawierajagcego umowe z konsumentem, zasady i tryb zawierania z
konsumentem umowy na odlegto§¢ i poza lokalem przedsigbiorstwa oraz inne
wyszczegolnione w tym przepisie kwestie. Tym samym poza ramami ustawy konsumenckiej
pozostaje przewazajaca czes¢ graczy, ktorzy przedsigbiorcami nie sa, a ,,przeniesienia” dobra
wirtualnego lub konta gry dokonuja okazjonalnie (zazwyczaj jest to jednorazowy epizod) i nie

pozostaje to w zwigzku z prowadzona dzialalnoécia gospodarcza®’’.

W praktyce wigc
regulacje u.o.p.k. mogg by¢ zastosowane do uméw ,,sprzedazy” graczom dobr wirtualnych
przez operatora oraz handlu przedmiotami i postaciami wirtualnymi dokonywanego przez
przedsiebiorcow prowadzacych sweatshopy lub trudniacych sie gold farmingiem®’®,
Zauwazy¢ wigc mozna, ze przyjecie kwalifikacji umowy o dostarczanie tresci cyfrowych w
odniesieniu do umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry uzaleznione jest od
uprzedniego ustalenia, kto bedzie wystepowat w charakterze stron tej transakc;ji.

Zastrzezen zgtoszonych pod adresem koncepcji umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego lub
konta gry (zawieranej pomigdzy dwoma graczami) jako umowy o dostarczanie tresci
cyfrowych nie usuwa réwniez projekt dyrektywy o tresciach cyfrowych, ktorej zakres

podmiotowy ewentualnego zastosowania — wprost determinowany zamieszczonymi w jego

375 |bidem, s. 224.

376 Zob. A. Zwolifska, Tresci cyfrowe w urzqdzeniach mobilnych, PME nr 1/2017, s. 47. Zdaniem Autorki, nie
ma przeciwwskazan, azeby istniejgce obecnie przepisy dotyczace tresci cyfrowych w polskiej ustawie o prawach
konsumenta per analogiam stosowa¢ do podmiotow nieobjetych zakresem tej ustawy, majgc na wzgledzie, ze
tresci cyfrowe wystepujg rowniez w obrocie business to business (B2B) oraz consumer to consumer (C2C).

377 Zob. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” ..., s. 224.

378 |bidem, s. 224.
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art. 2 pkt 3 i 4 definicjami poje¢ ,,dostawca” i ,.konsument” — takze zostal ograniczony
wylacznie do relacji prawnych zachodzacych pomigdzy przedsigbiorcg a konsumentem, nie
obejmujac juz umoéw laczacych samych konsumentéw w obrocie stricte konsumenckim®’®.
Przez ,,dostawce” bowiem projektodawca unijny nakazuje rozumie¢ kazdg osobe fizyczng lub
prawng, niezaleznie od tego, czy jest to podmiot publiczny czy prywatny, ktéra dziata — w
tym rowniez za posrednictwem kazdej innej osoby dziatajacej w jej imieniu lub na jej rzecz —
w celach zwigzanych z jej dziatalno$cig handlowa, gospodarcza, rzemieslnicza Ilub
wykonywaniem wolnego zawodu (art. 2 pkt 3 projektu dyrektywy o tresciach cyfrowych),
natomiast ,,konsumenta” definiuje jako kazda osobe fizyczna, ktora w umowach objetych
dyrektywa dziala w celach niezwigzanych z dzialalnoscia handlowa, gospodarcza,
rzemie$lniczag ani wykonywaniem wolnego zawodu (art. 2 pkt 4 wskazanego projektu).
Ograniczony zakres podmiotowy projektu dyrektywy o treSciach cyfrowych wynika tez z art.
3 pkt 1, wedle ktorego dyrektywa ta stosuje si¢ do wszystkich uméw, na mocy ktoérych
dostawca (w powyzszym rozumieniu) dostarcza konsumentowi tresci cyfrowe badz si¢ do

380 albo konsument aktywnie

tego zobowigzuje, a w zamian za to placona jest okre§lona cena
spelnia inne §wiadczenie niz zaptata ceny poprzez udostepnienie danych osobowych lub
jakichkolwiek innych danych.

Jakkolwiek  przedstawione wyzej rozwazania zostaly przeprowadzone z
uwzglednieniem wszelkich istotnych aspektow, to moga pojawi¢ si¢ watpliwosci odnosnie do
istnienia podstaw do ich przeprowadzenia, przynajmniej na gruncie u.o.p.k. Nalezy mieé
bowiem na uwadze to, ze — w odrdznieniu od ustawodawcy unijnego — polski ustawodawca
nie dokonal w nowej ustawie konsumenckiej wyodrgbnienia umowy o dostarczanie tresci

cyfrowych jako nowego typu pozakodeksowej umowy nazwanej®®!. W nowej ustawie

konsumenckiej brak przepisow, ktore wprost zawieralyby nazewnictwo: ,,umowa o

379 Zob. A. Zwolifiska, Wplyw projektu..., [w:] Media elektroniczne..., s. 291. Autorka podnosi problem matych i
srednich przedsigbiorcow, ktorych takze pojmuje si¢ w kategoriach stabszej strony umowy, dotyczacy
korzystania z tresci cyfrowych, w szczegodlnosci na gruncie prawa zobowiazan. Uwazam, ze w Swietle
zatozonych celow projektu dyrektywy o tresciach cyfrowych powinni oni by¢ w niej traktowani na rowni z
konsumentami.

380 Przepisy polskiej ustawy o prawach konsumenta takze nie bedg miaty zastosowania do czynno$ci prawnych
nieodptatnych, w przypadku ktérych nie wystepuje potrzeba szczegdlnej, normatywnej ochrony interesow
konsumenta, jezeli nie ponosi on na rzecz przedsigbiorcy zadnych kosztéw zwigzanych z zawarciem i
wykonaniem umowy. Zatem do zawartej za posrednictwem Internetu umowy, na podstawie ktorej
przedsigbiorca zobowiazuje si¢ nieodptatnie dostarcza¢ konsumentowi tresci cyfrowe nie majg zastosowania
przepisy u.o.p.k. (szerzej T. Czech, Prawa konsumenta. Komentarz, Warszawa 2017, s. 27).

381 Zob. D. Lubasz, Komentarz do..., [w:] Ustawa o..., s. 58.
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dostarczanie tresci cyfrowych”, jak uczynit to unijny ustawodawca, chociazby w 19 motywie
preambuty do unijnej dyrektywy®®2,

Na kanwie przedstawionych ~ w  tej czesci opracowania  analiz
godna rozwazenia, moim zdaniem, jest teza, ze jezeli strony umowy ,przeniesienia”
wirtualnego przedmiotu zdecyduja si¢ na to, by jego faktyczne przekazanie przez ,,zbywce”
,habywcy” nastgpito poza wirtualnym §wiatem w postaci wyodrebnionego zapisu cyfrowego
w drodze wiadomosci e-mail, jako zalacznik do tej wiadomosci, to moglibySmy te umowe
zakwalifikowaé jako umowe sprzedazy rzeczy w rozumieniu kodeksu cywilnego®®?,
Przyjmuje si¢ bowiem, Ze serwer, na ktérym znajduje si¢ poczta elektroniczna, stanowi trwaty
nosnik stuzacy do przechowywania i odtwarzania informacji przekazywanych za

posrednictwem tej poczty®

, a dostarczenie tre$ci cyfrowej zapisanej na trwalym nos$niku
pozwala uznaé, ze w przypadku dostarczanej tresci mamy do czynienia z towarem w
rozumieniu dyrektywy 2011/83/UE**°, w konsekwencji z umowa sprzedazy towaru®®, W
razie dostarczania treSci cyfrowych na trwatym no$niku umowe traktuje si¢ w taki sam

sposob, jakby dotyczyla sprzedazy kazdego innego towaru konsumpcyjnego, wobec braku

382 Zwraca uwage to, ze w art. 2 dyrektywy 2011/83/UE, zawierajacym definicje poje¢ w niej wystepujacych, nie
ma definicji umowy o dostarczanie tresci cyfrowych, natomiast umowa sprzedazy i umowa o $wiadczenie ustug
zostaty w tym przepisie zdefiniowane. Poddano to krytyce, wskazujac, ze szkoda, iz prawodawca unijny
poswigecit stosunkowo mato miejsca na rozwinigcie pewnych pojeé o kluczowym znaczeniu i roli, zwlaszcza ze
wprowadzenie umow o dostarczanie tresci cyfrowych bedzie mie¢ prawdopodobnie istotne reperkusje
praktyczne (zob. P. Polanski, Wstep, czes¢..., [W:] Ustawa o..., s. XLIV; co do tych reperkusji zob. takze przypis
340).

383 Zob. |. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 282. Autor na wstepie rozwazan wyklucza kwalifikacje umowy,
ktéra nazywa umowa ,,przeniesienia praw” do korzystania z efektow wizualnych gry, jako umowy sprzedazy
rzeczy w rozumieniu art. 535 kodeksu cywilnego. Jednoczesnie aprobuje stanowisko nakazujace przyjac, ze jest
to umowa przeniesienia wierzytelno$ci, ktora wedle art. 510 k.c. moze by¢ takze umowa sprzedazy. Wigksza
ostroznos$¢ w kwestii kwalifikowania uméw o dostarczanie tresci cyfrowych za posrednictwem poczty
elektronicznej wykazuje A. Zwolinska, Tresci cyfrowe..., S. 48. Autorka nie przedstawia jednoznacznego
stanowiska w przedmiocie kwalifikacji takiej czynnosci prawne;j.

384 Zob. A. Phucienik, M. Kluska, G. Wanio, Ustawa o..., s. 59. Odniesiono si¢ do uzasadnienia projektu ustawy
o prawach konsumenta, w ktorym na tle definicji ,,trwatego no$nika” wyjasniono, ze jakkolwiek poczta
elektroniczna nie jest ani materialem ani urzadzeniem, o ktorych mowa w przedmiotowej definicji, to przy
komunikowaniu si¢ przy pomocy poczty elektronicznej przekazywane informacje sg utrwalane na trwatych
nosnikach, np. na serwerze odbiorcy, co z praktycznego punktu widzenia daje podstawy do wniosku, ze
postuzenie si¢ pocztg elektroniczng do przekazania informacji, wobec ktorych projekt wprowadza wymog
utrwalenia na trwalym no$niku, bedzie czyni¢ zado$¢ temu wymogowi (zob. uzasadnienie do projektu ustawy o
prawach konsumenta [druk nr 2076], dostgpne pod adresem:
http://orka.sejm.gov.pl/Druki7ka.nsf/0/BE57572B371BB245C1257C690038EFEQ/%24File/2076-
uzasadnienie.docx [dostep: 22.09.2015 r.]).

385 Zgodnie z art. 2 pkt 3 tej dyrektywy przez ,,towary” nalezy rozumie¢ materialne rzeczy ruchome. W zwigzku
z tym nasuwa si¢ pytanie, czy mozemy w ogdle mowi¢ o towarze w przypadku wirtualnej nieruchomoscei, np.
dziatki w grze, ktora jest przedmiotem umowy ,,przeniesienia” wykonywanej w drodze przestania w formie
zatacznika do wiadomosci e-mail, a ktéra niewatpliwie rzecza ruchomg nie jest. Na marginesie warto zauwazyc,
ze przytoczona definicja ,,towaréw” nie koresponduje z definicjg rzeczy obowiazujaca na gruncie polskiego
kodeksu cywilnego (art. 45 k.c.), zgodnie z ktorg rzeczami sg tylko przedmioty materialne. W $wietle tej
definicji nie zachodzi wigc Zadna potrzeba podkreslania, ze chodzi¢ moze o materialne rzeczy ruchome.

386 Zob. D. Lubasz, Komentarz do..., [W:] Ustawa o..., s. 57.
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specjalnego rezimu odnoszacego sie do tej umowy>®’

. W rezultacie umowa ,,przeniesienia”
wirtualnego przedmiotu (np. miecza wirtualnego wojownika w grze World Of Warcraft)
podlegataby ogdlnym regutom stosowanym do umow sprzedazy towarow konsumpcyjnych.

Zdaj¢ sobie jednak sprawe, ze propozycja kwalifikowania umowy ,,przeniesienia”
wirtualnego przedmiotu wykonywanej poprzez jego przekazanie w drodze wiadomosci e-mail
jako umowy sprzedazy rzeczy wedtug kodeksu cywilnego moze wzbudza¢ wiele kontrowersji
1 by¢ nie do zaakceptowania przez innych, bedac rozwigzaniem oryginalnym, ktore trudno
pogodzi¢ z dotychczasowym spojrzeniem na umowe sprzedazy na gruncie prawa cywilnego.
Ale mimo to uwazam, ze warta jest jednak sformulowania z nadzieja wywotania wsrod
badaczy prawa dyskusji nad mozliwo$cig stosowania instytucji sprzedazy do tego typu umow
zawieranych juz w praktyce obrotu. Nie jest wykluczone, ze w wyniku ewentualnej dyskusji
zmodyfikuje swoj poglad, a moze nawet go odrzuceg, zwlaszcza ze w chwili jego wyrazania
dostrzegam jeden istotny mankament zglaszanego wariantu rozstrzygnigcia problemu
charakteru prawnego obrotu umownego dobrami wirtualnymi ze $wiatow gier MMORPG.
Mianowicie, proponowane rozwigzanie mogloby zosta¢ zastosowane wytacznie do umowy
»przeniesienia” wirtualnego przedmiotu zawartej pomigdzy operatorem gry a jej
uzytkownikiem®® juz nie do umowy, ktora doszta do skutku pomiedzy dwoma uczestnikami
tej samej gry komputerowej, dokonujacymi transakcji niepozostajacej w zwigzku z ich
dziatalno$cig gospodarcza, gdy transakcja ta podejmowana jest jednorazowo, nie bedac
czynno$cig powtarzalna.

W mojej ocenie na aprobate zastuguje sformutowany w najnowszym polskim
pis$miennictwie prawniczym postulat de lege ferenda wyodrebnienia i uregulowania w
polskim prawie umowy o dostarczanie tresci cyfrowych oraz umiejscowienia jej w Ksiedze
III kodeksu cywilnego w ramach czgéci szczegdtowej prawa zobowigzan w charakterze
kolejnej umowy nazwanej*®°. Wowczas — jak stusznie uargumentowano te propozycje — taka
regulacja mialaby zastosowanie do kazdego rodzaju obrotu gospodarczego®®, wychodzac
poza ograniczenia zakresu podmiotowego zastosowania dyrektywy konsumenckiej (i za nig
polskiej ustawy o prawach konsumenta) i projektu dyrektywy o treSciach cyfrowych
wylacznie do obrotu realizowanego w stosunkach prawnych pomiedzy przedsigbiorca a

konsumentem. Ponadto realizacja wspomnianego postulatu w konsekwencji pozwolitaby na

387 Zob. A. Plucienik, M. Kluska, G. Wanio, Ustawa o..., s. 127. Na tej stronie powotano si¢ na fakt okreslonej
interpretacji UOKIiK, niestety nie wskazujac konkretnego zrodta.

388 Ewentualnie do umowy zawartej pomiedzy przedsiebiorcg prowadzgcym sweatshop lub trudnigcym sie gold
farmingiem a uczestnikiem okre$lonej gry komputerowej, ktorej wirtualnego przedmiotu dotyczy umowa.

389 Zob. A. Zwolifska, Wplyw projektu..., [W:] Media elektroniczne..., s. 296.

3% bidem, s. 296.
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zakwalifikowanie umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry komputerowej jako de
lege lata umowy o dostarczanie tresci cyfrowych, do ktorych niewatpliwie zaliczajg si¢
rozwazane w tej pracy dobra wirtualne wystepujace w wirtualnych $wiatach gier
komputerowych. Zaleta uregulowania umowy o dostarczanie tresci cyfrowych bezposrednio
w polskim kodeksie cywilnym bytoby takze zapewnienie graczom — uczestniczacym
przewaznie migdzy sobg w transakcjach ,,sprzedazy” wirtualnej postaci, jej wyposazenia,
roznego rodzaju artefaktow etc. — wzmozonej 1 jasno sprecyzowanej przez ustawodawce
ochrony prawnej ich interesow (majgtkowych, osobistych), w szczegdlno$ci w razie
wystapienia wadliwosci bedacych przedmiotem takich transakcji dobr wirtualnych jako tresci
cyfrowych. Polski ustawodawca moglby rowniez rozwazy¢ stworzenie odrgbnej ustawy
dotyczacej tylko uméw o dostarczanie tresci cyfrowych, za wzorem innych ustawodawstw>!.
Na wprowadzenie konkretnych przepisow regulujacych umowy o dostarczanie tresci
cyfrowych zdecydowaty si¢ bowiem niektére panstwa europejskie, jak chociazby Wielka
Brytania (The consumer Rights Act z 2015 r.) czy Holandia (The Duch Law of 14 June 2015).
Oczywiscie w rachub¢ moze wchodzi¢ takze znowelizowanie obowigzujacej ustawy o

prawach konsumenta.

1.4. Umowa nienazwana

Wreszcie poszukujac rozwigzania problemu wilasciwej kwalifikacji prawnej umowy
»przeniesienia” dobra wirtualnego lub konta gry prébowano wykorzysta¢ konstrukcje umowy

nienazwane;j>%.

393

W ramach swobody uméw3®® przewidzianej w art. 353! k.c.3%, oprocz jej elementow

95

powszechnie wyrdznianych w pismiennictwie®®, umawiajacym si¢ stronom przyshuguje

391 |bidem, s. 296.

392 Koncepcja, jakoby umowa ,przeniesienia” dobra wirtualnego lub konta gry byla umowa nienazwana, daje
ogrom mozliwosci w zakresie dokonywania kwalifikacji prawnej, ale w moim odczuciu stanowi takze wyraz
stabosci objawiajacej si¢ tym, ze wobec braku moznosci uznania, ze omawiana umowa jest jedng z umow
nazwanych, rozwigzania problemu poszukuje si¢ w obszarze konstrukcji umowy nienazwanej, bo skoro nie daje
si¢ jej zakwalifikowac jako ktorykolwiek z typow umowy nazwanej, to sila rzeczy musi by¢ umowa nienazwana.
393 Zwanej w dawniejszej literaturze ,,wolno$cig umow”.

394 Strony zawierajgce umowe mogg utozy¢ stosunek prawny wedlug swego uznania, byleby jego tres¢ lub cel
nie sprzeciwiaty si¢ wlasciwosci (naturze) stosunku, ustawie ani zasadom wspotzycia spotecznego”.

395 1) Swoboda podmiotéw zawierajagcych umowe co do tego, czy chcg one zawigzac stosunek zobowigzaniowy
2) swoboda wyboru kontrahenta 3) swoboda uksztattowania tresci umowy, a przez to i tresci stosunku
zobowigzaniowego 4) uwolnienie stron od formalizmu prawnego (Swoboda wyboru formy zawieranej umowy).
Zob. P. Machnikowski, Swoboda uméw wedlug art. 353* KC. Konstrukcja prawna, Warszawa 2005, s. 3.
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swoboda wyboru typu umowy3%

, W tym réwniez typu nieprzewidzianego w ustawie, co
oznacza, 7€ z przepisu ustanawiajgcego zasad¢ swobody umoéw wynika dopuszczalnosé
zawierania przez podmioty prawa cywilnego umow nienazwanych.

Wyrazono poglad, ze umowa ,,zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry mogtaby miec
charakter zblizony do umowy sprzedazy energii®®’. Jednocze$nie wskazano na mankamenty
tego rozwigzania, zaznaczajac, ze w praktyce art. 555 k.c.3%, stanowigcy podstawe sprzedazy
energii, dotyczy nabycia pewnego uprawnienia do korzystania z energii, z czego nalezy
wywiesé, ze jej dostarczanie musi mieé charakter ciagly i zorganizowany>®°. Pobiezna analiza
przedstawionej propozycji nie przynosi wystarczajagco uzasadnionych powodow, aby
zestawia¢ ze sobg dobra wirtualne i energig, ktéra ze $wiatem wirtualnym gry komputerowe;j
nie ma przeciez nic wspdlnego. Poza tym inne, juz zaprezentowane w tym podrozdziale,
warianty rozwigzania problemu wlasciwej kwalifikacji prawnej umowy ,.zbycia” dobra
wirtualnego lub konta gry zdaja si¢ w o wiele wigkszym stopniu przystawaé do specyfiki tej

umowy niz sprzedaz energii.

3% Zob. P. Machnikowski, Swoboda uméw..., s. 4, ktory kwestionuje zasadno$é wyrdzniania elementu ,,swobody
wyboru typu umowy”, uwazajac, ze sformutowanie to catkowicie miesci si¢ w zakresie znaczeniowym
okreslenia ,,swoboda ksztattowania tre§ci umowy (zobowigzania)”. W istocie nalezy podzieli¢ ten poglad,
poniewaz mozliwos$¢ zawarcia przez strony umowy nieodpowiadajacej zadnemu z ustawowych typéw umowy
de facto oznacza mozliwos¢ takiego uksztaltowania przez strony tre$ci zawieranej umowy, by nie mozna jej
byto, ze wzgledu na jej tres¢, uznac za ktorykolwiek z typoéw ustawowych.

397 Zob. K. Kurosz, Prawo wobec niektdrych wyzwat ,,rzeczywistosci wirtualnej”, interaktywnosci i digitalizacji
sztuki, [wW:] Dynamika kultury a [r]ewolucja wilasnosci intelektualnej, M. Burnecka, R. Prochniak (red.), t. 1,
Wroctaw 2007, s. 48-49.

3% W trakcie prac legislacyjnych nad nowa ustawg konsumenckg zaprojektowano zmiang przepisu art. 555 k.c.
przewidujaca odpowiednie stosowanie przepisOw zawierajacych regulacje umowy sprzedazy rzeczy do
dostarczania tre$ci cyfrowych, w pozniejszym czasie zrezygnowano z tej zmiany (zob. rzgdowy projekt ustawy o
prawach konsumenta [druk nr 2076, datowany na 17.01.2014 r.], dostgpny pod adresem:
http://orka.sejm.gov.pl/Druki7ka.nsf/0/BE57572B371BB245C1257C690038EFEQ/%24File/2076-ustawa.docx,
w ktorym art. 555 k.c. miat brzmienie: ,,Przepisy o sprzedazy rzeczy stosuje si¢ odpowiednio do sprzedazy
energii, praw, wody oraz do umow o dostarczanie tresci cyfrowych”; zob. takze: sprawozdanie Komisji
Gospodarki o rzagdowym projekcie ustawy o prawach konsumenta [druk nr 2336, datowany na 24.04.2014 r.],
dostepne pod adresem:
http://orka.sejm.gov.pl/Druki7ka.nsf/0/7331B29BE349EC57C1257CCF003AA5SEE/%24File/2336.pdf [dostep
do obu linkéw: 22.09.2015 r.]; sprawozdanie to obejmowato projekt ustawy, ktory zawieral propozycje przepisu
art. 555 k.c. juz bez wskazanej, wcze$niejszej zmiany). Zob. tez: D. Szostek, Problem tresci..., s. 292.
Projektowane brzmienie przepisu art. 555 k.c. (z ktorego w pdzniejszym czasie zrezygnowano) bylo niezbyt
fortunne, poniewaz sugerowato, ze umowy o dostarczanie tre$ci cyfrowych sg umowami sprzedazy lub co
najmniej stosuje si¢ przepisy o umowie sprzedazy odpowiednio, co byloby sprzeczne z trescig dyrektywy
2011/83/UE, w szczegblnosci jej motywu 19.

399 Zobh. K. Kurosz, Prawo wobec..., s. 48-49.
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W literaturze prawniczej opowiedziano si¢ takze za stosowaniem do transakcji ,,zbycia”
wirtualnego przedmiotu konstrukcji prawnej umowy o $wiadczenie przez osobg trzecia,
uregulowanej w art. 391 k.c.*®

Zgodnie z tredcig przytoczonego przepisu, jezeli w umowie zastrzezono, ze osoba
trzecia zaciagnie okreslone zobowigzanie albo spelni okreslone §wiadczenie, ten, kto takie
przyrzeczenie uczynil, odpowiedzialny jest za szkode, ktérg druga strona ponosi przez to, ze
osoba trzecia odmawia zaciggni¢cia zobowigzania albo nie spetnia S$wiadczenia. Moze jednak
zwolni¢ si¢ od obowigzku naprawienia szkody, spelniajgc przyrzeczone swiadczenie, chyba
ze sprzeciwia si¢ to umowie lub wtasciwos$ci §wiadczenia.

Dokonujac subsumpcji w odniesieniu do transakcji ,,przeniesienia” wirtualnego
przedmiotu pod przepis art. 391 k.c., stwierdzono, ze stronami tej transakcji sg uczestnicy
danej gry komputerowej, zas osoba trzecig — tworca gry (operator serwera gry)*®t. Natomiast
$wiadczeniem jest udostepnienie wirtualnego przedmiotu poza zwyklymi regutami gry*®2.
Wskazujac na to, ze umowa o $wiadczenie przez osobe trzecig jest umowa o charakterze
gwarancyjnym, w ktorej gwarant przyjmuje na siebie ryzyko niewystgpienia skutku
okreslonego w umowie, uznano, ze ,,zbywca” wirtualnego przedmiotu odpowiada wzgledem
jego ,,nabywcy” za brak umowionego migdzy stronami rezultatu, czyli za nieudostgpnienie
wirtualnego przedmiotu przez tworce gry poza regutami gry*®. Ze wzgledu na to, ze
odpowiedzialnos$¢ ta ma charakter odpowiedzialno$ci odszkodowaweczej, jezeli ,,nabywca” nie
uzyska danego wirtualnego przedmiotu, bedzie mogt domaga¢ si¢ zwrotu zaplaconej przez
niego za ten przedmiot gotowki*®*. Jednoczesnie zauwazono, ze w wyniku zastosowania do
zawarte] miedzy graczami umowy ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu art. 391 k.c., na tworcy
gry nie bedzie cigzylo zadne zobowigzanie wzgledem ,nabywcy”, poniewaz z zawarcia
umowy o $wiadczenie przez osobg trzecig nie wynikaja zadne skutki prawne dla tej osoby

trzeciej — nie zostaje ona zobligowana do zaciggnig¢cia zobowigzania ani do spelnienia

400 Zoh. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 78-81. Autor nie uzywa okre$lenia: ,,umowa zbycia dobra
wirtualnego lub konta gry”, lecz innego: ,,umowa zbycia wirtualnego przedmiotu”, nie ujmujac stowa: ,,zbycie”
w cudzystow.

401 Ibidem, s. 78.

402 |bidem, s. 78.

403 Ibidem, s. 78.

404 |bidem, s. 79. Autor pisze o domaganiu si¢ zwrotu zaptaconej gotéwki, chociaz sytuacja, w ktorej realizacja
platnosci nastapi gotowka, wydaje si¢ by¢ rzadko$cia, zwazywszy na to, ze umowa ,,zbycia” dobra wirtualnego
najczgsciej bedzie umowa elektroniczng, zatem i platnos¢ (bedaca elementem wykonania tej umowy), co do
zasady, przybierze posta¢ elektroniczng. Dlatego tez przychylitbym si¢ do uznania, ze obrét dobrami
wirtualnymi zasadniczo jest obrotem bezgotoéwkowym.
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5

$wiadczenia®®, a ewentualne wzajemne roszczenia bedg wystepowaly wylacznie miedzy

graczami. To natomiast odpowiada intuicji graczy dotyczacej zarowno ,,zbywcy”, jak i

406

,habywcy” wirtualnego przedmiotu™®. Gdy ,,nabywca” nie bedzie mogt z niego korzystac, to

zwroci si¢ bezposrednio do jego ,,zbywcy”4%’.

Podsumowujac przedstawiony fragment tego stanowiska, w umowie ,zbycia”
wirtualnego przedmiotu nie dochodzi do spetnienia $wiadczenia bedacego przedmiotem
umownego zobowigzania osobiscie przez ,,zbywce”, lecz przez wilasciciela gry, ktory to
rezultat gwarantowany jest przez ,,zbywce”.

Przyjeto zalozenie, ze umowa ,zbycia” wirtualnego przedmiotu zawarta mig¢dzy
graczami jest umowa nienazwang, w zwigzku z czym umowa o $wiadczenie przez osobe
trzecia bylaby jedynie elementem jakiejé umowy nienazwanej*®®. Wszak umowa o
swiadczenie przez osobe trzecia wedlug dominujacego pogladu doktryny jest konstrukcja
prawng, ktéra moze by¢ wykorzystywana w roznych stosunkach zobowigzaniowych,
zachowujac jednoczesnie zdolnoéé do bycia samodzielna trescig umowy*%.

W toku rozwazan dotyczacych zastosowania do umowy ,zbycia” wirtualnego
przedmiotu konstrukcji prawnej umowy o $wiadczenie przez osobe trzecig wykluczono
mozliwo$¢ skorzystania przez dluznika (w tym przypadku ,,zbywce”) z uprawnienia
przewidzianego w art. 391 zd. 2 k.c., polegajacego na tym, ze moze si¢ on zwolni¢ z
obowiazku naprawienia szkody, spelniajac przyrzeczone §wiadczenie. Biorac jednak pod
uwage, ze w przepisie tym jednocze$nie wylaczono dopuszczalno$¢ realizacji tego
uprawnienia w dwoch przypadkach: gdy sprzeciwia si¢ to umowie lub wlasciwosci
$wiadczenia, stwierdzono, ze z istoty umowy ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu wynika, ze
»Zbywca” nie moze skorzysta¢ z powyzszego uprawnienia, gdyz sprzeciwia si¢ to

wlasciwosci §wiadczenia, ktore spetnione moze zostaé jedynie przez tworce gry*™°,

405 Zob. P. Machnikowski, Komentarz do art. 391, [w:] Kodeks cywilny. Komentarz, E. Gniewek, P.
Machnikowski (red.), Warszawa 2017, s. 769.

406 Zoh. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 80.

407 Ibidem, s. 80.

408 |bidem, s. 80. Autor nie przesadza, do ktdrego z przewidzianych ustawa typow umowy miataby zbliza¢ si¢
umowa ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu.

409 O tym, ze umowa o $wiadczenie przez osobe trzecig jest konstrukcjg prawna, a nie typem umowy hazwanej,
moze $wiadczy¢, moim zdaniem, chociazby miejsce jej uregulowania w kodeksie cywilnym, czyli w obszarze
czg$ci ogolnej, a nie czesci szczegodtowej, prawa zobowigzan. O mozliwosci wykorzystywania umowy o
$wiadczenie przez osobe trzecia do modyfikowania réznych, przede wszystkim nazwanych, stosunkow
zobowigzaniowych, zob. np. W. Popiotek, Komentarz do art. 391, [w:] Kodeks cywilny. Komentarz do art. 1-
4490 K. Pietrzykowski (red.), t. I, Warszawa 2015, s. 1288 i powolana tam literatura. Odmiennie: E. Letowska,
Umowa o swiadczenie przez osobe trzecig, Warszawa 1970, s. 48 i n. Wedtug Autorki w art. 391 k.c.
uregulowano odrgbny od innych i skonkretyzowany typ umowy nazwanej o charakterze gwarancyjnym.

410 Zoh. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 80.
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Prezentowane stanowisko moze budzi¢ istotne watpliwosci z tego wzgledu, ze umowy
licencyjne uzytkownikéw koncowych (EULA) zazwyczaj w swej treSci zawieraja
postanowienia wylgczajace dopuszczalnos¢ dokonania ,,zbycia” czy ,,przeniesienia”
jakichkolwiek wirtualnych dobr przez gracza na inng osobe, ktore — stanowigc elementy dane;j
gry komputerowej (skrupulatnie wyliczone w umowie licencyjnej) — najczgsciej s3
przedmiotem wystgpujacego w tych umowach zastrzezenia, ze prawo wlasnosci do nich
przystuguje wytacznie licencjodawcy. Dlatego tez zawarcie przez gracza umowy, ktorej
celem jest ,,zbycie” wirtualnego przedmiotu innemu graczowi poza zwyktymi regulami gry,
byloby wysoce niekorzystne, a wrecz nieoptacalne, przede wszystkim dla ,,zbywcy”,
poniewaz zawsze ponositby on wzgledem ,,nabywcy” danego wirtualnego przedmiotu
odpowiedzialno$¢ odszkodowawcza z tytutu niezrealizowania pozadanego z perspektywy
tego drugiego stanu rzeczy, czyli udostepnienia tego przedmiotu przez tworce gry. Z drugiej
jednak strony podniesione watpliwosci mozna zamieni¢ na atuty przedstawionego stanowiska,
ktoére ujawnia powazne ryzyko dla obu stron transakcji ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu
wigzace si¢ z tym, ze transakcja ta — co do zasady — jest naruszeniem postanowien pierwotnej
umowy — i to zawartej z tworcg gry.

W mojej ocenie, omawiana kwalifikacja prawna nie do konca koresponduje z trescig
przepisu art. 391 k.c. W przepisie tym bowiem wprost stanowi si¢, ze ,,jezeli w umowie
zastrzezono [...]”, co na gruncie wyktadni literalnej moze sktania¢ do konkluzji, ze w umowie
»Zbycia” wirtualnego przedmiotu jej strony (,,zbywca” i ,,nabywca”) literalnie musiatyby
postanowi¢, ze wilasciwe, w tej umowie okreslone, swiadczenie ,,zbywcy” spelni osobiscie
tworca gry. Takie postanowienie byloby pozbawione jakiegokolwiek praktycznego znaczenia
w sytuacji, w ktorej strony wskazanej umowy ustalily, Ze przekazanie wirtualnego przedmiotu
nastagpi w drodze wiadomos$ci e-mail, jako zalacznik do tej wiadomosci, w ktorym to
przekazaniu udzial tworcy gry nie wydaje si¢ by¢ nieodzowny, gdy rozwazania przedstawione
powyzej opierajg si¢ na zatozeniu, ze Swiadczenie polegajace na udostgpnieniu wirtualnego
przedmiotu finalnie speti¢ moze tylko tworca gry*t. Podobnie bedzie w przypadku umowy,
ktérej celem jest ,przeniesienie” konta gry. Wowczas wystarczy, ze ,,zbywca” przekaze
»habywcy” hasto i wszelkie inne dane umozliwiajace uzyskanie dostepu do ,,nabywanego”
konta gry bez jakiegokolwiek w tym udziatu tworcy gry.

Trzeba réwniez zwroci¢ uwage na to, Ze zaproponowane rozwigzanie zostato

ograniczone do sytuacji, w ktorej transakcja ,,zbycia” wirtualnego przedmiotu odbywa si¢

411 Ipidem, s. 80.
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pomiedzy samymi graczami, nie obejmujgc tych wszystkich umow, ktére dochodza do skutku
pomigdzy graczami a osobami trzecimi, ktoére nie posiadaja zadnego konta w danej grze, w
Czym upatruj¢ mankament komentowanego rozwigzania.

Ponadto w rozwazaniach nie odniesiono si¢ do tych umoéw, ktore zawierane sg w celu
»przeniesienia” catego konta gry, o niezaprzeczalnej przeciez doniostosci w obrocie dobrami
wirtualnymi. Umowy dotyczace konta gry z zatozenia maja nie$¢ dalej idace konsekwencje
niz umowy ,,zbycia” pojedynczych przedmiotow wirtualnych, jako ze tylko ,,nabycie” konta

gry daje nowej osobie mozliwo$¢ wejscia do rozgrywki i nastepnie uczestniczenia w niej.

1.5. Umowa przeniesienia praw do bazy danych oraz licencja na korzystanie z bazy
danych

Ostatnimi wariantami odnoszacymi si¢ do kwalifikacji prawnej umowy ,,przeniesienia”
dobra wirtualnego lub konta gry, ktére rozwazano w rodzimym pismiennictwie prawniczym,
s3 umowa przeniesienia praw do bazy danych oraz umowa licencyjna o korzystanie z bazy
danych*2. Zastanawiano si¢ bowiem, czy do umowy ,,przeniesienia” wirtualnego przedmiotu
(innych wirtualnych dobr) albo konta gry mozna stosowac rezim prawny okreslony ustawg z
dnia 27 lipca 2001 r. o ochronie baz danych*'®. Konieczne dla rozstrzygniecia tego problemu
jest ustalenie, czy pojedyncze dobra wirtualne moga stanowi¢ bazy danych w rozumieniu tej
ustawy oraz czy konto gry moze zosta¢ zaklasyfikowane jako baza danych? Ewentualne
uznanie, ze w przypadku pojedynczych dobr wirtualnych i/albo kont gry mamy do czynienia z
bazami danych, pozwoli na traktowanie przepisow u.o.b.d. jako podstawy do dokonywania
ocen prawnych odnoszacych si¢ do rozwazanej w tym podrozdziale umowy.

Zgodnie z definicja zamieszczong w art. 2 ust. 1 pkt 1 u.0.b.d. baza danych oznacza
zbior danych lub jakichkolwiek innych materialow i elementdw zgromadzonych wedtug
okreslonej systematyki lub metody, indywidualnie dostgpnych w jakikolwiek sposob, w tym
srodkami elektronicznymi, wymagajacy istotnego, co do jakosci lub ilosci, naktadu

inwestycyjnego*'4

w celu sporzadzenia, weryfikacji lub prezentacji jego zawartoS$ci.
Komentujac przytoczony przepis, zwraca si¢ uwage na to, ze okreslenie ,,dane Iub

jakiekolwiek inne materialy i elementy” nie ma w istocie rangi przestanki, gdyz w Zaden

412 7ob. np. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” ..., s. 231-232.

43Dz U. 22001 r. Nr 128, poz. 1402 ze zm., dalej: ,,u.0.b.d.”.

414 Zob. Z. Okon, Bazy danych on-line a prawo sui generis do bazy, GE nr 24/2002, s. 15. Autor wskazuje, ze
naktady poniesione na program komputerowy, ktory ma zosta¢ uzyty do stworzenia bazy danych, a wigc jego
stworzenie lub uzyskanie upowaznienia do jego korzystania, moga stanowi¢ cz¢s¢ istotnego naktadu
inwestycyjnego, stanowiacego przestanke powstania ochrony bazy danych.
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sposob nie ogranicza zakresu pojecia ,,bazy danych” z punktu widzenia rodzaju elementow
sktadowych*®. Zatem baza danych jest zestawienie dowolnych materiatéw. Tymi materiatami
(,,danymi”) moga by¢ informacje, rd6znego rodzaju dokumenty, utwory, cyfry, dzwigki,
nagrania muzyczne, programy komputerowe i wiele innych?*:®.

Rozwazajac, czy produkty multimedialne chronione sa prawem sui generis do baz
danych, stwierdzono, ze w przypadku np. gier komputerowych ochrona taka bedzie
wylaczona ze wzgledu na okoliczno$¢, ze nie jest w nich speiniona cecha niezaleznosci

417 Ochrona sui generis baz danych dostepna bytaby jedynie dla

poszczegdlnych sktadnikow
multimedialnych baz danych o charakterze referencyjnym (encyklopedii multimedialnych,
katalogéw i innych specjalistycznych zestawow informacji)*8.

Podjeto trud ustalenia, czy w konsekwencji kreowania bohaterow gier MMORPG przez
uzytkownikéw ich wirtualnych $wiatbw mamy do czynienia z aktywnoscia prowadzaca do

powstania szczegolnego rodzaju baz danych*!®

. Wowecezas graczom moglaby zosta¢ przyznana
pewna gama uprawnien majacych swe zrodto w ochronie nietwérczych baz danych*®.
Uznano przy tym, ze postacie wystgpujace w grze oraz wirtualne artefakty sa w istocie
wpisami do bazy danych przechowywanej na serwerach umozliwiajacych rozgrywke*?!, a

bedacych wilasnoscig operatorow gier. Jednoczesnie, teoretycznie ujmujac problem, mozna

415 Zob. J. Barta, R. Markiewicz, Ustawa o ochronie baz danych. Komentarz, Krakow 2002, s. 47.

416 |bidem, s. 47-48.

417 1bidem, s. 46. Chociaz w definicji ,,bazy danych” sformutowanej na gruncie polskiej ustawy regulujgcej
ochrong baz danych nie zawarto wymogu niezaleznosci poszczegdlnych sktadnikéw bazy danych, to juz w art. 1
ust. 2 dyrektywy 96/9/WE Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 11 marca 1996 r. w sprawie ochrony prawnej
baz danych, zawierajacym definicje pojecia ,,baza danych”, taki wymodg przewidziano, stanowiac, ze ,,do celow
niniejszej dyrektywy «baza danychy oznacza zbior niezaleznych utworéw, danych lub innych materiatow
uporzadkowanych w sposob systematyczny lub metodyczny, indywidualnie dostgpnych srodkami
elektronicznymi Iub innymi sposobami”. Warto takze dostrzec, ze unijny ustawodawca w art. 1 ust. 3 tej
dyrektywy przewidziat wylaczenie zastosowania ochrony przyznanej tg dyrektywa do programéw
komputerowych uzytych do sporzadzania lub funkcjonowania baz danych dostgpnych srodkami
elektronicznymi. Gdyby$my uznali, ze gra komputerowa, np. World Of Warcraft stanowi baze danych, to
wylaczenie ochrony nalezatoby odnie$¢ do oprogramowania, ktérym postuzono si¢ celem stworzenia tej gry.
Zob. takze: S. Stanistawska-Kloc, Ochrona baz danych, ZNUJ PzPWI z. 82/2002, s. 41. Autorka wskazuje, Ze z
kategorii baz danych wylaczone sg takie utwory jak: programy komputerowe, gry wideo (bez wzgledu na ich
status autorskoprawny), utwory muzyczne (sktadajace si¢ z nut), utwory literackie (bgdace zbiorem liter), ktore
sa tworzone jako cato$¢. Autorka czyni w tym zakresie poréwnanie do kolekcji filmow, mogacej stanowié
odrgbng baz¢ danych, gdy pojedynczy film — na ktory sktadaja si¢ co prawda takie elementy jak: teksty (sceny
rozpisane w scenariuszu), §ciezka dzwigkowa, poszczegolne kadry, ktore nie sa niezalezne w tym sensie, ze
jeden fragment filmu nie ma intencjonalnie samodzielnego bytu w stosunku do calosci — nie bedzie uznany za
baz¢ danych.

418 Zob. J. Barta, R. Markiewicz, Ustawa o..., s. 46. J. Barta i R. Markiewicz w przypisie nr 62 powotanego
komentarza przywotujg publikacje: M. Leistner, Legal protection for database maker — initial experience from
German point of view, 11C 2002, nr 4, s. 441.

419 Zobh. K. Gienas, Prawo autorskie..., s. 8, dostepny pod adresem:
http://www.bibliotekacyfrowa.pl/Content/22502/Prawo_autorskie_w_ramach.pdf [dostep: 25.09.2015 r.].

420 |bidem, s. 8.

421 |bidem, s. 8.
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byloby traktowaé wirtualng posta¢ jako odrebng baze danych??2. Koncepcja taka jednak
wydaje si¢ by¢ watpliwym rozwigzaniem problemu, zwazywszy w szczegdlnosci na to, ze
uzytkownicy w ramach rozgrywki jedynie dobierajg elementy juz istniejagce w wirtualnym
$wiecie*?®. Ponadto wskazano, ze zatozenie, iz uzytkownikom gier przystuguja prawa do baz
danych, dawaloby mozliwos$¢ przyjecia, ze podmiot korzystajacy z bazy danych w postaci
informacji naukowych i uzyskujacy zestaw — z jego perspektywy — pozadanych informacji,
automatycznie, wilasnie z tytulu owego korzystania, stawalby si¢ uprawnionym na
plaszczyznie ochrony sui generis*?*. Jednak konkluzja taka nie zashuguje na jakakolwiek
akceptacje.

Najczestszym w praktyce przypadkiem umowy przenoszacej prawa do bazy danych jest
umowa, na podstawie ktorej nabywca za wynagrodzeniem nabywa prawo odrebne do
okreslonej w umowie bazy danych*®. Trescia umowy jest zobowigzanie zbywcy jako
podmiotu prawa odrebnego do bazy danych do przeniesienia na nabywce przystugujacego mu
prawa i do wydania no$nika fizycznego, na ktorym zapisana jest okreslona w umowie baza
danych*?®,

W zwiazku z powyzszym stwierdzeniem nalezy uwzgledni¢ fakt, Zze konta gry nigdy nie
sa ,,przenoszone” na jakimkolwiek nosniku fizycznym, pozostajac na serwerze operatora, na
ktorym zlokalizowana jest dana gra komputerowa, za§ umozliwienie do nich dostgpu
nastepuje przez przekazanie stosownych logindéw i haset*?’. W konsekwencji, przy uznaniu,
ze konto gry moze zosta¢ zaklasyfikowane jako odrgbna baza danych, baza taka nigdy nie

428

bedzie mogla zosta¢ skutecznie wydana nabywcy®®. W tym natomiast mozna upatrywac

422 |hidem, s. 9. Teoretycznie istniejg podstawy do zastanawiania sie, czy wirtualna posta¢ moze by¢ ujmowana

w kategoriach odrgbnej bazy danych, jako ze sktadana jest z pewnego zbioru elementow, ktore, jak juz taka
postaé powstanie, beda stanowity dane si¢ na nig sktadajace.

423 lhidem, s. 9. Twierdzenie to daje asumpt do postawienia pytania, czy rozstrzygniecie podniesionej kwestii
powinno by¢ inne w sytuacji, gdy dana wirtualna posta¢ sktadana jest z elementéw wilasnych gracza, przez niego
wprowadzonych do wirtualnego $wiata danej gry, a bedacych na przyktad nastepstwem jego tworczej
aktywnos$ci poza ta gra.

424 1bidem, s. 9. Tak samo czytajgcy ksigzke stanowigcg utwor literacki nie stanie si¢ z tytutu owego czytania
podmiotem, ktoremu beda do tej ksiazki (utworu literackiego) przystugiwaty autorskie prawa majatkowe i
osobiste.

425 Zob. P. Litwinski, Obrét prawny bazami danych osobowych, PPH nr 9/2003, s. 48.

426 1hidem, s. 48. Autor zaznacza, ze do umow przenoszgcych prawa do bazy danych znajdujg odpowiednie
zastosowanie — na podstawie art. 555 k.c. — przepisy o sprzedazy rzeczy. W oparciu o art. 555 k.c. przepisy o
sprzedazy rzeczy stosuje si¢ odpowiednio do — migdzy innymi — sprzedazy praw, ktorymi w szczegdlnosci moga
by¢ prawa majatkowe zbywalne.

427 Zoh. K. Szpyt, Umowa ,,sprzedazy” ..., s. 232.

428 |pidem, s. 232. Istotne jest jednak to, ze do przej$cia prawa Sui generis na nabywce konieczne bedzie (w
braku odmiennego zastrzezenia umownego) przejecie przez niego bazy danych, pod ktérym to pojeciem rozumie
si¢ nie przeniesienie posiadania egzemplarza bazy danych (nosnika, na ktorym baza danych jest zapisana), lecz
jednostronne o§wiadczenie woli stwierdzajace zgodno$¢ bazy danych z wymogami samej umowy, przy czym w
praktyce role o$wiadczenia o przyjeciu bazy danych petnit bedzie stosowny protokot sporzadzony przez strony
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przeciwwskazania dla stosowania do umoéw ,,zbycia” dobr wirtualnych konstrukcji umowy
przenoszacej prawa do bazy danych.

Licencjonowanie takze najczesciej trzeba bedzie wykluczy¢ z uwagi na zazwyczaj
zamieszczone w umowach licencyjnych uzytkownikow koncowych postanowienia zakazujace
réznego rodzaju praktyk polegajacych na ,przenoszeniu” kont gry czy poszczegdlnych jej
elementow. Ponadto z umowami upowazniajagcymi do korzystania z bazy danych mamy do
czynienia w sytuacji, w ktorej producent bazy danych, nie wykazujac zamiaru i1 woli
przenoszenia prawa sui generis do samej bazy, zezwala drugiej stronie umowy na pobieranie i
wtorne wykorzystywanie danych zawartych w bazie w zakresie okreslonym umowg*?,
Odnoszac to twierdzenie do umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry, trudno mowic
w jej przypadku o tym, by po stronie ,,zbywcy” wystepowat producent bazy danych, ktorym
miatby by¢ gracz przyjmujacy na siebie w tej umowie rol¢ swoistego licencjodawcy, w
szczegbdlnoSci nie bedzie on producentem konta gry stanowigcego przedmiot transakcji

dokonywanej z osobg trzecig celem jego ,,przeniesienia” na t¢ osobe.

2. Konkluzje

Wielo$¢ réznych stanowisk 1 pogladow w kwestii charakteru prawnego umowy
,»zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry $wiadczy o ztozonos$ci podjetej problematyki oraz
wskazuje na konieczno$¢ uwzgledniania szeregu rdznego rodzaju czynnikow w toku
prowadzonych wokot tej problematyki rozwazan. W moim przekonaniu jednoznaczne
rozstrzygnigcie postawionego problemu, jezeli nawet jest mozliwe, to z pewno$cig znacznie
utrudnione. Trudno w zupetosci odmowié racji ktoremukolwiek z przedstawionych w tym
podrozdziale stanowisk, z ktorych kazde opiera si¢ na mniej lub bardziej racjonalnej
argumentacji, aczkolwiek zadne z nich nie jest na tyle przekonujace, aby w pekni je
zaaprobowac, odrzucajac pozostate.

Nalezy mie¢ takze na uwadze regulacje zamieszczone w tresci umow licencyjnych
uzytkownikdw koncowych, ktore w przypadku wigkszosci gier komputerowych, w
powszechnym mniemaniu badaczy prawa, stanowia powazng przeszkode dla przyjecia
ktoregokolwiek z rozwazanych w literaturze wariantow odnoszacych si¢ do kwalifikacji
prawne] umowy ,zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry. Na biezagco przytaczano

odpowiednie postanowienia umow licencyjnych o korzystanie z gier zawierajace zakazy

umowy (zob. P. Litwinski, Obrét prawny..., s. 48.). Na marginesie chciatbym zauwazyé, ze w przedstawionym
przypadku chodzitoby raczej nie tyle o o§wiadczenie woli, co o o$§wiadczenie wiedzy.
429 Zob. P. Litwinski, Obrdt prawny..., s. 49-50.
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dokonywania cesji, udzielania sublicencji etc. W tym miejscu warto chyba zada¢ pytanie o to,
czy tego typu zakazy wprowadzane przez operatoréw gier, zazwyczaj jeszcze przewidujacych
okreslone sankcje za ich naruszenie, powinny odgrywa¢ role decydujacego argumentu
przemawiajacego za tym, aby dany wariant kwalifikacji prawnej odrzuci¢. W istocie jest to
pytanie o prawng skuteczno$¢ takich postanowien umownych oraz przyczynek do rozwazan,
czy w ich przypadku nie mielibySmy do czynienia z niedozwolonymi postanowieniami
umownymi, pamigtajac przeciez o tym, ze gracz, bedacy licencjobiorcg w umowie licencyjnej
zawieranej z operatorem, przewaznie wystepuje w roli konsumenta**°,

Podejmujac wlasng probe rozstrzygniecia problemu charakteru prawnego umowy
»zbycia” dobra wirtualnego lub konta gry, przychylilbym si¢ do rozwigzania, aby owo
rozstrzygnigcie réznicowa¢ w zaleznos$ci od tego, czy przedmiotem tej umowy jest dobro
wirtualne (na przykltad pojedynczy wirtualny przedmiot czy wirtualna posta¢*®t) czy konto
gry komputerowej posiadane przez podmiot wystepujacy w tej umowie w charakterze
»Zbywcy”.

Jezeli konkretna umowa zawierana jest przez jej strony celem ,,przeniesienia” danego,
pojedynczego dobra wirtualnego, to stuszne mogtoby by¢ kwalifikowanie takiej umowy jako
sublicencji prawnoautorskiej. Natomiast w odniesieniu do umowy majacej za przedmiot
konto gry mozna byloby stosowac instytucje przelewu wierzytelnosci, jako ze tylko ,,nabycie”
konta stwarza mozliwo$¢ wejscia do rozgrywki nowej osobie, przez co, przynajmniej z
teoretycznego punktu widzenia, zmienia si¢ jedna ze stron pierwotnie zawartej z operatorem
gry umowy licencyjnej.

Nie mozna takze poming¢ kwestii sposobu przekazania danego wirtualnego przedmiotu,
majacej jednak znaczenie wylacznie dla umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego, juz nie konta
gry. Proponowatbym kwalifikowanie takiej umowy jako umowy sprzedazy jedynie wowczas,
gdy strony tej umowy ustality, Ze dany wirtualny przedmiot zostanie przestany poza
wirtualnym §wiatem jako wyodrebniony zapis cyfrowy w formie zalgcznika do wiadomosci
e-mail, takie stanowisko starajac si¢ w tym podrozdziale uzasadni¢ przy okazji rozwazan
dotyczacych umowy o dostarczanie tresci cyfrowych. Aczkolwiek jest to propozycja wysoce
kontrowersyjna i by¢ moze zastugujaca na odrzucenie, przynajmniej wymagajaca Szerszego

uzasadnienia.

430 Rozwazania dotyczace legalno$ci oraz prawnej skuteczno$ci umownych postanowien przewidujgcych
wskazane zakazy zostang podje¢te w rozdziale poswigconym problematyce ochrony wtasnosci wirtualne;.

431 Aczkolwiek w przypadku ,,sprzedazy” wirtualnej postaci bedzie nastgpowato ,,przeniesienie” catego konta
gry, z ktorym owa postac jest zwigzana.
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Sktonny wigc bytbym opowiedzie¢ si¢ za co najmniej trzema wariantami kwalifikacji
prawnej umowy dotyczacej dobra wirtualnego lub konta gry. Niestety takie podejscie,
niebedace przeciez jednoznacznym rozwigzaniem tego powaznego dylematu badawczego,
koresponduje z problemem, ktory umowny rezim prawny stosowa¢ do omawianej wirtualnej
transakcji, a niewatpliwie problem ten ma doniosle znaczenie dla praktyki w zakresie
stosowania prawa.

Sformulowana przeze mnie propozycja nie jest takze wolna od mankamentow, przede
wszystkim dlatego, ze nakazuje bra¢ pod uwage instytucje uregulowane w ramach dwoch
réznych reziméw prawnych: prawnoautorskiego i prawa zobowigzan, pomiedzy ktérymi to
instytucjami zachodza istotne roznice na poziomie koncepcyjnym. W zadnej mierze nie
przybliza nas to do ustalenia, ktory z dwoch wyzej wskazanych reziméw prawnych powinien

by¢ decydujacy dla ocen prawnych dokonywanych na kanwie wirtualnych $wiatow.

3. Dopuszczalno$¢ zastawu na prawie do wirtualnej postaci i innych débr w
wirtualnych Swiatach*3?

W polskiej literaturze prawniczej przyjeto dopuszczalno$¢ ustanawiania zastawu na
prawie do postaci i innych walorow wystepujacych w grach komputerowych, w ktérych moze
uczestniczy¢ w wirtualnym $wiecie duza liczba graczy, czyli grach majacych globalny
zasieg®®. Na plaszczyznie normatywnej taka dopuszczalno$¢, cho¢ w praktyce zapewne

wzbudza¢ bedzie wiele kontrowersji, zachodzi w $wietle art. 327 k.c., ktory stanowi, ze

432 pg obronie rozprawy doktorskiej mojego autorstwa (D. Karkut, Wtasnos¢ wirtualna. Pojecie. Obrot.
Ochrona, Wroctaw 2016) w polskiej nauce prawa cywilnego w 2017 r. ukazat si¢ artykut podejmujacy
problematyke zastawu na ,,wirtualnych przedmiotach” (zob. J. Gotaczynski, Zastaw na przedmiotach
wirtualnych, [w:] Prawo prywatne wobec wyzwan wspétczesnosci. Ksiega Pamigtkowa dedykowana
Profesorowi Leszkowi Ogiegle, M. Fras, P. Slezak (red.), Warszawa 2017, s. 103-112), w ktorym jego Autor
przedmiotem swoich rozwazan uczynit kwestie analizowane w tym podrozdziale niniejszej monografii.
Pierwszym jednak gtosem w naukowej dyskusji nad dopuszczalnoscia ustanowienia zastawu na prawie do
wirtualnej postaci i innych dobr wirtualnych byta praca J. Mazurkiewicza powotana w kolejnym (ponizszym)
przypisie.

433 Zob. J. Mazurkiewicz, Zastaw na prawach do wizerunku, latajgcego dywanu, a nawet ducha wphywowej
dziewczyny. Mrzonka czy przysztosé? [W:] Wspolczesne tendencje w dziedzinie zabezpieczenia wierzytelnosci, T.
Sokotowski (red.), Poznan 2013, s. 136-143. Autor naswietla zjawisko obrotu postaciami i innymi walorami
dokonujacego si¢ nie tylko w ramach domoéw aukcyjnych zintegrowanych z gra, lecz zdaje sig, ze czgsciej poza
gra, gdzie srodkiem platniczym nie jest pieniadz wirtualny, ale rzeczywisty, w czym upatruje uzasadnienia dla
ustanowienia takiego zastawu. Autor nie dostrzega tez zadnych przeszkod dla mozliwos$ci ustanowienia zastawu
na prawie majgtkowym do wirtualnych $rodkdéw ptatniczych, ktore — jak wskazuje — mogg by¢ w przypadku
niektérych gier wymieniane na prawdziwe pienigdze, bedac takze niekiedy przedmiotem innego obrotu migdzy
samymi uczestnikami gier. Zob. takze: D. Karkut, J. Mazurkiewicz, ,,Blednych rycerzy, latajgce dywany oraz
dobre i zle duchy rejestrujemy szybko i tanio!” O mozliwosci rejestracji obiektow (nie tylko) wirtualnych, WSS
nr 4/2014, s. 103. Artykut ten jest pisemng formg referatu o tym samym tytule wygloszonego przez D. Karkuta i
J. Mazurkiewicza na ogolnopolskiej konferencji naukowej pt. ,, Wirtualne swiaty z perspektywy prawa polskiego,
unijnego i miedzynarodowego”, ktora odbyta si¢ dnia 23 maja 2014 r. na Wydziale Prawa, Administracji i
Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego.
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przedmiotem zastawu mogg by¢ takze prawa®?, jezeli s3 zbywalne. Natomiast zbywalne
moga by¢ i s3 — co do zasady — prawa majatkowe, zas majatkowy charakter prawa do
wirtualnej postaci obecnie czgsto, cho¢ nie zawsze, pozostaje kwestig bezsporna.

W  przypadku wirtualnych postaci wykluczone jest oczywiscie przyjecie
dopuszczalnosci ustanowienia zastawu na samej postaci*®®, czyli nie jest mozliwe odwolanie
si¢ w rozwazanym przypadku do zastawu na rzeczach ruchomych. Zgodnie z juz
poczynionymi ustaleniami, wirtualna posta¢ nie jest rzecza w rozumieniu art. 45 k.c., tym
bardziej wigc nie moze by¢ pojmowana w kategoriach rzeczy ruchomej, cho¢ warunek
ruchomosci wydaje si¢ by¢ tutaj spelniony, aczkolwiek tylko na ptaszczyznie wirtualnego, a
nie rzeczywistego Swiata.

W literaturze jednak wyrazono odmienny poglad, zgodnie z ktéorym przedmiotem
zastawu mogg by¢ takze dobra niematerialne b¢dace przedmiotem praw autorskich, patentow
i innych praw wlasno$ci przemystowej. Przedmiotem zastawu nie jest wowczas prawo, lecz

436 Aprobujac to stanowisko, nalezaloby wiec uznag,

wprost dobro bedace jego przedmiotem
ze mozliwe jest ustanowienie zastawu na samej wirtualnej postaci, ktéra stanowi dobro
niematerialne i jest przedmiotem praw autorskich, jednak przy zastosowaniu do takiego
zastawu przepisow regulujacych zastaw na prawach®®’. Wtedy wytaczona bylaby kwalifikacja
zastawu na rzeczach ruchomych, ktérych w oczywisty sposob nie mozna odnies¢ do dobr
niematerialnych. Naturalnie uwaga ta znalaztaby rowniez zastosowanie przy rozwazaniu
ewentualnej dopuszczalnosci ustanowienia zastawu na koncie w grze komputerowej*,

Takiemu zapatrywaniu wytoczono jednak juz w polskiej literaturze prawniczej polemike,

wskazujac, ze przedmiotem zastawu moze by¢ jedynie rzecz (oznaczona co do tozsamosci lub

434 Odnosnie klasyfikacji zastawu zob. J. Gotaczynski, Zastaw na rzeczach ruchomych, Warszawa 2002, s. 133 i
135. Na drugiej ze wskazanych stron Autor porzadkuje material normatywny dotyczacy zastawu, zauwazajac, ze
zastawem majgcym za przedmiot prawa (zbywalne) moze by¢ zaréwno zastaw na prawach (art. 327-335 k.c.),
jak i zastaw rejestrowy na prawach oraz zastaw skarbowy.

45 Tak tez J. Gotaczynski, Zastaw na..., [W:] Prawo prywatne..., s. 109.

436 Zob. K. Zaradkiewicz, Komentarz do art. 306, [w:] Kodeks cywilny..., s. 948. Jednocze$nie wspomina sig, ze
zajete stanowisko nie koresponduje z dominujacym pogladem w kwestii mozliwych przedmiotow zastawu.

437 Zob. K. Zaradkiewicz, Komentarz do art. 327, [w:] Kodeks cywilny..., s. 1000-1001. Na podanych stronach
postuzono si¢ terminem ,,dobra majatkowe niebgdace rzeczami”, wskazujac, ze moga by¢ one przedmiotem
prawa wilasnosci w rozumieniu konstytucyjnym, niemieszczacym si¢ w ramach cywilistycznego pojgcia
wlasnosci wobec przyjecia przez ustawodawce waskiej — bo ograniczonej jedynie do przedmiotéw materialnych
— definicji rzeczy. Poza sporem pozostaje to, ze dobra niematerialne, bedac przedmiotem miedzy innymi
autorskich praw majagtkowych, majg tym samym walor majatkowy, cho¢ nie tylko, bo nie mozna zapomina¢ o
ich przede wszystkim osobistym charakterze.

438 Czym innym jest zastaw, ktorego przedmiotem sg autorskie prawa majgtkowe do programu komputerowego,
dla ktorego ustanowienia nie ma zadnych formalnych przeszkdéd. Mozna sobie zatem wyobrazi¢ sytuacje, w
ktdrej np. firma komputerowa zastawi prawa do swoich programéw — do ktorych przystuguja jej uprawnienia
wlascicielskie — w celu zabezpieczenia splaty wierzytelnosci przystugujacej w stosunku do niej innemu
podmiotowi. Zob. R. Golat, Programy komputerowe w prawie cywilnym i podatkowym — zagadnienia
praktyczne, Gdansk 2005, s. 83-84.
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tylko co do gatunku, zbidr rzeczy o zmiennym skladzie) lub prawa majatkowe, ktore sa
zbywalne*®. Zatem przedmioty niematerialne mogace byé przedmiotem np. prawa
autorskiego, nic mogg same w sobie by¢ przedmiotem prawa rzeczowego, jakim jest zastaw, a
jedynie prawa na tych przedmiotach*,

Opowiadajac si¢ jednak za mozliwo$cig ustanowienia zastawu na prawie do

korzystania®*

z wirtualnej postaci, przychodzi zmierzy¢ si¢ z nast¢pujacymi, jedynie
przyktadowymi, problemami.

Czy uzytkownik gry komputerowej, w istocie bedacy posiadaczem konta, ustanawiajacy
obcigzenie zastawem, czyli przyjmujacy na siebie rol¢ zastawcy, uprawniony bytby do
dalszego korzystania z postaci (przez okres trwania obcigzenia zastawem)? Sens tego pytania
wynika nie tylko z tego, ze w charakterze strony umowy licencyjnej wystepuje uzytkownik
gry komputerowej bedacy posiadaczem konta*??, lecz takze — czy przede wszystkim — z tego,
ze przedmiot zastawu powinien wyraza¢ pewng wartos¢ ekonomiczng, aby realna byla
perspektywa zaspokojenia si¢ z niego przez wystepujacego w roli zastawnika wierzyciela na
wypadek niespelnienia §wiadczenia przez dtuznika. Majac na wzgledzie upowszechniajace si¢
zjawisko obrotu postaciami z gier komputerowych, atrakcyjno$¢ postaci jako przedmiotu
ewentualnej umowy ,sprzedazy” zasadza si¢ na posiadaniu przez nig okreslonych
umiejetnosci, talentéw, jak najwigkszej liczby punktow doswiadczenia, znajdowaniu si¢ na
jak najwyzszym poziomie w grze etc. W zwiazku z tym, uznajac prawo zastawcy do
kontynuowania uczestnictwa w grze — po ustanowieniu obcigzenia zastawem — moze okazac

sie, ze po pewnym czasie zastawiona posta¢ jest na nizszym poziomie niz ten, na ktorym byta

439 Zob. J. Gotaczynski, Zastaw na..., [W:] Prawo prywatne..., s. 109.

440 Ibidem, s. 109.

441W pierwszym z powotanych w przypisie 433 artykutow J. Mazurkiewicz przyjmuje mozliwos$¢ ustanowienia
zastawu na prawie do wirtualnej postaci, nie precyzujac, na czym to prawo miatoby polega¢. W tym miejscu
doprecyzowuje ustalenia Autora poprzez okreslenie tego prawa — prawo do korzystania z wirtualnej postaci.
Jednoczesnie stawiam akcent na stowo ,,korzystanie”, czym nie wykluczam pobierania ewentualnych pozytkow,
jakie mogloby przynosi¢ to prawo, do czego odniosg sie nizej. Zob. takze: J. Gotaczynski, Zastaw na..., [w:]
Prawo prywatne..., s. 109, na ktdrej to stronie Autor jeszcze bardziej rozwija okreslenie przedmiotu zastawu w
kontekscie analizowanej problematyki, ktorym miataby by¢ wierzytelnos¢ licencjobiorcy o korzystanie z kodu
komputerowego oraz dostgp do serwera gry albo utwor wytworzony przez gracza w oparciu o kod komputerowy
i w ramach dostepu do serwera gry, o ile posiada cechy utworu wskazane w prawie autorskim.

442 Na marginesie powyzszych rozwazan warto zastanowi¢ sig, czy dla skutecznego zawarcia umowy zastawu
bytaby konieczna zgoda licencjodawcy, majac na wzgledzie to, ze ustanowienie obciazenia okreslonego prawa
czy rzeczy jest postacig rozporzadzenia tym prawem, wobec ktorego niechetni z reguly pozostaja producenci
gier, zamieszczajac w tresci umow licencyjnych szereg postanowien istotnie ograniczajacych czy nawet
marginalizujacych pozycje gracza, a zabezpieczajacych ich majatkowe interesy. Opowiedziatbym si¢ nie tyle za
brakiem cywilnoprawnej skuteczno$ci umowy o zastaw zawartej bez zgody licencjodawcy, co za ewentualng
odpowiedzialnos$cig cywilnoprawng licencjobiorcy wzgledem licencjodawcy, majacg swe zrédto w regulacjach
umoéw licencyjnych. Zob. J. Gotaczynski, Zastaw na..., [W:] Prawo prywatne..., s. 110, ktéry uwaza, ze
konieczna jest zgoda licencjodawcy na ustanowienie zastawu na prawie do konta w grze komputerowej wobec
koniecznosci zastosowania do zastawu na prawach regut dotyczacych przeniesienia danego prawa. Autor jednak
nie zajmuje stanowiska w kwestii skutecznosci umowy zastawu zawartej bez rzeczonej zgody.
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w chwili dokonywania zastawu, jako ze rozwo6j w grze komputerowej (rozumiany nie jako
postep, lecz ciag nieustannych, permanentnie zachodzacych zmian) jest zjawiskiem
naturalnym. W S$wietle tej uwagi dalsza gra zastawcy moze spowodowac pogorszenie
majatkowych intereséw zastawnika, ktéry, dazac do zaspokojenia swej wierzytelnosci, juz by
nie mogt ,,sprzedaé” postaci**® po cenie takiej jak pierwotnie (w chwili zastawiania prawa do
korzystania z niej). Z drugiej jednak strony brak jakiejkolwiek aktywnosci w grze réwniez
moze narazi¢ interes zastawnika na szwank, w szczegdlnosci wtedy, gdy w nastgpstwie braku
dziatan w wirtualnym $wiecie posta¢ w jej aktualnym ksztalcie nie przystaje do etapu
zaawansowania gry, z czym naturalnie wigza¢ si¢ bedzie spadek jej wartosci. Wydaje si¢
jednak, ze wobec regulacji art. 307 § 1 k.c., ktory do ustanowienia zastawu wymaga nie tylko
umowy pomigdzy wiascicielem a wierzycielem, lecz takze — z zastrzezeniem wyjatkow w
ustawie przewidzianych — wydania rzeczy wierzycielowi (zgodnie z art. 328 k.c. przepis ten
znajdzie odpowiednie zastosowanie do zastawu na prawach, o ile w przypadku konkretnego
prawa jego tres¢ nie bedzie pozostawata w sprzecznosci z przepisami o przeniesieniu tego
prawa, co sugeruje art. 329 k.c.), w praktyce nalezy wykluczyé, a przynajmniej
zmarginalizowaé znaczenie sprawowania wladztwa nad postacig przez jej dotychczasowego
uzytkownika wystepujacego w charakterze zastawcy***,

Uwagi o ewentualnych konsekwencjach korzystania z postaci w okresie trwania
obcigzenia zastawem dla majatkowych interesow jednej ze stron umowy o zastaw zachowuja
aktualno$¢ wowczas, gdy wraz z ustanowieniem zastawu na prawie do korzystania z postaci

w grze komputerowej nastapilo wydanie tego prawa zastawnikowi**®, gdy wskutek jego

443 Jesli chodzi o charakter prawny tego typu transakcji, jest to oczywiscie duze uproszczenie. Zob. uwagi na
temat charakteru prawnego ,,sprzedazy” dobra wirtualnego oraz konta gry komputerowe;j.

444 Zob. J. Gotaczynski, Zastaw na..., [W:] Prawo prywatne..., s. 110. Autor opowiada sie za takg wykladnig
przepisoéw art. 307 § 1 k.c. w zw. z art. 328 k.c., ktora eliminuje mozliwo$é dalszego wptywu zastawcy na gre
poprzez konto uzytkownika i dostep do kodu przedmiotow wirtualnych.

445 Zob. J. Mazurkiewicz, Zastaw na..., [W:] Wspdiczesne tendencje..., s. 143. Na podanej stronie Autor zwraca
uwagg na to, ze uzyskanie wladztwa nad zastawionym prawem wigzac¢ si¢ bedzie z uzyskaniem loginu oraz
hasta, ktore zabezpieczaja dostep do konta w grze komputerowej, z ktorym zwiazana jest dana postac.
Jednoczes$nie Autor wskazuje na mozliwos$¢ wystapienia sytuacji, w ktorej hasto zostato przez zastawnika
zmienione tuz po ustanowieniu zastawu. Zmiana hasta bylaby wrecz wskazana, w przeciwnym bowiem wypadku
uzyskanie przez zastawnika wladztwa nad zastawionym prawem byloby jedynie iluzoryczne, a zastawca mogiby
dopuszcza¢ si¢ naduzy¢ wzglgdem zastawnika w $wietle zawartej umowy o zastaw, paradoksalnie realizujac
przyshugujace mu na mocy umowy licencyjnej stanowigcej podstawe prawng udzialu w grze uprawnienie do
uczestnictwa w rozgrywce. Z drugiej jednak strony, dlaczego uniemozliwia¢ zastawcy — bedgcemu przeciez
pierwotnym uzytkownikiem gry komputerowej oraz licencjobiorca w umowie licencyjnej — korzystanie z
reprezentujacej go w wirtualnym $wiecie gry postaci, w szczegdlnosci wtedy, gdy konkretna umowa licencyjna
wylacza dopuszczalno$¢ dokonywania przez licencjobiorce jakichkolwiek rozporzadzen dotyczacych konta w
grze oraz zawarto$ci konta, w tym zwigzanej z nim postaci, do ktérego to korzystania ma uprawnienie
wynikajace z umowy zawartej wczesniej niz umowa o zastaw? Poruszany problem dotyczy jednak wyzej
zasygnalizowanej problematyki relacji ewentualnego zastawu umownego do umowy licencyjnej wigzacej jedna
ze stron umowy o zastaw. Zob. takze: J. Gotaczynski, Zastaw na..., [W:] Prawo prywatne..., s. 110, gdzie
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aktywnosci (lub jej braku) w grze atrakcyjnos¢ postaci spadta. Ma to donioste znaczenie w
szczegolnosci wowcezas, gdy w okresie trwania obcigzenia omawianego prawa zastawem
wystepujacy w roli zastawcy dtuznik (lub nawet dtuznik niebgdacy zastawca) spetit na rzecz
wierzyciela (zastawnika) $wiadczenie bedgce przedmiotem zobowigzania. Wtedy zastaw
wygasnie, co nie budzi zadnych watpliwosci z uwagi na akcesoryjny charakter prawa
zastawu, co w rezultacie zrodzi konieczno$¢ powrotnego wydania zastawcy przez zastawnika
uprzednio zastawem obcigzonego prawa. W przedstawionym wariancie sytuacyjnym
mielibySmy wiec do czynienia z poniesieniem szkody przez zastawce, czyli przez
pierwotnego uzytkownika gry komputerowej, co moze powodowac¢ odpowiedzialno$¢
odszkodowawczg zastawnika wobec zastawcy**. Powyzsze moze sktania¢ do konkluzji, ze w
kontekscie dynamiki interakcji zachodzacych w wirtualnych §wiatach gier komputerowych,
zwlaszcza tych, w ktorych uczestnicza miliony zarejestrowanych graczy, korzystanie z
instytucji zastawu jako prawnej formy zabezpieczenia wierzytelnosci w perspektywie
dlugoterminowej moze mie¢ oplakane skutki nie tylko dla wierzyciela, ktorego prawo
podmiotowe podlega zabezpieczeniu, lecz takze dla pierwotnie partycypujacego w rozgrywce
zastawcy. Natomiast wydaje si¢, ze zastaw na prawie do korzystania z wirtualnej postaci
moglby by¢ optymalnym rozwigzaniem doraznym, czyli przy zatozeniu, ze dtuznik nie bedzie
zwlekal ze spetnieniem §wiadczenia na rzecz wierzyciela przez wzglednie dtuzszy czas.

W tym miejscu warto jedynie zasygnalizowaé zagadnienie odpowiedzialnosci
zastawnika za brak nalezytej pieczy nad dobrem wirtualnym. Podstawowy w tej mierze
przepis art. 318 k.c. naklada na zastawnika obowigzek czuwania nad zachowaniem rzeczy
stosownie do przepisdw o przechowaniu za wynagrodzeniem, za§ w kontekscie rozwazanej
problematyki bedzie mogt zosta¢c — w odniesieniu do prawa do wirtualnej postaci —
odpowiednio zastosowany na podstawie art. 328 k.c.*’

Z poruszonym w akapicie poprzedzajacym zagadnieniem wigze si¢ ewentualna
mozliwos$¢ zastosowania do zastawu na prawie do wirtualnej postaci przepisu art. 330 k.c.,
ktory stanowi, ze zastawnik moze wykonywaé¢ wszelkie czynnosci 1 dochodzi¢ wszelkich

roszczen, ktore zmierzaja do zachowania prawa obcigzonego zastawem. Na tym gruncie

zauwazono, ze samo zawiadomienie przez zastawce dtuznika wierzytelnosci jemu przystugujacej (w
omawianym przypadku — licencjodawcy) nie spetni funkcji ,,wydania rzeczy” w odniesieniu do wtadztwa na
przedmiotach wirtualnych. W kolejnym zdaniu Autor wyjasnia, ze chodzi tu o realne objecie przez zastawnika
kontroli nad wierzytelno$cig, co jest mozliwe poprzez udostepnienie zastawnikowi prawa do konta w grze
komputerowej oraz kodu do postaci wirtualnej, czy innego przedmiotu. W tym celu konieczne bedzie uzyskanie
przez zastawnika loginu i hasta, przy czym J. Gotaczynski zgadza si¢ z J. Mazurkiewiczem, ze wowczas
zastawnik powinien niezwlocznie zmieni¢ hasto i to dopiero spowoduje objecie ,,wladztwa nad tym prawem”.
446 Zob. J. Gotaczynski, Zastaw na..., [w:] Prawo prywaine..., s. 110.

47 |bidem, s. 110-111.
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nasuwa si¢ pytanie o to, czy zastawnik wyposazony bylby w mozliwos¢ dochodzenia
roszczen od operatora serwera gry wystepujacego w charakterze licencjodawcy w umowie
licencyjnej uprzednio zawartej przez zastawce, w szczegolnosci wtedy, gdy dostep do gry
zostal zawieszony badz wylaczony w drodze arbitralnej decyzji podjetej przez operatora w
oparciu o stosowne umowne regulacje przewidujace mozliwo$¢ podjecia tego typu dziatan

przez licencjodawce™®.

Dochodzenie roszczen polegaloby wowczas na kwestionowaniu
zasadno$ci takich dziatan i niewatpliwie zmierzatoby do zachowania prawa do korzystania z
wirtualnej postaci, ktorego realizacja mozliwa jest wylacznie poprzez dostep do gry i
zatozonego konta w grze, z ktorym ta postac jest przeciez zwigzana. Watpliwa jest jednak

mozliwoéé skutecznego dochodzenia takich roszczen przez zastawnika**®

, zwlaszcza wtedy,
gdy umowa licencyjna zabrania dokonywania jakichkolwiek rozporzadzen dotyczacych konta
oraz jakichkolwiek elementow gry. W $wietle takich zakazéw ustanowienie obcigzenia prawa
do wirtualnej postaci zastawem stanowitoby naruszenie umowy licencyjnej, niezaleznie od
oceny zgodno$ci odpowiednich jej postanowien z przepisami powszechnie obowigzujacego
prawa. Aczkolwiek w polskim pismiennictwie prawniczym wypowiedziana zostala teza, ze
prawo wynikajace z umowy licencyjnej zawierajacej wspomniane zakazy jest niezbywalne, w
konsekwencji czego nie moze byé uznane za przedmiot zastawu®®. Problematycznoéé
zagadnienia dochodzenia przez zastawnika zachowawczych roszczen poglebia si¢ jeszcze
bardziej ze wzgledu na konieczno$¢ dokonania ustalen w sprawie prawa wlasciwego 1
wlasciwej jurysdykcji, na podstawie ktorych zachowawcze roszczenia zastawnika miatyby
zostac przez niego podniesione 1 nastgpnie dochodzone.

Kwestig, ktora moze mie¢ istotne znaczenie nie tylko dla cywilnoprawnej skutecznosci,
ale przede wszystkim dla praktycznej uzytecznosci zastawu na prawie do wirtualnej postaci
jest wiek uczestnikow gier komputerowych, nie tylko zreszta rozgrywek prowadzonych on-
line. Jak wiadomo gry komputerowe cieszg si¢ niemalg popularnoscig wsréd matoletnich
0s0b, zapewne nierzadko przystepujacych do rozgrywki bez zgody, a nawet wiedzy rodzicow

sprawujacych nad nimi wtadze rodzicielskag. W odniesieniu zwlaszcza do gier majacych

448 Np. Battle.Net End User License Agreement: ,,10. TERM AND TERMINATION. B. Termination. ii.
Blizzard reserves the right to terminate this Agreement at any time for any reason, or for no reason, with or
without notice to you. For purposes of explanation and not limitation, most Account suspensions and
terminations are the result of violations of this Agreement. In case of minor violations of these rules, Blizzard
may provide you with a prior warning and/or suspend your use of the Account due to your non-compliance prior
to terminating the Agreement or modifying or deleting an Account.” (http://us.blizzard.com/en-
us/company/legal/eula.html, stan na 28 lutego 2015 r. [dostep: 27.03.2016 r.]).

449 Odmiennie J. Gotaczynski, Zastaw na..., [W:] Prawo prywatne..., s. 111, ktory nie dostrzega zadnych
przeciwwskazan, zeby zastawnik mogt dochodzi¢ roszczen nie tylko od operatora serwera gry, lecz takze innych
graczy wptywajacych swoimi bezprawnymi dzialaniami na zmniejszenie warto$ci wirtualnego obiektu.

450 1bidem, s. 111.
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globalny zasi¢g zawierane migdzy organizatorem ustugi gry a zainteresowanym udziatem w
grze umowy licencyjne, nawet jezeli zawieraja regulacje dotyczace kwestii dopuszczalnego

wieku gracza®?

, raczej nie poddajg si¢ rzeczywistej weryfikacji z perspektywy tego, czy
licencjobiorca przystepujacy do rozgrywki jest osobg warunek wieku speiniajacg oraz
dysponujaca zdolno$cig do czynno$ci prawnych. Znacznie utrudnione, a nawet niemozliwe
jest bowiem egzekwowanie przez licencjodawce przestrzegania przez podmioty
licencjobiorcoOw postanowienia umowy licencyjnej okreslajagcego minimalny limit wieku
gracza ze wzgledu na to, ze umowy takie zawierane sg przewaznie w sposob elektroniczny, z
reguty w trakcie instalacji oprogramowania gry na komputerze przysztego uzytkownika, bez
jednoczesnej fizycznej obecno$ci stron umozliwiajacej zdemaskowanie osoby niemajacej
zdolnosci do czynno$ci prawnych z racji wieku. Konsekwencja przystgpienia przez
matoletniego do rozgrywki moze by¢ bezwzgledna niewazno$¢ ewentualnej umowy o zastaw,
cho¢ w kontekscie zastrzezonego pod rygorem niewazno$ci wymagania co do formy umowy
0 ustanowienie zastawu na prawie, okreslonego w art. 329 § 1 k.c., zgodnie z ktorym umowa
ta powinna zosta¢ zawarta na pisSmie z datg pewng, ryzyko zaistnienia tego typu Sytuacji
wydaje si¢ by¢ mniejsze. Nie zmienia to jednak przypuszczenia, ze krag osob, ktore w
praktyce beda mogty skorzysta¢ z zastawu — jako prawnego instrumentu zabezpieczajacego
wierzytelnos$¢ przystugujaca wierzycielowi — w odniesieniu do praw do wirtualnych postaci i
wirtualnych  przedmiotow ze wszelkimi wigzacymi si¢ z zastawem skutkami
cywilnoprawnymi, moze by¢ istotnie ograniczony. Aczkolwiek teoretycznie nic nie stoi na
przeszkodzie, zeby matoletni gracze dokonywali czynno$ci zastawu za posrednictwem swoich
przedstawicieli ustawowych.

Przyje¢cie dopuszczalno$ci zastawu na prawie do wirtualnej postaci raczej sktania do
konkluzji, ze w przypadku takiego zastawu moze znalez¢ zastosowanie przepis art. 319

k.c.%52, ktory, jezeli rzecz obcigzona zastawem przynosi pozytki, zobowigzuje zastawnika do

451 Np. Entropia Universe Account Terms of Use: ,,1. Age Requirements. If You are under the age of 18
please note. To qualify as an Entropia Universe Participant, You must be at least 18 years old. If You are not 18
years old but You are at least 13 years old, You may still apply for an Entropia Universe Account, but only with
approval of Your parent or guardian.” (http://legal.entropiauniverse.com/legal/terms-of-use.xml, stan na 13
wrze$nia 2011 r. [dostgp: 16.07.2015 r.]). Dyskusyjna jest mozliwos$¢ faktycznej weryfikacji przez MindArk
(bedacego licencjodawca w przytoczonej umowie licencyjnej okreslajacej warunki udziatu w grze) uzyskania
przez osobe, ktora ukonczyta 13. rok zycia, lecz nie ma jeszcze ukonczonych 18 lat, zgody jej opiekuna
prawnego na przystgpienie przez nig do udzialu w tej grze, zwlaszcza ze przywotana umowa licencyjna nie
zawiera zadnych regulacji dotyczacych formy wyrazenia takiej zgody, jak rowniez procedury jej udzielenia. Na
tym tle pojawia si¢ takze zagadnienie braku porozumienia migdzy rodzicami matoletniego potencjalnego gracza
co do tego, czy moze on przystapi¢ do udzialu w grze.

452 Zaob. J. Mazurkiewicz, Zastaw na..., [W:] Wspdlczesne tendencje..., s. 150. Autor podaje przyktad prawa
majatkowego do wizerunku, z ktorego zastawnik moze czerpac korzysci wowczas, gdy prawo to jest
przedmiotem eksploatacji na podstawie umowy zawartej przez uprawnionego majatkowo do wizerunku, w
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ich pobierania i zaliczania na poczet przystugujacej mu wierzytelnosci oraz zwigzanych z nig
roszczen, a po wygasnigciu zastawu — do zlozenia zastawcy rachunku z pobranych pozytkow.
Regulacja ta jednak ma charakter wzglednie obowigzujacy, gdyz powinno$¢ ta moze zostaé
wylaczona mocg postanowien umowy stron o ustanowienie zastawu. Przepis ten na mocy art.
328 k.c. podlega odpowiedniemu stosowaniu w razie ustanowienia zastawu na prawie, ktore
podobnie jak rzecz moze mie¢ wlasciwo$¢ przynoszenia pozytkow. Natomiast prawo do
wirtualnej postaci nierzadko przynosi pozytki, w szczegdlnosci wtedy, gdy zgromadzona na
skutek uczestnictwa w grze wirtualna waluta wymieniana jest nastepnie na prawdziwe
pieniagdze, co ma miejsce chociazby w przypadku gry Second Life, ktorej producent Linden
Labs umozliwit wymiang Linden Dollaréw — wirtualnej waluty na dolary, za posrednictwem
specjalnego, do tego przeznaczonego, serwisu LindenX*3,

Zastanawiajace jest, czy zastosowanie art. 319 k.c. bedzie wylaczone w przypadku tych
wszystkich gier, w ktorych nie mozna zarabia¢ prawdziwych pieniedzy, na ktére miataby by¢
wymieniana wirtualna waluta? Watpliwo$¢ budzi jednak to, czy mozemy méwic¢ o pozytkach
prawa do wirtualnej postaci wowczas, gdy aktywno$¢ nig podejmowana w wirtualnym
Swiecie danej gry pozwala na stale gromadzenie wirtualnych skarboéw, w tym wirtualnej
waluty, bez jakiegokolwiek przetozenia na rzeczywisty zysk finansowy. Wtedy przeciez
wszelkie fundusze pozostaja w obrebie wirtualnego $wiata, przez co udziat uzytkownika w
grze nie ma komercyjnego charakteru, a niekiedy nawet w umowach licencyjnych wskazuje
si¢ na to, ze udzial ma by¢ niekomercyjny, do czego zobowiazuje si¢ licencjobiorca

przystepujacy do rozgrywki w chwili udzielania mu licencji***

. Wydaje si¢ jednak, ze pojecie
pozytkow prawa (jak i rzeczy) nalezy ograniczy¢ do korzysci czerpanych rzeczywiscie, czyli
w $wiecie rzeczywistym lub — w przedstawionym wariancie sytuacyjnym — S$wiecie

wirtualnym, ale z przeloZzeniem na rzeczywisty**®

. W przeciwnym bowiem razie istniejace
pozytki tracityby swoj sens z chwilg wylogowania si¢ z konta w grze, mimo Ze nie zostaly

wyczerpane w jej wirtualnym §wiecie.

szczegolnosci zawartej jeszcze przed ustanowieniem na nim zastawu. W tym miejscu godne rozwazenia jest, czy
mozliwe bytoby ustanowienie zastawu na prawie do wizerunku wirtualnej postaci, ktory, gdyby byt
przedmiotem eksploatacji, mogltby przynosi¢ realny dochod graczowi, ktorego reprezentuje ona w wirtualnym
swiecie. Avatar bywat juz wykorzystywany w reklamach i to znanych marek produkcyjnych. W tym wigc
konteks$cie prawo do wizerunku wirtualnej postaci bytoby prawem majatkowym.

453 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 91 oraz |. Matusiak, Gra komputerowa..., s. 269-270.

44 Np. Battle.Net End User License Agreement: ,,1. THE BATTLE.NET ACCOUNT. B. Grant of License.
ii. You may use Battle.net for your personal and non-commercial entertainment purposes only [pogrub. —
D.K.], unless specifically allowed under the terms of this Agreement.” (http://us.blizzard.com/en-
us/company/legal/eula.html, stan na 28 lutego 2015 r. [dostgp: 27.03.2016 1.]).

455 Wtedy ewentualny zastaw obciazatby nie tyle prawo do korzystania z wirtualnej postaci, co prawo do jej
uzywania, cho¢ majatkowy walor takiego prawa moze budzi¢ watpliwosci, a w konsekwencji takze
dopuszczalnos¢ ustanowienia zastawu na takim prawie.
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Ponadto frapujaca jest kwestia, jak powinno si¢ traktowa¢ dochod faktycznie uzyskany
przez uzytkownika danej gry z transakcji ,,przeniesienia” posiadanego przez niego konta w tej
grze innej osobie za posrednictwem internetowego portalu aukcyjnego poza gra, w
szczegbdlnosci wtedy, gdy umowa licencyjna dotyczgca tej gry zabrania dokonywania tego
typu transakcji, jak i wszelkich innych rozporzadzen kontem gry, jego zawartosciag, w tym
zwigzang z nim wirtualng postacig. Natomiast niemal zawsze wraz z ,,przeniesieniem” konta
nastepuje takze ,,przeniesienie” wirtualnej postaci zwiazanej z ,,przenoszonym” kontem*®®.
Czy mieliby$my wigc wtedy do czynienia z pobraniem przez dotychczasowego uzytkownika
gry komputerowej, wystepujacego w charakterze ,,zbywcy” we wskazanej transakcji,
pozytkdw z przyshugujacego mu prawa do wirtualnej postaci, przez ktore to pozytki
nalezaloby rozumie¢ doch6d uzyskany przez niego z tej transakc;ji?

Rozstrzygniecie tego problemu wymaga blizszego skoncentrowania si¢ na pojeciu
pozytkdw prawa, w szczeg6lnosci na najczesciej uznawanych przez nauke prawa cywilnego
w oparciu o regulacje art. 54 k.c.®® przyktadach pozytkéw przynoszonych przez prawa
majatkowe. Warto tutaj zwréci¢ uwage na to, ze do pozytkéw prawa zalicza si¢ niekiedy
optaty licencyjne =z tytulu rozporzadzenia prawami majatkowymi na dobrach
niematerialnych®8, Dlatego tez aktualizuje sic w rozwazanym kontekscie zagadnienie
wlasciwej kwalifikacji prawnej umowy, na podstawie ktorej nastepuje ,,zbycie” wirtualnej
postaci, wirtualnego przedmiotu czy catego konta gry. Jezeli przyjmiemy, ze umowa taka
stanowi sublicencje udzielang przez dotychczasowego gracza innej osobie*® to wowczas
ewentualng, w umowie sublicencji okreslong oplate, zastrzezong w tej umowie na rzecz
gracza udzielajagcego sublicencji od osoby w tej umowie wystgpujacej w charakterze
uzyskujacego sublicencj¢, mogliby$Smy traktowac jako pozytek prawa majatkowego na dobru
niematerialnym, czyli, odnoszac si¢ do omawianego obrotu dobrami wirtualnymi, prawa do

wirtualnej postaci, czy szerzej — prawa do konta na serwerze gry.

456 Zob. np. K. Szpyt, Umowa ,, sprzedazy” ..., s. 220.

457 Zgodnie z tym przepisem pozytkami prawa sa dochody, ktore prawo to przynosi zgodnie ze swym spoteczno-
-gospodarczym przeznaczeniem. Na gruncie przytoczonej regulacji nasuwa si¢ pytanie o to, jakie moze by¢
spoteczno-gospodarcze przeznaczenie prawa do wirtualnej postaci w grze komputerowej i czy okreslenie
,Spoleczno-gospodarcze przeznaczenie” w odniesieniu do prawa nie jest anachronizmem, jesli pojmowane $cisle
wylgczy mozliwos¢ konstatacji jakiegokolwiek spoteczno-gospodarczego przeznaczenia prawa do wirtualnej
postaci. Aczkolwiek w dobie wcigz postepujacej wirtualizacji prawdziwego §wiata i Zycia wirtualne
spolecznos$ci oraz wirtualne gospodarki przeszly juz do codziennosci i nie budzg juz takiego zaskoczenia, jak w
poprzedniej dekadzie.

458 Tak np. E. Gniewek, Komentarz do art. 54, [w:] Kodeks cywilny..., s. 116.

49 Zob. J. Rekies, M. Zarski, Obrét wirtualnymi..., [W:] Prawo w..., s. 147, jak réwniez K. Szpyt, Umowa
,Sprzedazy” ..., S. 225-228.
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W polskiej literaturze prawniczej zwrocono juz uwage, ze zaspokojenie si¢ z zastawu
zwykltego na ,,wirtualnym przedmiocie” nastgpuje zgodnie z art. 335 k.c. poprzez zadanie
zastawnika przeniesienia, zamiast zaplaty, wierzytelnosci na jego rzecz, o ile wierzytelnosc¢ ta

40 Nie ulega

jest pienigzna do wysokosci wierzytelnosci zabezpieczonej zastawem
watpliwosci, ze zastawnik moze takze zaspokoi¢ swoja wierzytelnos¢ w drodze sadowego
postepowania egzekucyjnego, nalezy jednak mie¢ na wzgledzie to, ze jezeli zastaw zostat
ustanowiony na wierzytelnosci z tytutu umowy licencyjnej, a w szczegdlnosci uprawnieniach
gracza do okreslonego kodu komputerowego i wytworzonych z jego pomocg przedmiotach
wirtualnych, trzeba ustali¢, jaka obecnie ma warto§¢ uprawnienie gracza (zastawcy) do
wylacznego korzystania z takiego kodu komputerowego potaczonego z kodem dostepu do
serwera gry*!. Albowiem ustalenie takiej warto$ci pozwoli zastawnikowi wystapi¢ z
zadaniem przeniesienia tej wierzytelnosci na niego, po mysli art. 335 k.c.*%? Cenng jest uwaga
J. Gotaczynskiego, ze gdy uznamy, iz przedmiotem zastawu jest prawo autorskie do utworu
wytworzonego na podstawie umowy licencyjnej dotyczacej gry komputerowej, to
przedmiotem takiej oceny bedzie wspomniane prawo autorskie*®®, Prawnoautorska
kwalifikacja zastawionego prawa w sensie prawnym nie przeszkodzi wystgpieniu przez
zastawnika (na podstawie przytoczonego art. 335 k.c.) z zadaniem przeniesienia na niego tego
prawa, z t3 jednak subtelng roéznica, ze zadanie to odnosi¢ si¢ bedzie nie do wierzytelnosci
(podlegajacej rezimowi prawa zobowigzan), lecz prawa (a wlasciwie praw) autorskiego
(poddanego regulacjom innej niz prawo zobowigzan dziedziny prawa, jaka jest prawo
autorskie).

Dopuszczalne wydaje si¢ roéwniez ustanowienie zastawu rejestrowego na prawie do
wirtualnej postaci, wirtualnego przedmiotu czy innego dobra wirtualnego, wedlug przepisow
ustawy z dnia 6 grudnia 1996 r. o zastawie rejestrowym i rejestrze zastawow*®4,
Uzasadnieniem takiej mozliwosci bylaby kwalifikacja dobra wirtualnego jako swoistej
wierzytelnosci  uzytkownika gry komputerowej o wylaczne korzystanie z kodu
komputerowego odpowiadajagcego za wyswietlanie si¢ na ekranie jego komputera
okreslonych wizualizacji (wirtualne postacie, artefakty itd.), jak réwniez dostep do serwera
gry, kiedy to wierzytelno$¢ de lege lata moze by¢ przedmiotem obcigzenia zastawem

rejestrowym (art. 7 ust. 1 pkt 4 u.z.r.). Odmienne podejscie do dobra wirtualnego, traktujace

460 Zob. J. Gotaczynski, Zastaw na..., [W:] Prawo prywatne..., s. 112,
461 lhidem, s. 112.

462 |hidem, s. 112.

463 |bidem, s. 112.

464tj. Dz.U. 22017 r. poz. 1278 ze zm., dalej: u.z.r.
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je jako utwér w rozumieniu prawa autorskiego (w istocie bedacy przedmiotem autorskich
praw majatkowych i osobistych) takze nie sprzeciwia si¢ dopuszczalnosci ustanowienia na
nim zastawu rejestrowego, wszak i prawa na dobrach niematerialnych mozna obcigzy¢ tym
rodzajem zastawu (art. 7 ust. 1 pkt 5 u.z.r.).

W kontekscie ustanowienia na prawie do wirtualnego obiektu zastawu rejestrowego J.
Gotaczynski wyeksponowat znaczenie art. 22 u.z.r. przewidujgcego mozliwos$¢ umdwienia si¢
przez strony umowy zastawniczej na pozaegzekucyjne zaspokojenie wierzytelnosci, poprzez
przejecie na wiasnos¢ takiej wierzytelnosci, o ile strony oznaczyty $cisle wartos¢ przedmiotu
zastawu lub ustality sposob okreslenia tej wartosci w przysztosci®®®. Strony moga sie tez
umowi¢ — zgodnie z art. 24 u.z.r. — na sprzedaz przedmiotu zastawu rejestrowego w drodze

przetargu publicznego.

4. Hipoteka na wirtualnej nieruchomosci? Postulat de lege ferenda

Zastaw na prawie do wirtualnej postaci z gry komputerowej, cho¢ wedtug powyzszych
obserwacji na ptaszczyznie de lege lata wydaje si¢ by¢ dopuszczalny, to w rzeczywistosci
jawi si¢ jako rozwigzanie wprowadzajace wytom w tradycyjnym spojrzeniu na instytucje
zastawu w kontekScie jego przedmiotu. Ale moze réwniez stanowi¢ inspiracje dla
zaproponowania innego rozwigzania, chyba jednak jeszcze bardziej rewolucyjnego, a réwniez
majacego na wzgledzie interes bezposrednio zainteresowanego zabezpieczeniem
przystugujacej mu wierzytelnosci — wirtualnej hipoteki, a $cislej rzecz nazywajac — hipoteki
na wirtualnej nieruchomosci.

Bez najmniejszych watpliwosci ustanowienie wirtualnej hipoteki na gruncie
obowigzujacych stosownych przepisOw nie jest mozliwe. W art. 65 ustawy z dnia 6 lipca
1982 r. o ksiegach wieczystych i hipotece*®® zamieszczono bowiem regulacje dotyczaca istoty
1 przedmiotu hipoteki, w myS$l ktorej w celu zabezpieczenia oznaczonej wierzytelnosci
wynikajacej z okreslonego stosunku prawnego mozna nieruchomos¢ obcigzy¢ prawem, na
mocy ktorego wierzyciel moze dochodzi¢ zaspokojenia z nieruchomosci bez wzgledu na to,
czyja stala si¢ wlasnoscia, 1 z pierwszenstwem przed wierzycielami osobistymi wiasciciela
nieruchomosci (ust. 1), stanowigc roéwniez, ze przedmiotem hipoteki moze by¢ takze
uzytkowanie wieczyste wraz z budynkami 1 urzadzeniami na uzytkowanym gruncie

stanowigcymi wlasno$¢ uzytkownika wieczystego, spotdzielcze wlasnosciowe prawo do

465 Zob. J. Golaczynski, Zastaw na..., [w:] Prawo prywatne..., s. 112.
46 tj. Dz.U. 2 2017 r. poz. 1007 ze zm., dalej: ,,u.k.w.h.”.
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lokalu oraz wierzytelno$¢ zabezpieczona hipoteka (ust. 2). Hipoteka moze by¢ obcigzona
czgs¢ utamkowa nieruchomoscei, jezeli stanowi udzial wspétwiasciciela oraz udzial w
uzytkowaniu wieczystym 1 w spotdzielczym wiasnosciowym prawie do lokalu (ust. 3).
Przytoczona regulacja nie daje wiec podstaw do ustanowienia hipoteki na wirtualnej
nieruchomosci, ktora, tak jak wszystkie inne wirtualne przedmioty funkcjonujace w
fantazyjnych $wiatach gier MMORPG, postrzega si¢ w kategoriach fragmentu programu
komputerowego, jednoznacznie odmawiajac im cywilnoprawnego statusu rzeczy, ktéry to
status bezspornie ma nieruchomo$¢ istniejgca w $wiecie rzeczywistym, de lege lata mogaca
stanowi¢ przedmiot obcigzenia hipotecznego. Ponadto przywotane unormowanie, na co
zwrécono uwage w komentujagcym je pismiennictwie, wprowadza zamkniety katalog
rodzajow przedmiotow, ktore moga by¢ obciazone hipoteka®®’.

Trzeba jednak wzig¢ pod uwage, ze nieruchomosci potozone w obrebie wirtualnych
Swiatow gier coraz czeSciej przedstawiajag warto$¢ majatkowa szacowang na co najmniej
tysiace dolarow*®, dlatego tez w obecnych czasach nikogo nie dziwi praktyka inwestowania
W nie i to na poziomie wirtualnego $wiata, co przynosi rzeczywisty zysk*®®. Zreszta z tego
typu sytuacjami mamy do czynienia od kilku, jesli nie kilkunastu lat. To z kolei prowadzi do
konstatacji o ich atrakcyjnosci jako przedmiotu ewentualnego zabezpieczenia wierzytelnosci
poprzez ustanowienie hipoteki.

W polskiej literaturze prawniczej J. Mazurkiewicz sformutowat postulat stworzenia
specjalnego rejestru, ktory dokumentowatby prawa graczy do wirtualnych postaci z gier

komputerowych, zawierajac takze dane dotyczace innych dobr wirtualnych ze §wiatow gier

467 Zob. np. T. Czech, Ksiegi wieczyste i hipoteka. Komentarz, Warszawa 2014, s. 710, czy J. Pisulinski, [w:]
System Prawa Prywatnego. Prawo rzeczowe, E. Gniewek (red.), t. IV, Warszawa 2012, s. 614-615.

468 Najczesciej taka waluta jest podawana w internetowych przekazach medialnych.

469 http://www.businessweek.com/the_thread/techbeat/archives/2006/11/second_lifes_fi.html [dostep:
15.07.2015 r.]. Pod nastepujacym linkiem znalez¢é mozna przekaz dotyczacy Anshe Chung (Ailin Graef), ktora
dorobita si¢ w wirtualnym $wiecie gry Second Life rzeczywistego majatku, stajac si¢ pierwsza milionerka w
fantazyjnym $wiecie tej gry. W 2,5 roku zarobita milion prawdziwych dolaréw przy kapitale poczatkowym
wynoszacym 9,95 dol., i to zaczynajac od podejmowanych na niewielka skalg zakupoéw wirtualnych
nieruchomosci i posiadtosci, ktore nastgpnie dzielita, aby je dzierzawi¢ lub sprzedawac z zyskiem. Zob. takze:
http://singularityhub.com/2011/08/23/entrepreneur-anshe-chung-makes-millions-selling-virtual-land-banking-
and-fashion/ [dostep: 15:07.2015 r.]. Kompleksowy opis biznesowej dziatalnosci Ailin Graef w Second Life
znajdziemy na: https://en.wikipedia.org/wiki/Anshe_Chung [dostep: 16.07.2015 r.]. Stworzona zostata nawet
strona internetowa, za ktorej posrednictwem mozliwe jest przeprowadzanie transakcji polegajacych na zakupie
wirtualnych gruntow od avatara Anshe Chung i innych transakcji: http://www.anshex.com/second_life_land
[dostep: 16.07.2015 1.], z tej podstrony mozna wej$¢ na ogdlng strone o adresie: http://www.anshechung.com/
[dostep: 16.07.2015 r.]. Mysle, ze w §wietle tego typu transakcji majacych za przedmiot wirtualne
nieruchomos$ci o warto$ci szacowanej na niebagatelne sumy pieniezne wielu wierzycieli z aprobatg przyjetoby
mozliwo$¢ zabezpieczenia ich wierzytelnos$ci poprzez ustanowienie na takich nieruchomosciach hipotek na
gruncie polskiego prawa, wszak nic nie stoi na przeszkodzie, aby takze polscy gracze byli uczestnikami
wirtualnego obrotu nieruchomosciami, partycypujac w wirtualnym $wiecie zagranicznej gry, fizycznie znajdujac
si¢ w Polsce.
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internetowych, do ktorych Autor zaliczyl wirtualne nieruchomosci, w$rdéd nich wymieniajac
dziatki, budynki i inne*’®. W istocie wirtualne nieruchomosci bytyby ujawniane w osobnym
dziale postulowanego rejestru, z uwzglednieniem wszelkich uzytecznych informacji takich
jak: warto$¢ rynkowa w wirtualnym $wiecie, miejsce potozenia w grze, dane o ewentualnych
transakcjach dokonanych w przesztosci. Zastosowanie takiego rejestru byloby niezwykle
szerokie, gdyz poza wirtualnymi postaciami i nieruchomo$ciami obejmowatoby wszelkie
obiekty wystepujace w wirtualnych $wiatach gier komputerowych. Nieodzowng bytaby
jednak gleboka refleksja nie tylko nad ksztaltem rejestru dobr wirtualnych, w tym w
szczegolnosci w rozwazanym kontek$cie wirtualnych nieruchomosci, ale takze nad
zagadnieniem podmiotu majacego taki rejestr prowadzi¢. Innymi stowy nalezaloby — i to na
gruncie obowigzujacego ustawodawstwa — rozstrzygnaé, czy rejestr ten bylby rejestrem
panstwowym (a moze publicznym?*’!) czy moze jednak rejestrem prywatnym, czyli
prowadzonym i obstlugiwanym przez prywatnego przedsigbiorc¢ w ramach prowadzonej
przez niego dzialalno$ci gospodarczej, czego przy formutowaniu tego postulatu nie
wykluczono, wskazujac na to, ze taki rejestr moglby by¢ elementem rynku, w rzeczywistosci

stanowigc lukratywne przedsiewziecie gospodarcze*’?.

470 Zob. D. Karkut, J. Mazurkiewicz, ,, Bfednych rycerzy..., s. 117-118.

471 Na wzor ksigg wieczystych zaktadanych i prowadzonych w systemie informatycznym przez wydziaty ksigg
wieczystych wlasciwych sadow rejonowych. Zob. Rozporzadzenie Ministra Sprawiedliwo$ci z dnia 21 listopada
2013 r. w sprawie zaktadania i prowadzenia ksiag wieczystych w systemie informatycznym, dostepne pod
adresem: http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20130001411 [dostep: 15.07.2015 r.]. O informatyzacji
ksiag wieczystych zob. D. Szostek, Dostep do ksiegi wieczystej dla notariusza. Nowelizacja ustawy o ksiggach
wieczystych i hipotece, Rej. nr 10/2013, s. 72-82. Tak zwana ,,wirtualna ksigga wieczysta” mogtaby stanowic¢
tylko jeden z dzialow postulowanego rejestru wirtualnych obiektow.

472 7ob. D. Karkut, J. Mazurkiewicz, ,, Blednych rycerzy..., s. 117-118. Wskazano na potencjalne korzysci
ptynace z wdrozenia w zycie koncepcji rejestru wirtualnych obiektow, jak chociazby mozliwo$¢ zaoferowania
bankowi udzielajacemu kredytu stosownego zabezpieczenia przystugujacej mu wierzytelnosci w postaci zastawu
na prawie do korzystania z postaci widniejacej w rejestrze z wszelkimi dotyczgcymi jej informacjami czy
mozliwo$¢ uczynienia ujawnionej w rejestrze postaci przedmiotem umowy sublicencji dochodzacej do skutku
pomiedzy uzytkownikiem gry, ktory uprzednio zglosit reprezentujaca go w wirtualnym $wiecie postac¢ do
rejestru, a osoba chcaca wejs¢ do rozgrywki z postacia posiadajaca juz konkretne umiejetnosci, bedaca juz na
okreslonym poziomie, w celu zaoszczedzenia czasu koniecznego do jej rozwijania w grze. Niestety, dla
prowadzacego rejestr podmiotu jego prowadzenie mogloby by¢ nader uciazliwe, gdyz wyglad danej wirtualne;j
postaci ujawnionej w rejestrze musiatby podlegac stale przeprowadzanym aktualizacjom z uwzglednieniem
wszystkich, przeciez permanentnie zachodzacych w grze, zmian. Dlatego tez aktualizacja wygladu postaci, ale
rowniez wszelkich istotnych danych o postaci musiataby by¢ dokonywana — w zaleznosci od stopnia natezenia
aktywno$ci uczestnika w danej grze — codziennie, kilka, a moze nawet kilkanascie razy dziennie. W powotanym
artykule zauwazono, ze na wyspie Guernsey obowigzuje od 2012 r. The Image Rights (Bailiwick of Guernsey)
Ordinance regulujgcy funkcjonowanie rejestru wizerunku. Tekst liczacego okoto 160 stron aktu prawnego
dostepny jest pod adresem: http://harbour.co.gg/pdf/harbour-image-rights.pdf [dostep: 25.07.2015 r.]. Rejestrem
tym objety moze by¢ takze wizerunek fikcyjnej postaci, ktorg moze by¢ wirtualna posta¢ avatara. Jedynie na
marginesie mozna zada¢ pytanie o to, czy fikcyjna postacia jest wirtualna postac¢ stanowigca odzwierciedlenie
rzeczywistego cztowieka w wirtualnym $wiecie, jak ma to powszechnie miejsce w grze Second Life, ktora z
zatozenia ma by¢ wirtualnym odbiciem prawdziwego zycia.
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Gdyby zgloszony przez J. Mazurkiewicza postulat rejestru zostal zrealizowany, to nic
by nie stato na przeszkodzie, aby stosowac¢ instytucj¢ wirtualnej hipoteki jako prawnej formy
zabezpieczenia wierzytelnosci w  odniesieniu  do nieruchomos$ci ze $wiatow gier
komputerowych. Wirtualna hipoteka — na wzor obecnie de lege lata funkcjonujacej hipoteki
powstajacej z chwila dokonania jej wpisu do ksiegi wieczystej nieruchomosci majacej
stanowi¢ jej przedmiot — podlegataby konstytutywnemu wpisowi do rejestru wirtualnych
nieruchomos$ci. Naturalnie konieczna bylaby woéwczas w odpowiednim, chyba jednak
najwazniejszym, zakresie zmiana przepisow dotyczacych hipoteki 1 to na poziomie
koncepcyjnym, gdyz musiataby nastapi¢ zmiana konstrukeji tej instytucji.

Wirtualna hipoteka aktualnie pozostaje wigc wylacznie w sferze postulatow de lege
ferenda. Jednoczesénie trzeba mie¢ $§wiadomo$é, ze szereg problemow moze powstaé w
zwigzku z realizacja podniesionego postulatu i w jej toku, z ktorych zapewne duza cze$¢
bedzie miala charakter stricte technicznych problemow, ale nie wykluczam, ze pojawié si¢
moga takze problemy natury prawnej*’® i to nawet o systemowym charakterze, ktorych w tej

chwili nie sposob przewidzied.

473 Powaznym i doniostym problemem natury prawnej, ktorego zaistnienie bytoby konsekwencjg wprowadzenia
wirtualnej hipoteki, jest egzekucja z wirtualnej nieruchomosci. Przyjecie przez polskiego ustawodawce
dopuszczalnosci ustanawiania hipotek na nieruchomosciach potozonych w obrebie wirtualnych Swiatow gier
komputerowych rodzitoby koniecznos$¢ dostosowania do takiego rozwigzania szeregu przepisdOw odnoszacych
si¢ do postepowania egzekucyjnego, w szczegdlnosci egzekucji z nieruchomosci (zamieszczonych w Dziale VI
Tytutu IT ustawy z dnia 17 listopada 1964 r. Kodeks postepowania cywilnego, t.j. Dz.U. z 2018 r. poz. 155 ze
zm., dalej: ,,k.p.c.”) przeprowadzanej w ramach egzekucji §wiadczen pieni¢znych (Tytut II powotanej wyzej
ustawy), jak rowniez ogolnych przepiséw dotyczacych postgpowania egzekucyjnego; zob. J. Zimmer-Czekaj,
Prawa wlasnosci..., s. 103, na ktorej to stronie Autor sygnalizuje problem egzekucji z wlasnosci wirtualne;j,
stwierdzajac, ze egzekucja z takich dobr wymagataby zmuszenia do ich przeniesienia wilascicieli wirtualnego
$wiata, ktorzy obok faktycznych posiadaczy wirtualnych przedmiotéw jako jedyni maja ku temu mozliwosci. W
tym miejscu nalezy rowniez przypomnie¢ o tym, ze umowy licencyjne o korzystanie z oprogramowania gry
zazwyczaj prawo wlasnosci do wszelkich elementow gry zastrzegaja wylgcznie na rzecz producenta tej gry, nie
przyznajac uzytkownikowi zadnych szczegolnych praw do czegokolwiek. Dlatego tez pojawitby si¢ problem
ewentualnego tytutu prawnego do wirtualnej nieruchomosci po stronie tego, ktéry mialby ustanowi¢ na niej
hipoteke celem zabezpieczenia czyjej$ wierzytelnosci. Innymi stowy, nie bedac wiascicielem wirtualnej
nieruchomosci (na przyktad gruntu, wyspy), miatby prawo do ustanowienia na niej obcigzenia hipotecznego?
Przeciwnicy proponowanej konstrukcji mogliby podawac ja w watpliwo$¢, powotujac si¢ migdzy innymi na
powyzszy argument. Ale w rozwazaniach dotyczacych egzekucji z wirtualnej nieruchomosci weale nie musimy
ograniczac si¢ do kwestii istnienia, a wtasciwie braku istnienia po stronie gracza prawa wlasnosci do
pozostajacych w jego dyspozycji dobr wirtualnych, w tym rzeczonej wirtualnej nieruchomosci, rozwiazania tego
problemu poszukujac w palecie innych potencjalnych praw majatkowych przystugujacych uzytkownikowi gry
komputerowej, poczawszy od wierzytelnosci na innych prawach majatkowych skonczywszy. Takie podejscie do
problemu egzekucji z prawa do konta na serwerze gry komputerowej i zgromadzonych na nim dobr wirtualnych
zaproponowano w: K. Szpyt, Egzekucja z prawa do konta na serwerze gry komputerowej i zgromadzonych na
nim débr wirtualnych. Zarys problematyki, [W:] Egzekucja z majgtku spadkowego. Ograniczona i
nieograniczona odpowiedzialnosé¢ za diugi spadkowe, M. Zatucki (red.), Warszawa 2016, s. 288-290. Autor tego
artykutu — przyjmujgc zakwalifikowanie prawa do konta na serwerze gry wraz ze zgromadzonymi na nim
dobrami wirtualnymi do szeroko pojetych praw majatkowych — sugeruje dwa dopuszczalne rozwigzania: 1.
zastosowanie przepisow Czesci trzeciej Tytutu II Dziatu IV k.p.c. w konsekwencji uznania wspomnianego
prawa za swoistg wierzytelno$¢ przyshugujacag graczowi wobec operatora, 2. siggnigcie do Czesci trzeciej Tytutu
II Dziatu IVa k.p.c. w konsekwencji uznania wspomnianego prawa za inne prawo majatkowe, za ktorym to
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5. Problematyka dziedziczenia konta w grze komputerowej

Warto podja¢ trud badawczy zmierzajacy do ustalenia, czy prawo do wirtualnej postaci
czy w ogole prawo do konta w grze komputerowej*’* moze byé objete dziedziczeniem wedtug
zasad polskiego prawa spadkowego. Inaczej formutujac postawione pytanie, czy prawo do
konta w grze moze stanowi¢ sktadnik spadku po zmartym uzytkowniku tej gry, czyli
posiadaczu konta?

Godne rozwazenia jest rowniez to, na czym mogtoby polega¢ ewentualne dziedziczenie
prawa do konta w grze oraz czym byloby takie dziedziczenie uwarunkowane.

Odpowiedz na pytanie pierwsze wymaga odwotania si¢ do og6lnej regulacji z zakresu
prawa spadkowego zamieszczonej w przepisie art. 922 § 1 k.c., zgodnie z ktérym prawa i
obowigzki majatkowe zmartego*” z chwilg jego $mierci przechodza na jedng lub kilka oséb
stosownie do przepisow ksiggi czwartej kodeksu cywilnego (zatytutowane;j: ,,Spadki”) oraz w

przepisie art. 922 § 2 k.c., gdzie stanowi si¢, ze nie naleza do spadku prawa i obowiazki §cisle

uznaniem mialby przemawia¢ do$¢ niejednoznaczny prawnie charakter umowy zawartej pomiedzy graczem a
operatorem. Kamil Szpyt zauwaza, ze oba te stanowiska, w zaleznos$ci od przedstawionej argumentacji prawnej,
sa do obronienia, niemniej jednak bardziej opowiada si¢ za stosowaniem przepiséw dotyczacych egzekucji z
innych praw majatkowych, stwierdzajac, ze stosunek prawny nawigzany na podstawie umowy zawartej
pomiedzy graczem a operatorem stanowi swoisty konglomerat splecionych praw majatkowych. Ponadto jako
argument wspierajacy drugi wariant Autor podaje praktyke prowadzenia egzekucji z licencji prawnoautorskich
wlasnie w oparciu o przepisy Cze¢sci trzeciej Tytutu II Dziatu I[Va. Powotany artykut obfituje w szereg cennych
uwag 1 wskazowek praktycznych odnoszacych si¢ do postgpowania egzekucyjnego, jakie komornik miatby
koncentrowaé na kontach i dobrach wirtualnych.

474 Ze wzgledu na to, ze w sklad spadku wchodzi¢ mogg tylko prawa i obowigzki, to podejmowane rozwazania
skoncentrowane zostang na kwestii dziedziczenia prawa do konta, co oznacza, ze okreslenie ,,dziedziczenie
konta”, jesli zostanie uzyte, bedzie skrotem mys§lowym. W rozwazanym przypadku nie moze by¢ mowy o
obowiazku korzystania z konta, jako ze uczestnictwo w rozgrywece jest tylko uprawnieniem uzytkownika gry.
475 W doktrynie prawa spadkowego panuje poglad, ze nie wchodzg w sktad spadku prawa i obowigzki
wynikajace z innych niz stosunki cywilnoprawne stosunkow prawnych, nawet jezeli pewien przepis, wskazujac
krag os6b, na ktdre przechodza prawa i obowiazki, postuguje si¢ okresleniem ,,spadkobierca”. Chodzi tutaj o
prawa i obowiazki wynikajace w szczegblnosci z prawa administracyjnego, finansowego lub podatkowego. Zob.
np. A. Szewc, Rozporzgqdzanie prawami wiasnosci przemystowej, [w:] System Prawa Handlowego. Prawo
wlasnosci przemystowej, E. Nowinska, K. Szczepanowska-Koztowska (red.), t. III, Warszawa 2015, s. 562.
Totez w literaturze z zakresu prawa spadkowego do wymagan, ktore prawa i obowigzki zmartego musza
jednoczesnie spetniac, aby wej$¢ w sktad spadku, powszechnie zalicza si¢ cywilnoprawny charakter tych praw i
obowiazkow, chociaz ustawodawca na gruncie przytoczonego art. 922 § 1 k.c. wprost nie wskazat kryterium
cywilnoprawnego charakteru praw i obowiazkow majacych stanowi¢ sktadniki spadku po zmartym. W tym
zakresie zob. w szczegdlnosci: L. Kaltenbek-Skarbek, W. Zurek, Prawo spadkowe, Warszawa 2011, s. 21; E.
Niezbecka, Kodeks cywilny. Komentarz, A. Kidyba (red.), t. IV, Warszawa 2012, s. 20; A. Doliwa, Prawo
spadkowe, Warszawa 2012, s. 17; J.St. Piatowski, H. Witczak, A. Kawatko, [w:] System Prawa Prywatnego.
Prawo spadkowe, B. Kordasiewicz (red.), t. X, Warszawa 2013, s. 62; W. Borysiak, Komentarz do art. 922, [w:]
Kodeks cywilny. Komentarz. Spadki, K. Osajda (red.), t. IIl, Warszawa 2013, s. 27; tenze, Dziedziczenie.
Konstrukcja prawna i ochrona, Warszawa 2013, s. 169. Juz na wstepie rozwazan przyjmuje zalozenie, ze prawo
do konta w grze komputerowej jest prawem o cywilnoprawnym charakterze, bowiem swojg podstawe prawng
czerpie z umowy licencyjnej, do ktorej w zakresie nieuregulowanym przez przepisy ustawy o prawie autorskim i
prawach pokrewnych stosujemy przepisy kodeksu cywilnego, w szczegdlnosci przepisy regulujgce zawieranie
umoéw, formy i wady o§wiadczen woli i inne, jezeli ich zastosowanie do tej umowy prawa autorskiego okaze si¢
nieodzowne. W zwigzku z tym cywilnoprawny charakter praw wynikajacych z umowy licencyjnej w ogélnosci
nie powinien budzi¢ watpliwosci.
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zwigzane z osobg spadkodawcy oraz prawa, ktore z chwilg $mierci spadkodawcy przechodza
na oznaczone osoby niezaleznie od tego, czy sa one spadkobiercami.

W $wietle przytoczonego unormowania kodeksowego zachodzi potrzeba zastanowienia
sie, czy prawo do konta w grze ma charakter majatkowy oraz czy jest zwigzane z
uzytkownikiem gry w sposob Scisty czy moze zalicza si¢ do praw, ktore z chwilg $mierci
spadkodawcy przechodza na oznaczone osoby, bez wzgledu na to, czy znajduja si¢ one w
kregu spadkobiercow.

Pozornie racjonalna wydaje si¢ teza, ze majatkowy charakter prawa do konta w grze
nalezy wykluczy¢ zawsze wtedy, gdy jego realizacja nie prowadzi do uzyskania zysku. Prawo
majatkowe bowiem w pi§miennictwie prawniczym powszechnie definiowane jest jako prawo,
ktore bezposrednio uwarunkowane jest interesem ekonomicznym uprawnionego, czyli
wykazuje z tym interesem $cisty zwiazek?’® i w tej kwestii nie zachodzi zadna rozbieznoéé
pogladéw nauki prawa cywilnego. Wobec tego, czy prawo do konta bedzie miato walor
majatkowy w sytuacji, gdy doszlo do jego, nawet niedozwolonego, ,,przeniesienia” na inng
osob¢ poza gra i obowigzujagcymi w jej wirtualnym $wiecie regutami w ramach transakcji
przeprowadzonej za posrednictwem dowolnego internetowego portalu aukcyjnego, ktorej
skutkiem bylo uzyskanie przez ,,zbywajacego” okreslonej kwoty pieni¢znej?

Stuszne moze by¢ twierdzenie, ze jezeli taka transakcja odbyla si¢ z naruszeniem
jednoznacznych postanowien umowy licencyjnej uzytkownika koncowego zabraniajacych
dokonywania tego typu transakcji, to nie nastgpita realizacja prawa do konta gry (uczynienie
uzytku zgodnie z jego umownie okre§lonym przeznaczeniem), a naduzycie tego prawa
(uczynienie uzytku niezgodnego z jego umownie okreslonym przeznaczeniem). To moze by¢
podstawa do wniosku, ze podjeto dziatania uwarunkowane ekonomicznym interesem
uzytkownika, ktory to interes w zwiazku z dang gra nie powinien mie¢ miejsca, bowiem

zgodnie z umownymi zatozeniami wszelkie przystugujace uzytkownikowi prawa do konta

476 O istocie prawa majatkowego zob. w szczegolnosei: A. Wolter, Prawo cywilne. Zarys czesci ogdlnej,
Warszawa 1967, s. 115-116; S. Grzybowski, System Prawa Cywilnego. Czesé ogdlna, t. 1, Wroctaw-Warszawa-
Krakow-Gdansk 1974, s. 231; J.St. Piatowski, Prawo spadkowe. Zarys wykiadu, Warszawa 1979, s. 33-34; A.
Dyoniak, Pojecie majgtku w prawie cywilnym, PiP z. 11-12/1985, s. 123; M. Bednarek, Mienie. Komentarz do
art. 44-55° Kodeksu cywilnego, Krakow 1997, s. 21; A. Malinowski, Prawo spadkowe z komentarzem oraz
aktami szczegétowymi, Warszawa 2010, s. 2; E. Skowronska-Bocian, M. Warcinski, Komentarz do art. 44, [w:]
Kodeks cywilny..., s. 217; E. Gniewek, Komentarz do art. 44, [w:] Kodeks cywilny..., s. 100; A. Doliwa, Prawo
spadkowe, s. 16; E. Niezbecka, Kodeks cywilny..., s. 20-22; J.St. Pigtowski, H. Witczak, A. Kawatko, [w:]
System Prawa..., S. 67-68. Wskazuje si¢, ze prawa majatkowe majg zabezpieczy¢ cztowiekowi materialne srodki
jego egzystencji, ich cechg jest za§ warto$¢ pieni¢zna, ktora moze przybiera¢ posta¢ warto$ci wymiennej lub
uzytkowej. Do cech prawa majatkowego nalezy jego przenaszalnos$¢ (mozliwa dzigki okresleniu pierwszego z
dwoch wyzej wskazanych rodzajow wartosci), dziedzicznos$¢ (zazwyczaj objete sa dziedziczeniem, cho¢ nie
wtedy, gdy zwiazane sa z osoba spadkodawcy w sposob $cisty) oraz podleganie egzekucji (w wyjatkowych
wypadkach moga by¢ wylaczone spod egzekucji) (zob. A. Dyoniak, Pojecie majgtku..., s. 123).
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maja mie¢ niemajatkowy charakter. Dlatego tez o majatkowym charakterze omawianego
prawa w kontekscie jego ewentualnej dziedzicznosci rozstrzygatbym ad casum.

W doktrynie $cislego zwigzku prawa z osobg uprawnionego upatruje si¢ w gamie
réznorodnych wypadkoéw, w zaleznosci od tego, na czym w przypadku konkretnego prawa ten

477 Moze mie¢ on charakter ekonomiczny, gdy dane prawo ma na celu

zwigzek polega
zaspokojenie indywidualnego ekonomicznego interesu tej jednostki, ktorej stuzy albo jego
tre§¢ oraz zakres moze zaleze¢ od osobistych potrzeb podmiotu uprawnionego*’8. Zwiazek ten
moze wywodzi¢ si¢ takze stad, ze mozliwos¢ wykonania zobowigzania, ktore odpowiada

479 Wreszcie ze $cistym

danemu prawu, zalezy od osobistych wlasciwosci zobowigzanego
zwigzkiem prawa z osobg uprawnionego bedziemy mieli do czynienia w sytuacji, w ktorej
stosunek prawny istniejacy miedzy stronami oparty jest na osobistym oraz szczegdlnym
zaufaniu jednej strony do drugiej, badZ na wzajemnym zaufaniu, gdyz wynika to wprost z
charakteru danego stosunku prawnego®®. Dotyczy to przede wszystkim umowy zlecenia,
ktora wygasa wskutek $mierci przyjmujacego zlecenie, chyba ze w umowie postanowiono
inaczej (art. 748 k.c.). Na mocy art. 750 k.c. unormowanie to znajduje zastosowanie takze do
umow o $wiadczenie ustug, ktore nie sg uregulowane innymi przepisami.

Wobec tego, czy w przypadku umowy licencyjnej dotyczacej gry mozna méwié o
wystapieniu ostatniego z wyzej przedstawionych wariantdw istnienia $cistego zwigzku prawa
Z 0sobg uprawnionego?

Postawione pytanie nabiera szczegdlnego sensu w $wietle charakteru stosunku
prawnego taczacego operatora serwera gry 1 jej uzytkownika, w ramach ktérego operator
zobowigzuje si¢ $wiadczyC na rzecz uzytkownika ustugi zwigzane z zapewnianiem temu
drugiemu statego i1 niezakldéconego funkcjonowania serwera gry, co pozwala umow¢ zawarta
pomiedzy tymi dwoma podmiotami zakwalifikowa¢ jako umowe o $wiadczenie ushug.
Watpliwe jednak w rozwazanej sytuacji wydaje si¢ przyjecie, ze stosunek ten opiera si¢ na
wzajemnym zaufaniu stron, raczej na osobistym i szczegdlnym zaufaniu uzytkownika do
operatora, ze ten bedzie w nalezyty sposob §wiadczyl ustugi zwigzane z dostgpem do gry. Z
drugiej jednak strony operator serwera gry winien zywi¢ do jej uzytkownika zaufanie, ze ten
swoim dziataniem nie bedzie dopuszczat si¢ naduzy¢ w zakresie przystugujacego mu prawa
do korzystania z programu-klienta gry, w szczegdlno$ci nie wyrzadzi szkod operatorowi. Ale

czy zaufanie to miatoby charakter osobisty i1 szczegolny wtedy, kiedy okreslona gra

477 Zob. J.St. Pigtowski, H. Witczak, A. Kawatko, [w:] System Prawa..., s. 69.
478 Zob. W. Borysiak, Komentarz do art. 922..., [w:] Kodeks cywilny..., s. 35.
479 Zob. J.St. Pigtowski, H. Witczak, A. Kawatko, [w:] System Prawa..., S. 69.
480 Zob. W. Borysiak, Komentarz do art. 922..., [W:] Kodeks cywilny..., s. 35.
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(zwlaszcza typu MMORPG) ma globalny =zasigg, uczestnicza w niej miliony
zarejestrowanych graczy, zatem zawartych zostalo miliony uméw licencyjnych? Nie sposob
wowczas stwierdzi¢, ze licencjodawca zna kazdego uzytkownika na tyle dobrze, by mie¢ do
niego zaufanie, natomiast potencjalny uzytkownik, dokonujgc wyboru danej gry, w ktorej
bedzie bral udzial, wcze$niej zaznajamia si¢ z informacjami dotyczacymi podmiotu
potencjalnego ustugodawcy oraz opiniami o tej grze, a przynajmniej ma taka mozliwos$¢, co w
konsekwencji zrodzi w nim zaufanie do drugiej strony planowanej umowy.

Opowiadajac si¢ za argumentacjg przemawiajacg za tym, ze osobiste i szczegdlne
zaufanie wystepuje jedynie w stosunku do operatora serwera gry, nie bedac zaufaniem
wzajemnym, nalezaloby uznaé, ze prawo do konta, ktére przystuguje uzytkownikowi, nie
bedzie z nim $cisle zwigzane (za jego zycia), co jeszcze nie przesadza jednoznacznie
mozliwo$ci jego przejscia na nastepcOw prawnych zmartego uzytkownika gry pod tytutem
og6lnym.

Prawo do konta w grze komputerowej nie jest prawem, ktore z chwilg $mierci
spadkodawcy przechodzi na oznaczone osoby niezaleznie od tego, czy s3 one
spadkobiercami. W przypadku tego prawa (jak i1 praw do niego zblizonych) brak przepisu
prawnego, ktory stanowitby o jego przejsciu z chwilg $mierci spadkodawcy na okreslone
osoby, bez wzgledu na to, czy znajduja si¢ one w kregu osob powotanych do spadku, a wola
ustawodawcy jest w tej mierze czynnikiem decydujacym o tym, ze okreslone prawo nalezy do
grupy takich wtasnie praw*sL,

Przyjmujac jednak dopuszczalnos¢ dziedziczenia prawa do konta w grze, mozna je
traktowa¢ jako egzemplifikacj¢ dziedziczenia praw z umowy licencyjnej, w tym przypadku
uprawniajacej do korzystania z oprogramowania gry i w konsekwencji — do uczestniczenia w
grze.

Powyzsza kwalifikacja uzasadniona jest przede wszystkim tym, ze w literaturze
prawniczej wskazuje si¢, ze prawa 1 obowigzki obligacyjne wynikajace z uméw dotyczacych

autorskich praw majatkowych, w tym z umowy licencyjnej, zasadniczo podlegaja

81 Jako przyktad takiego przepisu w polskim porzadku prawnym w literaturze najczesciej wskazuje sie art. 691

k.c., w mysl ktorego w razie $mierci najemcy lokalu mieszkalnego w stosunek najmu lokalu wstepuja: matzonek
niebedacy wspotnajemca lokalu, dzieci najemcy i jego wspotmalzonka, inne osoby, wobec ktoérych najemca byt
obowigzany do §wiadczen alimentacyjnych, oraz osoba, ktora pozostawata faktycznie we wspolnym pozyciu z
najemca, pod warunkiem, ze stale zamieszkiwata z najemcg w tym lokalu do chwili jego $mierci. W literaturze
podaje si¢ takze inne przyktady przepisow okreslajacych zasady przej$cia praw i obowigzkoéw zmartego na
okreslone osoby, bez wzgledu na to, czy sg one spadkobiercami czy tez nie, z ktorych czgs$¢ stanowig przepisy
szczegdlne zamieszczone w innych niz kodeks cywilny ustawach. Zob. np. A. Doliwa, Prawo spadkowe, s. 17,
ktory przejscie praw i obowiazkdéw na oznaczone osoby okre§la mianem postaci nastgpstwa prawnego pod
tytutem szczegdlnym.
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dziedziczeniu®®?, chociaz przepisy ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych wprost
tego nie przewiduja, co za tym idzie — nie ma w tej ustawie przepisu prawnego, ktory
przesadzatby jednoznacznie, na czym miatoby polega¢ dziedziczenie praw i obowigzkow z
umowy licencyjnej. Ustawodawca na gruncie prawa autorskiego ogranicza si¢ jedynie do
postanowienia w jej art. 41 ust. 1 pkt 1, Ze autorskie prawa majatkowe moga przej$¢ na inne
osoby miedzy innymi w drodze dziedziczenia®®, co nie jest rownoznaczne z nabyciem praw i
obowiazkow licencyjnych z tytutu spadkobrania, ktorego to nabycia wcale si¢ nie wyklucza.
W literaturze przedmiotu spotka¢ si¢ mozna z dwiema koncepcjami dotyczacymi
kwestii dziedziczenia praw z umowy licencyjnej w przypadku $mierci licencjobiorcy*®.
Wedhlug pierwszej z nich nie sposob kwestionowaé dopuszczalno$ci przeniesienia
(przejécia) licencji, nie tylko dlatego, ze w innych panstwach, ktérych ustawodawstwa
przewiduja bardziej sformalizowany system udzielania upowaznien licencyjnych, w praktyce
obrotu czynno$ci prawne wywolujace skutek w postaci przejscia licencji wystepuja, lecz
przede wszystkim dlatego, ze skoro w $wietle art. 922 k.c. na spadkobiercéw przechodza
wszystkie prawa majatkowe zmartego, w tym takze prawa wytaczne, to uprawnienia z licencji
— jako prawa o charakterze majatkowym — s3 dziedziczne®®. Zgodnie z druga koncepcja,
skoro umowa licencyjna kreuje pomigdzy stronami swego rodzaju stosunek zaufania, to
zachodzi konieczno$¢ zgody licencjodawcy na sukcesje uprawnien wynikajacych z umowy
licencyjnej, a przystugujacych licencjobiorcy, w tym na sukcesj¢ uniwersalng. Brak bowiem
podstaw do uznania, ze kazdy z podmiotéw wstgpujacych w prawa licencjobiorcy bedzie w
nalezyty sposob wywigzywatl si¢ z postanowien umowy, nie naruszajac ich wilasnymi

dziataniami czy zaniechaniami*®. Zgody licencjodawcy najczesciej nalezatoby poszukiwaé w

482 70b. w szczegblnosci: M. Zatucki, Konsekwencje prawne smierci stron umowy licencyjnej w prawie polskim
na tle poréownawczym, [W:] Dziedziczenie wlasnosci intelektualnej. Zbior referatéw, M. Zatucki (red.),
Warszawa 2009, s. 85; J. Barta, R. Markiewicz, Komentarz do art. 41, [w:] Prawo autorskie i prawa pokrewne.
Komentarz, J. Barta, R. Markiewicz (red.), Warszawa 2011, s. 302; J. Barta, R. Markiewicz, Prawo autorskie,
Warszawa 2013, s. 97; J.St. Pigtowski, H. Witczak, A. Kawatko, [w:] System Prawa..., s. 116; J. Barta, R.
Markiewicz, Prawo autorskie i prawa pokrewne, Warszawa 2014, s. 46; J. Szyjewska-Baginska, Komentarz do
art. 41, [w:] Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, E. Ferenc-Szydetko (red.),
Warszawa 2016, s. 415. W wielu pracach z zakresu prawa wilasnosci intelektualnej w zakresie, w jakim
podejmuje si¢ zagadnienie dziedziczenia autorskich praw majatkowych, nie ma wzmianek o kwestii
ewentualnego dziedziczenia praw i obowiazkow wynikajacych z umowy licencyjnej.

483 Znajda wtedy zastosowanie przepisy kodeksu cywilnego okreslajace zasady dziedziczenia (testamentowego
badz ustawowego), co jest naturalng konsekwencja braku w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych
odrgbnych norm w zakresie dziedziczenia, czyli takich, ktéore merytorycznie regulowatyby nabycie autorskich
praw majatkowych tytulem dziedziczenia.

484 Koncepcje te odnoszg sie do przej$cia uprawnien z licencji nie tylko poprzez dziedziczenie, lecz takze
sukcesje syngularng. W $wietle rozwazanej problematyki istotne znaczenie ma jednak tylko pierwszy z
wymienionych tytutéw owego przejscia.

485 M. Zatucki, Konsekwencje prawne..., s. 93.

486 |bidem, s. 93-94.
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treSci wigzacej licencjobiorce umowy licencyjnej, cho¢ rozsadnie jest przyjaé, ze istnieje
mozliwo$¢ wyrazenia takiej zgody przez licencjodawce w pozniejszym niz zawarcie umowy
licencyjnej czasie, w drodze stosownego oswiadczenia przez niego zlozonego wobec
licencjobiorcy, nawet jezeli umowa licencyjna milczy w sprawie przejscia licencji za zycia i
po $mierci licencjobiorcy albo gdy zawiera postanowienia wylaczajace mozliwos¢ takiego
przejscia. Wszak teoretycznie sama umowa moze regulowaé procedure wyrazenia przez
licencjodawce zgody na przejscie licencji.

Uwarunkowania dziedziczenia prawa do konta w grze komputerowej zazwyczaj beda
ukryte w postanowieniach konkretnych umow licencyjnych uprawniajacych do korzystania z
gier, co wynika juz z uwag poczynionych wyze;j.

Wspomnialem juz wielokrotnie, ze konkretne umowy licencyjne o korzystanie z
oprogramowania gry mocg swych postanowien moga przewidywa¢ wyltaczenie mozliwosci
jakiegokolwiek przejscia (w tym rowniez dziedziczenia) konta z dotychczasowego
uzytkownika na inng osobg¢ lub osoby, jak rowniez oprogramowania gry. Nasuwa si¢ jednak
pytanie, czy regulacja umowy licencyjnej dotyczacej gry ustanawiajaca przedmiotowe
wylaczenie nie pozostaje w sprzeczno$ci z unormowaniem naszego prawa spadkowego®®’
okreslajacym, jakiego rodzaju prawa zmartego z chwilg jego $mierci przechodza na inne
osoby, zawartym w wyzej powolanym art. 922 § 1 k.c. Wydaje si¢, ze nie zachodza w
przypadku wspomnianej umownej regulacji podstawy do stwierdzenia jej sprzecznosci z
przytoczonym przepisem, wowczas gdy umowa wprost stanowi o udzieleniu licencji
wylacznie dla wlasnych niekomercyjnych i rozrywkowych celow, ktore maja by¢ realizowane
przez uzyskanie dostepu do serwisu za posrednictwem autoryzowanego oraz w zadnej mierze
niezmodyfikowanego ,klienta gry” oraz wyraznie zabrania uzywania serwisu w jakimkolwiek
innym celu. Niekomercyjno$¢ natomiast moze prowadzi¢ do konstatacji niemajatkowego
charakteru prawa do konta w tej grze, co w rezultacie sktania do konkluzji, ze dziedziczenie
tego prawa jest wylaczone. Z kolei umowa licencyjna o korzystanie z oprogramowania gry
Entropia Universe zawiera regulacj¢, zgodnie z ktorg konto uzytkownika w Entropia
Universe bedzie przeznaczone do jednorazowego uzytku przez jego nastgpcoOw prawnych pod

tytutem ogdélnym, z zastrzezeniem postanowien i ograniczen wprowadzanych przez MindArk

487 Rozwazanie kwestii zgodnosci okreslonych postanowien przywotanej umowy licencyjnej z przepisami prawa
powszechnie obowigzujacego na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej jest naturalng konsekwencja poddania tej
umowy, mocg jej postanowien koncowych, przepisom prawa lokalnego — w domysle: obowigzujgcego w
panstwie miejsca zamieszkania uzytkownika konta mogacego przeciez zamieszkiwa¢ w Polsce (zob. Battle.Net
End User License Agreement: ,,12. GOVERNING LAW. D. Users who access Battle.net from outside of the
United States and Canada, are responsible for compliance with all applicable local laws [pogrub. — D.K.].”
(http://us.blizzard.com/en-us/company/legal/eula.html, stan na 28 lutego 2015 r. [dostgp: 27.03.2016 1.]).
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(licencjodawce) od czasu do czasu®®. Nie oznacza to jednak rezygnacji z zakazu cedowania
przez uzytkownika umowy na inng osob¢ oraz zakazu ,,przeniesienia” konta w grze na
kogokolwiek, cho¢ umowa moze przewidywa¢ wyjatki od tego zakazu, jak rowniez
dopuszcza si¢ mozliwos¢ cesji umowy 1 ,,przeniesienia” konta za uprzednig pisemng zgoda
wyrazong przez MindArk?*8°,

Gdyby jednak przyjaé, ze prawo do konta gry komputerowej ma charakter majatkowy,
bowiem w tym konkretnym przypadku konto jest no$nikiem, na ktérym przechowywane sg
tresci cyfrowe majgce walor majatkowy, nie sposodb uznaé, ze postanowienia umowne mogag
wylaczyé zastosowanie przepisow ustawy bez jej wyraznego brzmienia w tym zakresie*®°. Z
teoretycznego punktu widzenia wigc nie ma przeszkod dla sukcesji konta gry, a ewentualne
postanowienia uméw licencyjnych (okreslajacych zasady korzystania z serwisu gry) mozna
traktowaé jako w tej cze$ci niewazne (art. 58 § 1 3 k.c.)*.

Praktyczne problemy dotyczace zagadnienia dziedziczenia praw z umowy licencyjnej o
korzystanie z gry pojawiaja si¢ w sytuacji, gdy umowg licencyjng zawiera matoletni, ktory nie
ukonczyt 13. (18.) roku zycia, w zwigzku z czym nie ma (peinej) zdolnosci do czynnosci
prawnych, woOwczas zawarta przez niego umowa licencyjna jest niewazna. Niewazna
czynno$¢ prawna bez najmniejszych watpliwosci nie wywotuje zadnych przewidzianych dla
niej skutkow prawnych, w szczegdlnosci nie powstaja prawa i obowigzki okreslonej tresci,
ktére by powstaty w razie dokonania waznej czynnosci prawnej. Czy w przedstawionej wigc
sytuacji mozemy w przypadku $mierci gracza mowi¢ o dziedziczeniu przez jego

spadkobiercow praw z licencji, z prawnego punktu widzenia nieistniejagcych, pomimo

488 Zob. Entropia Universe Account Terms of Use (ToU): ,,14. No Assignment. [...]. Notwithstanding the
foregoing, Your Entropia Universe Account will be disposable by Your legal successors by inheritance
[pogrub. — D.K.] subject to terms and limitations, as applicable by MindArk from time to time. [...].”
(http://legal.entropiauniverse.com/legal/terms-of-use.xml, stan na 13 wrzesénia 2011 r. [dostgp: 27.07.2015 1.]).
489 Entropia Universe Account Terms of Use (ToU): ,,14. No Assignment. You may not assign this
Agreement or transfer Your Entropia Universe Account to anyone, except to the extent expressly permitted by
this Agreement or if obtaining a prior written consent from MindArk. [...].”. W dalszej cze¢$ci tej jednostki
redakcyjnej umowy okreslono cywilnoprawne konsekwencje prob podjetych w celu przeniesienia, darowania
czy przyznania Konta Entropia Universe z naruszeniem postanowien umowy, stanowiac: ,,[...] Any attempt to
transfer, give or grant Your Entropia Universe Account in breach of this ToU will be null and void [pogrub. —
D.K.].” (http://legal.entropiauniverse.com/legal/terms-of-use.xml, stan na 13 wrzeénia 2011 r. [dostep:
27.07.2015 r.]).

4% Zob. M. Zatucki, ,, Facebook™, ,, Twitter ", ,, My Space” ... wirtualny swiat serwiséw spolecznosciowych mortis
causa. Zarys problematyki, WSS nr 4/2014, s. 241.

41 |bidem, s. 241. Autor stawia pytanie o to, czy spadkobierca wstepuje w miejsce spadkodawcy jako strona
umowy, czy tez dostawca ustug internetowych (na przyktad operator serwera gry) ponosi jedynie
odpowiedzialno$¢ wzgledem spadkobiercy za udostgpnienie mu tresci cyfrowych, na przyktad konta gry.
Jednocze$nie Autor opowiada si¢ za odpowiednim zastosowaniem koncepcji tzw. rozszerzonej skutecznosci
wierzytelnosci.
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faktycznego uczestnictwa w grze osoby (za jej zycia), ktéra wstgpujac do niej, nie miata
ukonczonego 13. (18.) roku zycia?

Z cala stanowczoscig nalezy wykluczy¢ dziedziczenie w przedstawionym wyzej stanie
faktycznym, jako ze tylko takie prawa i obowiazki majatkowe przechodza na jedna lub kilka
0s0b, stosownie do przepiséw okreslajacych zasady dziedziczenia, ktére nalezaty do zmarltego
w chwili $mierci. Z praktycznego punktu widzenia, sprawa ta nie jest jednak tak klarowna ze
wzgledu na to, ze gracz, za zycia uczestniczac w grze, realizowal prawa, ktoére formalnie mu
nie przystugiwaty, a ktore przystuguja uzytkownikom gry. Zatem jego pozycja w stosunku do
operatora gry niczym nie rdznila si¢ od pozycji tych wszystkich graczy, ktorzy przystapili do
rozgrywki, dokonujac waznego zawarcia umowy licencyjnej. Uwagi te maja szczegdlnie
istotne znaczenie w odniesieniu do umowy licencyjnej przewidujacej mozliwo$¢ uzywania
konta gry przez spadkobiercoéw zmartego uzytkownika, a — jak juz wspomniatem — z taka
umowng regulacjag mozemy spotkac si¢ w licencji gry Entropia Universe.

Rozwazajac problematyke dziedziczenia konta w grze komputerowej, nie mozna nie
zasygnalizowaé zagadnienia tzw. user-generated content, czyli tresci wytworzonych przez
uzytkownikow w cyfrowej przestrzeni, ktoére najczesciej stanowig utwory w rozumieniu
prawa autorskiego, w konsekwencji korzystajac z prawnoautorskiej ochrony. Zwraca si¢
uwage na to, ze obecnie wirtualne Swiaty wypelnione sg takimi tre$ciami, w istocie bedacymi
rezultatem tworczej dzialalnosci uzytkownikow gier komputerowych, ktorzy uczestniczac w
grze, wywieraja wptyw na ksztalt wirtualnego $wiata, partycypujac w jego tworzeniu*®2. Na
tym tle pojawia si¢ kwestia autorskich praw majatkowych 1 osobistych przystugujacych
uzytkownikom jako tworcom cyfrowych dziet bedacych przedmiotem tych praw wytacznych.
Nie powinna wigc budzi¢ watpliwosci dopuszczalno$¢ dziedziczenia autorskich praw
majatkowych do cyfrowych tresci wytworzonych w wirtualnym $wiecie gry w trakcie
uczestniczenia w niej przez jej uzytkownika. Istotne znaczenie ma jednak to, Ze wspomniane
tresci beda sktadaty sie na zawartos¢ konta uzytkownika, ktére posiadat on w chwili $mierci.
Dlatego tez, przyjmujac przejScie na spadkobiercow uzytkownika gry autorskich praw
majatkowych do tych tresci, nalezaloby umozliwi¢ im korzystanie z konta, w tym celu
udostgpniajac im wszelkie dane, aby to korzystanie byto mozliwe. W szczegdlnosci
spadkobiercy powinni zna¢ hasto zabezpieczajace dostep do konta. Z teoretycznego punktu

widzenia wigc wszelkie postanowienia umowy licencyjnej dotyczacej gry, w ktorej

492 7Zobh. B. Pudo, Tresci tworzone..., [W:] Prawo w..., s. 158. Autor podaje przyktad gry Minecraft, w ktorej w
zasadzie caly wirtualny $wiat stworzony jest przez odwiedzajacych go graczy. Widoczna jest rowniez bogata
roéznorodno$¢ user-generated content, ktore coraz czgsciej maja sporg warto$¢ ekonomiczng i sg atrakcyjnym
przedmiotem obrotu.
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wirtualnym $wiecie dano uzytkownikom realng mozliwos¢ wytwarzania nowych tresci w
ramach prowadzenia dziatalnosci tworczej, wyltaczajace przej$cie praw do konta gry, migdzy
innymi pod tytutem ogdlnym mozna ocenia¢ w kategoriach klauzul abuzywnych, pamigtajac,
ze zawarcie umowy pomiedzy operatorem gry a jej uzytkownikiem kreuje takze stosunek
prawny $wiadczenia ushug na rzecz tego drugiego.

W jednej z pozycji zagranicznej literatury*®

eksponuje si¢ donioste znaczenie
dziedziczenia wiasno$ci wirtualnej funkcjonujacej w Internecie. W pierwszej kolejnosci
zauwazono, ze dziedziczenie wilasnosci wirtualnej pomogloby chroni¢ 1 realizowaé
ekonomiczng warto$¢ tresci wirtualnych 1 promowaloby racjonalne wykorzystywanie
zasobow Internetu. Warto$¢ tresci wytworzonych czy bedacych przedmiotem obrotu w
wirtualnej przestrzeni moze zosta¢ zachowana w razie przejScia na innych w drodze
dziedziczenia, zamiast jej usuni¢gcia po S$mierci uzytkownika Internetu, w tym gry
komputerowej typu on-line. W drugiej kolejnosci wyrazono poglad, ze przyjecie
dopuszczalno$ci dziedziczenia wilasnosci wirtualnej moze by¢ zacheta dla uzytkownikoéw
Internetu do tego, by wykazywali wigksze zaangazowanie w tworzenie i prace w sieci, moze
przyczyni¢ si¢ do wigkszego badania nowoczesnych technologii w kierunku twoérczego ich
wykorzystywania w cyberprzestrzeni i pozwoli ludziom na zatrzymanie warto$ci, ktorg
stworzyli za zycia w trakcie ich bytnosci w wirtualnym $wiecie, co moze i z pewnos$cia bedzie
stymulowato innowacyjnos¢ dalszych pokolen. Ponadto dziedziczenie wiasnosci wirtualnej
stanowitoby nie tylko przejaw respektu dla ostatniej woli zmartego, ale uwzgledniatoby takze
realne oczekiwania nastgpcéw prawnych w odniesieniu do dorobku intelektualnego i
duchowego poprzednika oraz zwigzanych z tym dorobkiem interesow. Z perspektywy emocji,
ktore przezywa chyba kazdy czlowiek, wigkszo$¢ ludzi zywi nadziejg, ze pozostawi jakas$
wlasnos$¢ 1 pamiatki po sobie, nawet w zdigitalizowanej formie, zeby krewni i przyjaciele
poznali ich idee. Wreszcie uznano, ze dziedziczenie wlasnosci wirtualnej moze mieé
niebagatelne znaczenie dla historycznego dziedziczenia dorobku ludzkosci. Ze wzgledu na to,
ze w dzisiejszych czasach Internet jest nowym medium, wytwarzane oraz wykorzystywane w
nim tresci nalezy traktowac jako dorobek kulturalny ludzkosci.

Podsumowujac powyzej przeprowadzone rozwazania, trudno o jednoznaczne i majace
uniwersalne znaczenie, jak rowniez zastosowanie, rozstrzygniecie problemu dziedziczno$ci

prawa do konta w grze komputerowej. Trudnosci te wynikaja nie tylko z tego, ze nalezy

493 Zob. J. Pengfei, Discussion on Issues of Inheritance of Internet Virtual Property, ME 2015, t. 6, s. 307 i
powotana w przypisach tego artykutu literatura podejmujaca problematyke dziedziczenia wirtualnej wlasnosci.
Wirtualna wlasnos¢ jest tutaj pojgciem odnoszonym do wszelakich tresci wystepujacych w Internecie, nie tylko
do tych, z ktorymi spotka¢ si¢ mozna w grze komputerowej prowadzonej on-line.
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uwzglednia¢ réznego rodzaju czynniki, ktére staralem si¢ przedstawié, ale takze z tego, ze
brak generalnych cech charakteryzujacych prawo do konta, ktére mozna byloby odnie$¢ do
kazdej gry i1 kazdego rozwazanego stanu faktycznego, dzigki czemu klarowna bytaby majaca

walor ogo6lny odpowiedz na pytania o ich dziedziczno$¢ badz niedziedzicznosc.
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Rozdzial IV

Ochrona wlasnosci wirtualnej na gruncie prawa polskiego

1. Wprowadzenie

W grach typu Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG), jak na
przyktad World of Warcraft, Lineage, EverQest, Sims Online, Asheron’s Call, Star Wars:
Galaxies, Shadowbane, Second Life uczestniczg miliony zarejestrowanych graczy, w tym
samym czasie zanurzajacych si¢ w cyberrzeczywistosci, cho¢ fizycznie obecnych przed
komputerami rozsianymi po calym $wiecie, logujacych si¢ do wirtualnego $wiata z
najrozmaitszych zakatkéw ziemskiego globu. Uzytkownicy gier komputerowych, w ktérych
rozgrywka prowadzona jest za posrednictwem sieci Internetu, nierzadko spedzaja bardzo duza
ilo$¢ godzin, uczestniczac w wirtualnym §wiecie gry, poswigcajac nie tylko swoj czas, lecz
rowniez umiejetnosci 1 przede wszystkim energie na zdobywanie szeregu rdéznego rodzaju
wirtualnych przedmiotéw przedstawiajacych uzyteczng z perspektywy uczestnikow danej gry
warto$¢, a takze na rozwijanie wlasnej wirtualnej postaci poprzez zapewnianie jej coraz
wyzszych umiejetnosci, ktore umozliwiaja przechodzenie przez kolejne poziomy w grze i
bardziej skuteczng rywalizacje z innymi postaciami reprezentujacymi innych uczestnikow
wirtualnego $§wiata gry, oraz wigksza efektywnos¢ w realizacji okreslonych fabuta gry misji 1
zadan. Czgstokro¢ gracze angazujg si¢ emocjonalnie w gre, czasami nawet identyfikujac si¢ z
kierowanymi przez siebie postaciami. Nie wolno roéwniez zapomina¢ o réznorodnych
interakcjach, w ktoére wchodzg ze sobg uzytkownicy w toku uczestnictwa w rozgrywce. Na
podstawie wspomnianych interakcji od lat zauwaza si¢ w literaturze (nie tylko prawniczej)
istnienie socjalnego aspektu gier typu MMORPG, coraz czg$ciej spetniajacych rolg swoistych
platform kontaktow miedzyludzkich, cechujacych si¢ trwatoscig i pozwalajacych na taczenie
mimo roéznorodnosci rasowych, mentalnych, religijnych, narodowosciowych.

Powyzsze uwagi stanowig dostateczny powdd dla rozwazan majacych na celu
wskazanie oraz zanalizowanie mechanizméw ochrony uzytkownikow gier komputerowych na
plaszczyznie polskiego powszechnie obowigzujacego prawa. W tym rozdziale zostanie
podjeta problematyka ochrony wtasno$ci wirtualnej na gruncie polskiego prawa karnego oraz
cywilnego, ktorych zagadnienia w ostatnich latach nabieraja coraz bardziej doniostego
znaczenia w wirtualnych $wiatach sieciowych gier komputerowych. Wysilek badawczy
skoncentruje na tym, aby ukaza¢ mozliwe zastosowanie funkcjonujacych w powyzej

wskazanych gateziach polskiego prawa instrumentéw ochrony do stosunkow istniejagcych
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pomigdzy uzytkownikami gier a ich operatorami (producentami gier) w celu
zagwarantowania nalezytej ochrony prawnej interesow uzytkownikow. Instrumenty ochrony
nalezy tez odnie$¢ do relacji pomiedzy samymi uzytkownikami, a niekiedy uzytkownikami i
osobami trzecimi, niejednokrotnie rodzgcych konflikty. W ich rezultacie dochodzi do
uskuteczniania przez graczy wzgledem siebie (czy przez osoby trzecie i graczy wzgledem
siebie) zachowan relewantnych z punktu widzenia nie tylko prawa cywilnego, lecz takze
karnego. Fakt ten §wiadczy o istnieniu potrzeby odpowiedniej reakcji prawnej, ta natomiast
powinna sta¢ si¢ przedmiotem stosownej analizy badawcze;.

Realizacja zapowiedzianej problematyki nastapi w dwodch podrozdziatach. Pierwszy
bedzie poswigcony ochronie wilasnosci wirtualnej w $wietle przepisow prawa karnego, w
ktérym proby dokonania odpowiednich kwalifikacji prawnokarnych dotyczacych zachowan
popetnionych w obrebie wirtualnych §wiatow gier komputerowych lub w zwigzku z nimi
zostang poprzedzone skrotowym przedstawieniem kilku z najbardziej glo$nych spraw
karnych dotyczacych wirtualnych obiektow ze $wiatow gier MMORPG. Drugi obejmie
rozwazania bezposrednio odnoszace si¢ do mozliwego zastosowania instrumentow prawnych
z zakresu prawa cywilnego do relacji istniejacych pomigdzy uzytkownikami gier a ich
operatorami (producentami gier), z podkresleniem wyraznej potrzeby zapewnienia
uzytkownikom dostatecznej ochrony prawnej przed monopolem operatoréw gier
(producentéw), ktorzy umowy licencyjne uzytkownikéw koncowych (EULA) ksztaltuja w
Sposob jednostronnie korzystny dla siebie, maksymalnie rozszerzajac zakres uprawnien
przystlugujacych im do wirtualnych $wiatow gier 1 nie wykazujac zadnej dbatosci o
zabezpieczenie sytuacji prawnej graczy. Nie jest przy tym wykluczona aplikacja
instrumentarium ochrony prawa cywilnego takze na grunt stosunkow panujacych pomigdzy
samymi uzytkownikami (uzytkownikami i osobami trzecimi), zwlaszcza ze moga by¢ one

zarzewiem konfliktow.

2. Ochrona wlasno$ci wirtualnej w polskim prawie karnym

Rozwazanie mozliwego zastosowania konkretnych przepisow polskiego prawa karnego
do relacji wystepujacych w wirtualnych $wiatach gier komputerowych typu MMORPG
czerpie uzasadnienie z faktu, ze w Polsce 1 w innych krajach niejednokrotnie miaty juz
miejsce sprawy karne dotyczace wirtualnych postaci, wirtualnych przedmiotéw, czy moze tez
innych walorow ze $wiatéw sieciowych gier komputerowych. Polskie sady niekiedy

wydawaty wyroki skazujace w sprawach czynéw podjetych w zwigzku z uczestnictwem w
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grze komputerowej, a polegajacych na nieuprawnionym uzyskaniu cudzej wlasnosci
wirtualnej. Biorac pod uwage powyzszy fakt, przedmiotem tego podrozdzialu nie uczynig
kwestii dopuszczalno$ci odnoszenia regulacji karnoprawnych do wirtualnych swiatow gier,
jako ze nie budzi ona zadnych watpliwosci. Ponizej pokrotce przedstawiam wybrane sprawy
karne, ktore zostaly wszczete w zwigzku ze zdarzeniami dotyczacymi wirtualnych $wiatow

gier komputerowych.

2.1. Sprawy karne dotyczace wirtualnych postaci i przedmiotow z sieciowych gier
komputerowych

Jeden z uczestnikow wirtualnego Swiata gry Metin2, 17-letni Sebastian z Lodzi, ktory z
pasja oddawal si¢ rozgrywce, zdobywajac cenne z perspektywy wirtualnego $wiata
doswiadczenie, rozwijajac 1 udoskonalajac reprezentujaca go wirtualng postaé poprzez
wyposazanie jej w coraz lepszy ekwipunek, uzyskal dostep do konta innego uzytkownika tej
gry, ktérym byl 21-letni mieszkaniec Olsztyna, oraz dokonal zaboru ekwipunku kierowanej
przez niego postaci. Gracz z Lodzi utrzymywal, Zze w trakcie rozgrywki zaprzyjaznit si¢ z

4% sobie elementy wyposazenia

uczestnikiem tej gry z Olsztyna, razem grali 1 ,,pozyczali
wojownikéw, a dostep do konta drugiego z nich mozliwy byt dzigki temu, ze pierwszemu ze
wspomnianych uczestnikow zostal udostepniony login 1 hasto. Zorientowawszy si¢, ze
brakuje wyposazenia postaci, m¢zczyzna z Olsztyna zlozyt zawiadomienie o tym fakcie na
policji, oskarzajac Sebastiana o ,.kradziez”. Lodzianin zwrécit uprzednio przez siebie zabrany
ekwipunek jego ,,wiascicielowi”*® niezwlocznie po otrzymaniu wiadomosci o zgloszeniu.
Thimaczyt si¢ tym, ze popetniajagc wskazany czyn nie spodziewal si¢ jego ewentualnych
konsekwencji na gruncie prawa karnego. Zabrana zbroja byla przez gracza z Olsztyna
wyceniana na 500 polskich ztotych. Sprawe skierowano do sadu rodzinnego, ktory nastgpnie

wszczal postepowanie wyjasniajace®®.

494 Stowo ,,pozyczali” zostato ujete w cudzystéw, poniewaz nie mamy tutaj do czynienia z umowa pozyczki w
rozumieniu kodeksu cywilnego.

495 Podobnie jak w przypadku stowa ,,pozyczali”, postuzenie si¢ cudzystowem w odniesieniu do stowa
»wlascicielowi” jest zabiegiem uzasadnionym ze wzgledu na fakt, ze w umowach licencyjnych EULA
uzytkownikom gier komputerowych nie przyznaje si¢ prawa wiasno$ci do kierowanych przez nich wirtualnych
postaci oraz zgromadzonych w ramach uczestnictwa w grze wirtualnych przedmiotow.

4% Zob. P. Brzbdzka, 17-latkowi grozi poprawczak za wirtualng kradziez,
http://www.dzienniklodzki.pl/artykul/425623,17latkowi-grozi-poprawczak-za-wirtualna-kradziez,id,t.html
[dostep: 15.03.2016 1.]. Informacje zamieszczone w tym artykule pochodza z dnia 12 lipca 2011 r. Na
przytoczenie zastuguje nastepujaca wypowiedz: «Jesli kto§ zdobedzie moje dane i wyciagnie ,,wirtualne”
pieniadze z konta, to ja ponios¢ realng stratg. Tak samo jest w grze, jesli kto§ mial wirtualny przedmiot i go
stracit. Reguly sa takie, jak w rzeczywistym $§wiecie. Wirtualne przedmioty maja realng warto$¢ wyceniang przez
rynek, mozna za nie uzyska¢ prawdziwe pienigdze istniejace realnie przedmioty».
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Podobny los spotkat 27-letniego uczestnika gry Metin2 z Olsztyna, ktory utracit
ekwipunek swojej wirtualnej postaci (tarcza, hetm, naszyjnik i buty) o warto$ci szacowanej na
900 polskich ztotych*®’. Prowadzacy postepowanie w tej sprawie funkcjonariusze policji
ustalili, ze sprawcg powyzszego czynu byl 16-letni brat dziewczyny, ktéra grata z
poszkodowanym on-line. Postugujac si¢ programem szpiegujacym, zdobyt login i hasto do
konta w grze, a nastepnie zabral ekwipunek przynalezny wirtualnej postaci. Zgromadzony w
sprawie material dowodowy olsztynska policja przekazata do wydzialu dla nieletnich sadu
rodzinnego w Krakowie, skad pochodzit sprawca. W sprawie zapadt wyrok Sadu Rejonowego
w Stawnie?®® orzekajacy wobec brata uzytkowniczki tej gry kare roku pozbawienia wolno$ci z
warunkowym zawieszeniem jej wykonania na okres trzech lat, kar¢ grzywny w wysokos$ci
200 ztotych, a takze dozor kuratora. Wyrok ten wydano na podstawie przepisu art. 287 § 1
ustawy z dnia 6 czerwca 1997 r. — Kodeks karny*®. Uznano bowiem, ze dziatanie sprawcy
(wlamanie si¢ na konto gracza z Olsztyna oraz dokonanie zaboru nalezacych do niego
wirtualnych przedmiotéw) stanowi usuwanie lub modyfikowanie danych informatycznych
bez odpowiedniego upowaznienia. Skazany za przestgpstwo stypizowane w powolanym
artykule sprawca po zdobyciu loginu i1 hasta do gry usunat dane informatyczne
»przynalezace” do wirtualnej postaci, tym samym wyrzadzajac szkode uzytkownikowi, do

ktérego posta¢ ta nalezata®®

. Warto odnotowa¢, ze wspomniany wyrok jest pierwszym
zapadlym w Polsce wyrokiem skazujacym w sprawie o zabor wirtualnych przedmiotow z gier
komputerowych typu MMORPG.

I kolejny przyktad: mieszkaniec Krosna powiadomit policje o przestepstwie, ktorego
ofiarg padt jego 16-letni syn. Chlopiec byt uczestnikiem jednej z gier internetowych, w ktorej
— zeby mie¢ mozliwos$¢ osiggania kolejnych poziomoéw — musiat stale wykazywa¢ dbatos¢ o

odpowiednie wyposazenie swojego cyberwojownika. Za kazdy kolejny element wyposazenia

497 Wyceny strat dokonat sam poszkodowany, ktory kwote w wysokosci 900 ztotych wydat na utracone
wyposazenie postaci, za ktore placit przelewami bankowymi, wysytajac SMSy. Buty kosztowatly go 300 ztotych,
natomiast tarcza, naszyjnik — po 150 ztotych (zob. Polska Agencja Prasowa, Policja zajmuje si¢ kradziezq w
wirtualnym swiecie, http://polska.newsweek.pl/policja-zajmuje-sie-kradzieza-w-wirtualnym-
swiecie,62499,1,1.html [dostep: 16.03.2016 r.]). O tej sprawie pisal takze P. Waglowski, Kradziez a usuwanie
danych informatycznych — do Polski przybyly sprawy o ,, kradziez artefaktow” w grach MMORPG,
http://prawo.vagla.pl/node/9235 [dostep: 19.04.2018 r.].

498 Wyrok Sadu Rejonowego w Stawnie z dnia 19 sierpnia 2010 r., I1 K 127/10.

499tj. Dz.U. 2 2017 r. poz. 2204 ze zm., dalej: ,k.k.”. Artykut 287 § 1 k.k. stanowi, ze ,.kto, w celu osiagniecia
korzys$ci majatkowej lub wyrzadzenia innej osobie szkody, bez upowaznienia, wptywa na automatyczne
przetwarzanie, gromadzenie lub przekazywanie danych informatycznych lub zmienia, usuwa albo wprowadza
nowy zapis danych informatycznych, podlega karze pozbawienia wolno$ci od 3 miesi¢cy do lat 5”.

500 Zoh. 1. Aleksandrzak, Wiezienie za kradziez w grze komputerowej,
http://prawo.gazetaprawna.pl/artykuly/487618,wiezienie-za-kradziez-w-grze-komputerowej.html [dostep:
15.03.2016 r.] i L. Odziewa, Pierwszy skazany za wirtualng kradziez,
http://www.gram.pl/news/2010/10/14/pierwszy-skazany-za-wirtualna-kradziez.shtml [dostep: 15.03.2016 r.].
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musial uiszcza¢ znaczne oplaty prawdziwymi pienigdzmi. Lacznie zaplacit administratorowi
3 500 ztotych. Kto$ jednak wlamat si¢ zardbwno na jego poczte elektroniczna, jak i konto w
grze internetowej, zmieniajgc przy tym hasta zabezpieczajace dostep do nich. Wojownik
reprezentujacy 16-latka w wirtualnym $§wiecie gry zostal ogolocony z catego ekwipunku,
ktéry zostat przerzucony na inne wirtualne postacie, o czym uzytkownik dowiedziat si¢ od
znajomych uczestniczacych w tej samej grze. Sledztwo przeprowadzone we wasnym zakresie
przez nastoletniego gracza wykazalo, ze wlamania najprawdopodobniej dokonano z
komputera zlokalizowanego w Azji. Straty poniesione przez uczestnika gry internetowej z
Krosna byty jak najbardziej realne (szacowane na kwotg 3 500 ztotych) i uznane przez niego
za powazne®’?,

Niekiedy ,,wirtualne kradzieze” przenoszg si¢ do realnego $§wiata. Tak byto chociazby w
przypadku 21-letniego uczestnika gry internetowej z Dabrowy Gorniczej, ktory zostat
napadnicty w trakcie zlotu mito$nikow gry Tibia. Napastnicy obezwladnili go i — grozac
zastosowaniem wobec niego sily fizycznej — sktonili go do podania danych majacych
umozliwi¢ zalogowanie si¢ na jego konto w grze (login oraz niezbgdne hasta). Postanowili
jednak zweryfikowaé prawdziwo$¢ podanych danych dostepu, dlatego tez pobiegli do domu,
gdzie je przetestowali. Okazatlo sig, ze zostali oszukani przez uzytkownika, przez co kolejny
raz go zaatakowali. Jeden z napastnikéw przytozyl graczowi z Dabrowy Gorniczej nozyczki
do szyi, ponownie zadajac podania stosownych kodow. Wystraszony chtopak ulegl naciskom,
podajac tym razem prawdziwe dane dostgpu do konta, ktdére napastnicy niezwlocznie
sprawdzili na laptopie jednego z nich. Udalo im si¢ wej$¢ na konto uczestnika gry, z ktorego
przejeli jego wirtualne postacie. 21-latek ztozyt zawiadomienie o popelnionym przestepstwie
na policji, straty szacujac na kwote w wysokosci 1000 zlotych, za ktérg moégt ,,sprzedac”

postacie na portalu aukcyjnym®2,

501 Zob. met, Ukradli 16-latkowi wojownika wartego 3500 zt. Ztodziej dziatat z Azji,
http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,126765,8892740,Ukradli_16_latkowi_wojownika_wartego_3500_zI_
_Zlodziej.html [dostep: 15.03.2016 1.].

502 Zob. T. Nowak, Realni ztodzieje w wirtualnych grach,
http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,126765,8779549,Realni_zlodzieje_w_wirtualnych_grach.html
[dostep: 15.03.2016 r.]. We wskazanym artykule wspomniano o przypadku 21-letniego gracza spod Ketrzyna,
ktory stracit nie tylko cate wyposazenie swej postaci, lecz rowniez postaé, ktdrg kierowal w wirtualnym $wiecie
gry. Swoje straty ocenit jako realne, wyceniajac je na ponad 2 500 ztotych. Na powotanej stronie zwrdécono
uwage nie tylko na aspekt finansowy ,,wirtualnych kradziezy”, ale i emocjonalny: ,,Ceny bohaterow z gier
komputerowych sg tak wysokie, poniewaz gracze nie tylko inwestujg w nich realne pienigdze, ale réwniez
poswigcajag mndstwo czasu na doskonalenie ich umiejetnosci. Czgsto sg to dtugie miesigce mozolnej pracy. —
Dlatego utrata takiej postaci ma aspekt nie tylko finansowy, ale tez emocjonalny, bo gracze czgsto czujg si¢
bardzo zwigzani ze swoimi wirtualnymi bytami — méwi Rafat Petras z miesigcznika ,,Chip”. — Jak duze mogg to
by¢ emocje, pokazuje przyklad z Korei, gdzie jeden z graczy zabil drugiego za to, ze ten ukradt mu w grze miecz
i sprzedat na aukcji za kilka tysiecy dolaréw. — dodaje”.
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Z nieco innym sposobem dziatania sprawcy czynu prawnokarnie relewantnego mamy
do czynienia w przypadku 20-letniego mieszkanca Plocka, ktory — bedac uczestnikiem takze
gry Tibia — za kilkaset zlotych ,sprzedal” innemu graczowi wirtualng postaé rycerza,
nastepnie bezprawnie ponownie przejat nad nig kontrolg. Sprawca dobrowolnie poddat si¢
karze pigciu miesigcy pozbawienia wolno$ci z warunkowym zawieszeniem jej wykonania na
okres trzech lat i karze grzywny. Zobowigzat si¢ takze do naprawienia szkody wyrzadzonej
graczowi-nabywcy wirtualnego rycerza poprzez dokonanie na jego rzecz zwrotu
»skradzionego” rycerza oraz zwrotu pieni¢dzy, ktére poszkodowany zainwestowal w
wyposazenie wirtualnej postaci w czasie po zrealizowaniu transakcji jej ,.sprzedazy” na
jednym z portali aukcyjnych®%,

W Polsce mialy miejsce takze inne sprawy dotyczace ,wirtualnych kradziezy”>%,
Pierwsze tego typu sprawy zaistnialy jednak za granica, czesto w bardzo odleglych od
naszego kraju rejonach ziemskiego globu. W tym miejscu warto przywota¢ kazus chinskiego
uczestnika gry Linage, ktory — wykorzystujac specjalny program wprowadzony do gry —

dokonywat wirtualnych ,,rozbojoéw” na innych uczestnikach, pozbawiajac ich wtadztwa nad

503 Zob. rik (PAP), Zatrzymano sprawce kradziezy wirtualnego rycerza,
http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,114873,10024606,Zatrzymano_sprawce_kradziezy wirtualnego_ryce
rza.html [dostep: 15.03.2016 r.]. Zob. takze: artykut pt. Do wiezienia za wirtualng kradziez. W Polsce!
http://www.chip.pl/news/wydarzenia/prawo-i-polityka/2011/07/kradziez-postaci-w-grze-mmo-skonczyla-sie-
wyrokiem-sadowym [dostep: 16.03.2016 1.].

504 Zob. P. Szpecht, Postacie i przedmioty w grach online. Coraz popularniejszy cel cyberprzestepcéw,
http://www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/2012/01/kradzieze-w-grach-online.aspx [dostep: 16.03.2016
r.]. W artykule tym napisano o przypadku 30-letniej kobiety, ktora w drugiej potowie grudnia 2011 r. w
Komendzie Migjskiej Policji w Zielonej Gorze zglosita fakt wiamania si¢ na jej konto w grze sieciowej Dark
Orbit oraz zabrania z niego wirtualnego pojazdu kosmicznego. Zob. takze: P. Czauderna, Ukradt jego caly
majqtek i dostal rok w zawieszeniu. Na ile mozna sobie pozwoli¢ w internecie, http://natemat.pl/12149,ukradl-
jego-caly-majatek-i-dostal-rok-w-zawieszeniu-na-ile-mozna-sobie-pozwolic-w-internecie [dostep: 16.03.2016
r.]. Autor przywotat przypadek mieszkanca gminy Dobra koto Limanowej, ktory na komisariacie policji w
Tymbarku zgtosit fakt utraty nalezacej do niego wirtualnej postaci (rycerz). Wartos¢ utraconej postaci gracz
oszacowat na 1 500 polskich ztotych na podstawie poniesionych przez siebie kosztéw na zakup dodatkowych
elementdéw uzbrojenia rycerza (lepsze pancerze i bron). Sprawca zaboru wirtualnej postaci poszukiwany byt
przez pét roku, ostatecznie zostat ustalony — okazat si¢ nim by¢ 16-letni mieszkaniec Pomorza. Ustalenie
sprawcy nie rozwigzato jednak wszystkich probleméw, bowiem wciaz poszukiwano przedmiotu czynu
przestgpnego — wirtualnego rycerza. Na poczatku udalo si¢ namierzy¢ jedynie czgs¢ jego wyposazenia (por. J.
Sidorowicz, Realna kara za kradziez wirtualnej postaci z gry,
http://krakow.wyborcza.pl/krakow/1,35798,10417368,Realna_kara_za_kradziez_wirtualnej_postaci_z_gry.html
[dostep: 16.03.2016 1.]). Podobne sprawy (zabor ekwipunkow wirtualnych postaci) miaty miejsce w Mragowie,
aczkolwiek zostaty one umorzone z powodu niewykrycia sprawcow (zob. connard, Wigzienie za kradziez w grze
komputerowej, https://prawda2.info/viewtopic.php?t=15419 [dostep: 16.03.2016 r.]). Nie zawsze uzytkownicy,
ktérzy zostali bezprawnie pozbawieni wladztwa nad postacig czy jej wyposazeniem, sktadali o tym
zawiadomienie na policji. Przyktadem byt Polak na state przebywajacy w Hiszpanii bedacy uczestnikiem gry
Tibia, ktoremu kto$ inny zabrat wirtualng posta¢ wyceniang przez niego na 600-800 ztotych wraz z catym jej
ekwipunkiem o wartos$ci szacowanej na 1000 ztotych. Mezczyzna nie udat sie¢ na policjg, ograniczajac si¢ do
wykasowania oprogramowania gry ze swojego komputera. Do uczestnictwa w grze powrdcit po miesigcu
przerwy (zob. M. Kowal, POLICJA? UKRADLI Ml MAGICZNE BUTY! — WIRTUALNE KRADZIEZE TO
REALNY PROBLEM? http://giernik.pl/policja-ukradli-mi-magiczne-buty-wirtualne-kradzieze-to-realny-
problem,artykul.html?material_id=4cc040fe5a0aba8d23000000 [dostep: 16.03.2016 r.]).

130



nalezacymi do nich cennymi przedmiotami, takimi jak Kolczyk Madrosci czy Tarcza
Koszmaru Sennego, nastepnie ,,sprzedajac” je na portalu aukcyjnym poza ta gra. Przejete
przez chinskiego gracza przedmioty znajdowaty nabywcow, poniewaz umozliwialy ich
posiadaczom osigganie wyzszych poziomoéw w grze lub posiadanie szczegolnych
umiejetnosci®®.

W przypadku gry Legend of Mir 3 chinski gracz Qui Chengwei ,,pozyczyl” innemu
uczestnikowi tej gry, Zhu Caoyuan, zdobyty wczes$niej w wirtualnym $wiecie miecz, ktory w
pOzniejszym czasie zostat ,,sprzedany” bez wiedzy jego dotychczasowego posiadacza na
aukcji internetowej za kwote 870 amerykanskich dolaréw. Poszkodowany gracz zwrdcit si¢ z
zadaniem podjecia $cigania do policji chinskiej, ktora odméwita interwencji, thumaczac, ze
nie mozna ukras¢ czego$, co nie istnieje w realnym $wiecie. Pozbawiony ochrony prawne;j
gracz zemsScil si¢ na sprawcy ,,wirtualnej kradziezy”, zabijajac go kilkoma pchnieciami noza
w klatke piersiowa juz w $wiecie realnym, nie wirtualnym, za co zostat skazany na karg
dozywotniego pozbawienia wolnosci®®.

Bezposrednio w sprawie ,.kradziezy” wlasnosci wirtualnej zapadt w 2009 r. w Chinach
wyrok skazujacy 4 osoby na kar¢ pozbawienia wolnosci. Sad ludowy w Shenyang musiat
zmierzy¢ si¢ z nastepujacym stanem faktycznym sprawy. Wang Xiaoquan swoja przygode z
grami on-line rozpoczat w 2008 r. w kawiarence internetowej. Po pewnym czasie zorientowat
sie, ze bogaty w wirtualnym $§wiecie, wygrywajacy wickszo$¢ rozgrywek gracz sterujacy
postacia o nicku Shenyang fellow, znajduje si¢ w tej samej kawiarence. Wang zdecydowat si¢
wiec nawigza¢ z nim kontakt, aby poprosi¢ go o ,,pozyczenie” czg$ci jego wirtualnych
zasobOw, na swojg prosbe otrzymat jednak odpowiedz odmowng. Wtedy powzigl zamiar
dokonania ,,wirtualnego rozboju” na odnoszacym same sukcesy graczu. Dnia 22 pazdziernika
2008 r. Wang 1 jego trzej przyjaciele dopuscili si¢ pobicia gracza kierujacego postacia
Shenyang fellow, ktérego w ten sposob zmusili do przelania na konto jednego z nich ,,QQ
monet” — bedacych rodzajem wirtualnych pieniedzy w grze — o réwnowartosci 100 000
yenow, a takze przekazania im olbrzymiej ilosci wirtualnych przedmiotéw, uprzednio
zgromadzonych przez napadnigtego gracza. Napastnicy podzielili si¢ zdobyczami. Wang

takze ukradl uzytkownikowi postaci Shenyang fellow 200 yenéw. Czterej mezczyzni

505 Zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona wirtualnej wiasnosci, [W:] Prawo w wirtualnych swiatach, K.
Grzybcezyk (red.), Warszawa 2013, s. 299. Autor, jako zrodto przedstawionego kazusu, podaje strone
internetows, ktdra nie moze zosta¢ odnaleziona (komunikat: ,,Page Not Found”), dlatego tez zdecydowatem sie
tej strony nie powotywacé, ograniczajac si¢ do przekazu zawartego na wskazanej stronie przytoczonej publikacji.
5% [bidem, s. 299-300. Zob. tez: M. Slocombe, Legend of Mir 3 Gamer Killed After Selling Virtual Sword,
http://digital-lifestyles.info/2005/03/31/legend-of-mir-3-gamer-Kkilled-after-selling-virtual-sword/ [dostep:
22.03.2016 r.].
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przyznali si¢ do winy, gdy dowiedzieli si¢, ze poszkodowany zlozyl zawiadomienie o
popetnionym przestepstwie na policji. Wang zostal skazany na kar¢ 3 lat pozbawienia
wolnosci, jego trzej wspotpracownicy otrzymali warunkowe zawieszenie wykonania kary,
natomiast kazdemu z nich wymierzono kar¢ grzywny w wysokosci 5000 yendéw. Sad
rozstrzygajacy t¢ sprawe uznal, ze wprawdzie zadne powszechnie obowigzujace prawo nie
przyznaje legitymacji do wlasnos$ci wirtualnej, jednak gracze poswiecaja swoj czas, wydajac
prawdziwe pienigdze na wirtualne zasoby sukcesywnie gromadzone w grze, dlatego tez
zashuguja na objecie ich ochrong prawna®"’.

Jako precedensowe w sprawie o ,,kradziez” wilasnosci wirtualnej nalezy potraktowaé
orzeczenie holenderskiego Sadu Najwyzszego z dnia 31 stycznia 2012 r. Sad Najwyzszy

ostatecznie zakwalifikowat jako kradziez®%®

1 rozb0j zmuszenie gracza przemocg i grozba
uzycia przemocy do zalogowania si¢ na konto gry RuneScape i wyzbycia si¢ (poprzez
,upuszczenie”) wirtualnej maski 1 amuletu po to, by nastepnie dokona¢ ich zaboru w celu
przywtaszczenia (,,podniesienia”). Sad Najwyzszy zastosowal w powyzszym stanie
faktycznym przepisy holenderskiego kodeksu karnego, ktére obowiazuja od 1886 r., tj. art.
310 (typizujacy przestepstwo kradziezy) i 312 (okres$lajacy znamiona przestgpstwa rozboju).
Znamienne jest to, ze pierwszy z wymienionych przepiséw stanowi o wyjeciu spod wtadztwa
wilasciciela (osoby uprawnionej) kazdego dobra (any good) i na tej podstawie rozstrzygajacy
te sprawe¢ Sad Najwyzszy wywiodl, ze chroni on uprawnienie do kontrolowania przez
podmiot uprawniony kazdego dobra przez niego posiadanego, w tym roéwniez
niematerialnego. W  oceniec Sadu Najwyzszego wirtualne przedmioty byly
zindywidualizowane, prawo do nich przenaszalne, mialy zar6wno w grze, jak 1 poza nig
warto$¢ ekonomiczng, ustalong w oparciu o obrot tego typu obiektami, dokonujacy si¢ w

ramach portalu aukcyjnego eBay. Sad Najwyzszy przyjat takze, ze skradzione wirtualne

507 Four people sentenced for virtual property theft in China, ,,BBC Monitoring Media”, 24 maja 2009 r. Warto
odnotowac, ze wyrok skazujacy wydany przez sad ludowy w Shenyang jedynie podtrzymat pewna lini¢
orzecznicza, ktorg zapoczatkowat wyrok sadu ludowego wyzszej instancji w prowincji Guangzhou, wydany dnia
3 kwietnia 2006 r. Wspomniany wyrok w istocie utrzymat w mocy orzeczenie sadu nizszej instancji, stanowiac,
ze Yan Yifan, uczestnik gry Dahua Xiyou, zostaje skazany za kradziez wirtualnej broni i wyposazenia o
réwnowartosci okoto 2 500 polskich ztotych z kont kilku innych graczy. Skazany byt czasowo zatrudniony u
wydawcy gry, wykorzystat jednak ten fakt, aby uzyska¢ dane graczy oraz dostep do ich kont w grze, dzigki
czemu dokonal zaboru nalezacych do nich, a zgromadzonych na owych kontach wirtualnych przedmiotéw. Sad
wowczas przyjal argumentacje, ze gracze, ktorzy padli ofiarg tego przestepstwa, poswigcili czas, energi¢ i
wiasne srodki finansowe, aby wej$¢ w posiadanie broni i wyposazenia, za$§ sprawca zarobil na ich ,,sprzedazy”, z
czego wynika, ze zabrane przedmioty posiadaly realng warto$¢ ekonomiczng (zob. J. Kulesza, Prawnokarna
ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 304). O innej jeszcze sprawie w Chinach pisze P. Waglowski, Ukradli wirtualng
bron, http://prawo.vagla.pl/node/3212 [dostep: 19.04.2018 r.].

5% Stowo ,.kradziez” w konteks$cie orzeczenia holenderskiego Sadu Najwyzszego nie jest ujmowane w
cudzystow, gdyz w swietle holenderskiego prawa karnego kwalifikacja prawna zaboru cudzej wirtualnej postaci
jako kradziez jest dopuszczalna (zob. uwagi na temat prawnokarnych kwalifikacji wedtug polskiego prawa).
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przedmioty posiadaty dla pokrzywdzonego warto$¢ ze wzglgdu na czas i energie przez niego
poswigcone na ich zdobycie w grze. Skutkiem zachowania sprawcoOw bylo pozbawienie
gracza mozliwosci korzystania z tychze przedmiotow, wynikajacej z praw jemu
przystugujacych na mocy licencji dotyczacej gry. Obronca natomiast podnosit, ze wirtualne
przedmioty nie sg dobrem w rozumieniu art. 310 holenderskiego kodeksu karnego, lecz
jedynie iluzjami wzrokowymi ztozonymi z bitdw i bajtow. Poza tym stanowig wylacznie
dane, dlatego tez nie mogg by¢ jednoczesnie dobrami. Sagd Najwyzszy nie przychylit si¢ do tej
argumentacji, zauwazajac, ze wykazywanie cech wtasciwych zarowno dla danych, jak i dobra
wcale nie zamyka drogi do oceny stanu faktycznego z punktu widzenia przestgpstwa
kradziezy®®®. Obrona argumentowala wreszcie, ze wirtualne przedmioty nie nalezaty do
pokrzywdzonego, czego wymaga przepis art. 310 holenderskiego kodeksu karnego (removes
any good belonging), lecz stanowity wtasno$¢ producenta gry, za$ gracz byl uprawniony do
ich uzywania na podstawie zawartej z producentem umowy licencyjnej uzytkownika
koncowego (EULA). Ten argument obalit juz sad nizszej instancji, stwierdzajac, ze
pokrzywdzony miat faktyczng oraz wytaczng wladze nad wirtualnymi przedmiotami®°,

W innej sprawie 21-letni uczestnik gry Ultima Online z Japonii podszyt si¢ pod
uczestniczke tej gry, ktora poznat w trakcie rozgrywek, kontaktujac si¢ z administratorem
serwera gry. Zwrécil si¢ do niego z prosba o hasto do konta gry przypisanego do owej
uczestniczki, jako powdd tej prosby podajac jego utrate. Gdy tylko uzyskat dostep do jej
konta, ,,sprzedal” nalezacy do niej wirtualny dom innemu uzytkownikowi tej samej gry za
kwote 50 000 yendw, co stanowi rownowarto$¢ okoto 2000 polskich ztotych®!t,

Z kolei 29-letni Anglik, Ashley Mitchell, wtamat si¢ do systemu firmy Zynga®'? i na
swoje konto przelat zetony pokerowe, za ktore nie zaptacit prawdziwymi pieniedzmi. Gdyby

nie dopuscil si¢ tego czynu, musiatby za Zetony zaptaci¢ rownowarto$¢ 12 milionéw dolarow.

Sprawe rozpatrywat sad brytyjski, ktory ostatecznie wydat wyrok skazujacy®3.

509 Zoh. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 304-305. Niestety nie istnieje juz strona
internetowa zawierajaca informacje o tej sprawie, ktora zostala powotana w przytoczonej publikacji.

510 7ob. J. Kulesza, Prawo karne..., S. 51-52.

511 Zob. Kethinov, Japanese Man Arrested For Virtual Theft,
https://slashdot.org/story/03/02/14/0523248/japanese-man-arrested-for-virtual-theft [dostep: 16.03.2016 r.].
Rownowarto$¢ w postaci polskich ztotych ustalono w: J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s.
300.

512 Zynga jest podmiotem produkujgcym i prowadzacym gry spoteczno$ciowe (np. znane z Facebooka Mafia
Wars, CityVille, FarmVille).

513 Zob. J.A. Urbanowicz, Skazany za wirtualng kradziez, http://polygamia.pl/skazany-za-wirtualna-kradziez/
[dostep: 16.03.2016 r.]. Gdyby ,,sprzedal” wszystkie zetony, zarobitby na tym okoto 184 000 funtéw, czyli okoto
850 000 ztotych.
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Inng warta przedstawienia sytuacja jest wykorzystanie przez gracza sterujacego
avatarem nazwanym Baba Yamamoto luk w systemie pewnej gry komputerowej, do ktorej
wirtualnego $wiata wprowadzit program typu CopyBot kopiujacy wirtualne postacie, ubrania,
domy, samochody, nast¢pnie ,,sprzedawane” przez Babe Yamamoto innym uczestnikom tej
ary

programow przeznaczonych do projektowania elementéw gry, jak i programoéw koniecznych

14 Chodzitlo zaréwno o kopiowanie obiektow bedacych efektem wykorzystania

do funkcjonowania elementow w grze (czyli np. programu umozliwiajagcego plynne
poruszanie sie danej postaci animowanej)®*>. Do pewnego stopnia podobng metode dziatania
przyjat gracz kierujacy avatarem Volkov Catteneo, ktory skopiowat ,sprzedawane” przez
posta¢ Strokera Serpentine specjalne 16zko, po czym zaczal je ,,sprzedawaé” po nizszej
cenie®®. Istota produktu byta mozliwo$é zrealizowania na owym 16zku ponad 150 pozycji
seksualnych.

Grupa sze$ciu nastolatkow z Holandii stworzyla falszywa strone, blizniacza do
umozliwiajgcej uczestnictwo w grze Habbo Hotel, dzigki ktorej uzyskata loginy i hasta
zabezpieczajace dostep do kont innych uczestnikéw tej gry. Nastgpnie przeniesli oni
wyposazenie wirtualnych pokoi tej gry w postaci mebli do swoich pokoi, tym samym
powodujac szkode o tacznej wartosci 4000 euro, bowiem tyle warte byty meble. Uwzglednié¢
trzeba fakt, ze wyposazenie pokoi bylo zakupywane juz prawdziwymi pieniedzmi®'’.

Wszystkie powyzej zaprezentowane sprawy karne dotyczace wirtualnych postaci,
wirtualnych przedmiotow czy tez innych dobr ze §wiatow internetowych gier typu MMORPG

swiadcza jedynie o tym, ze dobra wirtualne posiadaja realng warto$¢ ekonomiczng, oceniang z

punktu widzenia zasad 1 regul obowigzujacych juz w $wiecie realnym, a wiec poza gra, w

514 Zob. D. Jagielto, Przestepstwa popetnione w $wiecie wirtualnym (tzw. virtual crime) a problemy wynikajgce z
przyjecia odpowiedniej kwalifikacji prawnej oraz mozliwosci dowodzenia ich znamion, WSS nr 4/2014, s. 77.

515 |bidem, s. 77.

516 |hidem, s. 77. Autor powotuje sie na nastepujace zrodto: L.K. Talko, K. Pokryshkin, Moje drugie Zycie, GW z
23-26 grudnia 2006 r. Zob. takze: P. Waglowski, Spor o seksualny gadzet dostarczajqcy doznan w Second Life,
http://prawo.vagla.pl/node/7363 [dostep: 16.03.2016 r.]. Autor przedstawia szczegdly dotyczace procesu
sadowego z powoddztwa wytoczonego przez niejakiego Kevina Aldermana, ktory poshugiwat si¢ w grze Second
Life postacia Strokera Serpentine.

517 Zob. BBC News, 'Virtual theft' leads to arrest, http:/news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7094764.stm [dostep:
17.03.2016 r.]. Odniesiono si¢ takze do innego przypadku przestepstwa popelnionego w wirtualnym $wiecie gry
w 2005 r. Zob. takze: J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 300. O innych sprawach mozna
przeczyta¢ w: J. Kulesza, Prawo karne..., s. 48. Autor pokrdtce zarysowuje nastgpujace dwa stany faktyczne.
Pierwszy z nich to zgltoszona w niemieckim Bochum w 2009 r. , kradziez” elementow i waluty gry Metin2 —
Naszyjnika z Niebianskich Lez, Butéw Feniksa, Syjamskiego Noza oraz 7 miliondw Yangow. Rok p6zniej dwaj
inni pochodzgcy z Augsburga uczestnicy tej samej gry dali sie zwie$¢ sprawcy, ktory — obiecujgc rozwiniecie ich
postaci — sktonit ich do wydania mu logindw i haset zabezpieczajacych dostep do kont tychze graczy. Kierowane
przez sprawce postaci pozostawity ekwipunek w uméwionym wczesniej miejscu wirtualnego $wiata tej gry,
ktory pozniej on sam zabral, sterujac juz wlasng postacia. Poniesione przez graczy straty byty rzeczywiste i
zostaty przez sad wycenione na 1000 euro.
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ktorej wystepuja. Staty postep w dziedzinie technologii stuzacych rozrywce w ramach gier
on-line stanowi $wietng pozywke dla rozwoju przestepczosci komputerowej, dajac podwaliny
pod nowe patologiczne zjawiska 1 zachowania. To rodzi konieczno$¢ wszczynania
postepowan przez organy S$cigania oraz sprawiedliwego osgadzania przez wymiar
sprawiedliwosci sprawcow tego rodzaju przestgpstw. Problematyka stosownych dziatan
wlasciwych organéw natomiast wigze si¢ nierzadko z trudnosciami dotyczacymi dokonania

odpowiedniej kwalifikacji prawnokarnej.

2.2. Kwalifikacje prawnokarne dotyczace przestepstw popelnionych w wirtualnych
Swiatach gier komputerowych typu MMORPG lub w zwigzku z nimi

W literaturze zauwazono, ze zastosowanie przepisOw polskiego prawa karnego do
przestepstw popetnionych w obrebie wirtualnych §wiatéw gier internetowych lub w zwigzku
z takimi $wiatami nie budzi watpliwos$ci z uwagi na szeroki zakres jurysdykcji wyznaczony
na gruncie kodeksu karnego®8. Jurysdykcje okreslaja przepisy art. 6 § 2 k.k.>'° oraz art. 109-
113 k.k.>® W konkretnym ukladzie sytuacyjnym odpowiedzialno$é w sferze prawa karnego
moze ponie$¢ tworca avatara i animator, ktory moze by¢ jednocze$nie osobg wprowadzajaca
do wirtualnego $wiata danej gry szkodliwy program w celu osiagnigcia korzysci
majatkowej°L.

Na wstgpie rozwazan zmierzajagcych w kierunku przyjecia wilasciwych kwalifikacji
prawnokarnych w odniesieniu do zaboru cudzej wirtualnej postaci czy tez bezprawnego
uzyskania wyposazenia cudzej wirtualnej postaci odrzucono kwalifikacj¢ takiego czynu jako

kradziezy stypizowanej w przepisie art. 278 § 1 k.k.%?? Przywotany przepis stanowi, ze ,kto

518 Zob. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,, Second..., s. 26; D. Jagietto, Przestepstwa popetnione..., s. T7.

519 Przepis art. 6 § 2 k.k. stanowi, Ze ,,czyn zabroniony uwaza si¢ za popetniony w miejscu, w ktorym sprawca
dziatatl lub zaniechat dziatania, do ktorego byt obowiazany, albo gdzie skutek stanowiacy znami¢ czynu
zabronionego nastgpit lub wedtug zamiaru sprawcy miat nastapic”.

520 Artykut 109 k. k. przewiduje, ze ,,ustawe karng polska stosuje si¢ do obywatela polskiego, ktéry popeknit
przestepstwo za granica”, gdy w mysl art. 110 § 1 k.k. ,,ustawe karng polska stosuje si¢ do cudzoziemca, ktory
popehit za granica czyn zabroniony skierowany przeciwko interesom Rzeczypospolitej Polskiej, obywatela
polskiego, polskiej osoby prawnej lub polskiej jednostki organizacyjnej niemajacej osobowosci prawnej oraz do
cudzoziemca, ktory popetnit za granica przestgpstwo o charakterze terrorystycznym”, natomiast zgodnie z § 2
powotanego artykutu ,,ustawe karna polska stosuje si¢ w razie popetnienia przez cudzoziemca za granicg czynu
zabronionego innego niz wymieniony w § 1, jezeli czyn zabroniony jest w ustawie karnej polskiej zagrozony
karg przekraczajacg 2 lata pozbawienia wolnosci, a sprawca przebywa na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej i
nie postanowiono go wydac¢”. Dalsze przepisy (art. 111-113) dopetniaja regulacje dotyczaca jurysdykcji
personalnej. Polska ustawa karna znajdzie wigc zastosowanie do obywatela polskiego popetniajacego czyny
przestepne w trakcie prowadzenia rozgrywki w danej grze komputerowej, znajdujacego si¢ fizycznie przed
komputerem zlokalizowanym za granicg (zob. art. 109 k.k.).

521 Zob. D. Jagietto, Przestepstwa popetnione..., s. 78.

522 Z0ob. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second..., s. 27; J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s.
301; D. Jagielto, Przestgpstwa popetnione..., s. 78. W drugiej z przytoczonych pozycji literatury wytaczono
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zabiera w celu przywlaszczenia cudzg rzecz ruchoma, podlega karze pozbawienia wolnos$ci
od 3 miesiecy do lat 5”. Przedmiotem przestepstwa kradziezy moze by¢ zatem wyltacznie
rzecz ruchoma, za$ rzecza w rozumieniu art. 45 k.c. moze by¢ tylko przedmiot materialny°2.
W zwigzku z tym jakikolwiek przedmiot istniejacy jedynie wirtualnie (np. w wirtualnym
swiecie gry komputerowej) nie moze by¢ przedmiotem przestgpstwa kradziezy (ani
rozboju®?*), poniewaz nie realizuje dyspozycji art. 45 k.c., nie majac materialnego
charakteru®®®. Jego istnienie, jak juz wspomnialem w rozdziale po$wieconym wiasnosci
wirtualnej, ograniczone jest tylko do cyfrowego $rodowiska, w ktérym tego typu przedmiot
wystepuje. Poza cyfrowym $rodowiskiem nie ma zadnej racji bytu i bez znaczenia pozostaje
tutaj fakt, ze r6znego rodzaju wirtualne obiekty ,,zbywane” sg na portalach aukcyjnych poza
gra lub w jej ramach, z praktycznej perspektywy posiadajac wartos¢ dajaca si¢ wyrazi¢ w
rzeczywistym pienigdzu®?,

W pismiennictwie prawniczym zastanawiano si¢ rowniez nad tym, czy zachodza
dostateczne podstawy do zastosowania w odniesieniu do zaboru cudzej wirtualnej postaci z
gry komputerowej lub jej ekwipunku czy tez skopiowania okreslonego wirtualnego
przedmiotu przepisu art. 278 § 2 k.k., ktory okresla znamiona nowego typu przestepstwa,
konwencjonalnie nazywanego ,,kradzieza programu komputerowego”. Zgodnie z powotanym

przepisem, karze przewidzianej w § 1 art. 278 (za dokonanie kradziezy cudzej rzeczy

takze mozliwo$¢ przyjecia kwalifikacji kradziezy z wlamaniem (art. 279 § 1 k.k.) i rozboju (art. 280 § 1 k.k.).
Mozliwo$¢ zastosowania przepisu art. 280 § 11 2 k.k. wykluczono takze w przypadku napasci na gracza z
Dabrowy Gorniczej uczestniczacego w grze Tibia. Niestety, tej tezy w zaden sposob nie uzasadniono.

523 Zob. np. M. Galgzka, Komentarz do art. 278, [w:] Kodeks karny. Komentarz, A. Grzeskowiak, K. Wiak
(red.), Warszawa 2012, s. 1175 (Autorka ttumaczy, Ze pojecie ,,rzecz ruchoma” nalezy rozumie¢ w znaczeniu
cywilnoprawnym z uwzglgdnieniem art. 115 § 9 k.k. «,,rzecza ruchoma lub przedmiotem jest takze polski albo
obcy pieniadz lub inny $rodek ptatniczy oraz dokument uprawniajacy do otrzymania sumy pieni¢znej albo
zawierajacy obowigzek wyplaty kapitatu, odsetek, udziatu w zyskach albo stwierdzenie uczestnictwa w
spolce.”»); M. Szwarczyk, Komentarz do art. 278, [w:] Kodeks karny. Komentarz, T. Bojarski (red.), Warszawa
2013, s. 802; G. Labuda, Komentarz do art. 278, [w:] Kodeks karny, czesé szczegolna. Komentarz, J. Giezek
(red.), Warszawa 2014, s. 1062 (Autor zwraca uwagg na to, ze w rzgdowym uzasadnieniu do projektu kodeksu
karnego z 1997 r. chodzito jego tworcom o powiazanie znamienia rzeczy ruchomej — jako jednego ze znamion
kradziezy — z jego ujgciem przyjmowanym w prawie cywilnym, podkreslajac przy tym kluczowa rolg przepisu
art. 45 k.c. podajacego legalng definicj¢ rzeczy jako przedmiotu materialnego).

524 Przepis art. 280 § 1 k.k. okre$lajacy znamiona przestepstwa rozboju ma nastepujace brzmienie: ,.kto kradnie
[pogrub. — D.K.], uzywajac przemocy wobec osoby lub grozac natychmiastowym jej uzyciem albo
doprowadzajac cztowieka do stanu nieprzytomnosci lub bezbronnosci, podlega karze pozbawienia wolnosci od
lat 2 do 12”. Pogrubione stowo nakazuje odwotanie si¢ do przepisu typizujacego przestgpstwo kradziezy (art.
278 § 1 k.k.), ktory istoty kradziezy upatruje w dokonaniu zaboru (,,zabiera...”) cudzej rzeczy ruchome;.
Oznacza to, ze wylaczenie kwalifikacji kradziezy wobec niespelienia wymogu dotyczacego jej przedmiotu
(rzecz ruchoma) automatycznie spowoduje brak moznos$ci przyjecia kwalifikacji rozboju.

525 Zaob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 302.

526 |pidem, s. 302. Zob. takze: D. Jagietto, Przestepstwa popetnione..., s. 78, ktory wskazuje, ze element gry,
ktorym niewatpliwie jest wirtualna postac z gry komputerowej czy jej wyposazenie (zbroja, buty, naszyjnik etc.),
nie moze by¢ nazwany rzecza w znaczeniu cywilistycznym; czy tez J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,, Second..., S.
27.
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ruchomej) podlega ten, kto bez zgody osoby uprawnionej uzyskuje cudzy program
komputerowy w celu osiagnigcia korzysci majatkowej. W komentarzach powszechnie
przyjmuje si¢, ze ,uzyskanie” ma szerszy zakres niz ,,zabor” i nie musi laczy¢ si¢ z
pozbawieniem uprawnionego mozliwosci dysponowania programem komputerowym,
bowiem obejmuje nie tylko zabor materialnego nos$nika z zapisanym na nim programem
komputerowym (np. ptyta CD, DVD, dysk zewnetrzny, komputer), lecz takze skopiowanie

527

samego programu>‘. W drugim przypadku uprawniony nadal bgdzie w posiadaniu nabytej

wersji programu, za$ pokrzywdzonym bedzie wylacznie czerpigcy korzysci z posiadania w

petni autorskich praw majatkowych®?®

. Wskazano tez na to, ze literalne sformutowanie uzyte
W przepisie art. 278 § 2 k.k. ,,0s0by uprawnionej” jest szerokie i moze dotyczy¢ zarowno
tworcy programu komputerowego lub innego ,wiladciciela” catosci autorskich praw
majatkowych do programu (np. w razie zawarcia przez tworc¢ z innym podmiotem umowy
przeniesienia autorskich praw majatkowych do programu), jak rowniez uzytkownika
programu komputerowego na mocy zawartej z podmiotem autorskouprawnionym umowy
licencyjnej uprawniajacej go do korzystania z tego programu jako utworu w rozumieniu
prawa autorskiego i praw pokrewnych®?. Teoretycznie moze wiec chodzi¢ takze o
uzytkownika koncowego w umowie licencyjnej gry komputerowej, znanej pod nazwag End
User License Agreement (EULA).

Najdonioslejsze jednak znaczenie dla potencjalnej kwalifikacji czyndw podejmowanych
W ramach wirtualnych $wiatow gier MMORPG z art. 278 § 2 k.k. ma ustalenie, czy
stanowigca przedmiot czynno$ci wykonawczej wirtualna postac z gry czy tez jej wyposazenie
moga zosta¢ potraktowane jako program komputerowy, co byloby niezbedne z punktu
widzenia mozliwo$ci zastosowania w interesujagcych nas stanach faktycznych przepisu

typizujacego przestepstwo kradziezy programu komputerowego®’. Stwierdzono, Ze choé

527 Zob. np. M. Gatazka, Komentarz do..., [W:] Kodeks karny..., s. 1177, L. Wilk, Komentarz do art. 278, [w:]
Kodeks karny. Czes¢ szczegolna, M. Krolikowski, R. Zawtocki (red.), t. I, Warszawa 2013, s. 530; M.
Szwarczyk, Komentarz do..., [W:] Kodeks karny..., s. 803; G. Labuda, Komentarz do..., [W:] Kodeks karny..., s.
1067. Uzyskanie obejmuje ,,wszelka forme przejecia takiego programu bez zgody jego dysponenta w taki
sposob, ktory umozliwia wykorzystywanie tego programu przez osob¢ nieuprawniong” (zob. wyrok SA w
Krakowie z dnia 8 lipca 2009 r., Il AKa 98/09, KZS nr 7-8/2009, poz. 58).

528 Zob. L. Wilk, Komentarz do..., [w:] Kodeks karny..., s. 530.

>2 Ipidem, s. 530.

530 Program komputerowy nie zostat zdefiniowany w kodeksie karnym, co wynika z tempa rozwoju informatyki,
jako ze ewentualna definicja tego pojecia wymagalaby w praktyce permanentnie dokonywanej aktualizacji (zob.
L. Wilk, Komentarz do..., [W:] Kodeks karny..., s. 534; B. Michalski, Komentarz do art. 278, [w:] Kodeks karny.
Czes¢ szczegolna, A. Wasek, R. Zawlocki (red.), t. 11, Komentarz do artykulow 222-316, Warszawa 2010, s. 927
czy D. Klimas, Odpowiedzialnosé licencjodawcy za wady programu komputerowego w prawie autorskim i
prawie zobowigzan, [W:] Media elektroniczne. Wspélczesne problemy prawne, K. Flaga-Gieruszynska, J.
Gotaczynski, D. Szostek (red.), Warszawa 2016, s. 329-330). Wedle definicji zaproponowanej przez Swiatowa
Organizacje Wilasnosci Intelektualnej (WIPO, Model Provision on the Protection of Computer Software, 1978
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wirtualne postacie oraz przedmioty sktadajace si¢ na wyposazenie avatara (np. pancerz, buty,
hetm, bron itd.) sa czgsciami programu komputerowego, to nie wydaje si¢, by mogty zostaé
uznane za odrebne przedmioty czynnoséci wykonawczej w rozumieniu art. 278 § 2 k.k.%%
Przepis ten bowiem wprost postuguje si¢ pojeciem ,,programu komputerowego”, a nie jego
elementow, czy tez poszczegdlnych kodow oprogramowania. Nalezy pamigtac, ze wirtualna
posta¢ czy tez wirtualny przedmiot, bedac dobrem wirtualnym, wykazuje dwuwarstwowg
nature, wszakze okreslony efekt wizualny wyswietlajacy si¢ na ekranie komputera
uzytkownika gry jest jedynie przejawem funkcjonowania pewnego kodu oprogramowania,
rozumianego jako swoista sekwencja danych. Zaden z uczestnikow gry nie ma mozliwosci
wpltywania na ten kod, tym bardziej osoba trzecia dokonujgca zaboru wirtualnej postaci czy
jej wyposazenia. Idei kwalifikacji zaboru lub skopiowania wirtualnej postaci jako kradziezy
programu komputerowego nie wspiera roOwniez to, ze podmiot popeiniajacy taki czyn w
istocie dziata w celu osiggnigcia korzy$ci majatkowej, co objawia si¢ tym, ze w ten sposob
zaoszczedza sobie koszt legalnego nabycia uprawnienia do korzystania z oprogramowania
gry, czy dodatkowych elementéw wyposazenia postaci, jezeli w ramach danej gry mozliwo$¢
ich posiadania uzalezniona jest od dokonywania za nie ptatnosci prawdziwymi pieniedzmi®®?,

Stosowanie przepisu art. 278 § 2 k.k. do zachowan popelnionych w obrebie wirtualnego
swiata gry komputerowej dopuszczono w sytuacji, w ktoérej gracz dodat do gry program

komputerowy (np. niezbedny do obstugi nowego jej elementu)®*3. W tym wypadku trzeba

uzna¢ odrgbno$¢ takiego programu i1 zdolno$¢ do bycia samodzielnym przedmiotem

r.), ,,program komputerowy jest zbiorem instrukcji, ktére po umieszczeniu na rozpoznawalnym przez maszyne
no$niku i automatycznym przettumaczeniu na jezyk zrozumiaty dla tej maszyny powoduje, ze osigga ona
zdolno$¢ do wykonywania danej czynnos$ci lub tez wykonuje dang czynno$¢” (zob. A. Sosnicka, Nowe odmiany
przestepstwa kradziezy na tle kodeksu karnego z 1997 r., [w:] Teoretyczne i praktyczne problemy wspétczesnego
prawa karnego. Ksiega jubileuszowa dedykowana Profesorowi Tadeuszowi Bojarskiemu, A. Michalska-Warias,
I. Nowikowski, J. Piérkowska-Flieger (red.), Lublin 2011, s. 564). Na gruncie polskiej nauki prawa przyjmuje
si¢ podobne rozumienie pojecia ,,program komputerowy”. Zgodnie z nim programem komputerowym jest
»logicznie uporzadkowany ciag instrukcji, przeznaczony do uzyskiwania za pomoca sprzgtu komputerowego
pozadanego przez uzytkownika systemu komputerowego wyniku” (zob. np. K. Golat, R. Golat, Prawo
komputerowe — zagadnienia podstawowe, Warszawa 1998, s. 22). Program komputerowy jest dobrem o
charakterze niematerialnym, ktore istnieje niezaleznie od jego materialnego no$nika, na ktorym zostat utrwalony
(zob. L. Wilk, Komentarz do..., [w:] Kodeks karny..., s. 534).

531 Zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 302; tenze, Prawo karne..., s. 49. Podobnie
kwalifikacji z art. 278 § 2 k.k. zdaje si¢ nie akceptowaé D. Jagietto w: D. Jagielto, Przestgpstwa popetnione..., S.
78.

532 Znamie ,,dziatania w celu osiggniecia korzy$ci majgtkowej” — jako jedno ze znamion przestepstwa kradziezy
programu komputerowego — wyczerpuje roOwniez sprawca, ktory uzyskuje cudzy program komputerowy nie w
celu czerpania z niego zysku, lecz na wlasny uzytek (jezeli program dostepny jest jedynie odptatnie), bowiem w
ten sposdb zaoszczedza sobie koszt legalnego nabycia tego programu (zob. M. Galazka, Komentarz do..., [w:]
Kodeks karny..., s. 1178). Odmienne zapatrywanie wyrazono w: D. Jagielto, Przestgpstwa popetnione..., s. 79 i
powotana tam literatura.

533 Zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 306.
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czynno$ci wykonawczej w rozumieniu powyzszego przepisu®*. Innymi wiec stowy, nie
dostrzezono zadnych przeciwwskazan, aby zastosowac art. 278 § 2 k.k. w razie dokonania
zaboru czy tez chyba czgsciej — skopiowania programu komputerowego dodanego przez
gracza do wirtualnego $wiata danej gry. W mojej ocenie przedstawiony poglad opiera si¢ na
dos¢ watlych podstawach, poniewaz sformutowany jest na kanwie jedynie potencjalnej
sytuacji, wobec ktorej istnieje raczej mate prawdopodobienstwo wystgpienia. To producent
danej gry powinien stworzy¢ mozliwo$¢ dodawania do gry nowych — pochodzacych od

graczy — programéw, a wlasciwie tylko on moze to uczyni¢®°.

W literaturze prawniczej>%

sformutowana zostata propozycja, aby skopiowanie
stworzonej wirtualnie postaci, budowli, wystroju sklepu czy innego wirtualnego obiektu
rozpatrywac jako naruszenie przepisOw karnych ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie
autorskim i prawach pokrewnych, w szczegolnosci jej przepisu art. 116 ust. 3°%” Podniesiono,
ze obiekty tworzone przez uczestnikow gry stanowia przejaw ,,dzialalnosci tworczej o
indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartosci,
przeznaczenia i sposobu wyrazenia”, wypetniajac przestanki utworu okreslone w art. 1 ust. 1
pr.aut.>%® Przywotany art. 116 ust. 3 pr.aut. bylby wiec wiasciwy dla ocen prawnych
odnoszacych si¢ do przedstawionego wczesniej stanu faktycznego, w ktorym gracz sterujacy

postacig Baby Yamamoto za pomoca specjalnego programu typu CopyBot kopiowat postacie,

ubrania, domy, samochody, ktére nastgpnie ,sprzedawal” innym uczestnikom gry®%®.

>34 |bidem, s. 306.

535 Zdaje sie, ze tylko w grze Second Life uzytkownicy dysponujg mozliwo$cig tworzenia obiektow, ktore
nastepnie sg umieszczane w grze, oraz pisania oprogramowania umozliwiajacego interreagowanie
umieszczonego w grze elementu z jej pozostatymi czgsciami, wirtualnym otoczeniem (zob. J. Kulesza,
Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 306). W zwigzku z tym zastosowanie przepisu okreslajacego
znamiona kradziezy programu komputerowego mogloby wchodzi¢ w rachube raczej tylko w przypadku
zachowan popetnionych w wirtualnym §wiecie Second Life.

536 Zob. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second..., s. 28; D. Jagietto, Przestepstwa popetnione..., s. 78.

537 Artykut 116 ust. 1 pr.aut. stanowi, ze ,,kto bez uprawnienia albo wbrew jego warunkom rozpowszechnia
cudzy utwor w wersji oryginalnej albo w postaci opracowania, artystyczne wykonanie, fonogram, wideogram
lub nadanie, podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do lat 2”7, za$
przytoczony w tekscie zasadniczym ustgp 3 ma brzmienie: ,,jezeli sprawca uczynit sobie z popetniania
przestgpstwa okreslonego w ust. 1 stale zrodto dochodu albo dziatalnos¢ przestepna, okreslona w ust. 1,
organizuje lub nig kieruje, podlega karze pozbawienia wolnosci od 6 miesigcy do lat 5.

538 Zob. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second..., s. 28; J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [w:] Prawo w..., .
308 i D. Jagietto, Przestepstwa popetnione..., s. 78.

539 Zob. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second..., s. 28 i D. Jagielto, Przestepstwa popetnione..., s. 78. Autorzy
dodaja, ze przepisy karne zamieszczone w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych dotycza réwniez
programéw komputerowych (por. art. 74 i n. pr.aut.). Woéwczas mozna przyja¢ kumulatywng kwalifikacje
prawna, tj. art. 116 pr.aut. tacznie z art. 278 § 2 k.k., co, jak zauwazajg, dopuszcza M. Kulik w: M. Mozgawa
(red.), Kodeks karny. Praktyczny komentarz, Warszawa 2010, s. 577. Zob. takze: J. Kulesza, Prawnokarna
ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 303. Autor zajmuje stanowisko, ze pozbawienie gracza mozliwosci uzywania
swojej postaci czy elementéw gry jest naruszeniem art. 115 ust. 3 pr.aut., poniewaz stanowi ograniczenie jego
mozliwosci korzystania z utworu (w tym przypadku programu komputerowego), do czego uprawniony jest na
mocy umowy licencyjnej zawartej z producentem gry na wejécie do rozgrywki.
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Prowadzenie przez wspomnianego gracza ,,sprzedazy” roznych, uprzednio skopiowanych,
wirtualnych obiektow niewatpliwie wypelnia znami¢ w postaci ,,rozpowszechniania”
okreslone w tresci art. 116 ust. 1 pr.aut., wydaje si¢ takze, ze powtarzalnie stosowany przez
niego proceder §wiadczy o tym, ze sprawca uczynil sobie z przestepstwa okreslonego w
ustepie 1 state zrédto dochodu, o czym juz mowa bezposrednio w art. 116 ust. 3 pr.aut.
Pragne jednak zauwazy¢, ze powyzsza kwalifikacja prawna, czy w ogole stosowanie

przepisow karnych®4

ustawy o prawie autorskim i1 prawach pokrewnych do relacji pomiedzy
uzytkownikami gry (czy uzytkownikami i osobami trzecimi) nie bedzie mozliwe w przypadku
czyndw polegajacych na kopiowaniu i ,,sprzedawaniu” réznorakich wirtualnych obiektow w
tych wszystkich grach komputerowych, w ktérych gracz nie ma sposobno$ci tworzenia w
jakiejkolwiek mierze dobr wystepujacych w wirtualnym $wiecie, poniewaz producent danej
gry tego nie przewidzial. Woéwczas nie mozemy mowi¢ o kopiowaniu 1 ,,sprzedawaniu”
obiektow tworzonych przez uczestnikow gry, ktorych aktywno$¢ wyczerpuje si¢ na
zdobywaniu czy tez gromadzeniu szeregu wirtualnych artefaktow, wczesniej stworzonych
przez tworcow wirtualnego $wiata. Ponadto przyjecie kwalifikacji z art. 115-117 pr.aut. nie
bedzie wchodzi¢ w rachube w odniesieniu do dokonania zaboru cudzej wirtualnej postaci czy
tez jej wyposazenia. Tego typu dzialanie nie realizuje znamienia ,,rozpowszechniania”,
ktorym ustawodawca postuguje si¢ na gruncie powyzszych przepisOw karnych prawa
autorskiego. Sprawca zaboru cudzej wirtualnej postaci lub jej ekwipunku najczeséciej dziata z
zamiarem pozniejszego wykorzystywania tej postaci lub jej ekwipunku na wlasny uzytek oraz
we wilasnym zakresie, co w zaden sposob nie moze czyni¢ zados¢ definicji utworu
rozpowszechnionego zawartej w art. 6 pkt 3 praut, w mysl ktorej ,utworem
rozpowszechnionym jest utwor, ktory za zezwoleniem tworcy zostal w jakikolwiek sposob

udostgpniony publicznie”, gdyz nie jest tutaj spelniony wymog ,,udostepnienia publicznie”™>*.

540 W szczegdlnoscei art. 115-117 pr.aut.

541 Zob. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second..., s. 29. Rozwazajac sytuacje kopiowania i nastepnie
»Sprzedawania” roznorakich wirtualnych obiektow przez posta¢ Baby Yamamoto, wykluczono kwalifikacje tego
zachowania z art. 268-268a k k. Autorzy przywotanego artykutu stwierdzaja, ze zachowanie animatora
kierujacego tg postacia nie polegato na niszczeniu, uszkadzaniu, usuwaniu ani zmianie zapisu istotnej informacji,
czy w inny sposob udaremnianiu lub znacznym utrudnianiu osobie uprawnionej zapoznania si¢ z istotnymi
informacjami (art. 268 § 1 k.k.), ani tez na niszczeniu, uszkadzaniu, usuwaniu, zmienianiu lub utrudnianiu
dostepu do danych informatycznych albo zakitdcaniu w istotny sposdb lub uniemozliwianiu automatycznego
przetwarzania, gromadzenia lub przekazywania takich danych (art. 268a § 1 k.k.). W rozwazanym kazusie nie
doszlo tez do zakldcenia w istotnym stopniu pracy systemu komputerowego lub sieci teleinformatycznej przez
transmisj¢, zniszczenie, usuniecie, uszkodzenie, utrudnienie dostepu i zmiang danych informatycznych (art. 269a
k.k.). Autorzy wskazanej w tym przypisie publikacji wyrazili zapatrywanie, ze nie mozna poczytywac za
zakldcenie pojawienia si¢ nagle identycznych elementéw gry, jak juz istniejagce w wirtualnym $wiecie gry, pod
warunkiem, ze nie byly one obarczone btedem zaktocajacym funkcjonowanie catego systemu, ktory mogitby
wystapi¢ podczas ich kopiowania. Zachowania 0sob, ktore nabywaty od Baby Yamamoto programy
wykorzystywane w grze, moga by¢ kwalifikowane jako paserstwo umyslne badz nieumyslne, tj. zastosowanie
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Mozna spotkac¢ si¢ ze stanowiskiem, ze zastosowanie w rozwazanych sytuacjach znajda
raczej te przepisy karne, w ktorych ustawodawca postuguje si¢ pojeciem ,,mienia”>*?. Nalezy
przypomnie¢, ze mieniem jest wlasno$¢ 1 inne prawa majatkowe, o czym wprost stanowi
przepis art. 44 k.c. O ile wlasnos$¢ i inne prawa rzeczowe sg kategoriami odnoszacymi si¢ do
rzeczy jako przedmiotow materialnych, tak kategoria praw majatkowych jest o wiele szersza i
obejmuje takze prawa majatkowe na dobrach niematerialnych, w tym i autorskie prawa

majatkowe®*®. Natomiast zgodnie z definicja autorskiego prawa majatkowego®**

, W jego
zakresie miesci si¢ miedzy innymi uprawnienie do korzystania z utworu. Z kolei gracz
zawiera z producentem gry (operatorem) umowe licencyjng, ktora przyznaje mu uprawnienie
do korzystania z programu komputerowego®®, bedacego utworem w rozumieniu prawa
autorskiego, za$ wedtug regulacji art. 41 ust. 2 pr.aut. licencja jest umowg o korzystanie z
utworu. Dokonanie przez innego uczestnika gry czy osobe trzecig nieuprawnionego zaboru
wirtualnej postaci lub jej ekwipunku wskutek wlamania si¢ na osobiste konto uzytkownika w
grze, czy tez skopiowanie cudzego wirtualnego obiektu, winno by¢ pojmowane w kategoriach
naruszenia prawa uzytkownika do korzystania z elementoéw gry, wynikajacego bezposrednio z
tresci stosownej umowy licencyjnej, ktore to prawo jest prawem majatkowym, zatem wchodzi

w zakres pojecia mienia®*,

mogtyby znalez¢ art. 291 k.k. (paserstwo umyslne) w zw. z art. 293 k.k. badz art. 292 k k. (paserstwo
nieumyslne) w zw. z art. 293 k.k. Ostatni z wymienionych w kwalifikacji artykutéw stanowi o odpowiednim
stosowaniu do programéw komputerowych przepisow art. 291 k.k. 1 292 k.k.

542 70b. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 302; tenze, Prawo karne..., s. 49. Takimi
przepisami sg np. art. 282 k.k. (,,Kto, w celu osiggni¢cia korzysci majatkowej, przemoca, grozbg zamachu na
zycie lub zdrowie albo gwaltownego zamachu na mienie, doprowadza inng osobe do rozporzadzenia mieniem
wlasnym lub cudzym albo do zaprzestania dzialalno$ci gospodarczej, podlega karze pozbawienia wolno$ci od
roku do lat 10”) czy art. 286 k.k. (,,§ 1. Kto, w celu osiagnigcia korzysci majatkowej, doprowadza inng osobe do
niekorzystnego rozporzadzenia wiasnym lub cudzym mieniem za pomoca wprowadzenia jej w blad albo
wyzyskania btedu lub niezdolnosci do nalezytego pojmowania przedsigbranego dziatania, podlega karze
pozbawienia wolnosci od 6 miesiecy do lat 8”).

543 Zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 302; tenze, Prawo karne..., s. 49. O kategorii
praw majatkowych w $wietle definicji mienia zob. E. Skowronska-Bocian, M. Warcinski, Komentarz do art. 44,
[w:] Kodeks cywilny..., s. 217, W.J. Katner, Komentarz do art. 44, [w:] Kodeks cywilny. Czes¢ ogdlna.
Komentarz, M. Pyziak-Szafnicka, P. Ksiezak (red.), Warszawa 2014, s. 507. Do praw majatkowych na dobrach
niematerialnych zaliczono takze majatkowe prawa do patentow oraz inne majatkowe prawa z zakresu prawa
wlasnosci przemystowej, w tym m.in. wzory przemystowe, wzory uzytkowe, znaki towarowe.

>4 Autorskie prawo majatkowe zdefiniowane zostalo w art. 17 pr.aut., w mysl ktorego ,,jezeli ustawa nie stanowi
inaczej, tworcy przystuguje wytaczne prawo do korzystania z utworu i rozporzadzania nim na wszystkich polach
eksploatacji oraz do wynagrodzenia za korzystanie z utworu”.

54> Umowa licencyjna uzytkownika koncowego (EULA) ewentualnie rozszerzana jest na kolejne elementy gry,
dokupywane lub zdobywane przez gracza (zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 302;
tenze, Prawo karne..., S. 49).

546 Zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 302; tenze, Prawo karne..., s. 49-50.
Wskazano, ze bez znaczenia pozostaje, czy dany element gry zostat zakupiony przez gracza czy tez zdobyty
bezptatnie, np. jako nagroda za pokonanie smoka czy tez bonus za przej$cie na wyzszy poziom w grze.
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Odnoszac si¢ do wczesniej zaprezentowanych polskich kazusoéw, przyktadowo w
sprawie 21-letniego uczestnika gry Tibia z Dabrowy Gorniczej, napadnigtego podczas zlotu
milosnikow tej gry, za prawidlowa uznano kwalifikacje z art. 282 k.k.>*" Artykut 282 k.k.
penalizuje zachowanie przyjmujace posta¢ czynu polegajacego na doprowadzeniu innej osoby
przemoca, grozba zamachu na zycie lub zdrowie albo gwattownego zamachu na mienie do
rozporzadzenia mieniem wilasnym lub cudzym albo do zaprzestania dzialalno$ci
gospodarczej. Przepis jednocze$nie wymaga, aby sprawca dziatal w celu osiggnigcia korzysci
majatkowej. Przestepstwo stypizowane w przytoczonym przepisie konwencjonalnie okreslane
jest jako ,,wymuszenie rozbojnicze”.

Zastosowania art. 282 k.k. w powyzszym stanie faktycznym upatrywano w zachowaniu
sprawcOw (napastnikow na zlocie graczy Tibii), ktorym bylo doprowadzenie 21-latka do
podania im haset do gry za pomoca grozby uzycia wobec niego sily fizycznej, najpierw
Ujawniajgcej si¢ w stowach, nastepnie materializujacej si¢ w przytozeniu nozyczek do szyi
ofiary®®. Hasla do gry, ktérych udostepnienie napastnicy wymusili od gracza z Dabrowy
Gorniczej, umozliwialy im bowiem zalogowanie si¢ na konto osobiste napadnigtego gracza,
dzigki czemu mogli przejaé jego wszystkie wirtualne postacie. Sprawcy dziatali wowczas w
celu osiggnigcia korzySci majatkowej, poniewaz zmierzali do uniknigcia koniecznych

naktadow finansowych®*

wigzacych si¢ z legalnym uzyskaniem licencji na korzystanie z
oprogramowania gry, prowadzacym do posiadania konta w grze oraz mozliwosci korzystania
z elementow gry, w tym w szczeg6lno$ci z wirtualnych postaci reprezentujacych uczestnika w
wirtualnym §wiecie gry. Jednocze$nie opowiedziano si¢ za tym, aby kwalifikacje zachowania
napastnikOw na zlocie mito$nikow gry Tibia z art. 282 k.k., czyli jako przestepstwo
wymuszenia rozbojniczego, przyjmowac¢ takze wtedy, gdy konkretna umowa licencyjna
uzytkownika koncowego (EULA) przewiduje zakaz dokonywania jakichkolwiek
rozporzadzen ktorymikolwiek elementami gry, jako Ze istotng role odgrywa tutaj faktyczna
warto$¢ Srodkow, jakie mozna zaoszczedzi€¢, bezprawnie przejmujac kontrolg¢ nad cudzymi

wirtualnymi postaciami®®®. Rozporzadzenie mieniem polegalo za$ na udostepnieniu haset do

gry, w wyniku czego ofiara pozbawiona zostata mozliwos$ci korzystania z elementéw gry, jak

547 Zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [w:] Prawo w..., s. 303; tenze, Prawo karne..., S. 50.

548 Zob. J. Kulesza, Prawo karne..., s. 50.

>4 |bidem, s. 50. Zob. takze: M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 282, [w:] Kodeks karny.
Czes¢ szczegolna. Komentarz, A. Zoll (red.), Warszawa 2008, s. 183. Autorzy wskazuja, ze che¢ osiagnigcia
korzys$ci majatkowej jest pojeciem szerszym od checi uzyskania zysku. Jako przyktad podaja che¢ uchronienia
si¢ przed mozliwos$cia powstania szkody. Aktualno$¢ zachowuja uwagi poczynione w sprawie znamienia
»~dziatania w celu osiagnigcia korzysci majatkowej” na gruncie art. 278 § 2 k.k.

550 7Zob. J. Kulesza, Prawo karne..., s. 50.
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i calej gry, naruszono zatem jej prawa majatkowe (prawo do korzystania z utworu — gry
komputerowej, ktorego zrédtem byta uprzednio zawarta umowa licencyjna)?.

Jako dyskusyjna jawi si¢ kwestia momentu dokonania przest¢pstwa wymuszenia
rozbdjniczego w rozwazanym stanie faktycznym. Kwestia ta sprowadza si¢ do pytania, czy
przestepstwo stypizowane w art. 282 k.k. zostatlo przez napastnikow dokonane z chwilg
podania przez 21-letniego uzytkownika z Dabrowy Gorniczej nieprawdziwych haset do gry
czy moze dopiero w momencie przekazania juz prawdziwych danych dost¢gpu do konta, co
nastagpito w poOzniejszym czasie (po zweryfikowaniu prawdziwosci pierwotnie
udostepnionych przez napadnigtego gracza haset w domu jednego z napastnikow). Wydaje si¢
jednak, ze realizacja znamion wymuszenia rozbdjniczego miata miejsce z chwilg przekazania
juz prawdziwych haset do gry. W przeciwnym razie nie dosztoby do skutecznego
rozporzadzenia mieniem, co nalezy do zespotu znamion art. 282 k.k. Trudno przeciez mowic
o jakimkolwiek przesunieciu majatkowym w sytuacji podania fatlszywych danych, przez co
niemozliwe jest przejecie kontroli nad kontem osobistym gracza begdacego ofiarg tego typu
niepozadanych dzialan (obezwtadnienie, stowna grozba, przylozenie nozyczek do szyi)®2.

Wyrazono zapatrywanie, ze w sprawie 17-letniego Sebastiana z Lodzi (uczestnika gry
Metin2), ktory uzyskat dostep do konta w tej grze innego uzytkownika (21-letniego
mieszkanca Olsztyna) i dokonal zaboru ekwipunku nalezacego do kierowanej przez niego
postaci, najwlasciwszy bytby przepis art. 286 § 1 k.k., penalizujacy oszustwo®>. Przepis ten
okresla czyn polegajacy na doprowadzeniu innej osoby do niekorzystnego rozporzadzenia
wilasnym lub cudzym mieniem za pomocg wprowadzenia jej w btad albo wyzyskania btedu
lub niezdolnosci do nalezytego pojmowania przedsigbranego dziatania. Podobnie jak w
przypadku art. 282 kk. (zawierajacego zespdt znamion przestgpstwa wymuszenia
rozbdjniczego) do znamion przestgpstwa oszustwa wigczono dzialanie sprawcy w celu
osiggnigcia korzysci majatkowej. Istotne znaczenie ma to, ze w przywolanej sprawie
dokonujacy zaboru, jak 1 posiadacz zabranego ekwipunku postaci uprzednio, tj. przed
dokonaniem rzeczonego zaboru, wspolnie uczestniczyli w rozgrywce, pozostajac w statym

kontakcie ze soba, ktéry doprowadzit nawet do tego, ze sprawcy zostaly udostgpnione login 1

551 |bidem, s. 50.

552 Zob. E. Ptywaczewski, E. Guzik-Makaruk, Komentarz do art. 282, [w:] Kodeks karny. Komentarz, M. Filar
(red.), Warszawa 2014, s. 1433. Zaznaczono, ze przestepstwo stypizowane w art. 282 k.k. zostaje dokonane z
chwila, gdy pokrzywdzony rozporzadzi mieniem, nie za$ dopiero z chwilg uzyskania tego mienia przez sprawce.
Rozporzadzenie mieniem oznacza natomiast wykonanie kazdej czynno$ci powodujacej skutki majatkowe w
zakresie zarbwno rzeczowym, jak i obligacyjnym. Musi wystapi¢ wiec okreslone przesuni¢cie majatkowe, w
rozwazanym kazusie — uzyskanie przez sprawcoéw mozliwosci korzystania z gry, ktore aczy si¢ z jej utrata przez
napadnigtego gracza.

553 Zob. J. Kulesza, Prawnokarna ochrona..., [W:] Prawo w..., s. 303; tenze, Prawo karne..., s. 50.
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hasto zabezpieczajace dostgp do konta przez gracza z Olsztyna. Fakt udostepnienia
p6zniejszemu sprawcy danych dostepu do konta przez pozniejsza ofiare moze $Swiadczy¢ o
istnieniu wiezi zaufania pomigdzy graczami. Majac na uwadze powyzej wskazane elementy
rozwazanego stanu faktycznego, kwalifikacj¢ z art. 286 § 1 k.k. uzasadniono wprowadzeniem
uzytkownika gry z Olsztyna w btad co do intencji, gdy celem dziatania 17-letniego gracza z
Lodzi bylo przejgcie kontroli nad nalezacymi do pierwszego z nich elementami gry czy moze
nawet sama postacia®®. Przenoszac to stwierdzenie na grunt analizowanej sytuacji, trzeba
uznaé, ze olsztynianin udostepnit todzianinowi swoj login i hasto, pozostajac pod wplywem
zapewnien drugiego z nich, ze zawarto$¢ konta pozostanie bez zmian, a przynajmniej nie
ulegnie uszczupleniu, gdy rzeczywista intencjg 17-letniego gracza bylo pozbawienie
przypisanej do tego konta postaci wyposazenia. Niekorzystnym rozporzadzeniem wlasnym
mieniem, o ktérym mowa w art. 286 § 1, bylo w omawianej sytuacji udostgpnienie graczowi z
Lodzi przez mieszkanca Olsztyna loginu i hasta do konta.

Warto zauwazy¢, ze w przyjetym na gruncie art. 286 § 1 k.k. ksztalcie znamion nie
zawarto zadnych dodatkowych elementow dotyczacych sposobu wprowadzenia w blad czy
tez okreslajacych charakter i rodzaje btedu. W konsekwencji w rachube wchodzi tu kazdy
btad dotyczacy okolicznosci zewngtrznych lub wewngtrznych (psychicznych), pod
warunkiem, ze beda one pozostawa¢ w zwigzku z dyspozycja majatkowa na niekorzysc

pokrzywdzonego przestgpstwem®®®,

Dlatego tez stuszne wydaje si¢ przyjecie, ze w
rozwazanym kazusie mielibySmy do czynienia z realizacja znamion przestgpstwa oszustwa,
opierajace si¢ przeciez na zalozeniu, ze olsztynianin zostat wprowadzony w blad przez
lodzianina co do jego intencji, ktore nalezatoby postrzega¢ w kategoriach wspomnianych
wyzej okoliczno$ci wewnetrznych. Intencje bowiem sa zjawiskami zachodzacymi w psychice
cztowieka, podobnie jak zamiar czy cel dzialania nie bez powodu zaliczane sa do znamion
strony podmiotowej czynu, a nie strony przedmiotowe;j.

Jako oszustwo z art. 286 § 1 k.k. potraktowano takze zachowanie 20-letniego gracza z
Ptocka, ktory najpierw ,,sprzedal” innemu uczestnikowi gry Tibia wirtualng posta¢ rycerza, a
nastepnie bezprawnie przejat nad nig kontrole, logujac sie nie na swoim koncie®®.

Kwalifikacja tego zachowania z art. 286 § 1 k.k. — w przekonaniu J. Kuleszy — zastuguje na

554 Zob. J. Kulesza, Prawo karne..., s. 50.

555 Zob. T. Oczkowski, [w:] System Prawa Karnego, R. Zawlocki (red.), t. IX, Warszawa 2011, s. 128; L. Wilk,
Komentarz do..., [W:] Kodeks karny...,s. 637. W zakresie okoliczno$ci zewnetrznych btagd moze dotyczy¢
osoby, rzeczy, stanu prawnego oraz zjawiska i zdarzenia. Nie sposob jednak dokonaé szczegdtowej i zamknietej
charakterystyki zakresu objetych btgdem okolicznosci, ktore wchodza w gre na ptaszezyznie przepisu
typizujacego klasyczne oszustwo.

556 7Zob. J. Kulesza, Prawo karne..., s. 50.
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akceptacj¢ wytacznie wtedy, gdyby 20-letni gracz, dokonujac transakcji ,,sprzedazy” zaktadat,

%7 a celem jego

ze w pézniejszym czasie w sposob bezprawny odzyska wirtualnego rycerza
dziatania byloby osiggniecie korzysci majatkowej w postaci dochodu uzyskanego z
przeprowadzonej transakcji (kilkaset ztotych ze ,,sprzedazy” rycerza). Brak jednak w tym
kazusie elementu ,,doprowadzenia innej osoby do niekorzystnego rozporzadzenia wlasnym
lub cudzym mieniem”, co wylacza mozliwo$¢ zastosowania przepisu art. 286 § 1 k.k. do
kazusu 20-letniego gracza z Plocka. Bardziej prawdopodobne zdaje si¢ by¢ powotanie na art.
287 § 1 k.k., ktory stanowit podstawe orzekania przez Sad Rejonowy w Stawnie w sprawie
utraty ekwipunku wartego 900 zlotych.

Ztozono$¢ problematyki odpowiedniej kwalifikacji prawnokarnej dotyczacej czynow
popetnionych w wirtualnych $§wiatach gier ukazuje sprawa rozpoznawana przez Sad
Rejonowy dla Krakowa-Krowodrzy w Krakowie>®. Podstawe dziatania sprawcow/sprawcy>>°
stanowito stworzenie fikcyjnej strony gry Metin2. Uzyskanie dostepu do tej strony mozliwe
byto tylko dzigki dokonaniu udanej proéby logowania, co zmierzalo do wymuszenia nazwy
loginu 1 hasta wymaganych do skutecznego zalogowania si¢ na stron¢ oryginalng. Aby
sktoni¢ do wejscia na te falszywa strone, rozsylano nieprawdziwg informacje¢, ze uzytkownik
znalazl si¢ na liscie tzw. banow (zostal zablokowany m.in. za uzywanie wulgaryzméow lub
postepowanie niezgodne z zasadami gry). Zalogowanie na t¢ stron¢ pozwalalo na przejecie
postaci z gry oraz ich wyposazenia®®®. Sad musiat zmierzyé¢ sie z nastepujacym stanem
faktycznym. Damian H. zostal pozbawiony nalezacej do niego postaci oraz jej ekwipunku
przez dwie inne osoby, ktére nastepnie wyposazyly zabranym ekwipunkiem posta¢ innego
gracza, niejakiego Tomasza K. Damian H., dowiedziawszy si¢ o zaistnialej sytuacji, podjat
kroki w kierunku odzyskania utraconego ekwipunku, przynajmniej w czesci, ale gdy jego
starania nie przyniosty zamierzonych rezultatow, wykorzystujac posiadang przez siebie
wiedze na temat tego, jak przejac hasta, dokonat wtamania na konto nalezace do Tomasza K. i

zabral z tego konta (o nazwie ,,Joker78”) caly swoéj ekwipunek®®!. Przedstawiony stan

>57 Ibidem, s. 50.

558 Zob. wyrok Sadu Rejonowego dla Krakowa-Krowodrzy w Krakowie z dnia 3 sierpnia 2012 r., Il K 776/11/K,
niepubl., na ktory powotano si¢ w: D. Jagietto, Przestepstwa popetnione..., s. 83-84.

559 Sad dopatrzyt sie czynu zabronionego tylko w przypadku jednego sprawcy, pomijajac tym samym dziatalno$é
innych 0s6b (zob. D. Jagielto, Przestgpstwa popetnione..., s. 83).

560 Krotkie wyjasnienie stanu faktycznego znajduje si¢ w: D. Jagietto, Przestgpstwa popefnione..., s. 83.

561 Uzasadnienie wyroku wskazanego w przyp. 507, s. 2.
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faktyczny byl podstawa do postawienia Damianowi H. zarzutu popehlienia czynu
okreslonego w art. 287 § 1 k.k.%?

Lektura uzasadnienia ujawnia pewne niescistosci, jako ze Damian H. zostal oskarzony z
art. 287 § 1 kk., za§ potem wskazano, ze przetamal on elektroniczne zabezpieczenia w
postaci hasta dostepowego, co stanowi przestepstwo stypizowane w art. 267 § 1 k.k. Zgodnie
z tym przepisem, karze grzywny, ograniczenia wolnos$ci albo pozbawienia wolnosci do lat 2
podlega ten, kto bez uprawnienia uzyskuje dostep do informacji dla niego nieprzeznaczone;,
otwierajagc zamkniete pismo, poditgczajac si¢ do sieci telekomunikacyjnej lub przetamujac
albo omijajac elektroniczne, magnetyczne, informatyczne lub inne szczegdlne jej
zabezpieczenie. W samym uzasadnieniu sad podjat watek zaréwno jednego, jak i1 drugiego
czynu. Odnosnie do art. 287 § 1 k.k. wskazal na ,niewypehlienie ustawowego zespolu
znamion tego typu czynu, a konkretniej na brak realizacji znamienia dziatania w celu

"3, 7§ w

osiggniecia korzysci majatkowej lub tez celu wyrzadzenia innej osobie szkody
kwestii art. 267 § 1 k.k. wypowiedziat si¢ nast¢pujaco: ,,dokonujac zalogowania na koncie
pokrzywdzonego Tomasza K. przy pomocy pokatnie uzyskanych loginu i hasta, oskarzony
Damian H. uzyskal bez uprawnien dostep do informacji dla niego nieprzeznaczonych, to jest
danych zawartych w skrzynce poczty elektronicznej o adresie (...) nalezacej do Tomasza K.,
przetamujac jej elektroniczne zabezpieczenie w postaci hasta dostepowego’>.

Na kanwie zaprezentowanego rozstrzygnigcia zasadna wydaje si¢ kwalifikacja czynu

polegajacego na wlamaniu sie¢ na konto innego®®

uzytkownika gry komputerowej w celu
dokonania zaboru nalezacej do niego wirtualnej postaci lub tez przedmiotoéw sktadajacych sie
na wyposazenie tej postaci z art. 267 § 1 k.k. W przepisie tym ustawodawca wprost postuguje
si¢ znamieniem ,,przelamania elektronicznego zabezpieczenia”, ktore niewatpliwie wypelnia
zalogowanie si¢ na cudze konto poprzez wykorzystanie bezprawnie uzyskanego loginu i hasta
jako danych dostepu do owego konta®®®. Natomiast art. 287 § 1 kk. moéglby znalezé
zastosowanie w przypadku czynu polegajacego na dokonaniu zaboru wirtualnej postaci

nalezacej do innego uzytkownika gry komputerowej lub tez ekwipunku tej postaci, jezeli

562 W konsekwencji warunkowo umorzono postepowanie, okres proby ustalajgc na 1 rok oraz zobowigzujgc

Damiana H. do uiszczenia §wiadczenia pieni¢znego w kwocie 500 zlotych na rzecz Funduszu Pomocy
Pokrzywdzonym oraz Pomocy Postpenitencjarnej, a takze kosztow sadowych.

563 Uzasadnienie wyroku, s. 6.

564 Uzasadnienie wyroku, s. 6.

565> Wszak takiego czynu moze dopusci¢ sie takze osoba trzecia, jak chociazby w przytoczonym kazusie 16-
letniego brata uzytkowniczki gry Metin2, ktora grata wspolnie z pokrzywdzonym.

%66 Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce wowczas, gdy jeden z graczy udostepnia drugiemu swoj login i hasto,
zastrzegajac jednak, aby nie logowal si¢ na jego konto, jezeli nie uzyska wyraznej zgody badz przewidujac
mozliwos¢ logowania si¢ na jego konto kazdorazowo po uprzednim uzyskaniu wyraznej zgody.
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osoba dopuszczajaca si¢ tego czynu dziala w celu osiggnigcia korzysci majatkowe;,
rozumianej nie tylko jako faktyczna warto$¢ S$rodkéw zaoszczedzonych na legalnym
uzyskaniu licencji na korzystanie z gry badz dodatkowych elementéw tej gry, w razie gdy sg
one dokupywane przez gracza juz prawdziwymi pieni¢dzmi, lecz takze przewidywany zysk
osiggnigty z transakcji ,,sprzedazy” bedacej przedmiotem zaboru postaci lub jej ekwipunku na
jednym z portali aukcyjnych w Internecie poza dang gra. Dokonanie zaboru wirtualnej postaci
lub jej ekwipunku mogloby by¢ traktowane jako przejaw ,usuni¢cia danych
informatycznych”, ktére zostalo wymienione wsrod zachowan wyszczegdlnionych przez
ustawodawce w art. 287 § 1 k.k. W zwiagzku z powyzszym, warto postawi¢ pytanie, czy w
rozwazanym stanie faktycznym (wlamanie si¢ na cudze konto oraz zabranie z tego konta
znajdujacej si¢ na nim postaci czy tez ekwipunku tej postaci) mozliwe byloby przyjecie
kumulatywnej kwalifikacji prawnej, tj. w rozstrzygnieciu powotanie art. 267 § 1 kk. w
zwigzku z art. 287 § 1 kk. W moim przekonaniu taka kwalifikacja prawnokarna bylaby

najwlasciwsza.

3. Ochrona wlasnos$ci wirtualnej w polskim prawie cywilnym®6’

Zagadnienie ochrony wtasnosci wirtualnej w prawie cywilnym pojawia si¢ na dwéch
plaszczyznach. Pierwsza obejmuje stosunki istniejgce pomiedzy uzytkownikami gier
internetowych a ich operatorami (producentami), ktore maja walor stosunkéw prawnych,
bowiem ich zrodtem jest zawierana w momencie przystgpowania do gry umowa licencyjna
uzytkownika koncowego (EULA), okres$lajaca warunki korzystania z oprogramowania gry
oraz udzialu w samej grze. Natomiast druga dotyczy juz bezposrednio stosunkéw pomiedzy
samymi uzytkownikami danej gry badZz uzytkownikami a osobami trzecimi, w ramach
ktérych moga zachodzi¢ konflikty o réznym podlozu, aczkolwiek w przewazajacej mierze
odnoszace si¢ do tej samej kwestii — zaboru danej wirtualnej postaci reprezentujacej w
wirtualnym $§wiecie gry jednego gracza przez drugiego badZz osobe trzecig czy tez zaboru

wyposazenia tej postaci. Mozliwe sa jednak takze naruszenia dobr osobistych dokonujace sig¢

567 Przez ,,ochrong wlasno$ci wirtualnej w polskim prawie cywilnym” nie nalezy rozumie¢ ochrony petytoryjnej
(objetej regulacja art. 222 i n. k.c.), poniewaz — zgodnie z ustaleniami poczynionymi w Rozdziale 11 niniejszej
monografii w ramach omawiania koncepcji prawa bezwzglednego — wlasnos$¢ wirtualna nie jest wlasnoscia w
rozumieniu kodeksu cywilnego (jego art. 140), za$ ochrona petytoryjna oznacza ochrone wlasnosci w tym
znaczeniu, jakie polski ustawodawca nadaje pojeciu ,,wtasno$¢” w prawie rzeczowym. Nadto, przyjeto w tym
podrozdziale zatozenie, ze odpowiedzialno$¢ odszkodowawcza, ktora bedzie przedmiotem ponizszych
rozwazan, stanowi w istocie swej instrument ochrony podmiotéw prawa cywilnego (realizacji funkcji ochronne;j
prawa zobowigzan), wszak wytaczajac przed sad powddztwo o odszkodowanie (ewentualnie, zado$¢uczynienie)
powdd wystepuje do sadu z zagdaniem udzielenia jemu ochrony prawnej w zwiazku z jego interesami
(majatkowymi, osobistymi).
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w wirtualnym $wiecie gry. Jak mozna si¢ domysli¢, stosunki istniejagce pomiedzy samymi
uzytkownikami (uzytkownikami a osobami trzecimi) — w odréznieniu od stosunkow
wspomnianych w pierwszej kolejnosci — nie mogg by¢ okreslane jako stosunki prawne w tym
znaczeniu, w jakim sg te panujgce pomiedzy uzytkownikami gier a ich operatorami
(producentami). W momencie zaistnienia konfliktu pomiedzy samymi uzytkownikami
(uzytkownikami a osobami trzecimi), podmiotéw tych nie laczy zaden stosunek prawny, w
szczegoOlnosci z tego wzgledu, ze ich jakiekolwiek relacje nie podlegaja normowaniu przez
umowe, tak jak ma to miejsce w przypadku uzytkownikéw gier i ich operatorow

(producentéw).

3.1. Ochrona stosunkow istniejacych pomiedzy uzytkownikami gier a ich operatorami
(producentami) w polskim prawie cywilnym

Rozwazania dotyczace ochrony uzytkownikéw gier w stosunkach z ich operatorami
(producentami) na gruncie polskiego prawa cywilnego warto rozpoczaé od przypomnienia
rudymentarnej, wielokrotnie juz przywotywanej kwestii.

Postanowienia umowy, dzigki ktorej uzytkownik nabywa prawo do przebywania w
wirtualnym $wiecie gry, zawarte sg w licencji uzytkownika koncowego, zwanej End User
License Agreement (EULA) lub Terms Of Service (ToS), ktora decyduje m.in. o prawach i
obowigzkach uzytkownikéw gry, tworzac niejako konstytucje wirtualnych $wiatow®,
Najistotniejsze jest jednak to, ze taka umowa tworzy stosunek cywilnoprawny, obejmujacy
dwie wiazki wzajemnych zobowiazan®®. Po pierwsze, operator (producent, niekiedy
dystrybutor) udziela z reguty odptatnej i niewylacznej licencji na korzystanie z programu-
klienta, umozliwiajacego wizualizacje $wiata gry na osobistym komputerze uzytkownika®’®.
Wskazany charakter umowy odpowiada zatem jej nazwie — End User License Agreement. Po
drugie za$, miedzy stronami (uzytkownik i operator/producent/dystrybutor) powstaje stosunek
wynikajacy z umowy o $wiadczenie dostgpu do serwera, na ktorym zlokalizowana jest
konkretna gra, na zasadach okre§lonych w licencji®’t. Oczywiste jest, ze stosunki te maja
odmienny charakter. W pierwszym przypadku ich podstawa jest konstrukcja udzielenia

licencji na korzystanie z utworu, jakim jest gra komputerowa, w zwigzku z czym obowigzuja

tutaj zasady prawa autorskiego, w drugim natomiast — umowa o $wiadczenie ustug, zgodnie z

568 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 95.

%9 |bidem, s. 95. Zob. takze: K. Szpyt, Wiasnos¢ wirtualna..., s. 236 przyp. 29.
570 |pidem, s. 95.

571 1bidem, s. 95.
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zasadami prawa cywilnego oraz zasadami okreslonymi przez prawo telekomunikacyjne i

%2 Nie mozna zapomina¢ réwniez

przepisy dotyczace $swiadczenia ustug drogg elektroniczng
o tym, ze umowa licencyjna uzytkownika koncowego przewaznie begdzie miata charakter
umowy konsumenckiej, chociazby z tego wzgledu, ze w zdecydowanej wigkszosci takich
umow uzytkownik zobowiazuje si¢ do wykorzystywania programu-klienta wylacznie dla
realizacji wlasnej niekomercyjnej rozrywki, do ktorej nie mozna zaliczy¢ celoéw zwigzanych z
prowadzeniem dzialalnosci gospodarczej, cho¢ nie mozna wykluczy¢, ze w konkretnej
sytuacji chodzi¢ bedzie o uczestnictwo w rozgrywce pozostajace w bezposrednim oraz
scistym zwigzku z prowadzeniem przez uzytkownika danej gry dziatalnosci gospodarcze;.
Majac jednak na uwadze charakter umowy licencyjnej uzytkownika koncowego jako umowy
konsumenckiej, nalezy si¢ odwolywaé¢ do przepiséw zamieszczonych w dyrektywie
2011/83/UE z dnia 25 pazdziernika 2011 r. w sprawie praw konsumentow oraz ustawie z dnia
30 maja 2014 r. o prawach konsumenta, do ktorych to aktow normatywnych juz
nawigzywatem w toku rozwazania charakteru prawnego umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego
lub konta gry.

Zasadniczym problemem uzytkownikow gier na gruncie umoéw licencyjnych
uzytkownikow koncowych (EULA), sg standardowo zamieszczone w ich tresci postanowienia
przewidujace zakaz obrotu ktoérymikolwiek elementami gry, w tym kontem uzytkownika w
grze, ktore stanowig istotng przeszkode normatywna w dokonywaniu transakcji majacych za
przedmiot postaci z gier oraz wyposazenie tych postaci. Wobec umownych regulacji wprost
sprzeciwiajagcych si¢ uskutecznianiu obrotu elementami gry (postaciami z gier i
wyposazeniem tych postaci) wyksztalcila si¢ szara strefa, w ramach ktorej gracze handlujg
miedzy soba badZz z osobami trzecimi réznorakimi dobrami wirtualnymi ze $wiatow gier za
posrednictwem portali aukcyjnych poza grami, narazajac si¢ przez to na odpowiedzialno$¢
wzgledem operatora (producenta) w postaci sankcji przez niego stosowanych w razie
stwierdzenia naruszenia postanowien umowy licencyjnej uzytkownika koncowego (EULA).
Uwagi te prowadzag do postawienia problemu badawczego o doniostym znaczeniu
praktycznym: czy postanowienia umow licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA)
ustanawiajgce zakaz wspomnianego obrotu s3 postanowieniami w pelni skutecznymi

cywilnoprawnie, a — co za tym idzie — wiazacymi uzytkownikow gier w takim samym

572 |bidem, s. 95. Autor zauwaza, ze uzytkownik nie wchodzi w zadne stosunki prawne z pozostatymi

uzytkownikami, a sama licencja nie moze powodowaé mozliwosci dochodzenia roszczen z tytulu niewlasciwego
przestrzegania zasad gry przez innych graczy (zob. s. 96). Nic nie stoi na przeszkodzie, aby takie relacje byty
nawigzywane w trakcie gry (zob. P. Kostanski, Korzystanie ze znakow towarowych dla gier komputerowych i w
grach komputerowych, [w:] Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania prawne, E. Traple (red.), Warszawa
2015, s. 127 przyp. 60).

149



stopniu, co pozostale postanowienia sktadajace si¢ na treS§¢ umoéw licencyjnych
uzytkownikéw koncowych? Sformulowane pytanie dotyczy mozliwosci powolania si¢ w
przypadku postanowien umow licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA)
zakazujacych obrotu elementami gry na niedozwolone postanowienia umowne (klauzule
abuzywne)®”,

Zagadnienie postanowien umoéw licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA)
zawierajacych zakaz dokonywania jakichkolwiek rozporzadzen elementami gry jako
ewentualnie niedozwolonych postanowien umownych jest nader skomplikowane nie tylko
dlatego, ze w praktyce uzytkownik gry musiatby wykazywaé spelienie trzech kryteriow
okreslonych w przepisie art. 385 § 1 k.c. niezbednych dla skonstatowania istnienia klauzuli
abuzywnej, czyli nieuzgodnienie indywidualne, ksztaltowanie jego praw i obowiazkow w
sposOb sprzeczny z dobrymi obyczajami oraz razgce naruszenie jego interesow, co
niewatpliwie nastrgczaloby znaczne trudnosci dowodowe. O zlozonosci tej problematyki
swiadczy takze istnienie zwigzkéw pomiedzy nig a zagadnieniem charakteru prawnego
umowy, w drodze ktorej dokonywany jest obrét, zar6wno odnoszacej si¢ do ,,przej$cia” konta
uzytkownika w grze na jego ,,nabywce”, jak i zmierzajacej do ,,przeniesienia” pojedynczego
dobra wirtualnego ze §wiata gry.

Opowiedzenie si¢ za tym, ze umowa ,zbycia” konta w grze jest umowa przelewu
wierzytelnosci, zgodnie z art. 509 i n. k.c.,, ktére to rozwigzanie zaproponowatem w
konkluzjach wienczacych rozwazania ogniskujace si¢ na problematyce charakteru prawnego
obrotu umownego dobrami wirtualnymi, oznaczatoby, ze postanowienie umowy licencyjnej
uzytkownika koncowego (EULA) przewidujace zakaz zbywania kont w grze nalezatoby
traktowac jako zastrzezenie umowne, o ktorym mowa w art. 509 § 1 k.c., wymieniane w tym
przepisie przez ustawodawce jako jedna z trzech mozliwych postaci wylaczenia lub
ograniczenia dopuszczalno$ci przelewu wierzytelnosci. To natomiast rodzi pytanie, czy
zastrzezenie umowne (zamieszczone w umowie kreujgcej pierwotny stosunek obligacyjny
pomiedzy wierzycielem a dtuznikiem) sprzeciwiajace si¢ dokonaniu przelewu wierzytelnosci
mogloby by¢ w konkretnym wypadku (wlasnie postanowien umoéw licencyjnych
uzytkownikow koncowych gier zakazujacych jakiegokolwiek obrotu elementami gier)
rozpatrywane jako niedozwolone postanowienie umowne.

W literaturze prawniczej zostal wyrazony poglad, ze strony stosunku

zobowigzaniowego moga wylaczy¢ zbywalno§¢ wierzytelnosci, gdyz przepisy art. 509 § 1

573 Problematyka klauzul abuzywnych w polskim prawie zostala kompleksowo omowiona w: M. Skory,
Klauzule abuzywne w polskim prawie ochrony konsumenta, Krakow 2005.
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k.c. oraz art. 514 k.c. wyraznie im na to zezwalaja, bowiem stanowia lex specialis wobec
przepisu art. 57 § 1 k.c.>™, ktory stanowi, ze ,,nie mozna przez czynno$é prawng wylaczy¢é ani
ograniczy¢ uprawnienia do przeniesienia, obcigzenia, zmiany lub zniesienia prawa, jezeli
wedlug ustawy prawo to jest zbywalne”. Ponadto umowne wylaczenie lub ograniczenie®”®
zbywalnosci wierzytelnosci wywiera skutek nie tylko inter partes, ale rowniez wobec 0s6b
trzecich (erga omnes)®’®. Jednoczeénie zauwazono, ze wylaczenie w drodze umowy
dopuszczalnosci  dokonania  przelewu  wierzytelnoSci  wynikajacej ze  stosunku
zobowigzaniowego, ktory umowa ta kreuje, jest przewidziane gloéwnie w interesie dtuznika®’’.
Nalezy pami¢taé, ze dtuznikiem w umowie licencyjnej dotyczacej gry internetowej jako
umowie kreujacej takze stosunek prawny $wiadczenia ustug, jest przede wszystkim operator
(producent), wystepujacy w tej umowie w charakterze strony licencjodawcy. Zobowigzany
jest wigc do szeregu $wiadczen na rzecz uzytkownika gry, w tym do udostepnienia
uczestnikowi gry haset do kodu programu komputerowego umozliwiajacego pelne
uczestniczenie w grze (kreowanie avatarow i artefaktow, przenoszenie czy przemieszczanie
si¢ w przestrzeni wirtualnego §wiata etc.) oraz $wiadczenia ustugi w postaci hostowania
wirtualnego $wiata oraz zapewniania obstugi wszelkich cyfrowych symulacji zjawisk
,haturalnych” 1 ,,ponadnaturalnych”, czasami udostgpniajgc nawet urzadzenia umozliwiajace
kreowanie wirtualnej rzeczywisto$ci. Zatem to wylacznie w interesie operatora gry
(producenta) bedzie zastrzezenie umowne sprzeciwiajace si¢ dokonaniu przelewu
wierzytelnosci, w konkretnym przypadku — cesji praw do konta w grze, uprzednio zalozonego
przez jej uzytkownika.

Trzeba mie¢ jednak $wiadomo$¢, ze umowy licencyjne uzytkownikéw koncowych
dotyczace gier maja charakter uméw adhezyjnych, co wiaze si¢ z brakiem jakiejkolwiek
moznosci ksztattowania postanowien takich uméw 1 wptywania w ten sposob na ich tres¢
przez przystepujacego do gry uzytkownika. Nie budzi wigc zadnych watpliwosci to, ze
postanowienia umowy licencyjnej o korzystanie z gry komputerowej zakazujace

dokonywania obrotu elementami gry s3 postanowieniami umowy nieuzgodnionymi

574 Zob. J. Mojak, Komentarz do art. 514, [w:] Kodeks cywilny. Komentarz do art. 450-1088, K. Pietrzykowski
(red.), t. 11, Warszawa 2015, s. 183 i P. Sobolewski, Komentarz do art. 509, [w:] Kodeks cywilny. Komentarz, K.
Osajda (red.), t. Il, Warszawa 2013, s. 956.

575 Zob. wyrok SN z dnia 25 marca 1969 r., III CRN 416/68, OSN nr 2/1970, poz. 34. Zastrzezenie umowne
moze nie tylko wylaczaé, ale takze ogranicza¢ mozno$¢ zbycia wierzytelnosci (np. poprzez ograniczenie kregu
potencjalnych cesjonariuszy). Jezeli dopuszczalne jest wylgczenie mozliwo$ci dokonania przelewu, to a maiori
ad minus dopuszczalne jest ograniczenie mozliwosci jego dokonania (zob. P. Sobolewski, Komentarz do..., [W:]
Kodeks cywilny..., s. 957).

576 Zob. J. Mojak, Komentarz do..., [W:] Kodeks cywilny..., s. 183.

577 |bidem, s. 183.
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indywidualnie, co stanowi pierwsze z trzech kryteriow uznania abuzywnosci danej klauzuli
umownej, wyszczegolnionych przez ustawodawce w przepisie art. 385! § 1 k.c. Uzytkownik
chcacy doprowadzi¢ do stwierdzenia abuzywnos$ci klauzuli wprowadzajacej zakaz obrotu
elementami gry nie powinien mie¢ zadnych problemow z wykazaniem spetnienia tego
kryterium. Adhezyjno$¢ umow licencyjnych gier zdaje sie by¢ faktem powszechnie znanym,
nawet osobom, ktore nie zawieraja umoéw tego typu, jak i nie uczestnicza w grach
internetowych. Istotne trudno$ci pojawig si¢ dopiero przy wykazywaniu spetienia kryterium
ksztattowania praw i1 obowigzkow konsumenta w sposob sprzeczny z dobrymi obyczajami
oraz razgcego przy tym naruszania jego intereséw. Powotlanie si¢ przez uzytkownika na
okolicznos$¢ razacej dysproporcji w uksztattowaniu praw stron umowy licencyjnej, zazwyczaj
istniejacej pomigdzy operatorem (producentem) — licencjodawca a uzytkownikiem gry —
licencjobiorca, o korzystanie z gry, ktora to dysproporcja przejawia si¢ w braku przyznania
uzytkownikowi jakichkolwiek praw do zalozonego przez niego w grze konta, moze by¢ — w
odniesieniu do sprzeczno$ci z dobrymi obyczajami — niewystarczajace.

W rozstrzygnigciu postawionego problemu pomocna moze by¢ okoliczno$¢, ze istnieja
takie wirtualne $wiaty gier, w ktorych uzytkownik nie ma zadnej mozliwosci tworczego
wplywania na ich ksztalt, czyli kreowania utworéw w rozumieniu prawa autorskiego, jak 1
takie, w ktorych uzytkownikowi przyznaje si¢ swobode tworcza — moze on kreowac utwory w
rozumieniu prawa autorskiego. W przypadku drugiej grupy zasadna moglaby by¢ teza, ze
postanowienia umow licencyjnych uprawniajacych do udzialu w grach zakazujace obrotu
elementami gry, w tym postaciami z gier bedagcymi wynikiem dziatalnosci tworczej stanowig
niedozwolone postanowienia umowne, poniewaz odmawiajg uzytkownikowi mozliwosci
dokonywania rozporzadzen odnoszacych si¢ do stworzonych przez niego utwordéw (Scislej
mowiac, autorskich praw majatkowych jemu przystugujacych, powstalych ex lege w
momencie skorzystania przez niego z danej mu mozliwoSci tworczego i oryginalnego
wptywania na ksztatt wirtualnego $§wiata danej gry), na ktérych stworzenie poswiecit duza

ilo$¢ czasu, energii oraz spory naktad pracy i wysitku®’®. Z drugiej jednak strony nie mozna

578 Postanowienia umow licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA) zawierajace zakaz dokonywania
rozporzadzen elementami gier bedacymi wynikiem tworczej dziatalno$ci uzytkownika, a wige spetniajacymi
ustawowe przestanki utworu, moglyby zosta¢ uznane za postanowienia sprzeczne z ustawa, §cislej art. 17 ustawy
o prawie autorskim i prawach pokrewnych, ktory — definiujgc pojecie autorskiego prawa majatkowego poprzez
okreslenie jego tresci — stanowi o tym, ze tworcy przystuguje wylaczne prawo do rozporzgdzania utworem na
wszystkich polach eksploatacji, pod warunkiem, Ze ustawa nie stanowi inaczej. Przepis art. 17 pr.aut. nie daje
podstawy do umownego modyfikowania reguly wprost w nim wyrazonej, np. poprzez umowne wylaczenie
mozliwosci realizacji prawa tworcy do rozporzadzania utworem na wszystkich polach eksploatacji. W zwigzku z
tym odpadtaby potrzeba odwotywania si¢ do konstrukcji niedozwolonych postanowiefn umownych, poniewaz
takie postanowienia umowy licencyjnej o korzystanie z gry bytyby obarczone bezwzgledna niewaznoscia z
tytutu wyzej wspomnianej sprzecznosci z ustawa.
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deprecjonowaé wysitku graczy bioracych udzial w grach nieprzewidujacych mozliwosci
tworczego ksztattowania wygladu ich wirtualnych $wiatéw, czgsto spedzajacych ogromna
ilo$¢ godzin na zdobywaniu czy gromadzeniu r6znego rodzaju wirtualnych dobr, nierzadko
majgcych unikatowy charakter.

Traktowanie umowy ,zbycia” pojedynczego dobra wirtualnego, na przyktad
wirtualnego przedmiotu jako sublicencji prawnoautorskiej prowadzitoby do konkluzji o
koniecznosci stosowania w takim wypadku przepisu art. 67 ust. 3 pr.aut.,, w mysl ktorego
»jezeli umowa nie stanowi inaczej, licencjobiorca nie moze upowazni¢ innej osoby do
korzystania z utworu w zakresie uzyskanej licencji”®’®. W moim przekonaniu, na gruncie
przytoczonego przepisu szanse na skuteczne powotanie si¢ na konstrukcje niedozwolonych
postanowien umownych wszedzie tam, gdzie umowy licencyjne uprawniajace do udziatu w
grach komputerowych zakazuja obrotu elementami tych gier, sa o wiele mniejsze niz w
przypadku art. 509 § 1 k.c., gdy chodzi o kwalifikacj¢ umowy ,,przeniesienia” praw do konta
w grze jako umowy przelewu wierzytelnosci, wedle regulacji art. 509 i n. k.c. Zwraca uwagg
fakt, ze art. 67 ust. 3 pr.aut. ustanawia jako regute brak mozliwosci udzielenia sublicencji
przez licencjobiorcg. Reguta ta moze zosta¢ wylaczona dopiero przez umowe licencyjna, co
oznacza, ze jezeli umowa licencyjna nie przewiduje zadnych postanowien co do udzielenia
sublicencji przez licencjobiorce, to nie moze on tego czyni¢. Natomiast nieco inng formutg
ustawodawca przyjat w art. 509 § 1 k.c., ktory ogdlnie dopuszcza dokonywanie przelewu
wierzytelnosci.

Problem waznosci postanowien uméw licencyjnych dotyczacych gier byt szczegdtowo
analizowany w prawie Korei Poludniowej, w ktorej odsetek procentowy uzytkownikow
wirtualnych $wiatow gier jest najwickszy>®®. Koreanska komisja chronigca konsumentow
kilkukrotnie stwierdzata, Zze wprowadzenie zakazu handlu wirtualnymi pienigdzmi za
wirtualne przedmioty nie jest naruszeniem praw konsumentéw>®!. Komisja ta w 2005 r.
orzekta jednak, ze niezgodne z prawem okreslajagcym zasady zawierania uméw adhezyjnych
jest m.in. likwidowanie kont w przypadku stwierdzenia pierwszego naruszenia zakazow

regulaminu (rozwazanej juz w tej pracy ,sprzedazy” wirtualnych przedmiotow za realne

579 Zob. T. Targosz, Komentarz do art. 67, [w:] Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, D. Flisak (red.),
Warszawa 2015, s. 903. Autor uwaza, ze od sublicencji w rozumieniu art. 67 ust. 3 pr.aut. nalezy odr6znic¢
wykonanie uprawnien licencyjnych przy pomocy osoby trzeciej w sytuacji, w ktorej czynno$ci osoby trzeciej
maja przede wszystkim charakter techniczny i dokonywane sg w interesie i na rzecz licencjobiorcy. Natomiast
sublicencja zaklada, ze sublicencjobiorca korzysta z utworu w zakresie uzyskanej licencji na swoja rzecz, nie dla
licencjobiorcy.

580 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wilasnosci..., s. 98.

%81 Zoh. Ung-gi Yoon, South Korea..., s. 177.
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pieniadze), wylaczenie odpowiedzialno$ci operatora za przerwy w grze powyzej 4 godzin,
naktadanie w licencji ci¢zaru dowodu na uzytkownikéw, rozwigzywanie umowy bez
ostrzezenia w przypadkach naruszen licencji o matej wadze, zawieszanie kont za zachowania
mieszczace si¢ w konwencji gry, automatyczne przyjmowanie, ze dokonanie przez rodzicow
wplaty oznacza zgode na gre przez dziecko, ujawnianie korespondencji graczy w ramach gry
oraz nadawanie administratorom specjalnych, dodatkowych uprawnien w ramach gry®®2. Co
ciekawe, za dopuszczalne uznano wprowadzenie zakazu dokonywania obrotu wirtualnymi
przedmiotami z uzyciem prawdziwych pieni¢dzy, wytaczenie odpowiedzialnosci operatora w
przypadku sily wyzszej lub w przypadku gier nieodptatnych, a takze wylaczenie
odpowiedzialnosci operatora w zakresie roszczen pomigdzy graczami w ich wzajemnych
stosunkach®8?,

W polskiej literaturze prawniczej podniesiono, ze z uwagi na réznorodno$¢ postanowien
umow licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA) trudno o generalng ocene waznosci
materialnej tych postanowien®. Aczkolwiek przynajmniej cze$¢ z nich rodzi watpliwo$é, czy
nie dochodzi w ich wypadku do sprzecznosci z ideg ochrony praw konsumentow°®. Za razaco
naruszajace interes konsumenta mozna uzna¢ w szczeg6lnosci prawo do jednostronnego
zaprzestania wykonywania ustugi przez operatora, prawo do usuni¢cia danych w dowolnym
momencie i inne klauzule chronigce wylacznie interesy dostawcy ustug internetowych, z

catkowitym pominieciem interesow uzytkownika®®

. Wydaje si¢, ze przynajmniej cze$¢
sposrdd klauzul zakwestionowanych w Korei Potudniowej moglaby zosta¢ podwazona
rowniez na gruncie prawa polskiego®®’.

Niektére umowy licencyjne o korzystanie z gier MMORPG zawierajg postanowienia

przewidujace, ze gracz przekazuje prawa nabyte w trakcie gry na rzecz licencjodawcy®,

582 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wilasnosci..., s. 98.

583 |bidem, s. 98.

584 Ibidem, s. 98.

585 Ibidem, s. 99.

586 |bidem, s. 99.

587 lbidem, s. 99.

588 |bidem, s. 108. Zob. np. Daybreak Terms Of Service: ,,14. USER GENERATED CONTENT. Daybreak
encourages end users to increase their engagement with the Daybreak Games and share their gaming experiences
by creating game-related videos, fan fiction and artwork, Fan Sites (as hereinafter defined) and Apps (as
hereinafter defined) for others to view, use and enjoy (collectively, “User Generated Content” or “UGC”).
14.4. License Grant and Restrictions. Subject to your acceptance of and continued compliance with all the
terms and conditions of the Daybreak Terms of Service and Daybreak End User License Agreement, during the
period of time that you have an account for any Daybreak Game(s) or for a shorter period of time (as determined
by Daybreak), Daybreak grants you a limited, personal, non-transferable, non-sublicenseable, revocable, non-
exclusive right to use Daybreak Game Assets to create and distribute UGC as described in this Section 14.
Daybreak expressly reserves all other rights in and to the Daybreak Games, including, without limitation, all
Intellectual Property therein. Daybreak shall remain the sole and exclusive owner of the Daybreak Games,
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Zdarza sig¢, ze postanowienia licencji gier zobowiazuja graczy nie tylko do przekazania praw
autorskich do utworéw stworzonych w trakcie gry, lecz takze do wszystkiego, co zostato

589 W $wietle prawa polskiego takie postanowienia sa niewazne.

wprowadzone do $wiata gry
Zgodnie z art. 53 pr.aut. umowa o przeniesienie autorskich praw majatkowych wymaga
zachowania formy pisemnej pod rygorem niewaznosci, podobny wymodg dotyczy umowy
licencyjnej wylacznej (art. 67 ust. 5 pr.aut.). Wskazany wymog dotyczacy formy nie zostaje
spelniony w odniesieniu do uméw licencyjnych zawieranych pomig¢dzy uzytkownikiem a
operatorem. W praktyce jedyng formg, w jakiej nastepuje zawarcie tej umowy, jest umowa w
postaci elektronicznej, w ktorej uzytkownik, zaznaczajac odpowiednig ikon¢ na stronie
internetowej dystrybutora programu lub uruchamiajgc program, zobowigzuje si¢ do
przestrzegania przedstawionych mu warunkow licencji. Niedopelnienie wymogu co do formy
(brak zados$¢uczynienia powotanym wyzej przepisom prawa autorskiego) oznacza, ze wbrew
postanowieniom umow licencyjnych uzytkownikéw koncowych gier typu MMORPG, nie
mozna mowi¢ o skutecznym pod wzgledem prawnym przeniesieniu autorskich praw
majatkowych; beda one nalezaly do uzytkownika-tworcy utwordéw stworzonych w toku
uczestnictwa w grze i to niezaleznie od tego, czy beda jeszcze istniaty kopie utworu®%.

Inng kwestig jest to, ze gdyby nie powyzszy argument w postaci odpowiednich regulacji
normatywnych z zakresu prawa autorskiego, z powodzeniem mozna byloby przywolane
postanowienia umow licencyjnych gier potraktowa¢ jako niedozwolone postanowienia
umowne, ktore nie tylko nie sg (i nie byly) przedmiotem indywidualnych uzgodnien stron, ale
zdajg si¢ takze ksztalttowac sytuacje uzytkownika w sposob sprzeczny z dobrymi obyczajami,

razaco naruszajac jego interesy. Trudno uznaé za pozostajace w zgodnosci z dobrymi

obyczajami postanowienie, w mys$l ktorego uzytkownik zobowiazuje si¢ przekazaé

including, without limitation, all Intellectual Property therein, and your right to create, use and distribute
UGC is subject to Daybreak’s ownership rights and the Daybreak Terms of Service and Daybreak End
User License Agreement [pogrub. — D.K.]” (https://www.daybreakgames.com/terms-of-service?locale=en_US,
stan na 22 czerwca 2015 r. [dostep: 26.03.2016 1.]).

589 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 108. Zob. np. There.com Terms Of Service: ,,Submissions.
All materials you send to Company [pogrub. — D.K.], whether or not at our request, including, but not limited
to, e-mail, postings, contest entries, Avatars, There Objects, creative suggestions, ideas, notes, drawings,
materials, concepts or other information (except any Developer Submissions as defined in the Developer
Addendum) (collectively, "Submissions™), shall be the property of Company and you hereby assign all of
your rights, title and interest in and to such Submissions to There.com/Makena Technology, Inc. [pogrub.
— D.K.]. None of the Submissions shall be subject to any obligation of confidence on the part of Company and
Company shall not be liable for any use or disclosure of any Submissions. Without limitation of the foregoing,
Company shall exclusively own all now known or hereafter existing rights to the Submissions of every
kind and nature [pogrub. — D.K.], in perpetuity, throughout the world and shall be entitled to unrestricted use of
the Submissions for any purpose whatsoever, commercial or otherwise, without compensation to the provider of
the Submissions. You waive any and all moral rights in any such Submissions as well as any claim to a right of
credit or approval.” (http://www.there.com/tos.html [dostep: 26.03.2016 r.]).

590 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wtasnosci..., s. 108.
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producentowi (dystrybutorowi) wszelakie przystugujace mu prawa do np. rysunkow,
skomponowanych przez niego utworéw muzycznych, grafik etc. tylko dlatego, ze wprowadza
tego typu wiasne materialy na serwer gry. W pismiennictwie wyjasniono, ze istota dobrych
obyczajow jest szeroko rozumiany szacunek do drugiego czlowieka, sprzeczne sg wiec z nimi
dziatania wykorzystujace m.in. niewiedz¢, brak doswiadczenia drugiej strony (w tym
wypadku — uzytkownika gry), naruszanie zasady rownorzednosci stron®®l. Z ostatnim z
wymienionych dziatan niewatpliwie mamy do czynienia przy umowach licencyjnych o
korzystanie z gier typu MMORPG, w ktorych uwidacznia si¢ nie tylko razacy brak
réwnowagi kontraktowej stron, lecz takze, a nawet przede wszystkim wykorzystywanie przez
operatora gry (producenta) swojej przewagi ekonomicznej nad uzytkownikiem, czego
przejawem jest wprowadzanie do tresci umow licencyjnych gier szeregu dalece
niekorzystnych dla uzytkownika postanowien.

Ze stricte prawnego punktu widzenia umowy licencyjne uzytkownikéw koncowych
(EULA) moga nie wywiera¢ zadnych skutkéw prawnych jako czynnosci bezwzglednie
niewazne. Przy okazji rozwazan prowadzonych wokét problematyki potencjalnego
zastosowania instytucji zastawu na prawie do wirtualnej postaci wspomnialem o tym, ze gry
komputerowe ciesza si¢ niemala popularnos$cig wsréd os6b matoletnich, ktore w momencie
przystegpowania do rozgrywki nie maja ukonczonych 18 lat, przez co nie maja pelnej
zdolnosci do czynnos$ci prawnych. Wprawdzie licencjodawcy zabezpieczaja —si¢
wprowadzaniem w umowach licencyjnych wymogu odnoszacego si¢ do minimalnego wieku
gracza, ktorym z reguty jest wiek 18 lat, lecz nie jest to zabezpieczenie realne, poniewaz nie
dysponuja oni instrumentami umozliwiajgcymi rzeczywista weryfikacje wieku osoby
akceptujagce] na stronie internetowej dystrybutora lub w toku instalacji specjalnego
oprogramowania wyswietlajace si¢ na ekranie jej komputera warunki licencji. Przedstawione
zjawisko moze wywiera¢ negatywne konsekwencje nie tylko w $wietle potencjalnej sytuacji
operatora gry, lecz takze samego gracza, szczegdlnie narazonego na naduzycia ze strony
licencjodawcy ze wzgledu na wiek 1 zazwyczaj laczacy si¢ z tym wiekiem brak

do$wiadczenia zyciowego, w szczegolnosci Swiadomosci prawne;.

91 Zob. K. Zagrobelny, Komentarz do art. 385, [w:] Kodeks cywilny..., s. 743-744. Klauzula ta nawigzuje do
wyobrazen o uczciwych i rzetelnych dziataniach stron.

156



3.2. Ochrona stosunkow istniejacych pomiedzy uzytkownikami gier (uzytkownikami a
osobami trzecimi) w polskim prawie cywilnym

Z perspektywy prawa cywilnego doniosle znaczenie ma zagadnienie ochrony praw
uzytkownikéw do nalezacych do nich dobr wirtualnych w relacjach z innymi uzytkownikami
tej samej gry, a niekiedy nawet osobami trzecimi. W poprzednim podrozdziale rozwazalem
aspekty karnoprawnej ochrony uzytkownikéw przed popelnianymi w rzeczywistosci na ich
szkode przez innych uzytkownikow lub osoby trzecie czynami, polegajacymi na dokonaniu
zaboru posiadanych przez nich wirtualnych postaci czy tez wyposazenia tychze postaci
wskutek nieuprawnionego uzyskania dostgpu do obstugiwanych przez nich w grze kont. Ale
moze réwniez chodzi¢ o kopiowanie cudzych wirtualnych obiektow w grze i nastgpnie
»Sprzedawanie” ich innym uzytkownikom w celu stalego czerpania zysku z takiego
procederu. Nie ulega kwestii, ze takie zachowania powinny wywotywac¢ konsekwencje takze
na gruncie prawa cywilnego, aby zapewni¢ mozliwie najszersze zastosowanie obecnie
funkcjonujacego w polskim prawie instrumentarium do ochrony praw uzytkownikow do
roznorakich dobr wirtualnych, w tym w szczegodlnos$ci reprezentujacych ich w wirtualnych
$wiatach gier postaci.

Podstawowej ochrony praw graczy upatrywano w rezimie odpowiedzialnosci
kontraktowej, czyli postanowieniach umowy licencyjnej oraz przepisach okreslajacych ogdlne
ramy odpowiedzialnosci za niewykonanie lub nienalezyte wykonanie zobowiazania (art. 471 i
n. k.c.), wedtug ktorych dtuznik jest obowigzany do naprawienia szkody bedacej nastepstwem
niewykonania zobowigzania (lub nienalezytego wykonania zobowigzania) poprzez
niespetnienie §wiadczenia jako przedmiotu zobowigzania®®?. Shusznie jednak zauwazono, ze
odpowiedzialnos¢ kontraktowa moze by¢ zrodlem wystarczajacej ochrony prawnej dla graczy
pod warunkiem, ze uznamy skuteczno$¢ konkretnej umowy licencyjnej o korzystanie z gry
wobec 0s0b trzecich, tj. 0s6b niebedacych stronami tej umowy, czyli pozostatych graczy, jak i
0sob trzecich sensu stricto, a wigc osob niebedacych innymi uczestnikami tej samej gry
komputerowej®®. To przeciez inni gracze moga dopuszczaé sie (i w rzeczywistosci
dopuszczajg) naruszen, o ktorych wspomniatlem w akapicie poprzedzajagcym. Przypomniano,
ze zobowigzanie jako stosunek cywilnoprawny z istoty swej laczy jedynie dwie jego strony —
dhuznika i wierzyciela®. Zasadne jest przypuszczenie, ze sady rozpatrujace sprawy cywilne

niech¢tnie uznawalyby rozszerzong (wobec innych uczestnikow gry) skutecznosé

92 7ob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 108-1009.
59 |bidem, s. 109.
59 |bidem, s. 109.
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cywilnoprawng umoéw licencyjnych dotyczacych gier, zawieranych wszak pomiedzy
operatorem (producentem) a graczem®®. W rezultacie uprawnionym do dochodzenia
ewentualnych roszczen przeciwko uzytkownikowi, ktory popetit okreslone naruszenie (na
przyktad poprzez dokonanie zaboru wirtualnej postaci reprezentujgcej w wirtualnym $wiecie
gry innego gracza lub tez jej wyposazenia), pozostawatby tylko operator jako podmiot, ktory
uprzednio zawart z tym uzytkownikiem (sprawcg naruszenia) umowe, pomimo ze SKutki
faktyczne (wyrzadzona szkoda) bytyby w stopniu bezposrednim odczuwalne dla tego gracza,
wobec ktérego naruszono prawa do jego dobr wirtualnych (na przyktad wirtualnej postaci lub
jej ekwipunku)®®®. Poszkodowany uzytkownik musiatby wiec kazdorazowo zglaszaé swoje
zadania wobec uzytkownika-sprawcy naruszenia za posrednictwem operatora, od ktorego
dobrej woli zalezaloby, czy podejmie jakiekolwiek dzialania w celu wyegzekwowania
naprawienia szkody®*®’. Oczywiscie mozliwe i na gruncie polskiego kodeksu cywilnego
prawnie dopuszczalne jest, aby w umowie licencyjnej operator (producent) przyjat na siebie
odpowiedzialno$¢ za bezprawne dziatanie osob trzecich, w tym w szczego6lnosci innych
uzytkownikow gry®®. Zgodnie z przepisem art. 473 § 1 k.c. ,,dluznik moze przez umowe
przyja¢ odpowiedzialno$¢ za niewykonanie lub za nienalezyte wykonanie zobowigzania z
powodu oznaczonych okolicznosci, za ktore na mocy ustawy odpowiedzialno$ci nie ponosi”.
Watpliwe jest jednak wykorzystywanie w praktyce tego instrumentu przez licencjodawcow,
w ktorych interesie nie jest ponoszenie odpowiedzialno$ci odszkodowawczej za dzialania
innych osob.

Zaprezentowane  mankamenty  zastosowania mechanizmu  odpowiedzialnosci
kontraktowej do stosunkoéw istniejagcych pomigdzy samymi uzytkownikami gry
(uzytkownikami a osobami trzecimi) jeszcze nie oznaczajg braku jakiejkolwiek ochrony praw
graczy do dobr wirtualnych w ramach obowigzujacego prawa cywilnego. Rozwigzania
problemu dostatecznej ochrony praw graczy nalezy poszukiwa¢ na obszarze
odpowiedzialnosci deliktowej, wychodzac z do$¢ oczywistego zatozenia, ze czyn polegajacy
na dokonaniu zaboru nalezacej do innego uzytkownika tej samej gry wirtualnej postaci z gry
lub tez jej wyposazenia stanowi delikt otwierajacy droge do zastosowania przepisu art. 415
k.c., wedtug ktorego ,.kto z winy swej wyrzadzil drugiemu szkode, obowigzany jest do jej
naprawienia”. Konstatacja ta zachowuje aktualno$¢ takze w wypadku czynu polegajacego na

skopiowaniu cudzych wirtualnych obiektow, niezaleznie od tego, czy obiekty te sg wynikiem

59 |bidem, s. 109.
5% |bidem, s. 109.
597 |bidem, s. 109.
5% |bidem, s. 109.
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tworczej dziatalnos$ci uzytkownika w trakcie gry, spetniajac tym samym ustawowe przestanki
utworu. Aczkolwiek warto odnotowaé, ze jezeli okreslone obiekty — bedace przedmiotem
skopiowania — sg utworami w rozumieniu prawa autorskiego, to czyn taki trzeba postrzega¢ w
kategoriach naruszenia praw wilasnosci intelektualnej przystugujacych temu uzytkownikowi,
w nastepstwie ktérego dziatalnosci tworczej skopiowane obiekty powstalty w wirtualnym
Swiecie.

Delikty popetniane w obrebie wirtualnych §wiatéw gier komputerowych lub w zwigzku
z takimi $wiatami mozna uzna¢ za delikty internetowe, rozumiane jako delikty popetniane na
odlegto$¢ za posrednictwem Internetu, w szczegdlnoSci przy wykorzystaniu stron
internetowych, poczty elektronicznej badz innych s$rodkéw komunikowania si¢ na
odlegtos¢®®. Tego rodzaju czyny stanowig rodzaj deliktow informacyjnych, czyli deliktow
popetnianych na drodze transmisji danych®®. Zwrécono réwniez uwage, ze wyrzadzenie
szkody w zwigzku z Internetem jest jedng z bardziej istotnych okolicznosci stanu
faktycznego, ale nie modyfikuje podstaw ani zakresu odpowiedzialnosci odszkodowawczej w
rezimie deliktowym®”. Dlatego tez ewentualne watpliwosci czy tez spory wokot zaliczenia
okreslonego deliktu do deliktow internetowych w powyzszym rozumieniu nie przektadaja si¢
na kwesti¢ istnienia podstaw do zastosowania przepisow o odpowiedzialnosci deliktowe;.
Tego typu watpliwosci lub spory nie beda wiec miaty praktycznego znaczenia. Niemniej
jednak wydaje sig, ze zmuszenie gracza z Dabrowy Goérniczej za pomoca grozby uzycia sity
fizycznej, a nastgpnie przemoca (przytozenie nozyczek do jego szyi) do podania prawdziwych
hasel do gry nie jest czynem podlegajacym przedstawionej definicji pojecia ,,deliktow
internetowych” z tego wzgledu, ze do popetnienia wskazanego czynu doszlo juz w $wiecie
rzeczywistym, poza gra, w ramach realnego kontaktu pomig¢dzy napadnigtym graczem a
napastnikami.

Do najcze¢$ciej popetnianych w sieci deliktow zalicza si¢ naruszenia dobr osobistych,
ktore beda przedmiotem mojej uwagi w kontekscie wirtualnych swiatow gier w dalszej czesci

tego podrozdziatu, czyny nieuczciwej konkurencji, naruszenia praw witasnosci intelektualnej

599 Takg definicje pojecia ,,deliktow internetowych” zaproponowano w: M. Swierczynski, Delikty internetowe w
prawie prywatnym miedzynarodowym, Krakow 2006, s. 24. Autor jednoczesnie wyjasnia, ze pojecie deliktu
internetowego nie jest rOwnoznaczne pojeciu deliktu popetnianego przy uzyciu elektronicznych nosnikow
informacji albo srodkéw komunikacji elektronicznej. Zakresy powyzszych poje¢ pozostajg w stosunku
krzyzowania si¢. Oznacza to, ze jezeli dopuszczamy sie np. zniewagi innej osoby, korzystajac z chatu lub za
posrednictwem Skype 'a, to popetniamy wowczas ,,zwykty”, a nie internetowy, delikt. Zachodzi tutaj analogia do
podobnego czynu popelnionego podczas rozmowy prowadzonej przez telefon (zob. L. Maryniak, P. Barys,
Prawo wlasnosci..., [W:] Prawo w..., s. 110).

600 7ob. M. Swierczynski, Delikty internetowe..., s. 24.

601 |bidem, s. 24.
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(zachodzace chociazby we wspomnianym juz wyzej przypadku kopiowania wirtualnych
obiektéw bedacych efektem dzialalnosci tworczej innego gracza w toku rozgrywki), szkody
wyrzadzane przez oprogramowanie lub tez w ramach §wiadczenia ustug drogg elektroniczna,
jak réwniez czyny pociagajace za sobg odpowiedzialnos$¢ karng sprawcy, mogace rodzi¢ takze
jego odpowiedzialnoscig cywilng®®?.

Bezsporne jest to, ze mozliwo$¢ zastosowania mechanizmu odpowiedzialno$ci
odszkodowawczej (nie tylko w rezimie deliktowym, lecz takze kontraktowym) uzalezniona
jest od powstania szkody, bowiem tylko wtedy mozna méwi¢ o obowigzku jej naprawienia.
Zreszta zaistnienie szkody jest jedng z przestanek odpowiedzialnos$ci odszkodowawczej.
Zakres obowigzku naprawienia szkody ustawodawca okreslit w przepisie art. 361 § 2 k.c.,
zgodnie z ktorym w braku odmiennego przepisu ustawy lub postanowienia umowy
naprawienie szkody obejmuje: 1) straty, ktoére poszkodowany ponidst 2) korzysci, ktore
moglby osiggnaé, gdyby mu szkody nie wyrzadzono. Przepis ten wiec definiuje szkode
majatkowa podlegajaca wynagrodzeniu na zasadach ogolnych®%,

W zwiazku z ogdélnymi uwagami poczynionymi powyzej oczywiste jest, ze czyn
polegajacy na dokonaniu zaboru cudzej wirtualnej postaci lub jej wyposazenia, bedac czynem
niedozwolonym, musi powodowa¢ szkodg, aby zasadne byly roszczenia odszkodowawcze
uzytkownika, ktory postaé lub jej wyposazenie utracil. Dlatego tez kwestia budzaca
watpliwosci jest ustalenie, czy taki czyn prowadzi do powstania szkody przyjmujacej postac
strat, ktore poszkodowany rzeczywiscie ponidst (damnum emergens), czy tez w wyniku jego
popelnienia mamy do czynienia z zaistnieniem drugiej z wyszczegdlnionych w art. 361 § 2
k.c. postaci szkody majatkowej, czyli utraconymi korzysciami (lucrum cessans). W polskim
piSmiennictwie prawniczym od utraconych korzy$ci odrdoznia si¢ jeszcze uszczerbek
okreslany jako szkoda ewentualna (najcze$ciej wystepujaca jako utrata szansy badz nadziei),
ktory nie jest objety obowigzkiem odszkodowawczym®™. Szkode ewentualng od straty, a

przede wszystkich utraconych korzys$ci odroznia stopien prawdopodobienstwa realizacji

692 |bidem, s. 24. Zob. takze: A. Tomaszek, Dochodzenie roszczen z tytutu czynéw niedozwolonych w Internecie,

Mon.Praw. nr 11/2000, s. 685. Autor zaznacza, ze mozliwosci dokonania czynéw niedozwolonych w Internecie
sa tak szerokie, ze kazde ich wyliczenie bedzie miato tylko charakter przyktadowy.

€03 Zob. np. M. Kalinski, Szkoda na mieniu i jej naprawienie, Warszawa 2011, s. 251.

604 Ibidem, s. 253 i powotana tam literatura. Zob. takze: A. Szpunar, Ustalenie odszkodowania w prawie
cywilnym, Warszawa 1975, s. 52-53. Adam Szpunar — obrazujgc zagadnienie szkody ewentualnej — przedstawia
nastepujacy przyktad: osoba A zostata bezprawnie wylaczona od udziatu w konkursie, w ktéorym przewidziana
byta nagroda za najlepsze dzieto; wtedy trzeba powiedzie¢, ze sama utrata szansy uzyskania nagrody nie
uzasadnia przyznania odszkodowania z tego tytutu, wszak nie wiadomo, czy osoba ta wygralaby konkurs.
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szansy czy nadziei®®. Zatem nie jest wykluczone uwzglednienie szkody ewentualnej w toku
ponizszych rozwazan.

Jezeli przedmiotem nieuprawnionego zaboru byla wirtualna posta¢ lub jej wyposazenie,
ktorych uzyskanie przez gracza wigzalo si¢ z ponoszeniem przez niego realnych kosztow,
zwlaszcza wtedy, gdy dodatkowe elementy wyposazenia postaci byly dokupywane przez
gracza prawdziwymi pieniedzmi (poprzez wykonywanie przelewdéw bankowych, wysytke
platnych SMS-6w), to stuszne jest twierdzenie, ze dokonanie zaboru tej postaci lub jej
wyposazenia przez innego uzytkownika tej samej gry czy tez osobe trzecig spowoduje
rzeczywistg strat¢ jako pierwsza z dwoch objetych obowigzkiem odszkodowawczym postaci
szkody majatkowej. Za straty uwaza si¢ bowiem zmniejszenie aktywow badz zwigkszenie
pasywow®®. Poszkodowany staje sic wskutek straty ubozszy niz byt dotychczas — jego
majatek zostaje zmniejszony®®’. Aktywa natomiast ulegaja zmniejszeniu wskutek ich
zniszczenia, uszkodzenia (ubytku), utraty albo obnizenia warto$ci®®. W rozwazanej sytuacji
nastapi utrata wywotujaca zmniejszenie aktywdéw uzytkownika gry, bedace nastepstwem
czynu polegajacego na dokonaniu zaboru wirtualnej postaci lub jej wyposazenia,
popelnionego przez innego uzytkownika tej samej gry badz niekiedy osobe trzecig. Wydaje
si¢, ze strata w analizowanym przypadku jest tutaj faktyczna warto$¢ §rodkow pieni¢znych
zainwestowanych w posta¢ z gry komputerowej lub dodatkowe elementy jej wyposazenia,
nastgpnie utracone przez tego gracza, ktdry ponidst wskazane koszty. Przeciwnicy
sformulowanej tezy moga argumentowaé, ze uzytkownik nie mogt w omawianej sytuacji
poniesc¢ jakiejkolwiek straty, a co za tym idzie — szkody majatkowej, poniewaz utracona przez
niego posta¢ z gry komputerowe;j lub tez jej wyposazenie od samego poczatku do konca byty
wlasnos$cig jedynie operatora gry (producenta), co zostalo zastrzezone w stosownej umowie
licencyjnej dotyczacej gry, przez co nie mogly wchodzi¢ w sktad majatku gracza, czyli by¢
uznawane za jedne z jego aktywow. Najpewniej do takiej argumentacji nie przychyli si¢ sad
rozpoznajacy tego typu sprawe cywilna.

Godne rozwazenia jest zagadnienie, czy za wystapienie drugiej z objetych obowigzkiem
odszkodowawczym postaci szkody majatkowej, czyli utraconych korzy$ci, mozna uznaé
sytuacje, w ktorej gracz, ktory utracit wirtualng posta¢ reprezentujaca go w wirtualnym
swiecie gry komputerowej lub tez wyposazenie tej postaci, szacowat ich warto$¢ na okre§long

kwotg pieni¢zng na podstawie posiadanej przez siebie wiedzy, za ile mogltby te postac lub jej

605 Zob. M. Kalifski, Szkoda na..., s. 253.
60 bidem, s. 260.

597 1bidem, s. 260.

68 |bidem, s. 260 i powotana tam literatura.
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wyposazenie, czy tez elementy wyposazenia ,,zby¢” na portalu aukcyjnym w Internecie poza
gra. Warto postawi¢ pytanie o to, czy przewidywany przez gracza, ktéremu wirtualng postac
lub jej wyposazenie zabrano, zysk z transakcji majacej je za przedmiot, zwykle dokonywanej
za posrednictwem jednego z portali aukcyjnych w Internecie, stanowi utracong korzys¢
wedtug rozumienia przyjetego na gruncie dorobku prawa cywilnego.

O ile strata przejawia si¢ w niekorzystnej zmianie uktadu stosunkow istniejacych przed
naruszeniem sfery prawnej poszkodowanego, o tyle utrata korzy$ci objawia si¢ brakiem

korzystnej zmiany®®

, przez ktorg nalezy rozumie¢ powigkszenie aktywow. W literaturze
prawniczej wyrazono zapatrywanie, iz cechg charakterystyczng procesu ustalania utraconych
korzysci jest konieczno§¢ prowadzenia rozwazan hipotetycznych®®, czyli konstruowania
hipotetycznego przebiegu sytuacji majatkowej poszkodowanego. W piSmiennictwie
cywilistycznym wyr6zniono nastgpujace postaci utraconych korzysci: 1) utrata zarobkow
(lucrum cessans sensu stricto) z wilasnej dziatalnosci zarobkowej, na przyktad gospodarczej
(np. wskutek uniemozliwienia zdarzeniem szkodzacym przewozu o0séb przez taksoOwkarza)
badz tez w ramach stosunku pracy®!! 2) utrata spodziewanego zysku z przysztych transakcji
(lucrum speratum)®? 3) utrata pozytkéw i przychodéw z rzeczy®'® 4) utrata mozliwosci
korzystania z rzeczy®“.

Spogladajac na wyzej wymienione postaci utraconych korzysci, mozna dojs¢ do
wniosku, Ze utrata przez gracza wirtualnej postaci lub jej wyposazenia wskutek

nieuprawnionego ich zaboru przez innego uzytkownika tej samej gry (badz osobe trzecia),

ktory planowal dokonaé ,,sprzedazy” tej postaci lub jej wyposazenia na jednym z portali

605 Z niezwykle obszernej literatury cywilistycznej zob. np. A. Koch, Zwigzek przyczynowy jako podstawa
odpowiedzialnosci odszkodowawczej w prawie cywilnym, Warszawa 1975, s. 59; A. Szpunar, O funkcjach
odpowiedzialnosci cywilnej, ZNUJ PzZPWI 1974, t. CCCXLVI, s. 183; tenze, Odszkodowanie za szkode
majqtkowq. Szkoda na mieniu i osobie, Bydgoszcz 1998, s. 64-74; tenze, Ustalenie odszkodowania..., S. 53;
tenze, Zadosc¢uczynienie za szkode niemajgtkowg, Bydgoszcz 1999, s. 71; Z. Radwanski, A. Olejniczak,
Zobowigzania — cze$¢ ogolna, Warszawa 2014, s. 95-97.

610 Zob. np. A. Koch, Zwigzek przyczynowy..., s. 59. Autor przez ,,utracone korzy$ci” rozumie brak zmiany,
ktdérej mozna si¢ bylo spodziewaé, dodajgc w kolejnym zdaniu, ze ,,zmiana” ujawnia si¢ takze tutaj, lecz jedynie
w sferze hipotetycznej, czyli przy porownaniu stanu istniejacego z tym, czego oczekiwano i co moglo realnie
nastapi¢ (zob. s. 60). Zob. takze: A. Szpunar, O funkcjach..., s. 183.

611 Zob. np. W. Warkatto, Odpowiedzialnosé odszkodowawcza. Funkcje. Rodzaje. Granice, Warszawa 1972, s.
132.

612 |bidem, s. 132. Autor jako przyklad podaje zysk na towarach przewozonych morzem, ktory bylby wedlug
wszelkiego prawdopodobienstwa osiagnigty w razie ich dowiezienia do miejsca przeznaczenia. Zob. takze: T.
Pajor, Odpowiedzialnosé¢ diuznika za niewykonanie zobowigzania, Warszawa 1982, s. 152. Autor formutuje inne
egzemplifikacje utraty korzysci z dalszej transakcji, ktorg wierzyciel mogltby zrealizowaé, gdyby mu szkody nie
wyrzadzono, np. poprzez nieprawidlowe wykonanie zobowigzania. Wspomnianymi egzemplifikacjami sg m.in.
utrata zysku z tytutu sprzedazy wyprodukowanych towarow, ktore ulegly zniszczeniu podczas transportu,
niemozno$¢ wejscia na rynek z towarem sezonowym na skutek zwloki z dostarczeniem opakowan i inne.

613 Zob. T. Pajor, Odpowiedzialnosé¢ dtuznika..., s. 153.

614 Ibidem, s. 153.
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aukcyjnych w Internecie poza gra, wpisuje si¢ w pojecie drugiej ze wskazanych postaci, czyli
utrate spodziewanego zysku z przyszilych transakcji. Aczkolwiek mozna mie¢ watpliwosci,
jezeli stan faktyczny zostanie wzbogacony o kolejne elementy.

Na przyktad mozliwa do wyobrazenia jest sytuacja, w ktorej gracz przed utratg
wirtualnej postaci lub jej wyposazenia byt juz umoéwiony z inng osobg w sprawie ,,sprzedazy”
tej postaci lub jej wyposazenia, gdy ich ustaleniami obj¢te byty takie kwestie, jak chociazby
kwota pieni¢zna stanowigca ,,cen¢”, wowczas raczej powinna by¢ do obrony teza o powstaniu
szkody majatkowej w postaci utraconych korzysci. W zarysowanej sytuacji utracong
korzyscig bytby zysk, ktory gracz osiagnalby z umdwionej uprzednio z inng osobg transakcji
»sprzedazy” wirtualnej postaci lub jej wyposazenia, gdyby nie zdarzenie w postaci utraty tej
postaci lub jej wyposazenia wskutek nieuprawnionego zaboru dokonanego przez innego
gracza lub osobeg trzecig. Zyskiem tym bylaby kwota pieni¢zna ustalona przez umawiajace si¢
na wskazang transakcje osoby, majaca spetnia¢ funkcje ,,ceny”.

Na tak jednoznaczng ocen¢ nie pozwala juz sytuacja, gdy, okre§lony gracz, ktoremu
wirtualng posta¢ lub jej wyposazenie zabrano, nie byl umowiony z konkretna osoba na
ustalong transakcje, a jedynie powzigl mySlowy zamiar ,,zbycia” swojej postaci lub jej
wyposazenia w przysztosci, nie orientujgc si¢ jeszcze co do konkretnych kwot pieni¢znych
mogacych stanowi¢ ,,cen¢”, cho¢ majac w tym zakresie ogodlne wyobrazenie. Wtedy mozna
si¢ zastanawiac, na ile prawdopodobne bytoby osiagnigcie przez tego gracza zysku, gdyby mu
wirtualnej postaci lub jej wyposazenia nie zabrano. Przypuszczalnie mogtaby tutaj wchodzi¢
w rachube szkoda ewentualna wynikta z utraty szansy, z ktérg mamy stycznos¢ wtedy, gdy
prawdopodobienstwo korzystnej realizacji owe] szansy bylo mniej niz wysoce
prawdopodobne®®®. Dalsze watpliwosci pojawia sie w razie dodania do analizowanego kazusu
kolejnego elementu, jakim byloby juz pewne doswiadczenie poszkodowanego gracza w
realizowaniu transakcji ,,sprzedazy” wirtualnych postaci lub ich ekwipunkéw w drodze aukcji
internetowych, posiadane przez niego w momencie utraty danej wirtualnej postaci, z ktorg
wigzat plany jej ,,zbycia” na jednej z takich aukcji, aby po raz kolejny z rzedu osiggna¢ z tego
okreslong korzy$¢ majatkowa. Istnienie tego rodzaju okoliczno$ci raczej wykluczaloby
zasadnos$¢ postugiwania si¢ koncepcja utraty szansy badz nadziei. Wowczas mozna przyjac,
ze gdyby nie doszto do utraty tej postaci, to wysoce prawdopodobne byloby jej ,,zbycie” 1 to
nawet po okreslonej ,.cenie”, na tej wlasnie podstawie, ze wczesniej poszkodowanemu

graczowi udawato si¢ realizowa¢ podobne transakcje internetowe.

615 Zob. M. Kalinski, Szkoda na..., s. 254.
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Koncentrujac si¢ na trzeciej z wyszczegdlnionych mozliwych postaci utraconych
korzysci, czyli utracie pozytkow i przychodow z rzeczy, odnoszacej si¢ takze do pozytkow

prawa’®

, odwotam si¢ do sformulowanej w rozdziale o obrocie dobrami wirtualnymi ze
swiatow gier tezy, ze dochod uzyskany przez uzytkownika z transakeji ,,sprzedazy” wirtualnej
postaci lub jej wyposazenia, czy tez elementow tego wyposazenia, na jednym z portali
aukcyjnych w Internecie poza gra moglby zosta¢ potraktowany jako pozytek prawa do
wirtualnej postaci, czy tez szerzej — prawa do konta na serwerze gry (jako prawa
majgtkowego na dobru niematerialnym), wynikajgcego z tresci stosownej umowy licencyjnej
zawartej w momencie przystepowania do udziatu w grze. Marginalne znaczenie dla obecnych
rozwazan ma uzaleznienie takiej kwalifikacji od uznania, ze umowa, w drodze ktorej
nastepuje ,,zbycie” dobra wirtualnego (na przyktad elementu wyposazenia wirtualnej postaci)
lub ,,przeniesienie” catego konta gry (z ktorym wigze si¢ de facto ,,zbycie” wirtualnej postaci)
jest sublicencja w rozumieniu prawa autorskiego. Zasadnicze znaczenie w analizowanym
kontekscie ma za$ fakt, ze opowiedzenie si¢ za stusznoscig powyzszej tezy mogloby sktaniaé
do konstatacji o wystgpieniu utraconej korzysci w postaci utraconych pozytkéw w wyniku
dokonania przez innego gracza badz osobe trzecig nieuprawnionego zaboru wirtualnej postaci
lub jej wyposazenia. Chodzitoby w tym wypadku o utrate pozytkdw prawa.

Jesli przyjmiemy, ze w rozwazanym przypadku wystapi szkoda majatkowa w postaci
utraconych korzysci, nie odgrywa wigkszej roli to, czy bedzie mie¢ miejsce utrata
spodziewanego zysku z przysztych transakcji czy utrata pozytkéw prawa, skoro sa to postaci
utraconych korzysci, a wigc winny by¢ rozwazane w ramach tego pojgcia 1 w jego granicach.
Niezaleznie jednak od doktrynalnych koncepcji 1 podejs¢ do tego skomplikowanego
zagadnienia ostateczna ocena i tak bedzie naleze¢ do sadu, ewentualnie rozpoznajacego
sprawg¢ z powddztwa poszkodowanego uzytkownika gry komputerowej z tytulu utraty
wirtualnej postaci lub jej wyposazenia w nastgpstwie czynu polegajacego na dokonaniu ich
nieuprawnionego zaboru.

Jezeli okreslony wirtualny obiekt, bedacy przedmiotem nieuprawnionego zaboru, byt
efektem dziatalno$ci tworczej tego gracza, ktory ten obiekt utracil, zastosowanie znajda
przepisy art. 79 1 80 pr.aut., przewidujace ochrone autorskich praw majatkowych. Gracz-
tworca bedzie mogt skorzystac z instrumentdéw w postaci roszczen okreslonych przez przepis
art. 79 pr.aut., w szczeg6lnosci jego ustep 11 2, z tego tytutu, ze przystugujace mu do danego,

przez niego utraconego wirtualnego obiektu, autorskie prawa majatkowe, zostaly naruszone

616 |bidem, s. 288.
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przez sprawcg zaboru. Na mocy art. 79 ust. 1 pr.aut. uprawniony, ktérego autorskie prawa
majatkowe zostaty naruszone, moze zada¢ od osoby, ktora naruszyla te prawa: 1) zaniechania
naruszania 2) usuni¢cia skutkow naruszenia 3) naprawienia wyrzadzonej szkody zaro6wno na
zasadach ogolnych (czyli na podstawie przepisow kodeksu cywilnego o obowigzku
naprawienia wyrzadzonej szkody, tj. art. 415 1 n. k.c.), jak 1 poprzez zaplate sumy pieni¢zne;j
w wysokos$ci odpowiadajacej dwukrotnosci, a w przypadku gdy naruszenie byto zawinione —
trzykrotnosci stosownego wynagrodzenia, ktore w chwili jego dochodzenia byloby nalezne
tytutem udzielenia przez uprawnionego zgody na korzystanie z utworu 4) wydania
uzyskanych przez sprawce naruszenia korzys$ci. W odniesieniu do punktu 4 nie dostrzegam
zadnych przeciwwskazan, aby gracz-twoérca danego wirtualnego obiektu wystapit przeciwko
graczowi-sprawcy zaboru tego obiektu, a wigc sprawcy naruszenia autorskich praw
majatkowych gracza-tworcy, z roszczeniem o wydanie korzysci majatkowej osiggnietej przez
drugiego z nich z transakcji ,,sprzedazy” obiektu za posrednictwem aukcji internetowej lub
dokonanej w inny mozliwy sposob. Nie mozna przeciez wykluczyé mozliwosci sytuacji, w
ktorej okreslony gracz tuz po dokonaniu zaboru wirtualnej postaci lub jej wyposazenia
nalezacych do innego gracza, wyzbedzie si¢ zabranego wirtualnego obiektu w taki wiasnie
sposob uzyskujac okreslong korzy$¢ majatkowa. Nie mozna réwniez zapominaé o tresci
pozostaltych ustepow w obrgbie przepisu art. 79 pr.aut., do ktérych jedynie odsytam, nie
przytaczajac ich w tym miejscu.

Z naruszeniem autorskich praw majatkowych wigza¢ si¢ moze (i z reguly si¢ wiaze)
naruszenie takze autorskich praw osobistych, uzasadniajace zastosowanie przepisu art. 78
pr.aut., ustanawiajacego ochron¢ autorskich praw osobistych. W rozwazanym stanie
faktycznym najwlasciwszy bylby przepis art. 78 ust. 1 pr.aut. w zakresie, w jakim stanowi, ze
jezeli naruszenie bylo zawinione, sad moze przyznaé¢ twércy odpowiednig sume¢ pieniezng
tytutem zado$¢uczynienia za doznang krzywde¢ lub — na Zadanie tworcy — zobowigzaé
sprawce, aby uiscit odpowiednig sumg pieni¢zng na wskazany przez tworcg cel spoteczny. Na
kanwie przywotanego elementu regulacji art. 78 ust. 1 pr.aut. gracz-twoérca, przynajmniej z
teoretycznego punktu widzenia, wyposazony bylby w mozliwo$¢ dochodzenia
zado$¢uczynienia pieni¢znego za doznang krzywde, bedaca nastepstwem naruszenia jego
autorskich praw osobistych w rezultacie dokonania nieuprawnionego zaboru stworzonej przez

niego w trakcie gry wirtualnej postaci badz innego dobra wirtualnego, jak na przykiad
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okreslonego wirtualnego przedmiotu. Przez ,krzywde” natomiast powszechnie rozumie si¢
ujemne przezycia polegajace na cierpieniach psychicznych i fizycznych pokrzywdzonego®’.

Wspomniatem juz, ze gracze czgstokro¢ wykazujg zwigzek emocjonalny z kierowanymi
przez siebie w wirtualnych $wiatach gier komputerowych postaciami, nad ktéorymi pracuja,
spedzajac ogromng ilo$¢ czasu przed komputerem oraz wykorzystujac swoje umiejetnosci w
celu ich udoskonalania. Na tej podstawie mozna wnioskowac, ze utrata postaci wskutek jej
nieuprawnionego zaboru przez innego uzytkownika tej samej gry badz osobe trzecig moze
wywotac u jej ,,wlasciciela” poczucie krzywdy jako szkody o charakterze niemajatkowym.
Nalezy réwniez uwzglednié fakt, ze bedaca przedmiotem zaboru posta¢ nie musi by¢ wcale —
w jej aktualnym ksztalcie — wynikiem dzialalnosci tworczej gracza, poniewaz producent dane;j
gry nie przewidzial mozliwosci jakiegokolwiek kreowania przez uzytkownikow gry
elementow jej wirtualnego $wiata, czyli twdrczego (w rozumieniu prawa autorskiego)
wplywania na ksztalt §wiata gry. Wtedy gracz, ktéry reprezentujaca go w grze postaé utracit,
nic bedzie mogt zasadnie i1 skutecznie powotywa sie¢ na przytoczone w akapicie
poprzedzajacym regulacje prawa autorskiego odnoszace si¢ do ochrony autorskich praw
osobistych. Jego poczucia krzywdy jednak w takim przypadku nie wolno deprecjonowac,
wszakze utracona wirtualna posta¢ moze by¢ efektem dlugotrwatej i czesto niezwykle
mozolnej dziatalno$ci ,,nietworczej”, dajacej podwaliny pod takze zwigzek emocjonalny z
nia.

Nie ma podstaw do udzielenia pokrzywdzonym, przez zabdr wirtualnej postaci lub jej
wyposazenia, graczom ochrony w oparciu o przepis art. 445 k.c., bedacy podstawg przyznania
poszkodowanemu odpowiedniej sumy tytulem zadoS$¢uczynienia pieni¢znego za doznang
krzywde. Zakresem zastosowania tego artykutu objete sa bowiem przypadki naruszenia dobr
okreslonych w art. 444 k.c. (uszkodzenie ciala, rozstrdj zdrowia), jak 1 wskazane w § 2
dotyczace przypadkéw naruszenia wolnoéci oraz integralnosci seksualnej cztowieka®®,
Krzywda, o ktorej mowa w art. 445 k.c., musi by¢ wigc nastgpstwem naruszenia jednego ze
wskazanych w tym przepisie dobr osobistych. Z pewnoscia mozna stwierdzi¢, ze utrata
wirtualnej postaci lub jej wyposazenia czy tez innego dobra wirtualnego nie podlega
powyzszemu wyliczeniu, pomimo ze moze doprowadzi¢ do powstania po stronie

,wlasciciela” krzywdy. Otwiera to droge do rozwazania zastosowania przepisu art. 448 K.c.,

617 Zob. np. M. Safjan, Komentarz do art. 445, [w:] Kodeks cywilny..., s. 1501 oraz wyrok SN z dnia 4 lipca
1969r., | PR 178/69, OSN nr 4/1970, poz. 71 (,,Przewidziana w art. 444 § 1 i 2 KC krzywda, za ktorg sad moze
na podstawie art. 445 § 1 KC przyzna¢ poszkodowanemu odpowiednig kwotg tytutem zado§éuczynienia
pieni¢znego, obejmuje zarowno cierpienia fizyczne, jak i cierpienia moralne”).

618 Zob. M. Safjan, Komentarz do..., [W:] Kodeks cywilny..., s. 1298.
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na ktorego gruncie ustawodawca przyjat do$¢ szeroka formulg, przewidujac mozliwosé
zasadzenia zado$Cuczynienia pieni¢znego w razie wystgpienia krzywdy jako konsekwencji
naruszenia dobra osobistego, bez ograniczania zastosowania tego artykutlu do jakich$
konkretnych dobr osobistych, aczkolwiek zawito$ci interpretacyjnych pojawiajacych si¢ na
jego plaszczyznie nie bed¢ w tym miejscu analizowat.

Niezmiernie frapujacym zagadnieniem, ktore zostalo przedstawione przez X.
Konarskiego w ramach referatu wygltoszonego na ogolnopolskiej konferencji naukowej pt.
Wirtualne s$wiaty z perspektywy prawa polskiego, unijnego i miedzynarodowego®®, sa
naruszenia dobr osobistych w wirtualnych §wiatach. Z racji tego, ze nie jest to zagadnienie
pozostajace w bezposrednim zwigzku z problematyka cywilnoprawnej ochrony wiasno$ci
wirtualnej, ponizej jedynie zasygnalizuj¢ szereg watkow wylaniajacych si¢ w toku jego
rozwazania, calkowicie opierajac si¢ w tej mierze na tre$ciach wytozonych przez X.
Konarskiego we wspomnianym referacie.

Punktem wyjscia do rozwazan jest wskazanie rodzajow dobr osobistych, najczesciej
bedacych przedmiotem naruszen w wirtualnych $wiatach. Wsrdéd nich wymieni¢ trzeba
prywatnos¢, cze$¢ cztowieka, dane osobowe, nick (pseudonim internetowy), nadmieniajac, ze
takze inne dobra osobiste mogg by¢ naruszane w wirtualnych $wiatach, co posrednio wynika
z niewyczerpujacego wymienienia przez polskiego ustawodawce dobr osobistych w art. 23
k.c.520 Wystapi¢ moga dwie grupy sytuacji, z ktérych jedna to naruszenia powstate w zwigzku
z wykorzystaniem przeplywu informacji pomigdzy $wiatem wirtualnym a S$wiatem

rzeczywistym, natomiast druga odnosi si¢ do naruszen powstalych wylacznie w ramach

619 Kilkukrotnie wspomniatem o tej konferencji naukowej, ktora odbyla si¢ dnia 23 maja 2014 r. na Wydziale
Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego. Zob. D. Karkut, Sprawozdanie z konferencji
naukowej ,, Wirtualne swiaty z perspektywy prawa polskiego, unijnego i miedzynarodowego”, Wroctaw, 23 maja
2014 r., SPRIM nr 2/2014, s. 291-302, ktére zawiera szczegblowa relacje ze wszystkich wystgpien majgcych
miejsce na tej konferencji, w tym takze referatu X. Konarskiego pt. Ochrona prywatnosci w swiecie wirtualnym.
Wigkszos¢ referatow wygloszonych na tej konferencji doczekato si¢ publikacji na famach czasopisma
»Wroclawskie Studia Sadowe” nr 4/2014 (praca zbiorowa pod red. J. Golaczynskiego, J. Mazurkiewicza i D.
Karkuta).

620 X. Konarski wspomniat w swoim referacie, ze kilkukrotnie zetknat si¢ w swojej praktyce adwokackiej z
probami poszukiwania naruszenia prawa do tworczosci, rozumianego jako pomyst na postac fikcyjng na etapie
sprzed jego ustalenia, ktore pozwolitoby na wykorzystywanie instrumentow prawa autorskiego. Naruszenia
prawa do tworczosci teoretycznie mozna upatrywaé w sytuacji, gdy w trakcie spotkania odbywajacego si¢ W
ramach agencji marketingu internetowego doszto do przejecia bez zgody tej agencji opisOw pewnych postaci
fikeyjnych, gdy nie bylo jeszcze ustalenia. Z kolei o potencjalnych naruszeniach dobra osobistego w postaci
kultu pamigci osoby zmartej w wirtualnych §wiatach zob. D. Karkut, Naruszenie kultu pamigci osoby zmartej w
wirtualnym swiecie gry komputerowej (?), [w:] Non omnis moriar. Osobiste i majgtkowe aspekty prawne Smierci
cztowieka. Zagadnienia wybrane, J. Gotaczynski, J. Mazurkiewicz, J. Turtukowski, D. Karkut (red.), Wroctaw
2015, s. 416-427, dostepny pod adresem: www.bibliotekacyfrowa.pl/dlibra/docmetadata?id=77808 [dostep:
04.05.2016 r.].
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wirtualnego §wiata. Potencjalnymi sprawcami naruszen moga byé zaréwno operatorzy gier®?,

jak 1 uzytkownicy.

Na szczegolng uwage zastuguja jednak dwa potencjalne warianty sytuacji mozliwych
do zaistnienia na kanwie sygnalizowanej problematyki. Pierwszym jest sytuacja naruszen w
wirtualnych §wiatach dobr osobistych ,,rzeczywistych” 0sob, z ktorymi mozemy mie¢ do
czynienia na przyktad wtedy, gdy jedna osoba doprowadza do skompromitowania innej osoby
poprzez ujawnienie w $wiecie realnym informacji o tozsamosci osoby ,,kryjacej si¢” pod dang
wirtualng postacig, co moze mie¢ szczegoélnie istotne znaczenie w razie przyjecia przez
»fzeczywista” osobe w wirtualnym $wiecie gry ,,0sobowosci” calkowicie odmiennej w
stosunku do istniejacej w $wiecie realnym (przykltadowo osoba piastujaca funkcje
kierowniczg w instytucji publicznej w grze Second Life kieruje postacig dziewczynki znanej z
ciaglych wypadow na dyskoteki). Inng egzemplifikacjg takich naruszeh moze by¢
wykorzystanie informacji o aktywno$ci danego avatara, aby nawigza¢ mniej lub bardziej
bezposredni kontakt z ,,rzeczywista” osobg postugujaca si¢ nim w grze, lecz juz na gruncie
$wiata realnego. Mozna sobie bowiem wyobrazi¢ sytuacje, ze graczowi spedzajacemu wiele
czasu przed komputerem na uczestnictwie w wirtualnym $§wiecie gry proponuje si¢ w
nachalny sposob juz w $wiecie realnym zakup $rodkow stuzacych walce z bezsennoscia,
wykorzystujac wiedz¢ na temat jego aktywnosci w grze. Znowuz innymi naruszeniami tego
typu sa np. ujawnienie nicka bez zgody osoby zainteresowanej czy postugiwanie si¢ nickiem
innej osoby, oczywiscie bez jej zgody. Drugi wariant stanowig naruszenia dobr osobistych
avatarow (tzw. ,wirtualnych osobowosci”). Do takich naruszen nalezg chociazby
wykorzystanie informacji o aktywnosci danej wirtualnej postaci celem prowadzenia w
wirtualnym $wiecie dziatan marketingowych czy ujawnienie w wirtualnym $wiecie informacji
o osobie postugujacej si¢ danym avatarem celem zdeprecjonowania avatara w wirtualnym
Swiecie. Moze tutaj chodzi¢ o sytuacje, gdy okreslony avatar peini role przywodcy w
wirtualnym §wiecie konkretnej gry, jednak wychodzi na jaw, ze w rzeczywistosci kieruje nim
nastoletnia dziewczynka, co wywotuje natychmiastowy spadek atrakcyjnosci tej postaci w
oczach pozostalych uzytkownikoéw gry, mogacy mie¢ bezposrednie przetozenie na jej wartos$é
na rynku obrotu wirtualnymi postaciami. Warto wowczas zastanowi¢ si¢ nad tym, czy czyn
polegajacy na oficjalnym ogtoszeniu takiej informacji nie bedzie odpowiadat definicji deliktu
w rozumieniu cywilistycznym, jako ze jego dokonanie moze prowadzi¢ do powstania nie

tylko krzywdy (ujemnych przezy¢ psychicznych ,rzeczywistej” osoby reprezentowanej w

621 Operatorzy gier najezesciej beda dopuszczali si¢ naruszen prywatnosci uzytkownikow w celach
marketingowych.
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wirtualnym $wiecie przez danego avatara, majacych swe zrodlo w zdeprecjonowaniu tego
avatara w wirtualnym $wiecie), lecz takze szkody o charakterze majatkowym. Za naruszenie
dobra osobistego avatara trzeba uzna¢ réwniez systematyczne zniewazanie jednego avatara
przez innego, cho¢ réwnie dobrze taki stan faktyczny mozna postrzega¢ w kategoriach
naruszen dobr osobistych ,rzeczywistych” o0so6b, do ktérych dokonania dochodzi w
wirtualnych $wiatach, pamigtajac, ze za kazdym avatarem ,kryje si¢” cztowiek dysponujacy
wachlarzem wilasnych uczu¢ i emocji. Dlatego tez zrodiem krzywdy ,,rzeczywistej” osoby
moga by¢ stowa wypowiedziane w wirtualnym §wiecie przez wirtualng posta¢ pod adresem
czy w ogole o innej wirtualnej postaci.

Ostatnim zagadnieniem, ktore porusze w tym rozdziale, jest kwestia stosunkoéw
istniejacych pomigdzy graczami (graczami a osobami trzecimi) bezposrednio osadzonych w
umowach, w drodze ktoérych realizowany jest obrét dobrami wirtualnymi ze $wiatdw gier
typu MMORPG, jak réwniez kontami gier.

Pomocne w rozstrzygnigciu o charakterze stosunkéw pomigdzy graczami nawigzanych
przez zawarcie umowy ,.zbycia” dobra wirtualnego, ograniczajac te stosunki do aspektu
odpowiedzialno$ci 1 wzajemnych roszczen, byloby ustalenie, ze umowa taka stanowi
sublicencje prawnoautorska, co jest chyba najbardziej przekonujagcym wariantem okreslenia
jej charakteru prawnego na plaszczyznie polskiego prawa prywatnego®??. Wielokrotnie
powolywalem si¢ na fakt, ze w umowach licencyjnych uzytkownikow koncowych
dotyczacych gier (EULA) dos¢ czgsto przewidziany jest zakaz udzielania przez uzytkownika
(jako licencjobiorce) sublicencji osobom trzecim, co niewatpliwie oznacza prawng
niedopuszczalno$¢ zawierania przez gracza umow sublicencji w §wietle przytoczonego juz
unormowania art. 67 ust. 3 pr.aut., ktéry wymaga zgody licencjodawcy na udzielenie przez
licencjobiorce sublicencji osobie trzeciej. Udzielenie sublicencji przez licencjobiorce w braku
zezwolenia w umowie licencyjnej, co ma miejsce w razie uskuteczniania przez graczy
niedozwolonego obrotu dobrami wirtualnymi ze $wiatdéw gier poza nimi, wprawdzie nie
powoduje niewaznosci sublicencji, aczkolwiek umowa ta nie bedzie po prostu skuteczna w
tym sensie, ze nie bedzie podstawg zgodnego z prawem korzystania z utworu przez

sublicencjobiorce®”.  Sublicencjobiorca, czyli uzytkownik-nabywca danego dobra

622 Na temat sublicencji w prawie autorskim zob. J. Szyjewska-Baginska, Komentarz do art. 67, [w:] Ustawa o
prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, E. Ferenc-Szydetko (red.), Warszawa 2016, s. 584; J.
Barta, R. Markiewicz, Komentarz do art. 67, [w:] Prawo autorskie..., s. 416; M. Kepinski, [w:] System Prawa
Prywatnego. Prawo autorskie, J. Barta (red.), t. XIII, Warszawa 2017, s. 764; J. Sienczyto-Chlabicz (red.),
Prawo wlasnosci intelektualnej, Warszawa 2013, s. 168; T. Targosz, Komentarz do..., [W:] Prawo autorskie..., S.
902-904.

623 Zob. T. Targosz, Komentarz do..., [W:] Prawo autorskie..., s. 903.
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wirtualnego, bedzie w takim przypadku naruszal prawa autorskie licencjodawcy, czyli w
interesujgcej nas sytuacji operatora gry, jednak licencjobiorca, czyli uzytkownik-zbywca
danego dobra wirtualnego, dopusci si¢ naruszenia zobowigzania  wzgledem

sublicencjobiorcy®?

, wynikajgcego z tresci stosownej umowy ,,zbycia” dobra wirtualnego. W
konsekwencji sublicencjobiorca bgdzie mogt z regulty domagac si¢ od licencjobiorcy zwrotu
odszkodowania (i wyrdwnania innych konsekwencji finansowych), ktore musiat ponies¢ z tej
przyczyny, ze nie dysponowat prawnie skutecznym tytutem do korzystania z utworu®?. Jesli
odniesiemy ostatnie z twierdzen na grunt stosunkow umownych pomig¢dzy graczami, gracz-
nabywca bylby wyposazony w mozliwos¢ dochodzenia od gracza-zbywcy zwrotu
odszkodowania, ktore musiat zaptaci¢ licencjodawcy w umowie licencyjnej o korzystanie z
gry z tytulu naruszania jego praw autorskich do begdacego przedmiotem niedozwolonej
umowy wirtualnego obiektu. Uwagi te nie moga by¢ odnoszone do tych gier, w ktorych
dodatkowych elementdw wyposazenia postaci czy innych wirtualnych przedmiotow nie
dokupuje si¢ prawdziwymi pieniedzmi w drodze transakcji przeprowadzanej z licencjodawca,
lecz opartych na idei przechodzenia dobr wirtualnych z rak do ragk w trakcie i w ramach
rozgrywki prowadzonej w wirtualnym $wiecie. Nie jest natomiast wykluczona aplikacja
sformutowanych uwag na obszar stosunkow umownych pomiedzy graczami i osobami
trzecimi.

Zastanawiajace jest, jaka ocena prawna bylaby najwlasciwsza w wypadku kazusu 20-
letniego mieszkanca Plocka uczestniczacego w grze Tibia, ktory ,,zbyl” swoja wirtualng
posta¢ innej osobie za kilkaset zlotych, a nastgpnie bezprawnie przejat nad nig kontrole,
uzyskujac dostgp do konta ,nabywcy”. Czy w przywotanym stanie faktycznym znajdzie
zastosowanie art. 471 1 n. k.c. o odpowiedzialnosci odszkodowawczej ex contractu czy moze
powinny tutaj wchodzi¢ w rachube przepisy okreslajace zasady odpowiedzialnosci
odszkodowawczej ex delicto? W mojej ocenie istotng rolg mogtby odegrac¢ przepis art. 443
k.c., w ktérym postanowiono, iz ,,0kolicznos¢, ze dziatanie lub zaniechanie, z ktorego szkoda
wynikta, stanowilo niewykonanie lub nienalezyte wykonanie istniejgcego uprzednio
zobowigzania, nie wylacza roszczenia o naprawienie szkody z tytulu czynu niedozwolonego,
chyba ze z tresci istniejacego uprzednio zobowigzania wynika co innego”. Wedtug tego
unormowania w rozwazanym kazusie moglby zaistnie¢ zbieg podstaw odpowiedzialnosci — ex
contractu i ex delicto. Zresztg taka ocena koresponduje z wyrazonym w pismiennictwie

zapatrywaniem, ze odpowiedzialno$¢ deliktowa moze peli¢ dla graczy role pomocnicza,

624 |bidem, s. 903.
625 |bidem, s. 903.
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niewylaczajac jednoczes$nie dochodzenia ich praw na podstawie i w granicach rezimu
kontraktowego®%,

Podsumowujac przeprowadzone rozwazania nalezy stwierdzi¢, ze jakkolwiek nie budzi
watpliwosci atrakcyjno$¢ poddawania stosunkow taczacych graczy i1 operatorow gier
(producentéw), jak i samych graczy, ewentualnie graczy i osoby trzecie, instrumentom
ochronnym ustanowionym w polskim prawie prywatnym, tak przy rozstrzyganiu
ewentualnych sporow zwigzanych z globalng siecig komputerowg aktualizuje si¢ problem
zakresu jurysdykcji krajowej oraz prawa wlasciwego. W tej mierze istotne mogg si¢ okazac
rozwazania oraz uwagi poczynione w osobnym rozdziale tej pracy, po$wigconym

problematyce prawa wlasciwego, do ktérych w tym miejscu odsytam.

626 Zob. L. Maryniak, P. Bary$, Prawo wlasnosci..., [w:] Prawo w..., s. 112.
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Rozdzial V
Problematyka prawa wilasciwego w wirtualnych Swiatach gier

komputerowych

1. Wprowadzenie

W monografii podejmujacej prawne aspekty wirtualnych §wiatow gier komputerowych,
w szczegolnosci gier on-line, doniostego znaczenia nabiera problematyka prawa wlasciwego,
z uwagi na fakt, ze w grach, ktore zyskaty juz renome¢ i powszechng aprobate graczy (np.
World Of Warcraft, Diablo, Second Life), uczestniczg miliony zarejestrowanych graczy.
Globalny zasigg takich gier, funkcjonujacych przy stalym dostgpie do Internetu,
wykraczajgcego poza terytoria panstwowe oraz nieskr¢gpowanego nimi, rodzi pytanie o to,
ktory porzadek prawny powinni§my traktowaé jako wyznacznik dla ocen prawnych réznych
kwestii zachowujacych swa aktualno$¢ w $wiatach gier. W tej czeS$ci opracowania uwaga
zostanie skierowana na kolizyjnoprawne regulacje polskiego systemu prawnego, aby
stworzy¢ pewien punkt odniesienia, zwlaszcza ze w kazdym panstwie obowiazuje ,,jakies”
prawo prywatne mi¢dzynarodowe, wiec potraktowanie zagadnienia globalnie wigzatoby si¢ z
sigganiem do niezliczonej, blizej nieokreslonej ilo$ci systemoéw prawnych, miedzy ktorymi
moga zachodzi¢ znaczne roznice.

Uczestnictwo w grze komputerowej mozna, a nawet trzeba pojmowa¢ w kategoriach
korzystania z prawa wtasnosci intelektualnej, pojgcia obejmujacego swym zakresem migdzy
innymi prawa autorskie do utworu, ktorym moze by¢ — i z reguly jest — gra komputerowa.
Korzystanie to nastgpuje na warunkach okreslonych postanowieniami licencji, moca ktorej
rzeczywisty tworca lub podmiot uprawniony do jej udzielania zezwala na eksploatacje

utworu. Licencja to przeciez ,konstytucja $wiata wirtualnego”®?’

, w ktorym prowadzona jest
rozgrywka pomiedzy poszczegdlnymi uzytkownikami reprezentowanymi przez roznorakie
wirtualne postacie.

W oparciu 0 te podstawowe konstatacje zasadne jest skoncentrowanie si¢ na
regulacjach polskiej ustawy z dnia 4 lutego 2011 r. — Prawo prywatne miedzynarodowe®?,
ktore dotyczg korzystania z prawa wlasnosci intelektualnej oraz jego ochrony, stanowigc w

istocie swej taczniki prawa wihasnosci intelektualne;j.

627 Powtarzajac sformutowanie uzyte w: J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 95 i M. Lesiewicz, Licencja
jako..., [w:] Prawo w..., S. 66.
628 ¢j. Dz.U. z 2015 r. poz. 1792, dalej: ,,p.p.m.”.
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W pierwszej jednak kolejnosci przedmiotem rozwazan begda stosowne regulacje
Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (WE) Nr 593/2008 z dnia 17 czerwca 2008
r. w sprawie prawa wiasciwego dla zobowiazan umownych (Rzym 1)%%°, do ktérego — w
zakresie zobowiazan umownych — wyraznie odsyta polska ustawa w art. 28%%,

Nie wolno przy tym nie wspomnie¢ o konwencjach migdzynarodowych oraz
dyrektywach unijnych dotyczacych praw autorskich, ktére — nie majac charakteru regulacji

stricte kolizyjnej — nie beda szerzej omawiane®3!.

629 Dz. Urz. UE L 177 z 04.07.2008, s. 6.

630 Niezbednym jest spojrzenie na wymienione akty prawne przez pryzmat umowy licencyjnej w celu okre$lenia
jej miejsca w obrgbie zawartych w nich kolizyjnoprawnych regulacji.

831 W zakresie praw autorskich obowigzuje wiele konwencji migdzynarodowych. Podstawowe jednak znaczenie
na mi¢edzynarodowoprawnej ptaszczyznie regulacji doniostych zagadnien prawa autorskiego majg dwie
konwencje. Pierwsza z nich jest Konwencja bernenska o ochronie dziet literackich i artystycznych z dnia 9
wrzesnia 1886 r., ktora byla wielokrotnie zmieniana i uzupetniana, np. Paryzu w 1896 r., Berlinie w 1908 r.,
Bernie w 1914 r., Rzymie w 1928 r., Brukseli w 1948 r., Sztokholmie w 1967 r., w Paryzu w 1971 r. Polska
przystapita do artykutéw od 1 do 21 Aktu paryskiego Konwencji bernenskiej z 24 lipca 1971 r. oraz zalacznika
do tego Aktu. Postanowienia te weszly w stosunku do Polski 22 pazdziernika 1994 r. Druga z kolei to —
Konwencja genewska, ktora uchwalono w 1952 r. i poddano rewizji w 1971 r. w Paryzu. Polska ratyfikowala t¢
Konwencj¢ wraz z poprawkami paryskimi (Dz.U. z 1978 r. Nr 8, poz. 28). Obie konwencje zawieraja trzy
rodzaje norm: normy merytoryczne (tzw. minimum konwencyjne), normy kolizyjne i normy prawa obcych.
Ostatnie z wymienionych rozstrzygaja, czy dana sytuacja faktyczna jest na tyle powiazana ze stronami
konwencji, ze nalezy do niej stosowaé zawarte w konwencji normy o charakterze merytorycznym i kolizyjnym.
Do stanow faktycznych niewykazujacych takiego zwigzku w panstwach bedacych stronami konwencji
stosowane beda wewngtrzne (krajowe) normy kolizyjne prawa prywatnego migdzynarodowego. Zgodnie z
trescig art. 4 ust. 11 art. 6 ust. 1 Konwencji bernenskiej (w wersji rzymskiej z 1928 r.) odnosi si¢ ona i znajduje
zastosowanie do praw autorskich — obywateli pafistw cztonkowskich, gdy chodzi o ich dzieta nieogtoszone lub
ogloszone po raz pierwszy w jednym z panstw cztonkowskich, oraz do praw autoréw — obywateli innych panstw
w przypadku ich dziet ogltoszonych po raz pierwszy w jednym z panstw cztonkowskich. Ochrona przewidziana
przez Konwencj¢ bernenska w wyzej przytoczonym przepisie opiera si¢ na zasadzie asymilacji (traktowania
krajowego), czyli zrownania ochrony udzielanej dzietom chronionym na podstawie Konwencji z ochrona
przyznawang dzielom wiasnych obywateli. Postanowieniu art. 4 ust. 1 niekiedy przypisuje si¢ kolizyjnoprawny
charakter. Jednak klasycznym przyktadem normy kolizyjnej w tej Konwencji jest art. 4 ust. 2 zd. 2, w mysl
ktérego zakres ochrony, jak rowniez $rodki dochodzenia w niej zawarowane w celu ochrony praw autora sg
normowane wylacznie wedtug ustawodawstwa tego kraju, w ktorym zada si¢ ochrony. Warto zwroci¢ uwage na
to, ze konwencje mi¢dzynarodowe w zasadzie nie zajmujg si¢ stosunkami umownymi w zakresie praw
autorskich, dlatego tez w omawianej Konwencji bernenskiej znalez¢ mozna tylko dwa postanowienia
przewidujace dopuszczalno$¢ przeniesienia majatkowych praw autorskich. Wérod konwencji
miedzynarodowych dotyczacych praw autorskich wymieni¢ mozna takze inne: Miedzynarodowa konwencja o
ochronie wykonawcow, producentow fonogramow oraz organizacji nadawczych, sporzadzona w Rzymie 26
pazdziernika 1961 r., Porozumienie w sprawie handlowych aspektow praw wtasnosci intelektualnej — TRIPS
(nie zawiera zadnych postanowien dotyczacych przeniesienia lub wykonywania praw autorskich), Europejska
konwencja o telewizji ponadgranicznej, sporzadzona w Strasburgu 5 maja 1989 r., Europejskie porozumienie o
zapobieganiu audycjom nadawanym ze stacji znajdujacych si¢ poza terytorium panstwowym, sporzadzone w
Strasburgu 22 stycznia 1965 r. Zgodnie z art. 25 rozporzadzenie Rzym I nie uchybia stosowaniu konwencji
migdzynarodowych, ktorych stronami — w chwili przyjecia tego rozporzadzenia — jest jedno lub wigcej panstw
cztonkowskich, a ktére ustanawiaja normy kolizyjne odnoszace si¢ do zobowigzan umownych. W przepisie tym
przyznano jednak temu rozporzadzeniu — w stosunkach pomigdzy panstwami cztonkowskimi — pierwszenstwo
przed konwencjami zawartymi wylacznie pomigdzy dwoma lub wigcej panstwami cztonkowskimi, w zakresie, w
jakim konwencje te dotyczg kwestii uregulowanych rozporzgdzeniem. Podobnie jak konwencje
migdzynarodowe, tak tez prawo Unii Europejskiej nie reguluje uméw autorskich, poza nielicznymi
postanowieniami zawartymi w dyrektywach. W tym miejscu trzeba wspomnie¢ o dyrektywie w sprawie ochrony
prawnej programow komputerowych, ktéora wymaga, aby panstwa cztonkowskie zapewnity legalnym
uzytkownikom mozliwos$¢ korzystania z programow w okreslony sposob bez ryzyka postawienia im zarzutu
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Nie mozna takze poming¢ unormowan Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i
Rady (WE) Nr 864/2007 z dnia 11 lipca 2007 r. w sprawie prawa wlasciwego dla zobowigzan
pozaumownych (Rzym 11)%%, ktére odnosi si¢ m.in. do pozaumownych naruszeh praw
wlasnosci intelektualnej. Rozporzadzenie to — w kontekscie kolizyjnoprawnych aspektow
funkcjonowania w rzeczywistosci wykreowanej dla potrzeb gry komputerowej, podlegajace;j
samoregulacji w drodze postanowien umownych — zdaje si¢ mie¢ marginalne znaczenie,
chyba ze w obregbie rozwazan usytuuje si¢ delikty popelniane w Internecie, mogace miec
zwiazek z dang gra, ale do ktorych dochodzi niejako poza nig badz w jej ramach. Kwestie te

zostang rozwini¢te pod koniec tej czesci niniejszego opracowania.

2. Prawo wlasciwe dla umowy licencyjnej wedlug rozporzadzenia Rzym I

W rozporzadzeniu Rzym I zawarte jest okre§lenie prawa wlasciwego dla zobowigzan
wynikajacych z uméw. Bezposrednio jest ono stosowane w panstwach cztonkowskich
zgodnie z TWE®® i znajduje zastosowanie na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, tak jak na
terenie innych panstw czlonkowskich, do umoéw zawartych po 17 grudnia 2009 r.
Rozporzadzenie w swoim art. 24 przesadza o stosunku do Konwencji rzymskiej o prawie
wlasciwym dla zobowigzan umownych®®* stanowigc, ze =zastepuje ja w pafstwach
cztonkowskich, z wyjatkiem tych ich terytoriow, ktore sa objete terytorialnym zakresem
zastosowania tej konwencji, a do ktorych nie stosuje si¢ tego rozporzadzenia zgodnie z art.
299 Traktatu. Konwencja o prawie wlasciwym dla zobowigzan umownych obowiazywala w
Polsce bardzo krotko, gdyz jej postanowienia weszty w zycie dopiero 1 sierpnia 2007 r., a juz

17 grudnia 2009 r. utracita swa moc obowigzujaca.

naruszenia praw do programu. Dyrektywa ta ogranicza swobode kontraktowa, stanowigc w art. 5(2) i 5(3), ze
umowa nie moze wylaczy¢ prawa legalnego uzytkownika do zrobienia kopii zapasowej, o ile jest to konieczne
do korzystania z programu komputerowego ani pozbawi¢ go mozliwosci obserwowania, studiowania lub
testowania programu. Podobng regulacj¢ znajdziemy w dyrektywie w sprawie ochrony prawnej baz danych,
przewidujacej w art. 8, ze umowne wytaczenie prawa legalnego uzytkownika do pobierania i ponownego uzycia
nieistotnych czgsci bazy dla jakichkolwiek celow jest niewazne. Do stosunkéw umownych nie odnosi si¢
dyrektywa o prawie autorskim w spoteczenstwie informacyjnym, za wyjatkiem 30 motywu preambuty do tej
dyrektywy, w ktorym stwierdza si¢, ze prawa okreslone w dyrektywie moga by¢ przenoszone, powierzane lub
by¢ przedmiotem umowy licencyjnej, z zastrzezeniem wlasciwych ustawodawstw krajowych w sprawie praw
autorskich i pokrewnych. W prawie Unii Europejskiej zasadniczo nie ma uregulowan, ktére wyznaczatyby
prawo wiasciwe dla umoéw autorskich oraz praw autorskich ogotem.

632 Dz. Urz. UE L 199 z 31.07.2007, 5. 40 i n.

633 [ TWE” to Traktat ustanawiajacy Wspolnote Europejska (obecna nazwa: Traktat o funkcjonowaniu Unii
Europejskiej) stanowigcy zrodio pierwotnego prawa UE, gdy rozporzadzenie jest aktem normatywnym o
charakterze pochodnego zrodta prawa, wydawanym na podstawie prawa pierwotnego.

634 Konwencja 80/934/EWG, Dz. Urz. WE C 27 z 26.01.1998, s. 34 i n., otwarta do podpisu w Rzymie 19
czerwca 1980 r.

174



Istotng cecha rozporzadzenia Rzym I jest powszechnos$¢ jego stosowania, ktorg statuuje
art. 2 nakazujacy stosowaé prawo wskazane jako wiasciwe przez to rozporzadzenie bez
wzgledu na to, czy jest ono prawem panstwa cztonkowskiego. Szerszej wypowiedzi na temat
relacji zachodzacej pomiedzy kolizyjnoprawnymi unormowaniami tego rozporzadzenia a
krajowymi normami prawa prywatnego mig¢dzynarodowego mozna oczekiwa¢ w dalszej
czesci tego rozdziatu.

Rozporzadzenie Rzym I nie zawiera wyraznych regulacji dotyczacych uméw autorskich
(umowy przenoszace autorskie prawa majatkowe oraz umowy licencyjne, ktore tradycyjnie w
doktrynie prawa prywatnego miedzynarodowego podlegaja temu samemu statutowi®®). To
wywoluje potrzebe rozstrzygnigcia, czy majace doniosle znaczenie w kontekscie
problematyki tej pracy umowy licencyjne, moga by¢ wiaczone w ktory$ z okreslonych w
rozporzadzeniu typow umow, ktdrych wyliczenie ze wskazaniem prawa wlasciwego — W
braku wyboru prawa przez strony — znajduje si¢ w przepisie art. 4 ust. 1 oraz dalsze — w art.
5-8, czy moze zachodzg podstawy do zastosowania wobec nich art. 4 ust. 2, a moze nawet ust.
3czy 4.

Zanim jednak zostang podjete bardziej szczegétowe analizy, uzasadnione tym, ze umow

63 wypada mocno

licencyjnych nie obejmuje wylaczenie z zakresu rozporzadzenia
podkresli¢, ze w pierwszej kolejnosci powinno si¢ ustali¢, czy strony dokonaly wyboru

prawa, ktéremu podlega 1 wedtug ktorego ma by¢ interpretowana umowa, zgodnie z trescig

635 Ustawa z dnia 12 listopada 1965 r. — Prawo prywatne migdzynarodowe (Dz.U. z 1965 r. Nr 46, poz. 290) w
art. 27 § 1 pkt 4 wyznaczata prawo wilasciwe dla zobowigzan z umow o przeniesienie praw autorskich,
stanowiac, ze zobowigzania te podlegaja ocenie dokonywanej wedlug prawa panstwa, w ktorym w chwili
zawarcia umowy ma siedzibe albo miejsce zamieszkania nabywca tych praw. Na podstawie przywolanego
przepisu w doktrynie pojawity si¢ poglady, ze mozna go stosowa¢ w drodze analogii do umow licencyjnych.
Zob. P. Wasilewski, Open content. Zagadnienia prawne, Warszawa 2008, s. 142. Autor tej monografii formutuje
tezg, ze wprawdzie art. 27 § 1 pkt 4 odnosi si¢ tylko do uméw o przeniesienie autorskich praw majatkowych, ale
stosujac prawnicze wnioskowanie a maiori ad minus — skoro prawo wlasciwe wskazane jest dla stosunkow
prawnych dalej idgcych (umowa przeniesienia autorskich praw majatkowych), to tym bardziej to samo prawo
bedzie wlasciwe dla stosunkow prawnych w mniejszym stopniu ingerujacych w majatkowa sytuacje tworcy
(tylko upowaznienie do korzystania z majatkowych praw autorskich).

636 Rozporzadzenia Rzym I nie stosuje si¢ do niektorych zobowiazan (w tym umownych), w mysl wylaczenia
zawartego w art. 1 ust. 2. Z zakresu zastosowania tego rozporzadzenia wylaczone sa m.in. stan cywilny oraz
zdolno$¢ prawna i zdolno$¢ do czynnosci prawnych osob fizycznych, zobowigzania wynikajace ze stosunkow
rodzinnych oraz stosunkéw uznawanych zgodnie z prawem dla nich wlasciwym za majace podobne skutki, w
tym zobowigzania alimentacyjne, zobowigzania wynikajace z malzenskich ustrojow majatkowych, z prawa
spadkowego, wlacznie z testamentami, zobowigzania wynikajace z weksli, czekdw, weksli wlasnych oraz innych
zbywalnych papierow wartosciowych w zakresie, w jakim zobowigzania z tych innych papierow wartosciowych
wynikajg z ich zbywalnosci, zapisy na sad polubowny i umowy o wtasciwos¢ sadu (zazwyczaj bedace
elementem umoéw licencyjnych dotyczacych gier on-line, do ktorych bardziej szczegétowo — w kontekscie
problematyki kolizyjnoprawnej — nawiaze w dalszej czgsci tego rozdziatu), kwestie z zakresu prawa spotek i
inne. Wytaczenie to do$¢ wyczerpujaco i precyzyjnie wskazuje, jakie zagadnienia — cho¢ maja donioste
znaczenie — nie sa przedmiotem regulacji rozporzadzenia Rzym I.
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art. 3%%’. Dopiero stwierdzenie braku poddania przez strony umowy okreslonemu porzadkowi
prawnemu uzasadnia poszukiwanie prawa wlasciwego w oparciu o szczegdtowe reguly
kolizyjne wyartykutowane przez unijnego ustawodawce w odniesieniu do umow
wyspecyfikowanych w dalszych, wyzej powotanych przepisach. Wybor prawa zatem zajmuje
pierwszoplanowe miejsce w unijnym rozporzadzeniu, w ktérego preambule (motyw 11)
podkresla si¢, ze swoboda wyboru prawa przez strony umowy powinna by¢ traktowana jako
jeden z fundamentéw systemu norm kolizyjnych dotyczacych zobowigzan umownych, z
jednoczesnym zaakcentowaniem korzysci, jakie pltyng z dokonania wyboru prawa, chociazby
tego, ze prowadzi on do znacznie wickszej pewnosci prawnej co do tego, jakie prawo zostanie
ostatecznie zastosowane niz w przypadku dziatania norm kolizyjnych wspomnianych
powyzej®®. Nadto, w polskiej nauce prawa kolizyjnego wyeksponowano takze inne zalety
wyboru prawa wlasciwego przez strony, takie jak mozliwos¢ dostosowania rozstrzygniecia
kolizyjnego do okolicznosci danego przypadku, wychodzenie naprzeciw potrzebom

639

zyciowym 1 zjawiskom migracyjnym wspotczesnego S$wiata Sprzyjajac rzeczonej

pewnosci stron co do zastosowania konkretnego prawa krajowego, utatwia im przewidzenie

wyniku rozstrzygniecia sporu, niekiedy przyspieszajac rowniez postepowanie sadowe®°,

637 W ust. 1 art. 3 rozporzadzenia przewiduje sig, ze wybor moze by¢ dokonany w sposdb wyrazny lub
jednoznacznie wynika¢ z postanowien umowy lub okolicznosci sprawy. Strony moga dokona¢ wyboru prawa dla
catej umowy lub tylko dla jej czesci. Natomiast w ust. 2 art. 3 dopuszcza si¢ mozliwo$¢ zmiany uprzednio
dokonanego wyboru prawa. W dalszych jednostkach redakcyjnych (ust. 3 i 4) unijny prawodawca normuje
sytuacje, gdy wszystkie inne elementy stanu faktycznego w chwili dokonywania wyboru prawa wlasciwego
zlokalizowane sg w panstwie innym niz panstwo, ktoérego prawo zostato wybrane (ust. 3), w jednym lub wigcej
panstwach cztonkowskich w przypadku wybrania prawa innego niz prawo panstwa cztonkowskiego (ust. 4),
przewidujac brak mozliwosci wytaczenia okreslonych przepisdw w drodze umowy i ustanawiajgc ochrong tych
przepisoéw, ktorych nie narusza dokonany przez strony wybor prawa. Ustalajac ostateczne brzmienie przepisu
regulujgcego wybor prawa dla stosunku umownego, zrezygnowano z bardziej liberalnego podejscia
prezentowanego w art. 3 ust. 2 Projektu rozporzadzenia, w ktérym umozliwiono stronom dokonanie wyboru nie
tylko systemu prawnego okre§lonego panstwa jako prawa wlasciwego dla taczacej je umowy, ale takze zasad i
regut majacych uznanie we Wspdlnocie lub w obrocie migdzynarodowym, takich jak np. Zasady
Miedzynarodowych Kontraktow UNIDROIT czy Zasady Europejskiego Prawa Uméw. Zob. Proposal for a
Regulation of the European Parliament and the Council on the law applicable to contractual obligations, COM
(2005) 650 final, Bruksela 15.12.2005 r., dostgpne na stronie:
http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2005:0650:FIN:EN:PDF [dostep: 18.09.2013 r.].
638 Zoh. E. Traple, Umowy o eksploatacje utworéw w prawie polskim, \Warszawa 2010, s. 195.

639 70b. M. Swierczynski, [w:] System Prawa Prywatnego. Prawo Prywatne Miedzynarodowe, M. Pazdan (red.),
t. 20A, Warszawa 2014, s. 243 i powotana tam literatura.

640 |pidem, s. 243. W przypadku zobowigzan wynikajgcych z uméw, odrzuca sie w doktrynie prawa prywatnego
migdzynarodowego celowos¢ wprowadzenia wymogu, zgodnie z ktérym wybrane przez strony prawo musi
pozostawa¢ w zwigzku z danym stosunkiem prawnym. Oznacza to dopuszczalno$¢ wyboru przez strony prawa
,neutralnego” (zob. M. Swierczynski, [w:] System Prawa..., s. 244 i wskazana tam literatura, w szczegolnosci
W. Popiotek, W sprawie ograniczen kolizyjnoprawnych wyboru prawa w polskiej ustawie o prawie prywatnym
miedzynarodowym, [W:] Ksiega Skqpskiego, s. 337-355).

176



Z uméw wyszczegdlnionych w art. 4 ust. 1%4! oraz art. 5-8%42 umowy licencyjne®*® moga
wykazywaé¢ pewne zwiazki konstrukcyjne z: a) umowa o $wiadczenie ustug b) umowa
franczyzy i dystrybucji®®* c¢) umowami konsumenckimi. Gdy chodzi o pierwsza z
wymienionych umoéw, w odniesieniu do umow licencyjnych uzytkownikow koncowych
programéw komputerowych, trzeba podkresli¢, ze swiadczenia licencjodawcy zazwyczaj nie
ograniczaja si¢ do udzielenia zezwolenia na korzystanie z oprogramowania, obejmujac
rowniez szereg innych dziatan, takich jak serwisowanie oprogramowania, czyli zapewnianie
obstugi serwera, na ktorym zlokalizowana jest gra, z ktorej obstuga wigze si¢ tez usuwanie
zaistniatych usterek w ramach wykonywania cigzacego na operatorze gry obowigzku
udostepniania jej uzytkownikom, aktualizowanie i dostarczanie nowych wersji programu, co
wynika z prawa operatora do nieustannego modyfikowania wirtualnego $wiata i znajdujacych
si¢ w nim postaci 1 przedmiotéw, a takze pomoc §wiadczona uczestnikom rozgrywki w
biezacym korzystaniu z oprogramowania. Przedstawiony katalog zachowan podmiotu
wystepujacego po stronie licencjodawcy, podejmowanych w zwiazku z zawarta umowa
licencyjng o korzystanie z gry on-line, jak juz wskazano we wprowadzajacej czeSci
monografii, swiadczy o tym, ze taka umowa moze by¢ zakwalifikowana do umow o
swiadczenie ustug. Zreszta czym innym bowiem, je$li nie $wiadczeniem ushug, jest

udostgpnienie oprogramowania, czuwanie nad jego niezaktéconym funkcjonowaniem i

641 Kategorie okreslone tym przepisem i przypisane do nich tgczniki sg nastepujgce: a) umowa sprzedazy
towarow (podlega prawu panstwa, w ktorym sprzedawca ma miejsce zwyklego pobytu) b) umowa o §wiadczenie
ustug (podlega prawu panstwa, w ktorym uslugodawca ma miejsce zwyktego pobytu) c) umowa, ktorej
przedmiotem jest prawo rzeczowe na nieruchomosci lub prawo do korzystania z nieruchomosci (wlasciwe jest
prawo panstwa polozenia tej nieruchomosci) d) umowa dotyczaca czasowego korzystania z nieruchomosci na
uzytek wlasny (stosuje si¢ do niej prawo panstwa, w ktorym oddajacy nieruchomos¢ do korzystania ma miejsce
zwyklego pobytu, pod warunkiem, ze bioracy do korzystania jest osoba fizyczng i ma miejsce zwyktego pobytu
w tym samym panstwie) €) umowa franczyzy (podlega prawu panstwa, w ktérym franczyzobiorca ma miejsce
zwyktego pobytu) f) umowa dystrybucji (winna by¢ oceniana wedlug prawa panstwa, w ktorym dystrybutor ma
miejsce zwyklego pobytu) g) umowa sprzedazy towaréw w drodze licytacji (zastosowanie ma prawo panstwa, w
ktorym licytacja si¢ odbywa, jesli miejsce to mozna ustali¢) oraz h) umowa zawarta w ramach wielostronnego
systemu, ktory kojarzy lub utatwia kojarzenie wielu transakcji kupna i sprzedazy instrumentow finansowych
zgodnie z regutami innymi niz uznaniowe i ktory podlega jednemu prawu (podlega temu wtasnie prawu).
Zauwazy¢ mozna, ze unijny prawodawca najczgsciej postuguje si¢ facznikiem miejsca zwyklego pobytu jednej
ze stron umowy. Definicj¢ takiego miejsca sformutowano na gruncie art. 19 rozporzadzenia, wedhug ktorego za
miejsce zwyklego pobytu spolek i innych podmiotow, posiadajacych osobowos¢ prawng lub jej
nieposiadajacych, uznaje si¢ dla celow tego rozporzadzenia miejsce siedziby ich gtéwnego organu
zarzadzajacego, natomiast za miejsce zwyklego pobytu osoby fizycznej, dziatajacej w ramach prowadzone;j
przez nig dziatalnosci gospodarczej — miejsce jej gtéwnego przedsigbiorstwa.

842 W przepisie art. 5 ustanowione zostaty reguty kolizyjne dla umow przewozu towarow i 0sob, art. 6 — umow
konsumenckich, art. 7 — uméw ubezpieczenia, a art. 8 — indywidualnych uméw o prace.

643 Z priorytetowym potraktowaniem tych, w drodze ktorych nastepuje udzielenie upowaznienia do korzystania z
oprogramowania gry on-line.

644 W 17 motywie preambuty do rozporzadzenia Rzym I wskazuje sig, ze cho¢ umowy franczyzy i dystrybucji sa
umowami o §wiadczenie ustug, podlegaja szczegdlnym zasadom. To do$¢ enigmatyczne zdanie, w ktérym nie
wspomina si¢, skad potrzeba odrgbnego kolizyjnoprawnego uregulowania tych umow.
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prowadzenie wsparcia technicznego poprzez rozwigzywanie problemow graczy telefonicznie
badz droga elektroniczna? Od rzetelnoSci operatora gry zalezy to, czy licencjobiorcy beda
mogli wykorzystywa¢ mozliwosci dane im w umowie licencyjnej. Dodatkowym, cho¢ nie
przesadzajacym argumentem przemawiajagcym za uznaniem, ze umowa licencyjna gry on-line
nosi istotne cechy umowy o §wiadczenie ustug, jest samo nazewnictwo niektorych licencji,
ktore $wiadczy o tym, ze nawet sami licencjodawcy swoje umowne §wiadczenia traktujg jako
ustuge, np. ,,Warunki Ushugi” (,, Terms Of Service’®*). Pojecie ,,ustuga” oznaczajace dziatania
operatora bywa niekiedy uzywane takze w literaturze majacej za przedmiot omoéwienie
licencji warunkujacych partycypacje w wirtualnym $wiecie gry®4®.

Umowy licencyjne moga takze pozostawa¢ w pewnym zwigzku z umowami franczyzy i
dystrybucji, ktorych przedmiotem jest w wielu przypadkach korzystanie, ewentualnie roéwniez
inne prawa dotyczace przedmiotow wlasnosci intelektualnej (tacznie z przeréznymi
nienazwanymi, kombinowanymi oraz innymi zobowigzaniami szczegdlnego rodzaju, jak np.
umowy wspoélpracy, umowy serwisu itp.). W praktyce zachodzi czesto przypadek, kiedy
przeniesienie praw wlasno$ci intelektualnej jest tylko jednym z wielu przedmiotow
okreslonego stosunku cywilnoprawnego, tj. kiedy umowa mocg swych postanowien reguluje
kompleks réznych praw i obowigzkoéw stron umowy, dotyczacych miedzy innymi praw do
wytwor6éw intelektualnych tworcy®4’. Jakkolwiek trudno dostrzec wyrazny zwiazek pomiedzy
umowa franczyzy a umowa licencyjng uzytkownika koncowego gry on-line, tak powiazan
modelowych istniejacych miedzy franczyza a umowa licencyjng w ogdlnosci zignorowac nie
mozna.

Definicje¢ umowy konsumenckiej unijny ustawodawca skonstruowal w przepisie art. 6
ust. 1, jednocze$nie okreslajac w nim regule kolizyjng dla ustalenia prawa wilasciwego.
Wedlug niej umowa konsumencka jest umowa zawarta przez osobe fizyczng w celu
niezwigzanym z jej dzialalno$cia gospodarcza lub zawodowa (konsument), z inng osoba
wykonujaca dzialalno$¢ gospodarcza lub zawodowa (przedsigbiorca), jezeli umowa ta
wchodzi w zakres tej dzialalnosci, przy czym — aby mozliwe bylo zastosowanie reguly

kolizyjnej (podleganie prawu panstwa, w ktorym konsument ma miejsce zwyktego pobytu) —

645 Umowa licencyjna gry Second Life znana jest pod nazwa ,,Terms Of Service”: http://lindenlab.com/tos
[dostep: 19.09.2013 1.]. To tylko jeden z przyktaddw, ktorych wiekszg ilos¢ znalez¢ mozna w Internecie,
poszukujgc licencji popularnych gier komputerowych. Warto rowniez zwrdci¢ uwage, ze termin ,,Service”
zwykle stanowi integralny element terminologii wystepujacej w umowach licencyjnych gier.

646 Tak np. M. Lesiewicz, Licencja jako..., [W:] Prawo w..., s. 78.

647 Zob. AJ. Belohlavek, Rozporzqdzenie Rzym I, Konwencja Rzymska. Komentarz, t. 1, Warszawa 2010, s. 939.
Zob. rowniez R. Sikorski, O prawie wiasciwym dla licencji praw autorskich, PPPM t. 4/2009, s. 133. Autor
nawigzuje do uméw franczyzy w relacji do umow licencyjnych, stwierdzajac, ze w tych pierwszych element
licencyjny prawie zawsze jest obecny.
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musi zosta¢ spelniony jeden z dwdch warunkéw: wykonywanie dziatalnosci gospodarczej lub
zawodowej w panstwie, w ktorym konsument ma miejsce zwyklego pobytu lub
ukierunkowanie takiej dziatalno$ci na panstwo miejsca zwyktego pobytu konsumenta.

W zwigzku z powyzszym stwierdzeniem, czy mozna uzna¢ umowe licencyjng gry on-
line za umowe konsumenckg?%*® Czy uzytkownik gry komputerowej spetnia konstytutywna
przestanke do nadania mu kwalifikacji konsumenta, tj. zawarcie umowy w celu niezwigzanym
z prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej lub zawodowe;j?

Niewatpliwie jest to obszar dosy¢ niejednolicie rozumianej terminologii, ktorej szersze
omowienie wykracza poza ramy tej czesci opracowania®¥®. Koncentrujac sie jednak na
zakreslonym problemie, powinno si¢ poszukiwaé jego rozwigzania w postanowieniach
przyktadowych licencji gier on-line. To w nich, tak jak umowach w og6lnosci, konkretyzuje
sie cel umowy, ktory przy$wieca jej stronom.

Trzeba tez zdawaé sobie sprawe, ze rozstrzygniecie przedstawionej kwestii moze by¢
zréznicowane na tle licencji réznych gier. Analizujac jednak licencje gier znanej
amerykanskiej spotki Blizzard Entertainment pojawia si¢ wrazenie, ze mogg by¢ one uwazane
za umowy konsumenckie ze wzgledu na ich nastawienie wylacznie na niekomercyjng
rozrywke gracza®?. Inaczej juz rzecz sic ma w przypadku gry Second Life, dlatego, ze

zgodnie z pkt 3.4 Warunkéw Ustugi (Terms Of Service) uzytkownikiem tej gry moze by¢

648 Zob. A.J. Belohlavek, Rozporzqdzenie Rzym..., s. 1038. Autor tego komentarza formutuje wypowiedz, ze
umowy konsumenckie w zasadzie odnosza si¢ tylko do charakteru kazdej umowy, np. umowy sprzedazy,
umowy o dzieto itp., z czym wigza si¢ dalsze skutki prawne wyraznie unormowane przez prawo. Poza
nielicznymi wyjatkami umowa konsumencka moze by¢ wiec kazda umowa, ktora spetnia szczegdlne zatozenia
wyznaczone dla umowy konsumenckiej. W takim ujeciu umowa konsumencka jest kategorig zbiorcza
obejmujaca rézne typy umow, pojeciem mogacym odnosi¢ si¢ do stosunkow umownych o zréznicowane;j tresci.
W $wietle tych uwag wyodrebnienie w rozporzadzeniu Rzym I uméw konsumenckich na tle wymienionych w
art. 4 ust. 1 wydaje si¢ uzasadnione, bgdgc przejawem racjonalnosci unijnego prawodawcy. Nie bez kozery takze
w art. 6 mowa jest o0 umowach konsumenckich, a nie umowie konsumenckiej, gdy w art. 4 ust. 1 zastosowano
liczbe pojedyncza w odniesieniu do wskazanych w tym przepisie umow.

849 Terminologiczne rozrdznienie na ,,dziatalno$¢ zawodows™ i ,,dziatalno$¢ gospodarcza” moze rodzi¢ trudnosci
i jawi¢ si¢ jako niezbyt klarowne. Nawet w obrebie polskiego porzadku prawnego celowe jest rozwazanie
ewentualnych roznic, jakie moga zachodzi¢ pomigdzy tymi poj¢ciami, majace swoja podstawe w zdefiniowaniu
przedsigbiorcy chociazby na gruncie art. 43" k.c. i art. 4 ust. 1 ustawy z dnia 2 lipca 2004 r. o swobodzie
dziatalnosci gospodarczej, Dz.U. z 2015 r. poz. 584 ze zm. (zgodnie z pierwszym z przytoczonych przepisow
przedsiebiorcg jest podmiot prowadzacy we wlasnym imieniu dziatalno$¢ gospodarcza lub zawodowa, gdy
wedtug drugiego jedynie taki, ktory wykonuje we wlasnym imieniu dziatalno$¢ gospodarcza, juz bez
wspomnienia o zawodowej). Zagadnienie to moze by¢ frapujace dla badaczy prawa, ale na blizsze przyjrzenie
si¢ mu nie czas i miejsce w tej dysertacji. Dla naszych potrzeb istotne znaczenie ma jedynie to, ze dziatalnoscig
gospodarczg jest dziatalno$¢ obliczona na zysk.

650 Battle.Net End User License Agreement: ,,1. THE BATTLE.NET ACCOUNT. B. Grant of License. ii.
You may use Battle.net for your personal and non-commercial entertainment purposes only [pogrub. — D.K.],
unless specifically allowed under the terms of this Agreement.” (http://us.blizzard.com/en-
us/company/legal/eula.html, stan na 28 lutego 2015 r. [dostep: 26.03.2016 1.]).
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rowniez osoba fizyczna prowadzaca dziatalno$é gospodarcza badz osoba prawna®?

, a wiec
podmioty niemajace konstytutywnej cechy konsumenta, jaka jest zawarcie umowy w celu
niezwigzanym z prowadzeniem przez niego dziatalnosci gospodarczej lub zawodowej, czyli
dla zaspokojenia swoich osobistych potrzeb, innych niz pracownicze lub zawodowe. Przy
czym dodatkowo, osoba prawna nie moze by¢ konsumentem z powodu ograniczenia tej
kategorii do 0s6b fizycznych®?, zgodnie z art. 6 ust. 1. Umowa licencyjna tej gry zatem moze
mie¢ zarowno charakter umowy konsumenckiej, jak 1 takiego charakteru nie mie¢, w
zaleznosci od tego, czy w roli jej potencjalnego uzytkownika wystapi osoba zmierzajaca do
dostarczenia sobie jedynie niekomercyjnej rozrywki czy moze taka, ktora decyduje si¢ na
przystapienie do gry w zwiazku z wykonywang przez siebie dziatalno$cig gospodarcza lub
zawodowa. Zaakcentowania wymaga takze fakt, Ze konstatacja, iz konkretna umowa
licencyjna zawarta zostala miedzy przedsigbiorca a konsumentem, nie prowadzi jeszcze do
stwierdzenia, ze mamy w jej przypadku do czynienia z umowg konsumencka w rozumieniu
nadanym jej na gruncie art. 6 rozporzadzenia Rzym I, z uwagi na to, ze zachodzi wymog
spelnienia jednego z dwu warunkow dotyczacych miejsca dzialalno$ci przedsigbiorcy,
wystowionych w ust. 1 lit. a i b tego przepisu.

Wyrazone zostato stanowisko, ze skoro rozporzadzenie Rzym I w art. 4 ust. 1 nie

wymienia umow autorskich, w tym licencyjnych, to nalezy do nich stosowaé przepis art. 4

851 Linden Lab Terms Of Service: “3.4. REQUIREMENTS FOR CORPORATE USERS AND SPONSORING
ORGANIZATIONS. If you are using the Service on behalf of a company, organization or other legal entity
(collectively, ""User Organization™ [pogrub. — D.K.]), you represent and warrant that you are an employee of
that User Organization or other person authorized to do so [pogrub. — D.K.]. [...]” (http://lindenlab.com/tos,
stan na 2013 r. [dostep: 22.09.2013 r.]).

852 W orzecznictwie Europejskiego Trybunatu Sprawiedliwosci (po wejsciu w zycie Traktatu z Lizbony —
Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej) zaobserwowac mozna tendencje¢ do ograniczania pojecia
»konsument” tylko do 0séb fizycznych, zob. wyrok ETS z dnia 22 listopada 2001 r., C-541/99 (Sté Cape Snc v.
Idealservice Srl.) czy wyrok ETS z dnia 22 listopada 2001 r., C-542/99 (sprawa Idealservice...), zgodnie z
ktérym konsumentem jest wytgcznie osoba fizyczna. Stanowisko ETS nie jest catkowicie jednoznaczne, bowiem
praktyka na poziomie panstw czlonkowskich dopuszcza rowniez szerszg wyktadni¢ tego pojecia, zob. orzeczenie
BGH (D) z dnia 23 pazdziernika 2001 r., XI ZR 63/01, NJW 2002, s. 368 i n., w ktérym zakresem pojecia
»konsument” objeto takze spotke cywilna, jezeli osoby fizyczne potaczyly si¢ w ramach tej formy w celu obrony
swoich interesow. Polski ustawodawca zdecydowat si¢ na wyrazne ograniczenie pojg¢cia konsumenta do 0séb
fizycznych, stanowigc w art. 22! k.c., ze za konsumenta uwaza si¢ osobe fizyczng dokonujacg z przedsigbiorca
czynnosci prawnej niezwigzanej bezposrednio z jej dziatalno$cia gospodarcza lub zawodowa czy w art. 1 ust. 1
nieobowigzujacej od dnia 25 grudnia 2014 r. ustawy z dnia 27 lipca 2002 r. o szczeg6lnych warunkach
sprzedazy konsumenckiej oraz o zmianie Kodeksu cywilnego, ze ustawe t¢ stosuje si¢ do dokonywanej w
zakresie dziatalno$ci przedsigbiorstwa sprzedazy rzeczy ruchomej osobie fizycznej, ktora nabywa te rzecz w
celu niezwigzanym z dzialalnos$ciag zawodowa lub gospodarczg. Warto wspomnie¢, ze obowigzujacy do dnia 14
lutego 2003 r. przepis art. 384 § 3 k.c. nie przewidywat ograniczenia kategorii ,,konsument” do 0sob fizycznych
(,,Za konsumenta uwaza si¢ osobg, ktora zawiera umowg z przedsiebiorcg w celu bezposrednio nie zwigzanym z
dziatalnos$cig gospodarcza™). Jego literalna wyktadnia bowiem nie sprzeciwiata si¢ uznaniu za konsumenta takze
osoby prawnej, o ile spetniata ona przestanke wskazang w tresci przytoczonego przepisu, ktoremu, cho¢
zamieszczonemu w obrebie przepisdw regulujacych wzorce umowne, przypisywano niekiedy — w braku
odrebnych regulacji w k.c. — znaczenie ogolne (zob. takze: Z. Radwanski, A. Olejniczak, Prawo cywilne — czesé
ogolna, Warszawa 2017, s. 212).
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ust. 2°%3, zgodnie z ktorym umowa, ktéra nie jest objeta ust. 1 lub ktorej sktadniki bytyby
objete zakresem wigcej niz jednej z uméw wyspecyfikowanych w ust. 1 a-h, podlega prawu
panstwa, w ktorym strona zobowigzana do spelnienia §wiadczenia charakterystycznego dla
umowy ma miejsce zwyktego pobytu. Rozporzadzenie, niestety, nie podaje kryteriow, ktore
bylyby pomocne w ustaleniu, ktére ze $wiadczen stron jest $wiadczeniem
charakterystycznym. Wydaje si¢ jednak, ze takim $wiadczeniem jest to, ktore decyduje o
charakterze zobowigzania, stanowi 0 jego istocie, bedac ,,punktem ciezkos$ci” catego stosunku
obligacyjnego®*. Powszechnie przyjmuje si¢, ze jezeli jedno $wiadczenie jest pienigzne, a
drugie niepieniezne, to $wiadczeniem charakterystycznym jest $wiadczenie niepieniezne®®.
Swiadczenie drugiej strony ma tu znaczenie podrzedne, nie majac wptywu na okreslenie
charakteru prawnego umowy®®. Powstaje wiec pytanie, jak okresli¢ $wiadczenie
charakterystyczne w przypadku uméw licencyjnych®’,

Zwazywszy, ze umowy licencyjne i przeniesienia autorskich praw majatkowych nalezg
do jednej kategorii uméw autorskich ujetych w tym samym rozdziale pr.aut.®®®, uzasadnione
wydaje si¢ odszukanie w pierwszej kolejnosci $wiadczenia charakterystycznego dla umow
przenoszacych prawa autorskie. Wykluczajac uznanie $wiadczenia pieni¢znego za
charakterystyczne dla jakiejkolwiek umowy, jako $wiadczenie charakterystyczne okreslimy
swiadczenie podmiotu przenoszacego majatkowe prawa autorskie. Zagadnienie to nie ma
jednak jednoznacznego charakteru, poniewaz w przypadku tych uméw, w drodze ktorych
nabywca praw autorskich zobowiazuje si¢ do eksploatowania dziela (utworu), jako
swiadczenie charakterystyczne powinno si¢ traktowaé Swiadczenie spelniane przez nabywce
praw. Nie jest to jednak poglad jednolity, gdyz przeciwstawia mu si¢ przekonanie, ze

$wiadczeniem charakterystycznym jest zawsze $wiadczenie przenoszacego prawa tworcy.

653 Zob. np. E. Traple, Umowy o..., s. 198 i R. Sikorski, O prawie..., s. 132.

654 Zob. M.A. Zachariasiewicz, [w:] System Prawa Prywatnego. Prawo Prywatne Miedzynarodowe, M. Pazdan
(red.), t. 20B, Warszawa 2015, s. 225. Na marginesie pragne zauwazyc¢, ze sztywne reguty kolizyjne zawarte w
przepisie art. 4 ust. 1 rozporzadzenia w zasadzie opieraja si¢ na teorii $wiadczenia charakterystycznego. Dla
przyktadu, w umowie o $wiadczenie ustug $§wiadczeniem decydujgcym o charakterze zobowigzania jest
$wiadczenie ustugodawcy, ktorego prawo zostato wskazane jako wlasciwe, gdy rola ustugobiorcy z reguly
ogranicza si¢ wylacznie do uiszczenia stosownego wynagrodzenia za ustuge, co nie pozwala odrézni¢ stosunku
prawnego ustugi od stosunkow podobnych, a istota umowy sprzedazy jest dokonanie zbycia 0znaczonej rzeczy,
tak wigc to prawo panstwa miejsca zwyklego pobytu sprzedawcy jest wlasciwe.

655 Zob. A.J. Belohlavek, Rozporzqdzenie Rzym..., s. 940. Zob. takze: K. Grzybezyk, Prawo wlasciwe dla umowy
licencyjnej autorskiej w braku wyboru prawa, [w:] Europeizacja prawa prywatnego, M. Pazdan, W. Popiotek, E.
Rott-Pietrzyk, M. Szpunar (red.), t. I, Warszawa 2008, s. 408-420.

656 Zob. M.A. Zachariasiewicz, [w:] System Prawa..., s. 225.

7 lbidem, s. 225. O tym, ktore ze $wiadczen nalezy uznaé za charakterystyczne, w zasadzie przesadza tre$é
typowego, a nie konkretnego, stosunku umownego.

68 Zoh. M. Kepinski, [w:] System Prawa..., s. 696. Autor uwaza, ze skoro w ustawie o prawie autorskim i
prawach pokrewnych ustawodawca sytuuje umowy o przeniesienie autorskich praw majatkowych i licencyjne
obok siebie, to oznacza, ze umowy licencyjne traktuje w podobny sposdb co umowy o przeniesienie praw.
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Gdy chodzi o umowy licencyjne, trzeba uwzgledni¢ rodzaj licencji przy rozstrzyganiu,
ktore ze $wiadczen jest charakterystyczne. Licencje gier on-line sa z reguty licencjami
niewytacznymi, z czym wigze si¢ wielos¢ licencjobiorcow korzystajacych z oprogramowania
gry w roznych krajach, dlatego tez =zasadne jest przyjecie, ze jako $wiadczenie
charakterystyczne winno by¢ traktowane $wiadczenie licencjodawcy®®. Jako uzasadnienie
tego twierdzenia przytacza si¢ fakt, ze okreslenie $wiadczenia licencjobiorcy jako
charakterystycznego prowadzitoby do stanu znacznej niepewnos$ci prawnej dla licencjodawcy,
bioragc pod uwage fakt, ze wielo$¢ licencjobiorcoOw oznacza wielo§¢ systemow prawnych,
ktére wchodzityby w gre w odniesieniu do tego samego stosunku prawnego, wywolujac tym

globalne zréznicowanie statutu®®,

Stuszno$¢ tej tezy potwierdza dodatkowo to, ze
swiadczenie koncowego uzytkownika — w ramach stosunku prawnego nawigzanego na
podstawie umowy licencyjnej o korzystanie z gry on-line — polega w zasadzie wylgcznie na
uiszczeniu wynagrodzenia licencyjnego, bez obowigzku uczestniczenia w grze, z mozliwoscia
usunigcia swego konta w kazdym czasie, zatem nie stanowi ono o istocie zobowigzania,
ktorego essentia przejawia si¢ w udzieleniu przez producenta gry komputerowej (lub
podmiot, ktoremu producent zlecit zadania organizatora gry — operatorowi) licencji na
korzystanie z autorskich praw majatkowych do utworu®?,

Opowiadajgc si¢ za stosowaniem do umoéw licencyjnych dotyczacych gier on-line
przepisu art. 4 ust. 2 rozporzadzenia Rzym I i uznajac, iz w ich przypadku $§wiadczeniem
charakterystycznym jest S$wiadczenie licencjodawcy, a jednoczes$nie sklaniajac si¢ ku
zaklasyfikowaniu danej licencji gry on-line do umoéw konsumenckich (po uprzednim
stwierdzeniu spetnienia przez nig warunkoéw okreslonych w art. 6 ust. 1), pragng zwrocié
uwage na niezgodno$¢ pomig¢dzy dwoma regulami kolizyjnymi wyrazonymi w tych
przepisach, jako ze umowa konsumencka podlega prawu panstwa, w ktorym konsument ma
miejsce zwyklego pobytu, czyli w rozwazanej sytuacji licencjobiorca, a nie licencjodawca,
ktorego prawo byloby wlasciwe na mocy art. 4 ust. 2. Racjonalne wydaje si¢ w powyzszym

wypadku przyznanie pierwszenstwa normie wyznaczajgcej prawo wilasciwe dla umow

konsumenckich, z uwagi na to, ze to konsument, bedac stabsza strong stosunku

659 Zoh. E. Traple, Umowy o..., s. 199. Tak tez: M.A. Zachariasiewicz, [w:] System Prawa..., s. 241. Jezeli
jednak punktem cigzko$ci umowy staja si¢ obowigzki licencjobiorcy, w szczego6lnosci jego zobowigzanie do
korzystania z licencji (uruchomienia okres§lonej produkcji, rozpowszechnienia dzieta), to jego §wiadczenie
powinno by¢ traktowane jako charakterystyczne, zwtaszcza wtedy, gdy licencja ma charakter wytaczny. Uwaga
ta — sformutowana w drugiej z powotanych w tym przypisie pozycji literatury — zdaje si¢ nie mie¢ racji bytu w
odniesieniu do rozwazanej umowy licencyjnej uzytkownika koncowego.

650 Zoh. E. Traple, Umowy o..., 5. 199-200.

661 7 zapatrywaniem takim mozna si¢ takze spotka¢ w juz powotywanej publikacji R. Sikorskiego, O prawie...,
s. 125.
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zobowigzaniowego, wymaga silniejszej ochrony prawnej. Nie bez przyczyny unijny
prawodawca, normujagc umowy konsumenckie na ptaszczyznie kolizyjnoprawnej, ustanowit
szczegOlng dla nich regute kolizyjna narzucajacg porzadek prawny panstwa, w ktorym
konsument ma miejsce zwyktego pobytu, gdy w art. 4 ust. 1 lit. a dla uméw sprzedazy jako
prawo wilasciwe wskazal prawo panstwa, w ktorym to sprzedawca, a nie kupujacy — a to nim
zazwyczaj jest konsument — ma miejsce zwyklego pobytu.

W przepisie art. 4 ust. 3 okreSlona zostata reguta korekcyjna znacznie $cislejszego
zwigzku umowy z panstwem innym niz panstwo miejsca zwyklego pobytu strony
zobowigzanej do spelnienia $wiadczenia charakterystycznego. Przepis ten znajduje
zastosowanie takze wtedy, gdy wprawdzie dokonaliSmy wtasciwej kolizyjnej kwalifikacji
konkretnej umowy do jednej z kategorii wyszczegdlnionych w art. 4 ust. 1, jednak umowa ta
wykazuje Scislejszy zwiazek z panstwem innym niz to, ktorego porzadek prawny wskazany
zostat jako wlasciwy mocg ust. 1. Przyzna¢ trzeba, ze regula ta ma charakter abstrakcyjny,
wymuszajacy ciagg roznorodnych ocen uwzgledniajacych okolicznosci konkretnego
przypadku. Na §cisty zwigzek umowy z danym prawem krajowym moze wskazywa¢ m.in.
jezyk umowy, dostosowanie informacji stanowigcej zaproszenie do rokowan do mieszkancow
okreslonego kraju, rozpowszechniana na stronie internetowej reklama, ktora skierowana jest
do okreslonego odbiorcy, miejsce wykonywania umowy®?,

Ostatnim facznikiem — w razie braku wyboru prawa wlasciwego przez strony umowy —
jest najscislejszy zwiazek, o ktorym mowa w art. 4 ust. 4 rozporzadzenia Rzym I. Lacznikiem
tym poslugujemy si¢ wtedy, gdy na podstawie ust. 1 lub 2 nie udalo si¢ ustali¢ prawa
wlasciwego. Konkluzja, ze w konkretnym stanie faktycznym mamy do czynienia z umowa,
ktéra mozna przyporzadkowac¢ do jednej z kategorii okreslonych w art. 4 ust. 1, nie zwalnia
sadu rozpoznajacego sprawe z obowigzku badania rzeczywiscie najscislejszego zwiagzku
umowy z panstwem®?. Bezsporne jest, ze najéci$lejszy zwigzek jest pojeciem nieostrym,
wymuszajagcym dokonywanie ocen. Formuta ,,najscislejszego zwigzku” nie ma konkretne;,
raz na zawsze ustalonej tresci, zas sposob jej rozumienia uzalezniony jest od celu normy

kolizyjnej postugujacej si¢ tym pojeciem, jak rowniez od natury kwestii, dla ktorej poszukuje

662 Zastanawiajgce jest to, czy za miejsce wykonywania umowy licencyjnej dotyczgcej gry on-line uzna¢ mozna
miejsce korzystania z autorskich praw majatkowych twoércy do oprogramowania gry, polegajace w istocie swej
na uczestniczeniu w grze. W przypadku gier majacych zasi¢g globalny, miejsc wykonywania umowy wyrdznimy
tyle, ile panstw jest reprezentowanych w wirtualnym $wiecie gry. Nie wolno tez zapomina¢ o doniostej roli
petnionej przez operatora gry, ktorego zadaniem jest zapewnienie niezaktoconego funkcjonowania serwera, na
ktorym zlokalizowana jest gra, tak, aby mozliwe byto prowadzenie rozgrywki pomigdzy jej uczestnikami.
Nasuwa si¢ wigc pytanie, co jest miejscem wykonywania umowy przez operatora. Czy miejsce zlokalizowania
serwera gry czy miejsce faktycznej siedziby jego przedsigbiorstwa (jezeli nie sa one tozsame)?

663 Zob. A.J. Belohlavek, Rozporzqdzenie Rzym..., s. 723.
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sie prawa wihasciwego®“. Poszukiwanie takiego zwigzku powinno odbywaé sie in concreto
dla kazdej umowy, ktora tego wymaga, aczkolwiek mozna podejmowaé proby
przyktadowego wymienienia elementow mogacych §wiadczy¢ o tym, ze umowa w ogolnosci
wykazuje najscislejszy zwiazek z okreslonym panstwem®®,

Ostatnim zagadnieniem poruszonym w obszarze odpowiednich regulacji rozporzadzenia
Rzym |, beda przepisy wymuszajace swe zastosowanie, ktorych materia zostata uregulowana
w art. 9 tego rozporzadzenia. Nie wdajac si¢ w bardziej szczegotowe rozwazania dotyczace
istoty tej grupy przepisOw trzeba stwierdzi¢, ze przepisy wymuszajace zastosowanie to
przepisy zawierajace normy bezwzglednie wigzace, czyli takie, ktdrych zastosowania wedtug
prawa danego panstwa nie mozna wylaczy¢é w drodze zawieranej umowy, cechujace si¢
ponadto tym, Ze stanowig one podstawe prawnej oceny bez wzgledu na to, jakiemu prawu —
jako witasciwemu — podlega dany stosunek cywilnoprawny. Przepisy te z reguty stuzg dwoém
celom: a) ochronie istotnych interesow panstwa b) wyréwnywaniu pozycji stron stosunku
cywilnoprawnego przez zapewnienie optymalnych $rodkow i zakresu ochrony stabszej stronie
takiego stosunku. W literaturze przedmiotu wyrazony zostal poglad, ze przepisy rozdzialu 5
pr.aut. (odnoszace si¢ do umoéw prawnoautorskich, w tym licencji) moga mie¢ charakter
przepisdow wymuszajacych swe zastosowanie, gdyz spelniajg funkcje ochronng wzgledem
tworcy, ktorego uznaje si¢ za stabszg strong stosunku prawnego nawigzanego na podstawie
umowy autorskiej (czy to przenoszacej autorskie prawa majatkowe czy licencyjnej), w

szczegblnoéci przepisy art. 41 ust. 3 i 4 pr.aut.%®®

powinny by¢ rozwazane w kontekscie
regulacji art. 9 rozporzadzenia Rzym 1%,

Abstrahujac od tresci przytoczonych przepisow, mozna zglosi¢ zastrzezenia do
analizowania przez pryzmat konstrukcji przepisOw wymuszajacych swe zastosowanie

wylacznie tych regulujacych umowy w sferze prawa autorskiego, ktore maja na celu ochrong 1

664 Zobh. M.A. Zachariasiewicz, [w:] System Prawa..., s. 248. W odniesieniu do natury kwestii wspomnianej w
tekscie zasadniczym, Autor uczula na to, ze inne powigzania beda miarodajne dla umow, a inne — dla deliktow,
dziedziczenia, rozwodow lub trustow.

655 Chodzi o poszukiwanie najwazniejszego, najsilniejszego elementu taczacego caly stosunek umowny z
systemem prawnym danego panstwa, jak np. miejsce pobytu lub siedziby obu partneréw albo dtuznika
spetniajacego §wiadczenie charakterystyczne, miejsce wykonania umowy (zob. M.A. Zachariasiewicz, Prawo
wlasciwe dla zobowigzan z uméw w braku wyboru prawa w konwencji rzymskiej, EPS nr 7/2009, s. 7). Por. M.A.
Zachariasiewicz, [w:] System Prawa..., s. 250 (do wazniejszych powigzan pomi¢dzy umowsg a porzadkiem
prawnym danego panstwa, majacych przesadza¢ o wystapieniu najscislejszego zwiazku, zaliczono nadto:
miejsce potozenia przedmiotu umowy «nieruchomosci», banderg statku, siedzibe gieldy, a nawet udziat
urzednika, notariusza lub przedstawiciela wtadzy tego panstwa, pod warunkiem, ze nie pozostaje on bez wptywu
na tre$¢ zawartej umowy).

66 Przepis art. 41 ust. 3 przewiduje sankcje niewaznosci w przypadku zawarcia umowy przenoszgcej prawa
autorskie do wszystkich utworow danego tworcy badz wszystkich utworéw danego rodzaju, natomiast ust. 4
wprowadza zakaz zawierania umow dotyczacych pol eksploatacji nieznanych w chwili zawarcia umowy.

667 Zob. R. Sikorski, O prawie..., s. 128-130.
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zabezpieczenie interesOw tworcy dzieta autorskiego. Jezeli blizej przyjrzymy si¢ licencjom
tych gier on-line, z ktorych korzystanie odbywa si¢ na skale $wiatowa, koncentrujac

uzytkownikoéw z najrozmaitszych zakatkéw ziemskiego globu®®®

, dostrzezemy szereg
postanowien niekorzystnych dla samego uzytkownika (podmiotu wystepujacego po stronie
licencjobiorcy, a wigc nie tworcy objetego silniejszg ochrong prawng na gruncie polskiego
prawa autorskiego), wrgcz stawiajagcych go na straconej pozycji (wlacznie z tymi
narzucajacymi wylgczng wilasciwos¢ rzeczowg i miejscowa sadu panstwa obcego, czesto
oddalonego od panstwa miejsca zwyktego pobytu gracza o tysigce kilometréw, co ewentualne
dochodzenie roszczen przez niego czyni niezmiernie trudnym przedsigwzigciem, a niekiedy
niemozliwym do zrealizowania®®).

Dlatego powstaje pytanie, ktora ze stron licencji na korzystanie z oprogramowania gry
jest faktycznie stabsza, bioragc dodatkowo pod uwage fakt, ze licencje gier zagranicznych
producentéw zazwyczaj dostgpne s3 jedynie w wersji anglojezycznej, co moze utrudniad
zaznajomienie si¢ z ich tre§cig na przyklad przez uzytkownikow postugujacych sie tylko
jezykiem polskim. Nalezy takze uwzgledni¢ czynnik nierzadko niskiej §wiadomos$ci prawne;j
osOb przystepujacych do gry, a nie ulega watpliwosci, ze takie umowy pisane sg dos¢
skomplikowanym jezykiem, bazujacym na specjalistycznej terminologii.

Sytuacja si¢ komplikuje, gdy znajda si¢ podstawy do zaklasyfikowania konkretnej
umowy licencyjnej umozliwiajacej uczestnictwo w rozgrywce do umoéw konsumenckich,
ktore objeto regulacja art. 6 ust. 1-4 stanowigca przejaw szczegdlnego — w stosunku do art. 4
— unormowania. Powszechnie to wlasnie konsumenta uwaza si¢ za slabszg stron¢ stosunku
umownego, ktorg powinno si¢ silniej chronié, a to, ze wtasnie w roli konsumenta — w razie
dokonania wyzej wspomnianej kwalifikacji — wystepuje uzytkownik gry (licencjobiorca), nie

pozostawia zadnych ztludzen. Kogo zatem powinno si¢ faworyzowaé, interpretujac i

68 Np. Second Life, World Of Warcraft, Diablo, Entropia Universe.

69 Entropia Universe End User License Agreement: ,,14.1. FORUM. You agree that all disputes under this
Agreement shall be settled by a Swedish court in the city of Gothenburg [pogrub. — D.K.]. Notwithstanding
the exclusive jurisdiction of a Swedish court as stipulated above, You acknowledge MindArk’s right to apply for
injunctive and/or other equitable relief in any court of competent jurisdiction.”
(http://legal.entropiauniverse.com/legal/eula.xml, stan na 5 maja 2011 r. [dostgp: 23.09.2013 r.]) czy Linden
Lab Terms Of Service: “10.2. THE APPLICABLE LAW AND VENUE IS IN SAN FRANCISCO,
CALIFORNIA. [...] Further, you and Linden Lab agree to submit to the exclusive personal jurisdiction
and venue of the courts located in the City and County of San Francisco, California [pogrub. — D.K.],
except as provided in Section 10 regarding arbitration.” (http://lindenlab.com/tos, stan na 2013 r. [dostgp:
23.09.2013 r.]).
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egzekwujac dang umowe licencyjng? Tworce (producenta gry komputerowej®’®, bedacego
licencjodawca), czy moze konsumenta, ktérym jest korzystajacy z gry uzytkownik?
Podsumowujac rozwazania dotyczace umowy licencyjnej w S$wietle regulacji
rozporzadzenia unijnego Rzym I, warto zastanowi¢ si¢, dlaczego nie ustanowiono regut
kolizyjnych dla umoéw prawa autorskiego, w tym licencyjnych, w sposéb, w jaki uczyniono to
w art. 4 ust. 1, tworzac katalog okreslonych typéw umow, i czy rzeczywiscie zachodzi
potrzeba uwzglednienia takich uméw w przytoczonym przepisie. Z aprobata odnosze si¢
jednak do dopuszczenia wyboru prawa wtasciwego przez strony w dos$¢ szerokim zakresie,
przyznajac takiemu wyborowi niejako pierwszenstwo przed normami wyraznie wskazujacymi
prawo wiasciwe dla stosunkéw umownych i jednocze$nie pamigtajac o wartosciach
obowigzujacych na gruncie uméw konsumenckich czy indywidualnych uméw o prace, co
przejawia si¢ brakiem mozno$ci wylaczenia w drodze wyboru prawa tych przepiséw, ktore —
majac charakter bezwzglednie wiazacy — obejmuja szczegdlng ochrong stabsza strong

stosunkéw prawnych wynikajacych z tych wlasnie umow.

3. Prawo wlasciwe dla praw wlasnosci intelektualnej wedlug polskiej ustawy z
zakresu prawa prywatnego mi¢dzynarodowego. Miejsce umowy licencyjnej w
krajowym porzadku kolizyjnoprawnym

Nowa ustawa z zakresu prawa prywatnego miedzynarodowego (z dnia 4 lutego 2011 r.)
zastapita te¢ pochodzaca z dnia 12 listopada 1965 r. Zasadniczo w literaturze formutowano
wypowiedzi aprobujace ksztalt nowej kodyfikacji prawa prywatnego migdzynarodowego.
Podnoszono, ze zmiany w stosunku do stanu prawnego uksztaltowanego przez ustawe z 1965

r. poszly w dwdch kierunkach. Po pierwsze, nowa ustawa wypetnita wiele luk®™, ktérych

670 http://eu.blizzard.com/pl-pl/company/about/profile.html [dostep: 22.09.2013 r.]. Na tej stronie znajduje sie
opis profilu spotki Blizzard Entertainment, ktora — wedtug informacji na niej zawartych — jest wiodgcym twoérca
i wydawca oprogramowania rozrywkowego. Z podanej strony czytelnik moze dowiedzie¢ si¢, ze serwis
internetowy Blizzard Entertainment przeznaczony do rozgrywek sieciowych — Battle.Net — jest jednym z
najwigkszych na §wiecie i zrzesza miliony zarejestrowanych graczy. Blizzard Entertainment to tylko przyktad
producenta gier komputerowych, ktory odnidst olbrzymi sukces komercyjny, dlatego tez trudno o kojarzenie go
ze stabsza strong stosunku prawnego. Mozna sobie tylko wyobrazi¢, ile 0s6b pracuje w dziale prawnym tego
przedsigbiorstwa nad redakcja umow licencyjnych podsuwanych nastgpnie osobom przystgpujacym do gry, a
takze nad zabezpieczeniem intereséw prawnych i ekonomicznych tej spotki w inny sposob. Czy w takim razie
chroni¢ nalezy Blizzard Entertainment na gruncie przepiséw powszechnie obowigzujgcego prawa tak, jakby byt
tg stabsza strong? Czy moze jednak przetamac to nieco skostniate myslenie o twércy jako podmiocie zawsze
szczegblnie narazonym na naduzycia i otworzy¢ si¢ na mozliwo$¢, ze w konkretnym stanie faktycznym to
licencjobiorca bedzie miat stabsza pozycje?

671 Zob. A. Jaroszek, Regulacje prawa wlasciwego dla zobowigzar umownych w projekcie ustawy — Prawo
prywatne miedzynarodowe, Rej. nr 7-8/2009, s. 48. Na poczatku tego artykutu jego Autorka przypomina, ze
gtdéwnym celem projektu tej ustawy byto usunigcie luk wystepujacych w dotychczasowej regulacji — ustawie z
1965,
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istnienie na gruncie poprzedniej bylo jej powaznym mankamentem wywolujagcym liczne
glosy krytyki, a ktére odnosily si¢ m.in. do prawa wlasnos$ci intelektualnej i uprawnienia
pracownika z tego tytulu®’?2. Po drugie, zmienita, niekiedy do$é istotnie, dotychczas
obowigzujace unormowania kolizyjne. Do takich istotnych zmian nalezy zaliczy¢ przede
wszystkim zwickszenie znaczenia wyboru prawa wlasciwego poprzez poszerzenie zasiggu
jego dopuszczalno$ci. Poprzednia ustawa jedynie w jednym przypadku postugiwata si¢ tym
lacznikiem, a mianowicie wtedy, kiedy wskazywata prawo wilasciwe dla zobowigzan
umownych czy wynikajacych z jednostronnej czynnos$ci prawnej, przy czym dokonany wybor
musial mie¢ zwigzek ze zobowigzaniem. Obecna ustawa dopuszcza wybor prawa nie tylko w
odniesieniu do zobowigzan umownych, ale takze pozaumownych, przewidujac jego
mozliwo$é rowniez w przypadku uméw majatkowych matzenskich i spraw spadkowych®’,

Wydaje si¢, ze regulacja art. 4 ust. 1 p.p.m. sama w sobie ogranicza mozno$¢
poddawania wigzacych strony stosunkow prawnych wybranemu porzadkowi prawnemu,
stanowigc, iz w przypadkach przewidzianych przez ustaw¢ mozna dokona¢ wyboru prawa
wlasciwego, a w zakresie kolizyjnych unormowan dotyczacych praw wlasnosci
intelektualnej, w tym rozporzadzen takimi prawami, nie ma przepisu umozliwiajgcego
wybranie prawa®’4, co niekoniecznie zastuguje na ocene pozytywna.

Regulacja prawa wlasciwego dla prawa wilasnosci intelektualnej znajduje sie w
rozdziale 10 p.p.m., w art. 46 i 47. Przepisy te znajduja zastosowanie do wszystkich praw

wilasnosci intelektualnej, a wigc zarowno do praw autorskich i pokrewnych, praw sui generis

672 Zob. K. Zawada, O projekcie nowej kodyfikacji prawa prywatnego miedzynarodowego, KPP nr 4/20086, s.
1089. W przywotanej publikacji wyrazono poglad, ze wyzej wymienione luki nie istnieja. Wprawdzie na ogot
podkresla sie, ze nowa ustawa wprowadzila kolizyjng regulacje prawa wlasnosci intelektualnej, czym usuneta
brak w tym zakresie, z ktorym mieli$my do czynienia w poprzedniej, ale nie mozna zapominac, iz na gruncie
ustawy z 1965 r. ustawodawca nie pozostawat do konca obojetny wobec tych zagadnien, normujac prawo
wlasciwe dla zobowigzan z umoéw o przeniesienie praw autorskich, ktore to prawa sa typowym przyktadem praw
wiasnosci intelektualne;j.

673 Prezentujgc ksztalt i znaczenie nowej ustawy z zakresu prawa prywatnego miedzynarodowego, opieratem si¢
w szczegblnosci na: J. Gotaczynski, Wybrane zagadnienia na tle ustawy z 4.2.2011 r. — Prawo prywatne
migdzynarodowe, Mon.Praw. nr 11/2011, s. 574-577 i M. Pazdan, Nowa polska ustawa o prawie prywatnym
migdzynarodowym, PiP nr 6/2011, s. 26-27. O perypetiach projektu ustawy o prawie prywatnym
mi¢dzynarodowym interesujace informacje znajdziemy w: M. Pazdan, Perypetie projektu ustawy o prawie
prywatnym miedzynarodowym na koricowym etapie procesu legislacyjnego, PPPM t. 8/2011, s. 83-106, tenze,
[w:] System Prawa..., s. 131-137.

674 Z innym rozwigzaniem w kwestii wyboru prawa wlasciwego spotkac sie¢ mozna chociazby w art. 49 ustawy
Chinskiej Republiki Ludowej o prawie wlasciwym dla stosunkow cywilnoprawnych z elementem obcym
(,,Dziennik Urzedowy Stalego Komitetu Narodowego Kongresu Ludowego Chinskiej Republiki Ludowej” nr
7/2010, s. 640-643. Ttumaczenie na jezyk polski, na podstawie wersji niemieckiej i angielskiej, K. Sznajder).
Przewidziano tu mozliwo$¢ dokonania przez strony wyboru prawa wlasciwego dla przeniesienia praw wlasnosci
intelektualnej i umoéw licencyjnych. To tylko przyktad kolizyjnego unormowania innego panstwa, dla ktérego
wielu rozwiazan wzorem staly si¢ kolizyjne regulacje obowiazujace w Niemczech, Szwajcarii i Japonii, zob.
Ustawa Chinskiej Republiki Ludowej o prawie wiasciwym dla stosunkow cywilnoprawnych z elementem obcym,
[w:] Chinska ustawa o prawie prywatnym migdzynarodowym (thum. K. Sznajder), PPPM t. 9/2011, s. 149-159.
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chronigcych bazy danych, jak i praw wlasnosci przemystowej, do ktorych nalezg — na gruncie
ustawodawstwa polskiego — patenty na wynalazki, dodatkowe prawa ochronne na wynalazki
dotyczace produktéw leczniczych i1 produktow ochrony roslin, prawa ochronne na wzory
uzytkowe 1 znaki towarowe, prawa z rejestracji wzoroOw przemystowych, topografii uktadow
scalonych i oznaczen geograficznych, a takze prawo wyltaczne do odmian ro$lin®™.

Wedhug art. 46 p.p.m., sktadajacego si¢ z trzech ustepow, powstanie, tre$¢ i ustanie
prawa wlasnosci intelektualnej podlegaja prawu panstwa, w ktorym ma miejsce korzystanie z
tego prawa (ust. 1), takze rozporzadzenia takim prawem i problematyka ustalenia ich
pierwszenstwa winny by¢ oceniane w oparciu o prawo tego panstwa, w ktérym nastgpuje
korzystanie z nich (ust. 2). Ponadto, zgodnie z tym przepisem, do ochrony praw wtasnosci
intelektualnej stosuje si¢ prawo panstwa, na podstawie ktorego dochodzi si¢ ochrony (ust. 3).
Ustawodawca réwniez uregulowal prawo wiasciwe dla praw wlasnosci intelektualnej
pracownika wobec pracodawcy z tytutu wlasno$ci intelektualnej zwigzanej z dziatalnos$cig w
ramach stosunku pracy, nakazujac w takim przypadku stosowaé prawo panstwa, ktore
wlasciwe jest dla tego stosunku (art. 47 p.p.m.).

Bardziej szczegdtowe rozwazania dotyczace przedstawionych regulacji krajowej ustawy
prawa prywatnego mi¢dzynarodowego zostang poprzedzone omdéwieniem zagadnienia relacji,
jakie zachodzg pomiedzy kolizyjnymi unormowaniami analizowanego juz w stosownym
zakresie unijnego rozporzadzenia Rzym I a polskiej ustawy w tej dziedzinie prawa.

Podczas lektury jednego z komentarzy do prawa prywatnego mi¢dzynarodowego w
zakresie kolizyjnych unormowan praw wlasnosci intelektualnej mozna natrafic na
wypowiedz, ze rozwazania na kanwie art. 46 p.p.m. nie majg istotnego znaczenia ze wzgledu
na wylaczenie jego zastosowania w sprawach z elementem obcym na podstawie art. 20
rozporzadzenia Rzym 187®. Sformutowanie to nie oddaje w pehi istoty zagadnienia. Godna
zaryzykowania jest teza, ze skoro a) rozporzadzenie Rzym I bezposrednio nie poddaje
swojemu zakresowi zastosowania umow autorskich, w tym licencyjnych, oraz b) polski
ustawodawca w p.p.m. w zakresie zobowigzan umownych wprost czyni odestanie do
rozporzadzenia Rzym I, a mimo to w odrebnym rozdziale tej ustawy zamieszcza grupe

przepisbw wyrazajacych normy kolizyjne dotyczace prawa wilasno$ci intelektualnej, to

675 Zob. A. Nowicka, Komentarz do art. 46 i 47, [w:] Prawo Prywatne Miedzynarodowe. Komentarz, J. Poczobut
(red.), Warszawa 2017, s. 725-726.

676 Zob. T. Szymanek, D. Czajka (red.), Prawo prywatne miedzynarodowe. Komentarz do ustawy z 4 lutego 2011
r., Warszawa 2012, s. 212. Natomiast przytoczony przepis rozporzadzenia Rzym I ma nastepujace brzmienie:
»Za prawo danego panstwa, wskazane jako wlasciwe na podstawie niniejszego rozporzadzenia, uwaza si¢ normy
prawne obowiazujace w tym panstwie, z wytaczeniem norm prawa prywatnego mi¢dzynarodowego, chyba ze
niniejsze rozporzadzenie stanowi inacze;j”.
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oznacza, ze nie mozna — bez przeprowadzenia bardziej ztozonych analiz — automatycznie
wylaczy¢ zastosowania krajowych norm kolizyjnych w sprawach z elementem obcym, na
podstawie art. 20 Rzym 1. Jak wskazywano w uzasadnieniu projektu ustawy prawa
prywatnego miedzynarodowego pochodzacego z 21 grudnia 2007 r.: ,,W pracach nad
projektem wzigto pod rozwage projekty rozporzadzen (w domysle: Rzym I i Rzym II — przyp.
red.), zielone ksiegi oraz dyskusje, jakie tocza si¢ wokoét harmonizacji prawa prywatnego
miedzynarodowego we Wspdlnocie Europejskiej”®’’, z czego wyplywa wniosek, ze
projektodawcy, pracujac nad odpowiednim ksztattem nowej, majacej zastgpi¢ dotychczasowa,
ustawy, podejmowali wszelkie starania bezposrednio zmierzajace w kierunku zapewnienia
harmonii pomi¢dzy regulacja z zakresu prawa prywatnego migdzynarodowego na poziomie
unijnym a krajowg regulacja w tej dziedzinie prawa. Zalozy¢ wiec mozna, ze prawodawca nie
wprowadzalby do wydawanej przez siebie ustawy (w zasadzie kompleksowej regulacji
kolizyjnoprawnej) przepisow zbednych, pozbawionych praktycznej doniostosci i w procesie
stosowania prawa kolizyjnego martwych, zamiast ktorych w kazdym stanie faktycznym
miatyby zastosowanie analogiczne postanowienia unijnego rozporzadzenia. Zatozenie t0 ma
racj¢ bytu w $wietle bardzo skrupulatnych odestan do rozporzadzenia Rzym I w zakresie
zobowigzan umownych, co jest przejawem uwzgledniania przez naszego ustawodawce
unormowan obowigzujacych w prawie unijnym.

W dalszej czg$ci przywolywanego uzasadnienia projektu jego tworcy eksponuja to, ze
nowos$¢ stanowi regulacja praw wilasnos$ci intelektualnej, w ktorej postuzono si¢ lacznikiem
miejsca korzystania z takiego prawa®’® i ktéra nie ogranicza sie przeciez do stosunkow
umownych w sferze wlasnos$ci intelektualnej. Ponadto trzeba zwroci¢ szczeg6lng uwage na to,
ze przepisy stuzace ustalaniu prawa wlasciwego dla praw wtasnosci intelektualnej, zawarte w
polskiej ustawie prawa prywatnego miedzynarodowego, do dzi§ zachowuja moc
obowigzujaca, gdy w uzasadnieniu projektu tej ustawy stwierdzono, ze jesli rozporzadzenia
wspolnotowe, po ich uchwaleniu 1 wejsciu w zycie, beda mialy zasieg uniwersalny, to zajdzie

koniecznos$¢ uchylenia odpowiednich postanowien ustawy wskutek utracenia przez nie

77 www.bip.ms.gov.pl/Data/Files/_public/bip/kkpc/proj080221 uzas.rtf [dostep: 30.09.2013 r.]. Uzasadnienie
do projektu ustawy — Prawo prywatne miedzynarodowe, s. 4. W uzasadnieniu projektu odpowiedziano na glosy
kwestionujace zasadno$¢ uchwalenia nowej ustawy przez wzglad na rozwdj europejskiego prawa prywatnego
migdzynarodowego zapewniany dziataniami legislacyjnymi Wspélnoty Europejskiej. Zwroécono uwage na kilka
argumentow przemawiajgcych za dokonaniem nowej kodyfikacji krajowego prawa prywatnego
miedzynarodowego, m.in. na wcigz trwajace na szczeblu wspolnotowym prace nad aktami prawnymi z zakresu
europejskiego prawa prywatnego mi¢dzynarodowego czy istnienie w rozporzadzeniach Rzym I i Rzym II wielu
wylaczen dotyczacych weztowych zagadnien.

678 Uzasadnienie do projektu ustawy — Prawo prywatne migdzynarodowe, s. 18.
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praktycznego znaczenia®’®

. Tak si¢ jednak nie stalo, a unijne rozporzadzenie Rzym I
bezposrednio stosowane jest w Polsce od prawie 10 lat. Czy zatem powinniSmy brak
uchylenia przepisow dotyczacych wilasnosci intelektualnej w p.p.m. zrzuci¢ na karb
opieszatoséci i zaniedban ustawodawcy®, czy jawnie wspiera¢ si¢ na fundamentach zatozenia
o racjonalno$ci prawodawcy? OdpowiedZ na zadane pytanie znajduje si¢ chyba w konstatacji:
»przepisy ustawy krajowej stosowane begda gltownie w relacjach z krajami, do ktérych

przepisy rozporzadzen nie znajduja zastosowania’%l.

Pomocny w rozstrzygnigciu
omawianego problemu moze okaza¢ si¢ tez fakt, ze rozporzadzenie Rzym I obowigzuje w
stosunku do uméw zawartych po dniu 17 grudnia 2009 r., zatem do stosunkdw umownych
nawigzanych przed dniem 1 sierpnia 2007 r. nalezatoby stosowa¢ odpowiednie postanowienia
krajowej ustawy kolizyjnej®®? (ustawy z dnia 12 listopada 1965 r. — Prawo prywatne
migdzynarodowe).

Ustawodawca, stanowigc w przepisie art. 46 ust. 1 p.p.m., ze powstanie, tres¢ i ustanie
prawa wiasnosci intelektualnej podlegaja prawu panstwa, w ktdrym ma miejsce korzystanie z
tego prawa, dal wyraz powszechnie akceptowanej zasadzie terytorializmu®®® (terytorialnosci
czy zasadzie terytorialno$ci), ktora tradycyjnie przyjmowana jest w odniesieniu do istnienia,
wykonywania, jak rowniez ochrony praw wlasnosci intelektualnej (zaréwno prawa
autorskiego i1 praw pokrewnych, praw wlasno$ci przemystowej, jak rdwniez innych praw na
dobrach niematerialnych)®®*, ktorej kwestia podjeta zostata w ust. 3 art. 46 p.p.m. Pojeciu tej

zasady przypisuje si¢ w prawie prywatnym miedzynarodowym wiele znaczen®®. Mimo braku

679 Uzasadnienie do projektu ustawy — Prawo prywatne migdzynarodowe, S. 4.

680 Powszechno$¢ stosowania rozporzgdzenia Rzym I wyrazona w przepisie art. 2 tego rozporzadzenia.

881 http://radalegislacyjna.gov.pl/dokumenty/opinia-z-14-lipca-2008-r-o-projekcie-ustawy-prawo-prywatne-
miedzynarodowe [dostep: 30.09.2013 r.]. Opinia z 14 lipca 2008 r. o projekcie ustawy — Prawo prywatne
mi¢dzynarodowe, w ktorej zawarty jest kontekst zacytowanej wypowiedzi. Projekt opinii przygotowat M.
Kepinski.

682 Trzeba wcigz pamictaé o tym, ze rozporzadzenie Rzym I zastgpito Konwencje rzymska o prawie wlasciwym
dla zobowigzaf umownych, ktora na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej obowigzywata od 1 sierpnia 2007 r.
do 17 grudnia 2009 r. Natomiast zagadnienia mi¢gdzyczasowe nowej ustawy z zakresu prawa prywatnego
miedzynarodowego w miejscu uregulowania wtasciwosci prawa dla wiasnosci intelektualnej porusza M. Ktoda,
Zagadnienia miedzyczasowe nowego prawa prywatnego migdzynarodowego, KPP nr 2/2011, s. 545-546. Autor
wskazuje, ze art. 46 ust. 2 p.p.m. nalezy stosowac¢ do rozporzadzenia prawem wilasnosci intelektualnej
nastepujacego od dnia wejscia w zycie tej ustawy.

683 Zob. J. Gotaczynski, Prawo prywatne migdzynarodowe, Warszawa 2017, s. 302 i 307.

684 7ob. M. Swierczynski, Naruszenie prawa wlasnosci intelektualnej w prawie prywatnym miedzynarodowym,
Warszawa 2013, s. 30.

68> Zaob. J. Jakubowski, Refleksje nad wieloznacznoscig pojecia terytorialnosci w teorii miedzynarodowego
prawa prywatnego, SC t. 3/1963, s. 55. Autor wyrdznit 5 znaczen terytorialno$ci: 1) terytorialno$¢ prawa, czyli
ograniczenie przestrzennego zasi¢gu obowigzywania przepisow prawnych 2) terytorialno$¢ miedzynarodowego
prawa prywatnego, czyli wewnatrzpanstwowy jego charakter 3) terytorialno§¢ uprawnien i obowiazkow, czyli
ograniczenie przestrzennego zasi¢gu ich skutecznosci 4) terytorialnosé tacznikow migdzynarodowego prawa
prywatnego 5) terytorializm, czyli ekskluzywizm prawny. O zasadzie terytorializmu zob. takze: K. Grzybczyk,
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jednolitosci pogladow w tej mierze, zazwyczaj za konsekwencje¢ zasady terytorializmu uznaje
si¢ nastepujace atrybuty prawa wlasnosci intelektualnej: a) sa one nabywane w kazdym
panstwie niezaleznie od ewentualnie istniejgcych w innych panstwach praw do tego samego
wytworu intelektualnego b) ustawodawstwo kazdego panstwa samodzielnie okresla powstanie
praw wylacznych, ich czas trwania, zakres oraz tres¢ c) istnienie prawa wylacznego w
okreslonym panstwie nie oznacza, ze analogiczne prawo istnieje takze w innych panstwach d)
prawa wylaczne sg skuteczne erga omnes, aczkolwiek dotyczg jedynie zachowan, ktére miaty
lub maja miejsce w panstwie, w ktorym tych praw udzielono®®. Z powyzej wymienionych
cech wynika, ze skutki praw wtasnosci intelektualnej ograniczaja si¢ do terytorium tego
panstwa, w ktorym powstaty, zostaty ustanowione, udzielone czy uzyskane. Kategoria tych
praw w plaszczyznie swych skutkow zalezy od prawa tego wlasnie panstwa, ktére nie
powinno mie¢ zastosowania do zachowan podejmowanych poza jego terytorium. Mozna wigc
powiedzie¢, ze zasada terytorializmu stanowi zapore dla eksterytorialnego stosowania prawa
wlasnosci intelektualnej. Z uwagi na to, ze terytorialno$ci poswigcono bardzo duzo miejsca
nie tylko w polskiej, ale takze zagranicznej literaturze, ogranicze si¢ do wskazanych kwestii,
bowiem blizsze przyjrzenie si¢ tej zasadzie wykracza poza ramy tej cz¢sci opracowania.
Nasuwa si¢ wniosek, ze przepis art. 46 ust. 1 p.p.m. reguluje sytuacje praw wilasnosci
intelektualnej na etapie sprzed dokonania przez pierwotnie uprawnionego jakichkolwiek
rozporzadzen tymi prawami, skoro to ust. 2 odnosi si¢ wprost do czynnosci
rozporzadzajacych wlasnoscig intelektualng. Warta wiec zastosowania jest interpretacja ust. 1
art. 46 p.p.m. nakazujaca przyjac, ze ustawodawca, konstruujgc ten ustep, mial na mysli
korzystanie z prawa wlasnos$ci intelektualnej przez pierwotnie uprawnionego, czyli tworce —
w interesujagcym nas przypadku — producenta gry komputerowej. Aczkolwiek z drugiej
strony, zaproponowana wyktadnia ust. 1 art. 46 p.p.m. moze budzi¢ watpliwosci w Swietle
szerokiego w ujeciu kolizyjnoprawnym rozumienia pojgcia ,korzystanie”, ktérym w
rzeczonym przepisie postuzyt si¢ ustawodawca, obejmujacego nim wszelkie dziatania
zwigzane z jego wykonywaniem, takie m.in. jak zapoznawanie sie z przedmiotem prawa®®’,

emitowanie, wprowadzanie do obrotu, uzywanie, nadawanie, odtwarzanie, ale takze

[w:] System Prawa Prywatnego. Prawo prywatne migdzynarodowe, M. Pazdan (red.), t. 20C, Warszawa 2015, s.
7-8.

686 Zob. P. Grzegorczyk, Jurysdykcja krajowa w sprawach z zakresu prawa wlasnosci przemystowej, \Warszawa
2007, s. 144, jak rowniez o zasadzie terytorializmu zob. M. Czajkowska-Dabrowska, Sytuacja prawna autorow
obcych w Polsce, Warszawa 1991, s. 76 i n. Podobne, nieco skromniejsze, wyliczenie atrybutow prawa
wlasnosci intelektualnej wynikajacych z terytorialno$ci znajdziemy w: M. Swierczynski, Naruszenie prawa..., S.
31.

687 Trudno te posta¢ korzystania asocjowac z podmiotem pierwotnie uprawnionym z tytutu prawa wiasnosci
intelektualnej.
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rozpowszechnianie®®®, Opierajac sie jednak na pierwszym wariancie interpretacyjnym, nie
dostrzegam potrzeby dogiebnego analizowania formuty ust. 1 art. 46 p.p.m. w konteksScie
umow licencyjnych dotyczacych gier on-line.

Analizujac brzmienie przepisu art. 46 ust. 2 p.p.m.%°

, trzeba zmierzy¢ si¢ z
nastgpujacym problemem: czy jego regulacja obejmuje takze umowy licencyjne? Jesli
uznamy rozporzadzajacy charakter tej umowy (np. licencji na korzystanie z oprogramowania
gry komputerowej), to zgodnie z trescig tego przepisu postanowienia konkretnej umowy
licencyjnej nalezatoby ocenia¢ wedtug prawa panstwa, w ktorym ma miejsce korzystanie z
prawa wlasnosci intelektualnej (w domys$le — z oprogramowania gry), ustalanego
indywidualnie dla kazdego z okreslonej liczby uzytkownikoéw gry. Nie byloby wiec prawnie
zobiektywizowanej oceny danej licencji (czyli opartej w przypadku wszystkich
uzytkownikow okreslonej gry na regulacjach tego samego porzadku prawnego, np. prawa
polskiego) ze wzgledu na wielokrotnie juz podkre§lany globalny zasieg wielu gier typu on-
line, wiazacy si¢ z tym, iz gracze pochodza z ré6znych panstw.

Taki tok rozumowania moze jednak budzi¢ zastrzezenia z uwagi na to, ze przez
udzielenie licencji licencjodawca nie wyzbywa si¢ autorskich praw majatkowych mu
przystugujacych, zatem z formalnego punktu widzenia nie dochodzi do ich przeniesienia na
licencjobiorcg. Trzeba sobie zdawac sprawg, ze to tez swego rodzaju uproszczenie,
szczegolnie, gdy bardziej wnikliwie podejdzie si¢ do problematyki umowy licencyjnej,
zwlaszcza na gruncie ustawowego rozrdznienia na licencje wylaczng 1 niewylaczng czy
wyroznienia licencji typu zamknigtego 1 otwartego (drugi z wymienionych modeli dopuszcza

przeciez ograniczone prawa autorskie licencjobiorcy)®®.

688 Zoh. K. Grzybczyk, [w:] System Prawa..., s. 31. Autorka na powolanej stronie uznaje wiec, ze korzystaniem
w rozumieniu polskiej ustawy kolizyjnej sa wszelkie czynnosci faktyczne majace za przedmiot dobra chronione
prawem materialnym. W istocie nalezy zgodzic€ si¢ z Jej kolejnym twierdzeniem, iz wszelkie czynnos$ci prawne
zmierzajace ku rozporzadzeniu prawami do takich dobr, uregulowane zostaty oddzielnie, bowiem de lege lata
podlegaja normowaniu przez ust. 2 art. 46 p.p.m. Innymi stowy, szerokie kolizyjnoprawne rozumienie
»Kkorzystania” nie odnosi si¢ do rozporzadzen dokonywanych w przedmiocie okreslonych praw wlasnosci
intelektualnej.

689 Artykut 46 ust. 2 p.p.m. ma tres$¢: ,,Przepis ust. 1 stosuje si¢ takze do rozporzadzehn prawem wiasno$ci
intelektualnej oraz do ustalenia pierwszenstwa tych praw”.

690 Rozwazania w tek$cie zasadniczym nabierajg szczegdlnego znaczenia, zwazywszy na to, ze w literaturze
przedmiotu prawa autorskiego i wynalazczego nie ma jednolitego stanowiska co do charakteru prawnego umowy
licencyjnej. Wiekszos¢ przedstawicieli doktryny odmawia takiej umowie skutku rozporzadzajacego,
ograniczajac jej skutki wytacznie do sfery obligacyjnej, tak zob. J. Barta, R. Markiewicz, Komentarz do art. 68,
[w:] Prawo autorskie..., s. 418; J. Jezioro, Niektore elementy sytuacji prawnej stron stosunku z umowy
licencyjnej zawartej w ramach zbiorowego zarzgdzania prawami autorskimi, [W:] O Zrédlach i elementach
stosunkow cywilnoprawnych. Ksiega pamigtkowa ku czci prof. Alfreda Kleina, E. Gniewek (red.), Krakéw 2000,
s. 153, przy czym Autor konstatuje, ze zawarcie umowy licencyjnej nie prowadzi do powstania po stronie
licencjodawcy obowiazku pozytywnego §wiadczenia na rzecz uprawnionego licencjobiorcy, z czym trudno si¢
zgodzi¢ w odniesieniu do uméw licencyjnych o korzystanie z gier on-line, ktore zawierane sg z tzw.
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W  nauce prawa kolizyjnego opowiedziano si¢ za szerokim rozumieniem
»rozporzadzania prawami wlasnosci intelektualnej”, o ktérym mowa w przytoczonym art. 46
ust. 2 p.p.m., wedhug ktorego pojecie to obejmuje czynnosci prawne nie tylko przenoszace lub
obcigzajace prawo, lecz takze upowazniajace czy zobowigzujace, umozliwiajgce korzystanie z
cudzego prawa wyltacznego®?. Do drugiej grupy wymienionych czynnoéci zdaja sie zalicza¢
umowy licencyjne.

Niekiedy w literaturze z zakresu prawa prywatnego mi¢dzynarodowego zastosowanemu
w art. 46 ust. 2 p.p.m. sformutowaniu ,,rozporzadzenia prawami witasnosci intelektualnej”
nadaje si¢ bardziej S$ciste znaczenie, wskazane pojecie odnoszace gléwnie do czynnosci

prawnych prowadzacych do przeniesienia omawianych praw oraz do ich obcigzenia

uzytkownikami koncowymi, w drodze ktorych licencjodawca (operator gry), jak juz zostato wykazane w tym
rozdziale, zobowiazuje si¢ do szeregu dzialan zwigzanych z udostepnianiem oprogramowania uczestnikowi gry,
majacym charakter staty, a owe dzialania sg przeciez umownymi $wiadczeniami udzielajacego licencji; J.
Skapski, Umowa licencyjna w polskim prawie prywatnym miedzynarodowym, ZNUJ PzZPWI z. 1/1973, s. 364 i n.
Autor formutuje twierdzenie, ze przyjecie rozporzadzajacego charakteru umowy licencyjnej musiatoby w
konsekwencji doprowadzi¢ do przyznania prawom licencjobiorcy charakteru bezwzglednego, gdy to
licencjodawcy przystuguje prawo podmiotowe bezwzgledne i dodaje, ze gdyby umowa licencyjna byta
czynno$cig rozporzadzajacag, wowczas jej nastepstwem musiatoby by¢ przeniesienie badz calosci, badz czesci
tego prawa. Niektorzy opowiadajg si¢ za koncepcja, zgodnie z ktorg umowa licencyjna wywotuje, obok skutku
zobowigzujacego, takze skutek rozporzadzajacy, gdyz korzystanie z majatkowego prawa autorskiego przez
licencjobiorcg jest obcigzeniem prawa wylacznego przystugujacego tworcy, ktére polega na uchyleniu
mozliwo$ci wystepowania z roszczeniami z tytutu naruszenia praw wytacznych w stosunku do licencjobiorcy
przez okres trwania stosunku licencyjnego, tak: M. Kepinski, [w:] System Prawa..., S. 514-515; ze
stwierdzeniem, ze umowa licencyjna jest umowa o skutku zobowiazujaco-rozporzadzajacym, spotkamy si¢ w:
M. Drela, O zobowigzujgco-rozporzgdzajgcym skutku umowy licencyjnej i o ustawowym prawie odstgpienia od
tej umowy, [w:] Prace z prawa cywilnego dla uczczenia pamieci profesora Jana Kosika, P. Machnikowski (red.),
Wroctaw 2009, s. 57. Inni badacze prawa rdznicuja charakter umowy licencyjnej w zaleznosci od jej rodzaju,
uznajac, ze umowa licencyjna zwykta ma charakter zobowigzujaco- upowazniajacy, a umowa licencji wytaczne;j
wywiera skutek rozporzadzajacy, tak zob. E. Traple, [w:] Ustawowe konstrukcje w zakresie majgtkowych praw
autorskich i obrotu nimi w dobie kryzysu prawa autorskiego, UJ, Rozprawy habilitacyjne 1990, nr 179, s. 81; P.
Slezak, Umowa o0 rozpowszechnianie filmu, Warszawa 1999, s. 63 i n., Autor ten cytuje odpowiednie fragmenty
wypowiedzi E. Traple, w petni zgadzajac si¢ z pogladem przez nig wyrazonym. Mozna rowniez natknac si¢ na
poglady przypisujace umowie licencyjnej charakter upowazniajacy lub upowazniajaco-zobowigzujacy, zob. B.
Gawlik, Umowa know-how. Zagadnienia konstrukcyjne, ZNUJ PzPWI z. 3/1974, s. 96 i n.; zob. tez: R.
Markiewicz, Umowy licencyjne miedzy jednostkami gospodarki uspotecznionej, ZNUJ PzZPWI z. 14/1978, s. 20.
Z koncepcja o upowazniajacym charakterze umowy licencyjnej polemizuja np. M. Drela czy P. Slezak,
wskazujac, ze ,,upowaznienie” jest terminem wieloznacznym, nieostrym, a wigc dla celow teoretycznych mato
przydatnym, a poza tym upowaznienie adresata do podejmowania pewnych zachowan wystepuje tak przy
czynnosciach zobowiazujacych, jak i rozporzadzajacych. Najbardziej przemawia do mnie poglad o zaliczeniu
umow licencyjnych do czynnos$ci rozporzadzajacych przy jednoczesnym uznaniu, iz udzielenie prawa do
korzystania z autorskich praw majatkowych do utworu jest w istocie ustanowieniem obcigzenia takich praw. Z
analogiczng konstrukcja mamy przeciez do czynienia przy uzytkowaniu, ktére obejmuje zaréwno prawo do
uzywania, jak i pobierania pozytkdéw z rzeczy, a te dwa uprawnienia wchodza w zakres pojecia ,,korzystanie”.
Uzytkowanie przyjmuje kwalifikacje ograniczonego prawa rzeczowego, z definicji stanowigcego obcigzenie
prawa wiasnosci. Zatem w obu rozwazanych przypadkach wystepuje obciazenie prawa badz rzeczy. A nie ma
watpliwosci co do tego, ze ustanowienie ograniczonych praw rzeczowych, bedace przeciez forma obcigzenia
prawa wilasnosci, jest postacia rozporzadzenia.

891 Zob. K. Grzybczyk, [w:] System Prawa..., s. 31.
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polegajacego na ustanowieniu ograniczonych praw rzeczowych, takich jak zastaw czy
uzytkowanie®®,

Celem rozwiania watpliwosci, czy przepis art. 46 ust. 2 p.p.m. znajduje zastosowanie do
umow licencyjnych o korzystanie z majatkowych praw autorskich, powstajacych w zwigzku z
trudno$ciami dotyczacymi jednoznacznego okreslenia charakteru prawnego takiej umowy,
godna zgloszenia bylaby propozycja zmiany tre$ci tego przepisu, polegajaca na expressis
verbis wspomnieniu w nim o umowie licencyjnej, a wiec na sprecyzowaniu, iz ust. 1 art. 46
p.p.m. stosuje si¢ nie tylko do rozporzadzen prawem wilasnosci intelektualnej w $cistym tego
stowa znaczeniu (umowy przenoszace autorskie prawa majatkowe), ale takze do udzielenia
upowaznienia jedynie do korzystania z niego w zakresie oraz w miejscu i czasie okreslonych
mocg postanowien danej umowy licencyjnej. Artykut 46 ust. 2 p.p.m. moglby wigc przyjacé
formute: ,,Przepis ust. 1 stosuje sie takze do rozporzqdzen prawem wilasnosci intelektualnej,
nie wylgczajgc umow licencyjnych o korzystanie z tego prawa, oraz do ustalenia
pierwszenstwa tych praw”. ZakreSlony wariant jest oczywiscie jednym z mozliwych do
zastosowania. Przepis powyzszy mozna takze skonstruowaé inaczej: ,,Przepis ust. 1 stosuje
sig takze do przeniesienia prawa wlasnosci intelektualnej i udzielenia licencji na korzystanie z
niego oraz do ustalenia pierwszenstwa tych praw”.

Poddanie powstania, treSci, ustania, a takze rozporzadzen prawami wlasnosci
intelektualnej prawu panstwa, w ktorym ma miejsce korzystanie z takich praw bylo juz
przedmiotem krytyki, poniewaz ustalenie takiego miejsca, z reguly, w $wietle powszechnego
obecnie zjawiska korzystania z praw autorskich za posrednictwem Internetu (na przyktad gry

on-line), potaczone jest z nadmiernymi trudnosciami, jak podnosi E. Traple®®®. Wspomniane

692 Zob. A. Nowicka, Komentarz do..., [W:] Prawo Prywatne..., s. 748. Autorka podnosi konieczno$¢ dokonania
rozgraniczenia sfer zastosowania statutu obligacyjnego oraz autorskoprawnego/z zakresu prawa witasnosci
przemystowej (nazywanego przez nig patentowym) w sytuacji, w ktdrej na gruncie niektorych porzadkdéw
prawnych (na przyktad, polskiego) umowy zobowigzujace do przeniesienia praw wywierajg w okreslonych
przypadkach podwdjny skutek (zobowigzujacy i rozporzadzajacy). Wydaje si¢, ze zobowigzania wynikajace ze
wspomnianych umoéw winny by¢ oceniane z zastosowaniem statutu obligacyjnego, za$ kwestie zwigzane z
rozporzadzajacymi skutkami takich umow podlegaja krajowym przepisom kolizyjnym z zakresu praw wtasnosci
intelektualnej (w prawie polskim jest to rozwazany art. 46 ust. 2 p.p.m.). Por. K. Grzybczyk, [w:] System
Prawa..., s. 31; zauwazono, ze ,,przyporzadkowanie” tym statutom okreslonych zagadnien jest sprawa o
doniostym znaczeniu praktycznym, poniewaz kazdy z tych statutow rzadzi si¢ innymi prawami. Statut prawa
autorskiego/prawa wtasnosci przemystowej — nierozerwalnie zwigzany z obowigzywaniem juz wspomnianej
zasady terytorializmu praw wlasnosci intelektualnej — wyklucza wszelka ingerencje stron/podmiotow i ich
wptyw na wlasciwo$¢ prawa w braku wyboru prawa wlasciwego przez strony w krajowych przepisach
kolizyjnych dotyczacych praw wlasnosci intelektualnej, natomiast statut obligacyjny (kontraktowy) jako
naczelng zasade przyjmuje swobode wyboru prawa.

693 Zob. E. Traple, Umowy o..., s. 190. Autorka zauwaza, ze odestanie do prawa panstwa, na terenie ktorego ma
miejsce korzystanie z utworu, w praktyce moze mie¢ niewielkie znaczenie w odniesieniu do korzystania z praw
autorskich w Internecie. Nas§wietla mozliwy spor przed sadem polskim, ktérego przedmiotem jest waznosc¢
zawartej umowy, dotyczacej korzystania z okreslonego utworu w kilku co najmniej panstwach. Nie mozna
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uwagi krytyczne mogg sktania¢ do rozwazenia zastgpienia tgcznika miejsca korzystania
innym — miejsca zwyklego pobytu, ktéry naszemu krajowemu unormowaniu
kolizyjnoprawnemu obcy nie jest, bowiem ustawodawca postuguje si¢ nim chociazby w art. 3
ust. 1 p.p.m. W przypadku ust. 1 art. 46 p.p.m. chodzitoby o miejsce zwykltego pobytu
uprawnionego z tytutu praw wiasnosci intelektualnej, a w ust. 2 przy przeniesieniu prawa
wlasno$ci intelektualnej — przenoszacego lub nabywcy, przy umowie licencyjnej —
licencjodawcy lub licencjobiorcy. Wybor pierwszego z dwu wariantow podmiotowych w
zakresie mozliwe] do przeprowadzenia zmiany tacznika w ustepie 2 bylby w istocie
przejeciem lacznika obowigzujacego na gruncie unijnego rozporzadzenia Rzym I, przy
uwzglednieniu, ze w wigkszosci przypadkow $wiadczenie przenoszacego albo licencjodawcy
bedzie $wiadczeniem charakterystycznym (zob. uwagi do art. 4 ust. 2 Rzym [) oraz
umozliwilby pozostawienie odestania do wust. 1, ktéore zawarte jest w ust. 2, co
korespondowatoby z wczesniej zgloszong przeze mnie propozycja zmiany tresci art. 46 ust. 2
p.p-m. (przenoszacy czy licencjodawca — co do zasady — jest uprawnionym, o ktorym bylaby
mowa w ust. 1). Wtedy przepis art. 46 ust. 1 p.p.m. mogtby mie¢ brzmienie: ,,Powstanie,
tres¢ i ustanie prawa wlasnosci intelektualnej podlegajg prawu panstwa, w ktorym
uprawniony ma miejsce zwyktego pobytu”.

Wdrozenie jedynie zasygnalizowanej idei zwigkszytoby klarowno$¢ prawng w materii
ustalenia prawa wlasciwego. O wiele fatwiej jest znalez¢ miejsce siedziby okreslonej spotki
produkujacej gry komputerowe, ktorej przystuguja do nich prawa autorskie, co wigze si¢ z
odszukaniem panstwa, wedlug ktorego porzadku prawnego bedziemy konkretyzowac tres¢
tych praw, niz sprecyzowa¢ miejsce korzystania, zwazywszy na to, ze licencje gier on-line
maja z reguty charakter niewylaczny, z czego wynika wielo$¢ licencjobiorcow pochodzacych
z r6éznych krajow. To z kolei wymusza opieranie si¢ na réoznych systemach prawnych w
odniesieniu do tego samego stosunku prawnego. Wprowadzenie tagcznika miejsca zwyklego

pobytu uprawnionego z praw wilasnosci intelektualnej pozwolitoby na ujednolicenie ocen

wykluczy¢, a nawet winno si¢ przyjaé, ze prawo kazdego z tych krajow inaczej reguluje powstanie praw
autorskich i wtedy zastosowanie art. 46 p.p.m. w jego aktualnym brzmieniu napotka na zasadnicze przeszkody.
Zapatrywanie E. Traple podzielane jest w: T. Szymanek, D. Czajka, Prawo prywatne..., s. 212. Uwagi krytyczne
wobec tacznika miejsca korzystania z praw autorskich sformutowano takze w: J. Barta, R. Markiewicz, Internet
a prawo, Krakéw 1998, s. 184. Wyrazili oni poglad o negatywnej — w przypadku Internetu — konsekwencji
stosowania tacznika prawa kraju ochrony, jaka jest konieczno$¢ uwzgledniania przez sad danego panstwa tych
zagranicznych, czgsto znaczaco si¢ roznigcych, ustaw autorskich, gdzie tylko doszto do korzystania z danego
utworu, co nie daje si¢ pogodzi¢ z postulatem bezpieczenstwa obrotu prawnego. Zob. takze: M. Czajkowska-
Dabrowska, Prawo wlasciwe dla praw autorskich — najnowsze tendencje w Europie, KPP z. 3/1993; s. 310.
Autorka nawiazuje do znacznego zrdznicowania ustawodawstw autorskich pod wzgledem prawie wszystkich
aspektow prawa autorskiego — jego przedmiotu, podmiotow, tresci, ograniczen, czasu trwania itd.
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prawnych dotyczacych kwestii, do ktdrych ustawodawca odnosi si¢ w ust. 1 1 2 art. 46 p.p.m.
w jego aktualnym brzmieniu.

Koncepcji tej mozna jednak zarzuci¢ brak elastycznosci, a takze zgtosi¢ pod jej adresem
zastrzezenie tego rodzaju, ze stosowanie prawa panstwa siedziby uprawnionego tworcy
stawiatoby uzytkownikéw dzialajacych w innych panstwach w niezwykle trudnej sytuacji, w
ktorej zmuszeni byliby oni liczy¢ si¢ z trescig regulacji prawnych obowigzujacych w obcych
ustawodawstwach. Przedstawione mankamenty zaprojektowanej zmiany przepisu art. 46 ust.
1 p.p.m. wywotatyby powazne reperkusje dla sytuacji uzytkownikéw gier komputerowych,
ktoérzy dochodzenie ewentualnych roszczen przeciwko operatorom mieliby znacznie
utrudnione, a w niektorych przypadkach bytoby to nawet niemozliwe.

Przepis ust. 3 art. 46 p.p.m., nakazujac do ochrony praw wiasnosci intelektualnej
stosowa¢ prawo panstwa, na podstawie ktorego dochodzi si¢ ochrony, statuuje tacznik kraju
ochrony, znany pod nazwa lex loci protectionis. Warto odnotowa¢, ze w zwigzku z tym, iz
poprzednia ustawa nie zawierata normy kolizyjnej wskazujacej wiasciwos¢ prawa dla praw
wlasnosci intelektualnej, zadaniem doktryny bylo podjecie wyraznych prob znalezienia
kryteriow, wedlug ktorych nastgpowatoby okreslanie prawa wiasciwego dla kategorii
pozostawionej poza zakresem regulacji. Dominowal poglad, ze wlasciwe jest prawo panstwa
ochrony, przy przyjeciu konwencyjnej zasady terytorializmu. Postuzenie si¢ przez
ustawodawce w nowej ustawie kolizyjnej tacznikiem lex loci protectionis nie jest przejawem
oryginalnego podejscia, bowiem we wspomnianej juz na poczatku tego rozdziatu Konwencji
bernenskiej w jej art. 4 ust. 2 zd. 2 ustanowiono norme¢ kolizyjng wyznaczajaca zastosowanie
w sprawach zakresu ochrony i jej srodkéw ustawodawstwa tego panstwa, w ktorym zada si¢
ochrony, a w przepisie art. 8 ust. 1 rozporzadzenia Rzym I1°%* postanowiono, Zze prawem
wlasciwym dla zobowigzan pozaumownych wynikajacych z naruszenia praw wtlasnos$ci
intelektualnej jest prawo panstwa, na podstawie ktorego dochodzi si¢ ochrony, zatem
wystepuje w nim sformutowanie identyczne z tym, z ktérym mamy do czynienia przy
lekturze art. 46 ust. 3 p.p.m.

Ten przepis polskiej regulacji kolizyjnoprawnej niekiedy postrzegany jest jako sui

generis tama dla pojawiajacych si¢ nierzadko zakusow, aby w zakresie ochrony praw

694 W zakresie pozaumownych naruszen praw wlasnosci intelektualnej art. 46 ust. 3 p.p.m. nie bedzie podstawg
ustalania wlasciwos$ci prawa ze wzgledu na pierwszenstwo rozporzadzenia Rzym II — jego normy zawartej w
przytoczonym wyzej przepisie art. 8. Do tego rozporzadzenia polska ustawa prawa prywatnego
miedzynarodowego odsyta w art. 33.
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wlasnoéci intelektualnej stosowaé prawo obowiazujace w siedzibie sadu (lex fori)®®,
Zagadnienie prawa wlasciwego dla dochodzenia ochrony witasnosci intelektualnej bylo
przedmiotem zainteresowania doktryny przy okazji komentowania przywolanego wyzej
przepisu Konwencji bernenskiej. Akcentowano, ze normy kolizyjnej w nim wyrazonej nie
wolno utozsamia¢ z nakazem stosowania lex fori, do czego moze sktania¢ sformutowanie
»prawo panstwa, w ktorym zada si¢ ochrony”. W istocie rzeczy nie chodzi o wlasciwos¢
prawa tego panstwa, przed ktorego sagdem dochodzi si¢ ochrony, ale o wlasciwos¢ prawa
panstwa, dla ktorego terytorium zada si¢ ochrony. Podnoszono wigc, ze jesli prawa powoda
zostaty pogwalcone w panstwie A, ale powdd wystapit na droge postgpowania sagdowego w
panstwie B, kierujac si¢ tym, ze pozwany ma tam zlokalizowany majatek, to sad panstwa B
zastosuje prawo panstwa A, bo o ochron¢ udzielang przez to prawo w danym przypadku

chodzi®%

. Mysle, ze rozwazania prowadzone w oparciu o regulacje Konwencji bernenskiej
zachowuja swa aktualnos¢ w §wietle kwestii podjetej w art. 46 ust. 3 p.p.m., stuzac rozwianiu
wszelkich watpliwosci mogacych powsta¢ w procesie jego interpretacji. Zauwazy¢ jednak
trzeba, ze przepis nowej polskiej ustawy kolizyjnej zostal skonstruowany precyzyjniej niz
analogiczne postanowienie powotlanej konwenc;ji.

Majac na wzgledzie powyzsze uwagi i probujac przetozy¢ formule art. 46 ust. 3 p.p.m.
na plaszczyzne ewentualnych sporéw pomiedzy producentem gry komputerowej a jej
uzytkownikiem, nalezy dokona¢ konstatacji, ze — przykladowo — jesli w Polsce zostaty
naruszone majatkowe prawa autorskie do programu komputerowego, ktore przyshuguja
podmiotowi amerykanskiemu A, a sprawcg naruszenia jest cudzoziemiec, obywatel panstwa
B, przeciwko ktéremu zatozono spraw¢ w sadzie jego miejsca zamieszkania w panstwie B, to
sad ten powinien zastosowac prawo polskie, zgodnie z tacznikiem lex loci protectionis, a nie
swoje wlasne prawo (lex fori)®®’.

Zwraca uwage, ze przepis art. 46 ust. 3 p.p.m. reguluje wylacznie ochrong praw

wlasno$ci intelektualnej, natomiast poza zakresem jego regulacji pozostaje kwestia

69 Zoh. M. Pazdan, Perypetie projektu..., s. 103. Autor, odnoszac si¢ do wszystkich poprawek zgloszonych
przez postanke Beate Kempe w trakcie drugiego czytania projektu, opowiedziat si¢ za stanowczym odrzuceniem
poprawki 18., ktora przewidywata skreslenie art. 46 ust. 3 projektu, argumentujac, ze rozwigzanie, z ktorego
tworcy projektu skorzystali w art. 46 ust. 3, nie wynika wprost z art. 46 ust. 1, jest jednak z nim
zharmonizowane. Przytoczenie pogladu M. Pazdana, Zze dodanie art. 46 ust. 3 pozwoli na przeciwdziatanie
obiegowej opinii, ze o ochronie praw wtasnosci intelektualnej rozstrzyga prawo panstwa, w ktérym dochodzi si¢
ochrony (lex fori), znajdziemy takze w: M. Swierczynski, Naruszenie prawa..., s. 90.

6% Zob. w szczegolnosci: W. Popiotek, Normy prawa prywatnego miedzynarodowego w konwencjach o ochronie
praw autorskich, PiP nr 5/1979, s. 77; A. Nowicka, Kolizyjnoprawne i jurysdykcyjne zagadnienia naruszern praw
wlasnosci intelektualnej, [W:] Rozprawy prawnicze. Ksiega pamigtkowa Profesora Maksymiliana Pazdana,
Zakamycze 2005, s. 226-228; M. Pazdan, Prawo prywatne migdzynarodowe, Warszawa 2017, s. 277; J.
Gotaczynski, Prawo prywatne..., S. 304-305.

897 Zob. A. Nowicka, Kolizyjnoprawne..., s. 226.
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ewentualnych roszczen podniesionych przeciwko uprawnionemu z tytulu tych praw przez
podmiot wystepujacy po stronie licencjobiorcy, w sytuacji, w ktorej zawarta zostala umowa
licencyjna. Taka konkluzje nasuwa wyktadnia literalna tego przepisu. Traktujac jednak
pojecie ,,praw wiasnosci intelektualnej” uzyte w ust. 3 w kontek$cie ochrony nieco szerzej i
obejmujac jego zakresem takze uprawnienie posiadane przez licencjobiorcg, tj. do korzystania
z autorskich praw majatkowych czy innych praw wtasnos$ci intelektualnej, mozna dojs¢ do
wniosku, ze przepis ten mozna zastosowa¢ rowniez w celu udzielenia ochrony w nim
okreslonej podmiotowi, ktoremu formalnie nie przyshuguja prawa wiasnosci intelektualne;,
ale ktory ma podstawe prawng do korzystania z utworu, np. programu komputerowego czy
innego dobra.

Zasadnicze pytanie, ktore pojawia si¢ w toku przeprowadzania wyktadni przepisu art.
47 p.p.m.%%8 dotyczy tego, czy stosunek pracy, o ktérym w nim mowa, nalezy rozumie¢ sensu
stricto, odnoszac to pojecie wylacznie do okreslonych w kodeksie pracy podstaw jego
nawigzania (umowa o pracg, powotanie, wybor, mianowanie, spotdzielcza umowa o prace),
czy moze nada¢ mu szersze znaczenie®®®, obejmujac jego zakresem takze — miedzy innymi —
stosunek prawny, ktorego zrodtem powstania jest zawarta pomiedzy producentem a wydawca
umowa o stworzenie gry komputerowej potaczona z elementem przeniesienia autorskich praw
majatkowych do stworzonego utworu. Postawione pytanie uzasadnione jest przyjeciem, iz
umowa 0 stworzenie gry komputerowej ma kwalifikacje umowy o dzieto, dlatego tez

dopuszczalne jest stosowanie do niej przepisow art. 627-646 k.c.”®

69 Artykut 47 stanowi, ze ,,Uprawnienia pracownika wobec pracodawcy z tytulu praw wiasnosci intelektualnej
zwiazanych z jego dziatalno$cig w ramach stosunku pracy podlegaja prawu wlasciwemu dla tego stosunku”.

89 Autonomiczne rozumienie na gruncie prawa prywatnego miedzynarodowego okreslonych poje¢
funkcjonujgcych w prawie merytorycznym juz wystgpowato, chociazby w odniesieniu do praw rzeczowych,
wobec ktorych w doktrynie stosowano szerszg interpretacje w polskiej ustawie kolizyjnej z 1965 r. niz w prawie
merytorycznym (cywilnym), uznajac, ze sa nimi takze prawa wlasnosci intelektualnej, a wigc prawa na dobrach
niematerialnych. Poszerzanie zakresu kategorii ,,praw rzeczowych” miato swoje uzasadnienie w braku
szczegolnej normy kolizyjnej, ktora wskazywataby prawo wtasciwe dla praw wiasnosci intelektualnej. Zob. np.:
F. Zoll, Miedzynarodowe prawo prywatne w zarysie, Krakow 1947, s. 52; J. Kosik, Zagadnienia prawa
rzeczowego w prawie prywatnym miedzynarodowym z 1965 r., Warszawa-Wroctaw 1976, s. 47-49.

700 Zob. E. Traple, Umowy o..., s. 114. Autorka stwierdza, ze w zasadzie wszystkie umowy, ktore dotycza
utworu przysztego, majacego dopiero powsta¢ na zaméwienie podmiotu korzystajacego z utworu, s3 umowami o
dzieto, ktore moga zawiera¢ — i w praktyce zazwyczaj zawieraja — postanowienia 0 przeniesieniu praw
autorskich do utworu lub udzielajace upowaznienie do korzystania z utworu, jednak ich najbardziej istotnym
postanowieniem jest zaméwienie dzieta przysztego. Zob. takze: M. Wasowska, Umowa o..., [W:] Prawo w..., S.
47. Zagadnienie utworu, jako przedmiotu umowy o dzielo, poruszone zostato w wyroku SN z dnia 18 czerwca
2003 r., IT CKN 269/01, OSN nr 9/2004, poz. 142, w ktéorym skonstatowano, ze ,,jezeli przedmiotem umowy o
dzieto ma by¢ utwor w rozumieniu art. 1 ust. 1 ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych, to przedmiot oznaczenia dzieta powinien by¢ tak okreslony, aby obowigzkiem przyjmujacego
zamowienie bylo dostarczenie zamawiajagcemu dzieta bedacego rezultatem dziatalnos$ci tworczej, o
indywidualnym charakterze, ustalonego w skonkretyzowanej przez strony postaci”. Sad Najwyzszy ponadto
nakazat do oceny prawnej takiej umowy stosowac przepisy kodeksu cywilnego, a w zakresie, w ktérym dzieto
jest utworem — przepisy ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
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Podejmujac proby rozwigzania tego problemu, konieczne jest interpretowanie art. 47
p.p.m. lacznie z art. 12 praut.’®, w ktéorym ustawodawca uregulowat problematyke
stworzenia utworu w wyniku wykonywania obowigzkéw pracowniczych (ze stosunku pracy).
Taki zabieg jest naturalng konsekwencja tego, ze p.p.m. spetia jedynie funkcje wyznaczania
wlasciwos$ci prawa w sprawach z elementem obcym, pozostajac niejako tagcznikiem z prawem
merytorycznym, ktorego doniostej roli pominaé nie wolno. W powolanym wyzej przepisie
pr.aut. wystepuja takie terminy, jak ,,umowa o prace” (nie ma go w art. 47) i ,,stosunek
pracy”, a jego brzmienie odnosi si¢ do sytuacji, gdy na tle wigzi pomiedzy pracodawcg a
pracownikiem powstal utwor, do ktorego — z chwilg jego przyjecia — autorskie prawa
majatkowe nabywa pracodawca, jesli inaczej nie stanowig ustawa lub umowa. Tres¢ art. 12
pr.aut. nie dotyczy innych niz umowa o prace umow, w szczegdlnosci zobowigzaniowych
umoéw prawa cywilnego, takich jak umowa zlecenia, o dzieto, agencyjna itp.”%?, w
odréznieniu od analogicznego postanowienia art. 11 ust. 3 ustawy z dnia 30 czerwca 2000 r. —
Prawo wlasnoéci przemystowej’®®, wedtug ktérego w razie dokonania wynalazku, wzoru
uzytkowego albo przemystowego w rezultacie wykonywania obowigzkéw ze stosunku pracy
albo z realizacji innej umowy, okre§lone w ust. 1 tego przepisu prawo przystuguje
pracodawcy lub zamawiajacemu, w braku odmiennych ustalen miedzy stronami umowy. W
art. 74 ust. 3 pr.aut. ustawodawca przewidzial szczegolng — w stosunku do art. 12 — regulacje
praw majatkowych do programu komputerowego stworzonego przez pracownika w wyniku
wykonywania obowigzkow ze stosunku pracy, ktore przystuguja — w braku odmiennych
uregulowan umownych — pracodawcy. Nie mozna nie zauwazy¢ zatem, ze rOwniez w art. 74
ust. 3 obecna jest terminologia $cisle zwigzana z unormowaniem kodeksu pracy czy szerzej —
prawa pracy.

W $wietle powyzszego wydaje si¢ wiec, ze w zakresie praw autorskich i praw
pokrewnych art. 47 p.p.m. nie znajdzie zastosowania do przypadku stworzenia utworu nie
wskutek wykonywania obowigzkéw wynikajgcych z umowy o prace w rozumieniu art. 22 § 1
ustawy z dnia 26 czerwca 1974 r. — Kodeks pracy’®, ale wykonania innych umoéw, zwlaszcza
tych, w drodze ktoérych doszto do zlozenia i przyjecia zamdOwienia na realizacje¢ okre§lonego

dzieta (umowa o stworzenie gry komputerowej). Omawiany przepis prawa prywatnego

701 Zob. T. Szymanek, D. Czajka, Prawo prywatne..., s. 213-215.

702 Zob. J. Barta, R. Markiewicz, Komentarz do art. 12, [w:] Prawo autorskie..., s. 149. Autorzy wskazujg, ze
art. 12 pr.aut. nie ma zastosowania do utwordéw stworzonych na zamowienie, na podstawie umowy o dzieto lub
umowy zlecenia, a takze tych powstatych w ramach konkursu. Zob. takze: E. Ferenc-Szydetko, Komentarz do
art. 12, [w:] Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, Warszawa 2016, s. 154.

7931j. Dz.U. z 2017 r. poz. 776, dalej: ,,p.w.p.”.

7041j. Dz.U. z 2018 r. poz. 108 ze zm., dalej: ,.k.p.”.
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mig¢dzynarodowego moze by¢ natomiast podstawa okreslania wtasciwosci prawa dla szeregu
umow zawieranych przez organizujacego proces tworzenia gry komputerowej (producenta) z
autorami poszczegdlnych czesci gry, jesli maja one charakter umowy o prace, co nie jest
wykluczone®.

W piSmiennictwie prawniczym wyrazone zostato stanowisko, zgodnie z ktorym —
omawiajac polskie unormowania kolizyjnoprawne w zakresie praw wtasnosci intelektualnej —
nie mozna ograniczy¢ si¢ tylko do prawa prywatnego miedzynarodowego z 2011 r., jako ze z
przepisu art. 5 pr.aut. wynika jednostronna norma kolizyjna, ktora okresla przestanki

zastosowania prawa polskiego®.

W mys$l regulacji tego przepisu ustawa znajduje
zastosowanie do utwordéw, ktorych twoérca lub wspdttworea jest badz obywatelem polskim,
badZz jednego z panstw cztonkowskich UE lub EFTA, albo do utworéw po raz pierwszy
opublikowanych w Polsce lub rownoczes$nie w Polsce 1 za granica, opublikowanych po raz
pierwszy w jezyku polskim i1 utwordéw, ktorym ochrong przyznaja umowy miedzynarodowe.
Warto réwniez — nawigzujac do art. 5 ust. 1 i 2% p.w.p. — odnotowaé, ze przepis ten

formutuje zasad¢ asymilacji (traktowania krajowego), o ktdrej wspomniatem w nawigzaniu

do Konwencji bernenskie;j.

4. Problematyka prawa wlasciwego w wybranych umowach licencyjnych
dotyczacych gier komputerowych

Po przedstawieniu wtasciwych regulacji kolizyjnoprawnych zawartych w aktach prawa
powszechnie obowigzujacego nalezy przyblizy¢ zagadnienie samoregulacji kolizyjnej, ktorej
istotg (w rozwazanym konteks$cie) jest to, ze licencje gier komputerowych zazwyczaj
zawieraja postanowienia bezposrednio odnoszace si¢ do problematyki prawa wlasciwego,

ktoremu licencja podlega i wedhug ktorego powinna by¢ interpretowana’®, Zamieszczenie w

795 Zob. Wyjasnienie Ministerstwa Kultury i Sztuki z dnia 14 listopada 1995 r., zn. DPA. 024/252/95 (utwor
audiowizualny), w ktérym nakre$lono sytuacj¢, gdy producent jest jednoczesnie pracodawca dla montazysty i
wowczas w rachube — obok art. 70 pr.aut. — wchodzi postanowienie art. 12 tej ustawy. W powolanym w
przypisie 637 opracowaniu na temat umowy o stworzenie gry komputerowej zasygnalizowano jej szersze
rozumienie, obejmujace nie tylko umowe o dzieto dochodzacg do skutku pomigedzy producentem a wydawca, ale
réwniez cala game¢ umow zawieranych z autorami elementéw do powstajacej gry.

706 Zoh. M. Czajkowska-Dabrowska, [w:] Prawo autorskie..., S. 88.

707 Artykut 5 ust. 1:,,0soby zagraniczne korzystajg z uprawnien wynikajacych z ustawy na podstawie umow
migdzynarodowych” i ust. 2 zdanie pierwsze: ,,Osoby zagraniczne moga, jezeli nie narusza to postanowien
umoéw miedzynarodowych, korzysta¢ z uprawnien wynikajacych z ustawy na zasadzie wzajemnos$ci”.

708 Postanowienia dotyczgce prawa whasciwego w przyktadowych umowach licencyjnych gier: Battle.Net End
User License Agreement: ,,12. GOVERNING LAW. A. This Agreement shall be governed by, and will be
construed under, the laws of the United States of America and the law of the State of Delaware [pogrub. —
D.K.], without regard to choice of law principles. B. The application of the United Nations Convention on
Contracts for the International Sale of Goods to this Agreement is expressly excluded. C. If you are a (1)

200



tego typu umowach takich postanowien powinno si¢ rozwaza¢ w kategoriach wyboru prawa
wlasciwego dokonywanego przez strony umowy, ktéry jest przeciez wysuwajaca si¢ w
rozporzadzeniu Rzym [ na plan pierwszy instytucja, co do ktdrej istnieje swoboda
wykorzystywania w praktyce. Bezspornym faktem pozostaje jednak to, ze de facto tre$¢
umowy licencyjnej o korzystanie z gry on-line w caloéci ksztattowana jest i narzucana
uzytkownikowi przez udzielajacego licencji, dazacego do maksymalnego prawnego
zabezpieczenia swoich interesow ekonomicznych. W zwigzku z tym mamy do czynienia z
wyborem prawa dokonywanym przez jedng ze stron, a nie w drodze indywidualnych
uzgodnien mig¢dzy stronami (licencjodawcg a licencjobiorcg). Rola uzytkownika ogranicza si¢
w zasadzie do zaakceptowania juz podjetego wyboru wraz z catoksztaltem postanowien
licencyjnych, jedynie w tym wigc sensie mozna mowi¢ o wyborze prawa pochodzacym od

stron — a nie jednej tylko strony — umowy.

5. Mozliwe stosowanie regulacji rozporzadzenia Rzym II do wirtualnych swiatow
gier on-line

Na poczatku tego rozdzialu nawigzatem do regulacji rozporzadzenia Rzym I,
zastanawiajac si¢, czy rzeczywiscie ma ono marginalne znaczenie dla rozwazan skupionych
woko6t problematyki kolizyjnoprawnej dotyczacej prawnych aspektow wirtualnych §wiatow

gier on-line. Rozstrzygnigcie tego problemu w zasadzie sprowadza si¢ do ustalenia, czy

Canadian resident who has (2) purchased a license to a Game in Canada, other laws may apply if you choose not
to agree to arbitrate as set forth above. Such laws shall affect this Agreement only to the extent required by such
jurisdiction. If such laws apply, the terms and conditions of this Agreement shall be given their maximum effect.
D. Users who access Battle.net from outside of the United States and Canada, are responsible for compliance
with all applicable local laws [pogrub. — D.K.].” (http://us.blizzard.com/en-us/company/legal/eula.html, stan na
28 lutego 2015 r. [dostep: 26.03.2016 r.]); Entropia Universe End User License Agreement: ,,14.2.
GOVERNING LAW. This Agreement is to be governed by, construed and enforced according to the laws
of Sweden [pogrub. — D.K.]. You agree that any future dispute that might arise between You and MindArk is to
be governed by the laws of Sweden, without regards to any principles of conflicts of laws and the United Nations
convention on contracts for the International Sale of Goods.” (http://legal.entropiauniverse.com/legal/eula.xml,
stan na 5 maja 2011 r. [dostgp: 25.09.2013 r.]) - taka sama regulacja kolizyjna wystepuje w Entropia Universe
Account Terms Of Use, (http://legal.entropiauniverse.com/legal/terms-of-use.xml, stan na 13 wrze$nia 2011 r.
[dostep: 25.09.2013 r.]); Linden Lab Terms Of Service: ,,10.2. THE APPLICABLE LAW AND VENUE IS IN
SAN FRANCISCO, CALIFORNIA. You agree that this Agreement and the relationship between you and
Linden Lab shall be governed by the laws of the State of California without regard to conflict of law
principles or the United Nations Convention on the International Sale of Goods [pogrub. - D.K.]. [...]”
(http:/Nlindenlab.com/tos, stan na 2013 r. [dostep: 25.09.2013 r.]); Linden Lab Official: APl Terms Of Use: ,,6.
GENERAL PROVISIONS. The rights and obligations of the parties under this Agreement shall not be governed
by the U.N. Convention on Contracts for the International Sale of Goods; rather such rights and obligations
shall be governed by and construed under the laws of the State of California, including its Uniform
Commercial Code, without reference to conflict of laws principles [pogrub. — D.K.]. [...] Those who choose
to access the Service from other locations are responsible for compliance with applicable local laws [pogrub.
—D.K.].[...]” (http://wiki.secondlife.com/wiki/Linden_Lab_Official: API_Terms_of Use#5.4_Survival, stan na
7 maja 2013 r. [dostep: 25.09.2013 r.]).
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pozaumowne naruszenia praw wiasnos$ci intelektualnej, objete zakresem zastosowania Rzymu
II, moga mie¢ miejsce w zwigzku z uczestnictwem w grze, ktore przeciez umocowanie
czerpie z umowy licencyjnej, a wigc zrddta zobowigzan umownych, ktorym w prawie
kolizyjnym przeciwstawiane sg zobowigzania pozaumowne.

Jezeli uzytkownik danej gry on-line dopusci si¢ ,.kradziezy” wyposazenia postaci tej
gry, nalezacej do innego uzytkownika (gdy ,,kradziez” ta nie wpisuje si¢ w konwencje gry,
np. gracz nie wciela si¢ w posta¢ totrzyka, ktérego zadaniem jest ustawiczne dokonywanie
zaboru cudzych przedmiotow w celu przywtaszczenia), to czy mamy wowczas stycznos¢ z
deliktem, czyli pozaumownym naruszeniem, w tym przypadku — praw wlasnosci
intelektualnej? W ramach proby odpowiedzenia na to pytanie trzeba stwierdzi¢, ze zwykle’®
uzytkownika z uzytkownikiem nie tgczy zadna umowa, a licencja dochodzi — jako umowa —
do skutku miedzy operatorem gry a jej uzytkownikiem. Ale jesli wezmiemy pod uwage te
licencje gier, w ktorych przewiduje sie, ze wszelkie prawa wiasnosci intelektualnej naleza do
dystrybutora lub producenta™®, musimy wykluczyé przypadek jakiegokolwiek naruszenia
praw wlasnos$ci intelektualnej nastepujacego w relacjach samych uzytkownikow. Jednak gdy
uzytkownik okre§lonej gry bezprawnie wykorzystuje w wirtualnym $wiecie znak towarowy
bedacy oznaczeniem towaréw przedsicbiorstwa, ktore nie jest powigzane w zaden sposob z tg
gra, w dodatku wskutek jego uzywania gracz ten gromadzi wirtualng walute, ktora nastgpnie
wymienia na prawdziwe pienigdze, to zachodzi pytanie czy wtedy mozna moéwi¢ o
pozaumownych naruszeniach praw wlasnosci intelektualnej. Wydaje sig, ze tak, poniewaz
takiego uzytkownika z uprawnionym do znaku towarowego nie wigze zadna umowa,
przynajmniej nie taka, ktora by ustalala warunki wykorzystywania praw do znaku
towarowego, a bezdyskusyjnie prawa do znakdéw towarowych sa prawami wlasnos$ci
przemystowej, ktora niekiedy uwaza si¢ za podzbidr dla wiasnosci intelektualnej. Ponizej

zostang jedynie zasygnalizowane wybrane kwestie wylaniajace si¢ w procesie interpretacji

7% Jak juz wspomnialem przy okazji rozwazan dotyczacych zagadnienia charakteru prawnego obrotu umownego
dobrami wirtualnymi, w ostatnich latach coraz wigksza popularnos$¢ zyskuje model oparty na konstrukeji
udzielenia przez uzytkownika danej gry na rzecz podmiotu operatora oraz innych uczestnikow licencji
umozliwiajacej korzystanie z wytworzonych przez licencjodawce w wirtualnym $wiecie tresci. Wtedy nastgpuje
zawarcie umowy licencyjnej pomiedzy samymi uzytkownikami oprogramowania. Postanowienia przewidujace
tego rodzaju konstrukcje znalazly si¢ m.in. w regulaminie gry Second Life. Majac na uwadze powyzsze,
ewentualne naruszenia takiej licencji nalezatoby ocenia¢ z punktu widzenia umownych, a nie pozaumownych
naruszen praw wiasnosci intelektualnej. Zob. B. Pudo, Tresci tworzone..., [W:] Prawo w..., s. 178-179.

710 Np. Battle.Net End User License Agreement: “12. BLIZZARD’S OWNERSHIP. A. Blizzard is the owner
or licensee of all right, title, and interest in and to the Battle.net Client, Battle.net, the Games, Accounts, and all
of the features and components thereof. Battle.net and the Games may contain materials licensed by third-parties
to Blizzard, and these third-parties may enforce their ownership rights against you in the event that you violate
this Agreement. The following components of Battle.net and/or the Games, are owned or licensed by Blizzard
[pogrub. — D.K.]” (http://us.blizzard.com/en-us/company/legal/eula.html, stan na 28 lutego 2015 r. [dostep:
26.03.2016 r.]).
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relewantnej dla tych rozwazan regulacji, tj. art. 8 rozporzadzenia Rzym I, z tej racji, ze
szersze przedstawienie i omoOwienie tego przepisu pod katem wszystkich jego aspektow, tak
teoretycznych, jak 1 praktycznych, przekraczaloby zakres wyznaczony tytutem tego rozdziatu.

Przywotany wyzej art. 8 koncentruje si¢ na naruszeniu praw witasnosci intelektualne;,
zawierajac okreslone reguly kolizyjne stuzace ustaleniu prawa wtasciwego dla zobowigzan z
owego naruszenia wynikajacych. W ust. 1 unijny ustawodawca postanowit, ze prawem
wilasciwym dla zobowigzan pozaumownych wynikajacych z naruszenia prawa wiasnosci
intelektualnej jest prawo panstwa, na podstawie ktorego dochodzi si¢ ochrony, natomiast w
ust. 2 jako wlasciwe dla zobowigzania pozaumownego majacego swe zrodlo w naruszeniu
jednolitego wspdlnotowego prawa wlasnosci intelektualnej wskazal prawo panstwa, w ktorym
naruszenie to miato miejsce, przy czym reguta ta ma zastosowanie dla wszelkich kwestii
niepodlegajacych odpowiedniemu instrumentowi prawa unijnego.

W pierwszej kolejnosci wyjasnienia wymaga znaczenie pojg¢cia ,,prawa wiasnosci
intelektualnej”, ktére uzyte zostalo w przytoczonym przepisie, a ktdore niewatpliwie ma
istotne znaczenie dla dalszych wywodéw interpretacyjnych ogniskujacych si¢ wokoét tej
regulacji. Rozporzadzenie Rzym II nie zawiera definicji wlasnos$ci intelektualnej, dlatego tez
jako koniecznos$¢ jawi si¢ siegnigcie do aktow prawa migdzynarodowego przy uwzglednieniu
zasady autonomicznej wyktadni poje¢ rozporzadzenia. Pozadane jest jednak szerokie i
elastyczne rozumienie tego pojecia, przyjete na potrzeby rozporzadzenia Rzym 11", Istotna
wskazowka wynika z 26 motywu preambuly do rozporzadzenia Rzym II, w ktéorym
doprecyzowano, co powinno si¢ rozumie¢ pod pojeciem ,,prawa wiasnosci intelektualnej”,
ktére obejmuje na przyktad prawa autorskie, prawa pokrewne, Sui generis prawo do ochrony
baz danych i1 prawa wiasnosci przemyslowej. Ze wzgledu na autonomiczny charakter pojec¢
trzeba unika¢ zwigzania ich definicjami sformutowanymi na gruncie danego materialnego
prawa krajowego, opierajac si¢ raczej na treSci konwencji, ktérych stronami sg panstwa
cztonkowskie UE, w szczego6lnosci chodzi o Konwencj¢ bernenska, Konwencje paryska i
Porozumienie TRIPS. Nie mozna réwniez poming¢ odpowiednich przepiséw prawa unijnego
dotyczacych wlasnoéci intelektualnej’*?. Jednolitymi wspolnotowymi prawami wiasnosci
intelektualnej, o ktérych mowa w art. 8 ust. 2 rozporzadzenia Rzym II, s3: system
wspolnotowego znaku towarowego, wspolnotowego prawa do odmian ro$lin oraz
wspolnotowego wzoru przemystowego. Blizsze przyjrzenie si¢ im nie wydaje si¢ tutaj

niezb¢dne.

711 Zoh. M. Swierczynski, Naruszenie prawa..., s. 75-76 i powolana tam obcojezyczna literatura.
712 |pidem, s. 76.
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Przepis art. 8 ust. 1 rozporzadzenia Rzym II wyraza jednolita norme kolizyjna, ktora
podobnie jak ta zawarta w komentowanym juz przepisie art. 46 ust. 3 p.p.m., opiera si¢ na
regule lex loci protectionis dla, co warto zaakcentowaé, wszystkich krajowych praw
wlasnosci intelektualnej, zaréwno tych, ktore dla swego powstania wymagaja dokonania
rejestracji (krajowe prawa wilasnosci przemystowej), jak i takich, w przypadku ktérych nie
zachodzi wymodg podjecia zadnych dodatkowych czynnosci (prawo autorskie, prawa
pokrewne, prawa ochronne do baz danych). Uwagi pod adresem lex loci protectionis
ustanowionego przez polskiego ustawodawce w art. 46 ust. 3 p.p.m., ktore zostaty poczynione
we wczesniejszej czgsci tego rozdziatu, pozostaja aktualne w odniesieniu do art. 8 ust. 1
Rzymu II.

Ostatnig kwestia, ktora porusze w kontekScie regulacji rozporzadzenia Rzym II
dotyczacych prawa witasciwego dla naruszen praw wilasnos$ci intelektualnej, jest wytaczenie
swobody wyboru przez strony prawa wilasciwego dla zobowigzania powstalego w wyniku
dokonania naruszenia prawa wtasnosci intelektualnej, majace swoja podstawe w art. 8 ust.
33 tego rozporzadzenia. Dla wprowadzenia do tego zagadnienia trzeba powotaé
unormowanie art. 14, ktore przewiduje mozliwo$¢ poddania przez strony zobowigzania
pozaumownego wybranemu przez siebie prawu. Dlaczego wiec unijny prawodawca zrobit
wyjatek na rzecz zobowiazan z naruszen praw na dobrach niematerialnych?’4

Prébowano brak mozliwosci wybrania prawa w sytuacji naruszeh praw wlasnos$ci
intelektualnej tlumaczy¢ na rézne sposoby. Zdarzalo si¢, Ze podnoszono argument
obowigzywania zasady terytorializmu, ktora wytacza mozno$¢ dokonania wyboru prawa

innego panstwa niz prawo kraju ochrony’*®. Pojawit si¢ rowniez poglad, ze takie rozwigzanie

13 Artykut 8 ust. 3 brzmi: ,,Prawo wlasciwe majace zastosowanie zgodnie z niniejszym artykutem nie moze
zosta¢ wytgczone w drodze umowy zawartej zgodnie z art. 14”.

1% Godne uwagi jest, ze wstepny projekt rozporzadzenia Rzym II nie wytgczat swobody wyboru prawa w
przypadku naruszen praw wlasnos$ci intelektualnej. Wylaczenie to pojawito si¢ dopiero w finalnej wersji
projektu rozporzadzenia z 2003 r. W doktrynie wielokrotnie zglaszano uwagi krytyczne wobec szczatkowego
uzasadnienia Komisji Europejskiej dla wprowadzenia tego wytaczenia, ktore w istocie ograniczato si¢ do
enigmatycznej wzmianki, ze swoboda wyboru prawa w tym wzgledzie nie bylaby stosowna bez przedstawienia
motywow wdrazania takiego rozwigzania prawnego (http://eur-
lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2003:0427:FIN:EN:PDF [dostegp: 5.10.2013 r.]; na
wskazanej stronie internetowej zamieszczony zostat tekst propozycji Parlamentu Europejskiego i Rady
dotyczacej regulacji w sprawie ustalenia prawa wtasciwego dla zobowigzan pozaumownych ,,Rzym I1”
[Proposal for a Regulation of the European Parliament and the Council on the law applicable to non-contractual
obligations ,,Rome II”’, COM (2003) 427 final, Bruksela, 22.07.2003 r.], ktory na swej stronie 22 zawiera wyzej
wspomniane lakoniczne uzasadnienie Komisji Europejskiej, sformutowane w sposob nastepujacy: ,,Freedom of
will is not accepted, however, for intellectual property, where it would not be appropriate”). Postulat
wprowadzenia swobody wyboru prawa wlasciwego dla takich naruszen powrocit w propozycjach poprawek
Parlamentu Europejskiego, ktore nie doczekaty si¢ zaakceptowania.

715 Zoh. M. Swierczynski, Naruszenie prawa..., s. 240.
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h716

prawne uzasadnione jest potrzeba ochrony oséb trzecich’™. Abstrahujagc od motywow

unijnego ustawodawcy, trzeba stwierdzi¢, ze wytaczenie swobody wyboru prawa wlasciwego

17" Niejednokrotnie

jest przedmiotem krytyki ze strony coraz wigkszej liczby autorow
zglaszane byly postulaty dopuszczenia swobody wybrania prawa dla pozaumownych
naruszen wilasnos$ci intelektualnej, ktére racjonalizowano chociazby uproszczeniem
rozstrzygania sporow dotyczacych naruszen wielomiejscowych, na przyktad zwigzanych ze
srodowiskiem cyfrowym. Waloru instytucji wyboru okreslonego porzadku prawnego
upatrywano takze w tym, ze sprzyja ona pewnosci stron co do zastosowania w konkretnym
stanie faktycznym danego prawa krajowego’*8. Podzielam te argumenty i uwazam, ze skoro
przy umownych zobowigzaniach strony moga zadecydowaé o tym, ktore prawo bedzie
wlasciwe dla taczacego je stosunku prawnego (Rzym I), to dlaczego odmawiac im tego prawa
przy zobowigzaniach pozaumownych wynikajacych z naruszen praw wiasnosci intelektualnej,
zwlaszcza ze w art. 14 rozporzadzenia Rzym II stworzono mozliwo$¢ dokonywania wyboru
prawa dla zobowigzan ze zdarzen innych niz czynnosci prawne.

Pozostajac w obszarze problematyki kolizyjnoprawnej dotyczacej umow licencyjnych o
korzystanie z gier on-line, nie mozna nie dostrzec, ze czgsto praktykowane na gruncie takich
umow rozwigzanie bezposredniego wskazania prawa wlasciwego poprzez wykorzystanie
instytucji wyboru prawa ma swoje zalety, jednakowoz niesie takze pewne zagrozenia.
Wprowadzenie do tresci umowy licencyjnej formuly kolizyjnej pozwala na uniknigcie czgsto
mozolnych zabiegéw poszukiwania prawa wlasciwego w oparciu o sztywne reguly kolizyjne
(oraz te zbudowane z wysoce ocennych zwrotéw jak np. najscislejszy zwigzek), ktore, jak
staralem si¢ wykaza¢ w tym rozdziale, nie zawsze prowadza do jednoznacznych i
niebudzacych Zzadnych watpliwo$ci rozstrzygnie¢ w tej mierze. Z drugiej jednak strony,
uzytkownik zawierajacy z operatorem gry umowg¢ licencyjng o korzystanie z oprogramowania
nie ma zadnego wptywu na uksztattowanie jej postanowien, w tym takze na dokonany wybor
prawa, wedle ktorego umowa ma by¢ interpretowana i egzekwowana, co stawia go w gorszej
pozycji niz udzielajacego licencji, zwlaszcza jesli jest nim producent gry komputerowej

majacej globalny zasieg i cieszacej si¢ ogromng popularnoscia wsrodd graczy, co w oczywisty

716 Zob. np. M. Gabrysiak, Uprzedni wybér prawa dla deliktéw w prawie prywatnym miedzynarodowym na tle
rozporzqdzenia Rzym II, EPS nr 4/2009, s. 21-26.

"17Zob. np. M. Czepelak, Wybér prawa wilasciwego dla zobowigzan pozaumownych w rozporzqdzeniu rzymskim
I, KPP z. 2/2009, s. 537-538.

718 Tak np. T. Pajor, Odpowiedzialnosé deliktowa w prawie prywatnym miedzynarodowym, \WWarszawa 1989, s.
126. W powotanej monografii Autor przeprowadza analiz¢ odpowiedzialnosci deliktowej na ptaszczyznie
kolizyjnoprawnej poprzez przedstawienie rozwigzan prawnych przyjetych w prawie kolizyjnym USA oraz
ustawodawstwach europejskich, w tym w polskiej ustawie prawa prywatnego migdzynarodowego z 1965 r.
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sposob przektada si¢ na jego sytuacje finansowa 1 wiazaca si¢ z nig silniejsza pozycja w

zakresie nawigzywanych stosunkéw prawnych.
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Z.akonczenie

Podstawowym celem tej publikacji bylo przedstawienie oraz analiza wybranych
prawnych aspektow wirtualnych $wiatow gier komputerowych typu Massive Multiplayer
Online Role Playing Games. Doniostos¢ tej problematyki wynika przede wszystkim z faktu,
ze wigkszos$¢ tych gier ma globalny zasieg, skupiajgc przed ekranami komputeréw miliony
zarejestrowanych graczy z najrozmaitszych zakatkow ziemskiego globu. W tym wigc sensie
wirtualne $wiaty gier typu MMORPG moga by¢ traktowane jako swoiste medium laczace
wszystkie kontynenty, na ktorego gruncie réznice rasowe, narodowosciowe, Swiatopogladowe
religijnie, politycznie, spotecznie etc. ulegaja zatarciu, bowiem liczy si¢ tylko wspdlne
uczestnictwo w rozgrywce badz prowadzenie ,,drugiego zycia” w ramach rozrastajacej si¢
wirtualnej spolecznosci.

To fenomenalne socjologicznie i kulturowo, nie tylko prawnie zjawisko, nie powinno
zatem dziwi¢ prowadzenie badan naukowych dotyczacych problematyki wirtualnych swiatow
gier MMORPG przez przedstawicieli nauk spotecznych. Obroniona ponad rok temu na
Wydziale Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego rozprawa
doktorska, na ktorej opiera si¢ prezentowana monografia, w swym pierwotnym zalozeniu
stanowita jedynie przyczynek do dalszych poglebionych badan prawnych aspektow
wirtualnych §wiatow gier komputerowych. Aktualnie za$, nie jest to moze problematyka
zupelnie nowa, aczkolwiek wcigz wzbudza naukowe i praktyczne kontrowersje, dlatego tez
nalezy docenié, ze w zasadzie kazdego roku podejmowana jest w rodzimym pi$miennictwie
prawniczym’*®,

W monografii tej nie dokonano wyczerpujacego omowienia wszelkich wytaniajacych
si¢ w zwigzku z wirtualnymi $§wiatami sieciowych gier komputerowych zagadnien prawnych.
Prowadzone rozwazania bowiem zostaly usytuowane na dosy¢ waskiej plaszczyznie
badawczej, ograniczajacej si¢ do czterech podstawowych watkow, tj. pojecia, koncepcji i
znaczenia wlasno$ci  wirtualnej, obrotu dobrami wirtualnymi ze $wiatow gier
komputerowych, ochrony wiasnosci wirtualnej w $wietle polskiego prawa karnego oraz
cywilnego (w tym prawa autorskiego i wilasnosci przemystowej), jak roéwniez prawa

wlasciwego z uwzglednieniem stosownych regulacji europejskiego 1 krajowego prawa

719 W pierwszym trymestrze 2018 roku powinna ukaza¢ sie na polskim rynku wydawniczym obszerna
monografia, opierajaca si¢ na rozprawie doktorskiej K. Szpyta (obronionej na Krakowskiej Akademii im.
Andrzeja Frycza Modrzewskiego w marcu 2017 r.), zatytutowana: Obrot dobrami wirtualnymi w grach
komputerowych. Studium cywilnoprawne.
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prywatnego mi¢dzynarodowego, a takze odpowiednich postanowien wybranych umow
licencyjnych uzytkownikéw koncowych (EULA).

Przyj¢ta w tym opracowaniu zawezona optyka badawcza byla nieodzowna dla
przeprowadzenia bardziej wnikliwych analiz prawniczych. W przeciwnym razie, wigczenie w
obreb przedmiotowe] tematyki wszystkich nasuwajacych si¢ szczegotowych zagadnien
wigzatoby si¢ z potraktowaniem przynajmniej czg¢éci z nich pobieznie. W tym miejscu warto
przytoczy¢ spostrzezenic J. Mazurkiewicza, wypowiedziane podczas zakonczenia
ogolnopolskiej konferencji naukowej pt. Wirtualne swiaty z perspektywy prawa polskiego,
unijnego i miedzynarodowego, iz wokot wirtualnych $§wiatow mozna ,,zbudowac” caty system
prawny, rozwazajac ich prawne aspekty z wykorzystaniem instrumentarium wielu ré6znych
dziedzin prawa. To istotna wskazowka, ze takie przedsigwzigcie w jednej dysertacji naukowej
nie wydaje si¢ rozsadne, a by¢ moze jest nawet niemozliwe, co najmniej bardzo trudne do
zrealizowania.

Fundamentem, na ktorym w duzej mierze opieraja si¢ moje rozwazania jest pojecie
wilasnosci wirtualnej. Sformutowana w amerykanskiej literaturze prawniczej koncepcja
wlasno$ci wirtualnej wyrosta z przeswiadczenia, ze uzytkownikom gier komputerowych
nalezg si¢ prawa wilascicielskie do kierowanych przez nich wirtualnych postaci oraz szeregu
wirtualnych przedmiotow zdobytych w trakcie gry, w tym takze skladajacych si¢ na
wyposazenie postaci reprezentujacych graczy w wirtualnym $wiecie gry. Tworcy tej
koncepcji powotywali si¢ na wzgledy moralne jako kryteria uzasadniajace przyznanie
uzytkownikom gier komputerowych do posiadanych przez nich dobr wirtualnych praw o
charakterze wytacznym, tradycyjnie okreslanych mianem wtasnosci.

Abstrahujac w tym miejscu od ocen odnoszacych si¢ do poszczegdlnych teoretycznych
uzasadnien wspierajacych koncepcje wlasnosci wirtualnej, staratem si¢ wykazac, ze wlasno$¢
wirtualna w $wietle polskiego prawa ma, a przynajmniej moze mie¢ znaczenie, cO
pozwolitoby wynies¢ jg ponad ramy teoretycznych koncepcji czy postulatow. Jakkolwiek de
lege lata wlasnos¢ wirtualna nie stanowi wlasnosci w znaczeniu cywilistycznym, poniewaz
wirtualna posta¢ czy wirtualny przedmiot nie sg rzeczami w rozumieniu polskiego kodeksu
cywilnego z uwagi na niematerialny charakter, nie dostrzegam przeciwwskazan, aby poddac
ja rezimowi konstytucyjnemu, pami¢tajac, ze przedmiot wlasnosci w znaczeniu Konstytucji
RP obejmuje szerszy zakres niz wlasno$¢ w rozumieniu prawa cywilnego. Wiasnosé
wirtualna mogtaby takze zosta¢ uznana za jedno z ,,innych praw majatkowych”, o ktorych
ustawodawca wspomina w art. 44 k.c., w ktorym objasnia pojecie mienia, tym samym

otwierajac droge do zaliczenia jej do bardziej pojemnej niz wiasno$¢ wedtug art. 140 k.c.
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kategorii mienia. Twierdzenie to wydaje si¢ uzasadnione ze wzgledu na uprawiany przez
graczy obrot wirtualnymi postaciami i ich wyposazeniem, czgstokro¢ poza gra w ramach
roznych portali aukcyjnych w Internecie, zazwyczaj wbrew funkcjonujagcym w umowach
licencyjnych uzytkownikow koncowych (EULA) zakazom dokonywania jakichkolwiek
rozporzadzen dotyczacych ktorychkolwiek elementow gry.

Odnoszac si¢ do pojecia wlasnosci wirtualnej na gruncie polskiego prawa,
zaproponowatem zmiang art. 45 k.c., polegajaca na rozszerzeniu zakresu ustawowego pojecia
rzeczy w celu objecia nim wszelakich dobr niematerialnych, wlaczajac w to takze tresci
cyfrowe, m.in. dobra wirtualne wystepujace w S$wiatach gier komputerowych. Wowczas
wlasno$¢ wirtualna spetniataby kryterium umozliwiajace de lege lata traktowanie jej jako
wlasnosci w znaczeniu cywilistycznym. Wtedy tez potencjalna kwalifikacja wlasnosci
wirtualne] na plaszczyznie polskiego porzadku prawnego nie budzitaby watpliwosci.
Uzytkownicy gier komputerowych zyskaliby ochrone udzielang przez przepisy prawa
bezwzglednie wigzacego (iuris cogentis) w odniesieniu do wykorzystywanych przez nich
wirtualnych postaci, nad ktorymi nierzadko pracuja kazdego dnia, spgdzajac spora ilosé
godzin przed komputerami nad ich udoskonalaniem, co owocuje zwigkszeniem warto$ci
majatkowej tychze postaci na rynku obrotu dobrami wirtualnymi ze §wiatow gier.

Wspomniana propozycja moze si¢ wyda¢ co najmniej kontrowersyjna, cho¢by dlatego,
ze takiej przemianie pojecia rzeczy nie mozna bytoby odmowié¢ systemowego charakteru, i to
nie tylko w $wietle prawa cywilnego. Jednakze potencjalne korzysci wynikajace z przyjecia
takiego rozwigzania prawnego moglyby zrekompensowa¢ niematy trud legislacyjny.
Oczywistym jest, ze w konsekwencji rzeczonej zmiany nazewnictwo odnoszace si¢ do
dotychczasowego pojecia rzeczy musialoby réwniez ulec zmianie. Rozwazy¢ mozna
postuzenie si¢ stowem ,obiekt” lub moze — dla zachowania tacznosci z wielowiekowa
tradycja — okresleniem alternatywnym: ,,rzecz lub obiekt”. W rachube moze tez wchodzi¢
pojecie ,,dobra” stanowigce pojemng i elastyczng kategorie, do ktorej moga by¢ wiaczane
przedmioty 1 obiekty o réznorodnym charakterze, ze szczegdlnym uwzglednieniem tych
niematerialnych (w domysle — cyfrowych).

Propozycja poszerzenia zakresu ustawowego pojgcia rzeczy zastuguje na rozwazenie z
jednego powaznego wzgledu. Wyznaczajaca rezim prawa rzeczowego regulacja art. 45 k.c. —
pozostajaca w zwigzku z art. 140 k.c., jako Zze przedmiotem wlasno$ci w rozumieniu prawa
cywilnego moze by¢ wytacznie rzecz — jest skostniata, bowiem nie przystaje do warunkéw
zycia spotecznego 1 ekonomicznego, ktére mocno osadzone jest w nowych technologiach.

Dobra o postaci cyfrowej nierzadko maja wigksza, a niekiedy znacznie wigksza warto$¢
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majatkowa niz przedmioty materialne odpowiadajace definicji pojecia rzeczy w polskim
kodeksie cywilnym. Na poparcie tej tezy mozna przywota¢ zdarzajace si¢ juz takze w Polsce
przypadki ,,kradziezy” wirtualnych postaci 1 ich wyposazenia, na podstawie ktorych byty
wszczynane 1 prowadzone postepowania karne, czasami konczace si¢ wydawaniem wyrokow
skazujacych.

Regulacje prawa autorskiego normujace prawa osobiste 1 majatkowe jako prawa
wylaczne do utwordéw jako dobr niematerialnych nie s3 w moim przekonaniu wystarczajgce
dla zapewnienia graczom dostatecznej ochrony prawnej w odniesieniu do reprezentujgcych
ich w $wiatach gier postaci oraz pozostajacych w ich dyspozycji w trakcie gry rdznorakich
wirtualnych przedmiotéw. Nalezy wszak uwzgledni¢ to, ze istnieja gry komputerowe, w
ktorych uzytkownicy nie majg mozliwosci kreowania elementéw wirtualnego $wiata, czyli
tworzenia utworow w rozumieniu prawa autorskiego. Nie moze by¢ wtedy mowy o istnieniu
po stronie graczy praw autorskich do posiadanych przez nich w $§wiecie gry dobr wirtualnych.
Nie nalezy jednak deprecjonowaé wysitku oraz pracy graczy nad wirtualnymi postaciami i
przedmiotami tylko dlatego, ze nie prowadza dziatalno$ci tworczej, poniewaz zdobywanie
roznego rodzaju artefaktow z reguly wiaze si¢ z olbrzymig iloScig czasu spgdzanego na
uczestnictwie w grze i przez to moze by¢ procesem niezwykle pracochtonnym. W sytuacji
braku mozliwos$ci kreowania elementéw tworczych wirtualnego $§wiata przez uczestnikéw gry
pozostaja oni poza sferg ochrony prawnoautorskiej, co jest dodatkowym uzasadnieniem dla
zgloszonego postulatu zmiany przepisu okreslajacego pojecie rzeczy.

Zmiana kodeksowej definicji rzeczy poprzez wiaczenie do jej zakresu takze dobr
niematerialnych wywotataby zmiang funkcji przepisu art. 140 k.c., ktory wyznaczatby wtedy
tre$¢ juz nie tylko wiasnoséci dotychczasowej, lecz takze wirtualnej. Nie jest przekonujacy
wyrazony w polskim pi$miennictwie prawniczym pomyst ustanowienia odrgbnego przepisu
kodeksowego, skonstruowanego na wzér aktualnie obowigzujacego art. 140 k.c., lecz
dotyczacego bezposrednio wlasnosci wirtualnej. Mnozenie przepisow o bardzo zblizonej
treSci nie wydaje si¢ posunigciem racjonalnym, gdy mozna modyfikowaé zakresy
ustawowych poje¢ funkcjonujacych w aktualnie obowigzujacym prawie.

Warto rowniez zauwazy¢, ze postulowane w tej monografii rozwiazanie prawne nie
miatoby charakteru prekursorskiego, bowiem jak wskazalem w odpowiednim rozdziale,
zastosowane zostato chociazby w austriackim kodeksie cywilnym (ABGB) i obowigzuje od
ponad 200 lat. Ponadto w rozwazaniach poswigconych karnoprawnej ochronie wiasno$ci
wirtualnej powotany zostat art. 310 holenderskiego kodeksu karnego, ktory typizujac

przestepstwo kradziezy, stanowi o wyjeciu spod wladztwa osoby uprawnionej kazdego dobra,
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co pozwala uzna¢, ze wedtug tamtejszego prawa karnego przedmiotem kradziezy moga by¢
tez dobra wirtualne ze $wiatow gier komputerowych, gdy w polskim prawie karnym de lege
lata przedmiotem czynnos$ci wykonawczej w rozumieniu przepisu okreslajagcego znamiona
kradziezy (art. 278 § 1 k.k.) moze by¢ wylacznie cudza rzecz ruchoma, zgodnie z
rozumieniem pojecia rzeczy przyjetym w naszym kodeksie cywilnym.

Posrednio nawigzujac do zjawiska obrotu dobrami wirtualnymi ze $wiatéw sieciowych
gier komputerowych, sformutowalem postulat wprowadzenia w obowigzujagcym prawie
instytucji wirtualnej hipoteki, a $cislej: hipoteki na wirtualnej nieruchomosci. Bezposrednig
inspiracjg dla tej propozycji byl przedstawiony przez J. Mazurkiewicza w polskim
piSmiennictwie prawniczym postulat stworzenia specjalnego rejestru, ktéry dokumentowatby
prawa graczy do wirtualnych postaci z gier komputerowych, obejmujac roéwniez dane
dotyczace innych dobr wirtualnych ze §wiatow gier on-line. Donioste znaczenie przypisat On
wirtualnym nieruchomo$ciom, do ktérych zaliczyt dziatki, budynki czy wyspy zaludniane
przez wirtualne spoteczno$ci avatarow. Opowiadajac si¢ za zorganizowaniem takiego
rejestru, J. Mazurkiewicz zaproponowal, aby wirtualne nieruchomos$ci byly ujawniane w
osobnym dziale postulowanego rejestru, z uwzglednieniem wszelkich potrzebnych informac;ji,
wsrod ktorych mozna wymieni¢ na przyktad warto§¢ rynkowa w wirtualnym $wiecie, miejsce
potozenia w grze, dane o ewentualnych transakcjach dokonanych w przesztosci. Realizacja
zgloszonego postulatu stworzenia rejestru wirtualnych obiektow databy podwaliny pod
stosowanie hipoteki jako prawnej formy zabezpieczenia wierzytelno$ci na wirtualnych
nieruchomosciach. Wirtualna hipoteka — na wzor obecnie funkcjonujacej hipoteki powstajace;j
z chwilg dokonania jej wpisu do ksiegi wieczystej nieruchomosci stanowigcej jej przedmiot —
podlegataby konstytutywnemu wpisowi do rejestru wirtualnych nieruchomosci.

Moim zdaniem, uzyteczno$¢ proponowanej instytucji wirtualnej hipoteki nie budzi
istotnych watpliwosci, gdyz nieruchomos$ci potozone w obrebie wirtualnych $wiatow gier
komputerowych coraz cze$ciej przedstawiajg znaczng warto§¢ majatkowa szacowang na
tysigce dolaréw. Dlatego tez praktyka inwestowania w nie stata si¢ elementem rzeczywistosci,
a niektorzy gracze dorobili si¢ nawet fortuny na transakcjach ,,sprzedazy” wirtualnych dziatek
czy wysp, jak na przyktad posta¢ Anshe Chung, dzigki ktorej dziatalnosci uzytkowniczka
Ailin Graef w ciggu 2,5 lat zarobila milion dolaréw w wirtualnym $wiecie gry Second Life.
Podobne korzys$ci moze przeciez osiggna¢ uzytkownik uczestniczacy w grze, fizycznie bedac
zlokalizowany w Polsce. Wierzyciele mogliby natomiast by¢ zainteresowani uzyskaniem
zabezpieczenia przystugujacych im praw podmiotowych poprzez ustanowienie hipoteki na

nieruchomos$ci wirtualnego $wiata, bedacej atrakcyjnym dla innych graczy elementem
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wirtualnego $rodowiska. Oczywiscie ewentualna realizacja sformutowanego postulatu
zrodzilaby konieczno$¢ rozwigzania szeregu problemoéw natury normatywnej, w tym moze
takze systemowej. Aczkolwiek hipoteka na wirtualnej nieruchomosci ze $§wiata masowej gry
komputerowej prowadzonej on-line moze by¢ krokiem dalej niz dopuszczalny przeciez de
lege lata zastaw na prawie do wirtualnej postaci czy tez wirtualnych srodkow ptatniczych, z
ktérym wigzg si¢ liczne problemy dogmatyczne i praktyczne przedstawione w rozdziale
podejmujacym problematyke obrotu dobrami wirtualnymi.

Trzeba jednak zdawac sobie sprawe, ze polskie prawo moze nie by¢ prawem
wlasciwym dla rozstrzygnigcia ewentualnych spordéw zaistniatych pomigdzy uzytkownikami
gier a ich operatorami. Standardem jest zamieszczanie w umowach licencyjnych
uzytkownikow koncowych (EULA) postanowienia, moca ktdérego umowy o korzystanie z gier
poddawane sg przepisom okreslonego prawa obcego dla polskich graczy jako prawa
wlasciwego dla interpretacji postanowien umownych oraz egzekwowania ich tresci od
uzytkownikow. Te postanowienia nalezy pojmowac¢ w kategoriach wyboru prawa wlasciwego
dokonywanego przez strony, zgodnie z art. 3 rozporzadzenia Rzym 1. W rzeczywistos$ci nie
dochodzi tutaj jednak do wspdlnego, tj. w wyniku porozumienia bedacego nastepstwem
indywidualnych uzgodnien stron, dokonania wyboru prawa. Nalezy bowiem pamigtaé, ze
umowy licencyjne dotyczace gier sg umowami adhezyjnymi, za$ gracze nie majg wptywu na
uksztattowanie tresci tego typu umow zawieranych z operatorami gier.

Koncentrujac si¢ na zagadnieniu prawa wlasciwego dla umoéw licencyjnych
uzytkownikéw koncowych (EULA) w S$wietle stosownych regulacji europejskiego oraz
krajowego prawa prywatnego miedzynarodowego, zaproponowatem dwie istotne zmiany
polskich unormowan kolizyjnoprawnych odnoszacych si¢ do praw witasnosci intelektualnej,
ktore przewiduje przepis art. 46 ustawy — Prawo prywatne migdzynarodowe.

Pierwszy z przedstawionych w monografii postulatow dotyczy zmiany tresci przepisu
art. 46 ust. 2 p.p.m. polegajacej na uwzglednieniu w nim umow licencyjnych o korzystanie z
praw wiasno$ci intelektualnej. Celem tej propozycji jest stworzenie pozostajace] poza
wszelkimi sporami mozliwo$ci stosowania do wspomnianych umoéow regulacji ustepu 1 tego
artykutu, ktory stanowi, Ze powstanie, tres¢ i ustanie prawa wlasnosci intelektualnej podlegaja
prawu panstwa, w ktorym ma miejsce korzystanie z tego prawa. Przepis art. 46 ust. 2 p.p.m.
mogltby wiec przyjaé formule: ,,Przepis ust. 1 stosuje si¢ takze do rozporzqdzen prawem
wlasnosci intelektualnej, nie wylgczajgc umow licencyjnych o korzystanie z tego prawa, oraz
do ustalenia pierwszenstwa tych praw”. To jednak tylko jeden z mozliwych do zastosowania

wariantow. Przepis powyzszy mozna takze skonstruowac inaczej: ,,Przepis ust. 1 stosuje sie
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takze do przeniesienia prawa wilasnosci intelektualnej i udzielenia licencji na korzystanie z
niego oraz do ustalenia pierwszenstwa tych praw”. Sadze, ze wlaczenie do tresci art. 46 ust. 2
p.p-m. umoéw licencyjnych usungtoby ewentualne watpliwos$ci interpretacyjne, czy na gruncie
tego przepisu wedlug jego aktualnego brzmienia istniejg podstawy do stosowania reguly
kolizyjnoprawnej wyrazonej w ustepie 1 tego artykutu do uméw bedacych zrodtem licencji na
korzystanie z praw wilasno$ci intelektualnej. Watpliwosci te moga wynika¢ ze znacznych
trudnosci, jakie w nauce prawa nastrecza jednoznaczne okreslenie charakteru prawnego
umowy licencyjnej. Nalezy bowiem zwrdci¢ uwage, ze w literaturze prawa autorskiego i
wynalazczego nie ma jednolitego stanowiska w kwestii charakteru prawnego umowy
licencyjnej. Wigkszo$¢ przedstawicieli nauki prawa odmawia takiej umowie skutku
rozporzadzajacego, ograniczajac jej skutki wylacznie do sfery obligacyjnej. Dlatego tez —
teoretycznie traktujac t¢ kwestie — brak obecnie podstaw do poddania umow licencyjnych
regule okreslonej w art. 46 ust. 1 p.p.m. wobec tego, ze najprawdopodobniej nie maja one
charakteru rozporzadzen prawem wlasnosci intelektualnej, o ktérych mowa w art. 46 ust. 2
p.p.m.

Druga uwaga de lege ferenda jest odpowiedzia na podejmowang w literaturze
prawniczej stanowcza krytyke unormowania art. 46 ust. 1 p.p.m., ktore — jak juz
wspomniatem wczes$niej — do powstania, treSci i ustania prawa wilasnosci intelektualnej
nakazuje stosowa¢ prawo panstwa, w ktorym ma miejsce korzystanie z tego prawa. W
piSmiennictwie prawniczym wskazywano, ze ustalenie takiego miejsca, z reguty, w $wietle
powszechnego obecnie zjawiska korzystania z praw autorskich za posrednictwem Internetu,
potaczone jest z nadmiernymi trudnosciami. Zauwazono roéwniez, ze odestanie do prawa
panstwa, na terenie ktoérego ma miejsce korzystanie z utworu, w praktyce moze miec¢
niewielkie znaczenie w odniesieniu do korzystania z praw autorskich w Internecie.
Naswietlono juz w pisSmiennictwie mozliwy spor przed sadem polskim, ktorego przedmiotem
jest wazno$¢ zawartej umowy, dotyczacej korzystania z okre§lonego utworu w kilku co
najmniej panstwach. Nie mozna bowiem wykluczy¢, a nawet powinno si¢ dopuscié, ze prawo
kazdego z tych krajow inaczej reguluje powstanie praw autorskich i wtedy zastosowanie art.
46 p.p.m. w jego aktualnym brzmieniu napotka na donioste przeszkody. Podniesiono takze
inne uwagi krytyczne pod adresem reguly kolizyjnej przyjetej w art. 46 ust. 11 2 p.p.m., jak
chociazby te o negatywnej — w przypadku Internetu — konsekwencji stosowania tgcznika
prawa kraju ochrony, jaka jest konieczno§¢ uwzgledniania przez sad danego panstwa tych

zagranicznych, czesto znaczaco si¢ rdznigcych, ustaw autorskich, gdzie tylko doszto do
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korzystania z danego utworu, co pozostaje w sprzecznosci z postulatem bezpieczenstwa
obrotu prawnego.

Majac na wzgledzie powyzsze argumenty Kkrytyczne, poddatem pod rozwage
rozwigzanie w postaci zastgpienia okreslonego w art. 46 ust. 1 p.p.m. tacznika miejsca
korzystania z prawa wlasnosci intelektualnej innym — miejsca zwyklego pobytu
uprawnionego z tytutlu praw wiasnosci intelektualnej, ktéry stosowany jest przez
ustawodawce w krajowym prawie prywatnym mie¢dzynarodowym (na przyktad w art. 3
p.p.m.). Wtedy przepis art. 46 ust. 1 p.p.m. moglby mie¢ brzmienie: ,,Powstanie, tres¢ i
ustanie prawa wlasnosci intelektualnej podlegajg prawu panstwa, w ktorym uprawniony ma
miejsce zwyktego pobytu”.

W mojej ocenie, zaproponowane rozwigzanie prawne zwigkszyloby jasno$¢ przy
ustalaniu prawa witasciwego dla praw wiasnosci intelektualnej. O wiele latwiej jest bowiem
odszukaé¢ miejsce, w ktorym okreslona spotka produkujaca gry komputerowe ma siedzibg niz
ustali¢ miejsce korzystania z utworu (na przyktad oprogramowania gry internetowej),
zwazywszy, ze licencje uprawniajace do udziatu w grach on-line z regulty sa licencjami
niewylacznymi, co oznacza, ze licencjobiorcow jest wielu i zazwyczaj pochodza oni z
réznych krajow. To z kolei rodzi koniecznos¢ odnoszenia réznych systeméw prawnych do
tego samego stosunku licencyjnego. Wprowadzenie tacznika miejsca zwyklego pobytu
uprawnionego z praw wilasnosci intelektualnej przyczynitoby si¢ do ujednolicenia ocen
prawnych dokonywanych w oparciu o art. 46 p.p.m. w jego obecnym brzmieniu.

Sformulowanej przeze mnie odmiennej koncepcji art. 46 ust. 1 p.p.m. mozna zarzuci¢
brak elastycznosci, aczkolwiek o wiele powazniejszym zastrzezeniem, ktore budzi ta
koncepcja jest okoliczno$¢, ze stosowanie prawa panstwa siedziby uprawnionego z praw
wilasnosci intelektualnej (w rozwazanym w tej monografii przypadku — producenta gry
komputerowej) stawiatoby uzytkownikdéw korzystajacych z tych praw w innych panstwach w
niezwykle trudnej i — co trzeba mocno podkresli¢ — niekorzystnej sytuacji, w ktorej zmuszeni
byliby liczy¢ sie¢ z regulacjami prawnymi obcych ustawodawstw. Zaprezentowany
mankament zaprojektowanej zmiany przepisu art. 46 ust. 1 p.p.m. wywotatby powazne
reperkusje dla sytuacji uzytkownikow gier komputerowych, ktorzy dochodzenie
ewentualnych roszczen przeciwko producentom czy tez operatorom mieliby znacznie
utrudnione, a w niektorych wypadkach byloby to nawet niemozliwe.

W niniejszej publikacji, analizujac problematyke wybranych prawnych aspektow
wirtualnych $wiatow gier on-line, kierowalem si¢ potrzeba zagwarantowania nalezytej

ochrony prawnej uzytkownikom gier komputerowych, ktorzy z reguty sa stabsza strong w
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umowach licencyjnych uzytkownikéw koncowych (EULA). Bezsporne jest to, ze producenci
(operatorzy) umowy te konstruuja w taki sposob, aby maksymalnie zabezpieczy¢ swoje
interesy majagtkowe, nie graczy. Nie jest jednak wykluczone oparcie koncepcji dotyczacej
prawnych aspektow wirtualnych $wiatow gier typu MMORPG na zgota innych zatozeniach, a
mianowicie, iz to licencjodawcy powinni by¢ silniej chronieni na gruncie powszechnie
obowiazujacego prawa. Zrodtem takiej optyki bytoby usprawiedliwione przeswiadczenie, ze
takze tworzenie gier komputerowych wymaga od producentow wielkiego naktadu srodkow,
pracy, talentow etc. Moim zamierzeniem nie byto jednak dowodzenie niestusznosci takie;j,
innej niz przeze mnie przyjeta, optyki badawczej wyrastajacej z przeswiadczenia o potrzebie

zapewnienia ochrony stronie z reguty silniejszej.
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