Daniel Karkut!

Naruszenie kultu pamig¢ci osoby zmarlej
w wirtualnym Swiecie gry komputerowej (?)

Celem artykutu jest podjecie proby rozstrzygnigcia, czy istnieje moz-
liwo$¢ dokonania naruszenia kultu pamigci osoby zmartej w wirtualnym
swiecie gry komputerowej. Nie bed¢ natomiast ukierunkowywatl swoich
rozwazan na konkretne stany faktyczne zaistniale w ramach rozgrywek
prowadzonych w sieciowych grach komputerowych. Skoncentruje si¢ wigc
na ustaleniu ewentualnej mozliwosci na poziomie jedynie koncepcyjnym.

Dla realizacji celu wskazanego w akapicie poprzedzajacym, nieodzow-
ne jest uporzadkowanie terminologii wystgpujacej w zwiazku z dostrzezo-
nym problemem badawczym. Dlatego tez — tytutem owego uporzadkowa-
nia — w pierwszej kolejnosci uwage skieruje na zagadnienie kultu pamigci
osoby zmartej, jako dobra osobistego, poprzez przedstawienie jego tresci
1 zakresu ochrony na plaszczyznie polskiego porzadku prawnego. Z tej
racji, ze zagadnienie to podejmowane jest przez polska judykature i pi-
Smiennictwo prawnicze od dziesig¢cioleci oraz cechuje si¢ ztozono$cia
i skomplikowaniem, to zostanie przeze mnie poruszone jedynie w zakre-
sie, w mojej ocenie, niezbednym dla rozwigzania postawionego problemu.
W dalszej czg$ci tego artykutu przybliz¢ natomiast znaczenie (rozumienie)
takich poje¢, jak: ,,wirtualny $wiat” 1 ,,wirtualna rzeczywisto$¢”, ktore zo-
stato zaprezentowane w polskiej literaturze, w duzej mierze opierajacej si¢
na ustaleniach poczynionych wcze$niej w literaturze zagraniczne;.

! Mgr, Uniwersytet Wroctawski.
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1. Kult pamieci osoby zmarlej? jako dobro osobiste

Ustawodawca nie zdecydowat si¢ na wymienienie kultu pamieci oso-
by zmarlej wérdd dobr osobistych ujetych w art. 23 kodeksu cywilne-
g0’, ktory, co nie budzi zadnych watpliwosci, zawiera niewyczerpujace
(jedynie przyktadowe) wymienienie dobr osobistych. Konsekwencja
takiego, a nie innego, sformulowania® wyzej przytoczonego artyku-
hu jest dokonywanie przez doktryne i judykature interpretacji prawa
w drodze wyktadni funkcjonalnej i celowosciowej, w ktorej decydujaca
role odgrywaja wzgledy aksjologiczne, w efekcie prowadzacej do od-
krywania dobr osobistych (konstruowania ,,nowych” dobr osobistych)
oraz odkrywania praw osobistych (konstruowania ,,nowych” praw oso-
bistych)’. Kult pamigci osoby zmarlej jest przyktadem dobra osobistego
powszechnie uznanego przez doktryne i judykature za istniejace w wy-
niku tej wyktadni®.

2 Nie jest to uniwersalna nazwa tego dobra osobistego. Zarowno w pismiennictwie,
jak 1 judykaturze uwidacznia si¢ problem braku jednolitego nazewnictwa tego dobra
osobistego. Uksztattowanie jednorodnej wersji terminologicznej zwigzanej z tym
dobrem osobistym nie jest kwestig prosta, a raczej procesem, w trakcie ktorego
Scierajg si¢ ze sobg rozne poglady przedstawicieli doktryny, ktdrzy proponuja rézne
nazwy, jak na przyktad ,kult po zmarlej osobie bliskiej”, czy ,,pami¢c¢ i kult 0osob
zmartych”. Natomiast w judykaturze uzywano takich nazw, jak ,,prawo do pamigci
0 osobie zmartej” [zob. wyrok SN z 31 marca 1980 r. (Il CR 88/80), Legalis nr 21960],
czy ,,pami¢c i kult osoby zmartej” [zob. wyrok SN z 24 lutego 2004 r. (II1 CK 329/02),
OSNC 2005, nr 3, poz. 48]. W projekcie ksiegi pierwszej kodeksu cywilnego jego art.
21 wérdd dobr osobistych czltowieka wymienia migdzy innymi ,,kult pamigci osoby
zmarltej”  (zob.  http://www.bip.ms.gov.pl/Data/Files/ public/bip/kkpc/ksiega.rtf).
Szerzej zob. takze K. Matuszewski, Pamigé i kult 0séb zmarlych jako autonomiczne
dobro osobiste, ,Monitor Prawniczy” 2012, nr 20, s. 1085-1086. Wprawdzie przyjecie
nazwy rozwazanego dobra osobistego nie pozostaje bez znaczenia dla ustalenia
jego konstrukcji (tre$ci oraz zakresu ochrony), to majac na uwadze ztozono$¢ tego
zagadnienia, ogranicz¢ odniesienie si¢ do niego do tego przypisu, decydujac si¢ na
stosowanie w niniejszym artykule nazwy ,,kult pamigci osoby zmartej”.

> Ustawa z 23 kwietnia 1964 r. — Kodeks cywilny (tekst jedn.: Dz. U. z 2014 r.
poz. 121 ze zm.), dalej: k.c.

* Chodzi o postuzenie si¢ przez ustawodawce okresleniem ,,w szczego6lnosci”.

> Zob. np. M. Roznowska, (Nie)rzeczywiste naruszenie dobra osobistego
w ,, wirtualnej rzeczywistosci” fabularnej gry komputerowej, ,,Wroctawskie Studia
Sadowe” 2014, nr 4, s. 180. Autorka wskazuje, ze katalog dobr osobistych, jak rowniez
katalog tresci praw osobistych jest w znacznym stopniu efektem wyktadni dokonywanej
przez doktryne i judykaturg.

6 Zob. w szczegolnosci: K. Matuszewski, Pamigc..., s. 1085—-1090; M. Pazdan
w: System Prawa Prywatnego, t. 1. Prawo cywilne — czes¢ ogolna, red. M. Safjan
Warszawa 2007, s. 1141-1142; L. Cudny, K. Kryla, Kult pamieci osoby zmarlej
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Kult pamigci osoby zmarlej stanowi dobro niejednolite, sktada-
jace sie z dwoch niezaleznych od siebie elementow, tj. pamigci osoby
zmarlej oraz jej kultu. Niezalezno$¢ (autonomiczno$¢) tych elementow
w praktyce oznacza mozliwo$¢ osobnej ochrony prawnej, czyli takiej,
ktéra obejmuje wytacznie kult osoby zmartej lub jedynie pamig¢ po niej
(o niej). Nie jest jednak wykluczone dochodzenie tacznej ochrony wy-
mienionych elementow.

Kult osoby zmarlej —jako element wspolstanowigcy tre§¢ omawianego
dobra osobistego — ma charakter materialny. Dotyczy wszelkich aspektow
zwigzanych z pochéwkiem osoby zmartlej, zapewnieniem jej godnego po-
grzebu, pochowaniem zwlok, ich przeniesieniem, ekshumacja, wybudo-
waniem nagrobka, ustaleniem na nim napisu, mozliwo$cig odwiedzania,
pielegnacja grobu i oddawaniem si¢ kontemplacji. Wymienione czynno-
$ci mieszczg si¢ w zakresie znaczeniowym pojecia ,,kult’™.

Z perspektywy zakre$lonego problemu badawczego najwieksze zna-
czenie ma drugi substrat wchodzacy w sktad rozwazanego dobra osobiste-
go (element o charakterze niematerialnym), czyli prawo do ochrony sfery
uczuciowej zwigzanej z pamigcig o bliskiej osobie zmartej, co przektada
si¢ na mozliwo$¢ zapamigtania zmartego jako dobrego i godnego czto-
wieka. Prawo to stuzy bliskim® zmartego do ochrony jego czci i honoru.

Jjako dobro osobiste, ,,Monitor Prawniczy” 2011, nr 16, s. 897-900; Z. Radwanski,
A. Olejniczak, Prawo cywilne. Czes¢ ogolna, Warszawa 2011, s. 165; P. Machnikowski
w: E. Gniewek, P. Machnikowski (red.), Kodeks cywilny. Komentarz, Warszawa 2014,
s. 62; wyrok SN z 12 lipca 1968 r. (I CR 252/68), OSNCPiUS 1970, nr 1, poz. 18;
wyrok SN z 13 lipca 1977 r. (I CR 234/77), Legalis nr 20217; wyrok SN z 31 marca
1980 r. (II CR 88/80), Legalis nr 21960; wyrok SN z 24 lutego 2004 r. (III CK 329/02),
OSNC 2005, nr 3, poz. 48; wyrok SN z 7 lipca 2005 r. (IV CK 42/05) http://www.
prawo.legeo.pl; wyrok SN z 23 wrzesnia 2009 r. (I CSK 346/08), OSNC 2010, nr 3,
poz. 48 wraz z glosg M. Ozgi, Naruszenie dobr osobistych osoby zmarlej a forma
wypowiedzi krytycznej, ,,Glosa” 2011, nr 2, s. 22-26; orzeczenie SN z 9 lutego 2011 r.
(V CSK 256/10), OSNC 2011, nr C, poz. 57.

7 K. Matuszewski, Pamigé..., s. 1086.

8 Kult pamigci osoby zmartej jest dobrem osobistym przystugujacym nie jej samej,
lecz osobom najblizszym zmarlego. Problematyczng jest kwestia, kto w istocie zalicza
si¢ do kregu 0sdb najblizszych. W orzecznictwie SN wyrazono poglad, ze krag tych os6b
nie ogranicza si¢ do wskazanych w art. 10 ustawy z 31 stycznia 1959 r. o cmentarzach
i chowaniu zmartych (tekst jedn.: Dz. U.z2011 r. Nr 118, poz. 687), dalej: u.c.z. Ustawa
ta bowiem, jako norma nalezaca do dziedziny prawa administracyjnego, chowanie
i ekshumacj¢ zwtok reguluje pod katem porzadku publicznego, nie za§ ochrony dobr
osobistych 0sob dla zmartego bliskich (zob. wyrok SN z 31 marca 1980 r. (II CR 88/80),
Legalis nr 21960. Na podstawie tego pogladu stwierdzono wigc, Zze osoby wymienione
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W tym miejscu nalezy wspomnie¢ o tym, ze Sad Najwyzszy w jed-
nym ze swoich orzeczen’ opowiedziat si¢ za objeciem sfery uczuciowe;j
zwigzanej z kultem pamigci zmarlej osoby najblizszej ochrong prawng
przewidziang w art. 23 i art. 24 k.c. Wskazal, ze kazda z osob (zalicza-
jacych si¢ do grona najblizszych zmarlego) moze samodzielnie i nieza-
leznie od pozostalych zaspokajac¢ swoje potrzeby uczuciowe wiazace si¢
z kultem pamieci zmartego i w tym celu wykonywac szereg przystugu-
jacych jej uprawnien. Zaznaczyt rdwniez, ze, poniewaz kazdej z osob
uprawnionych do ochrony rozpatrywanego dobra osobistego przystugu-
je réwniez ochrona prawna przed jego zagrozeniem lub naruszeniem,
to pozostate osoby (0go6t osob trzecich niezwigzanych zadnymi wigzia-
mi z osoba zmarta) maja obowigzek powstrzymywania si¢ od wszelkich
dziatan, ktore stanowityby takie zagrozenie lub naruszenie. Parafrazujac
wiec przytoczone twierdzenie Sadu Najwyzszego, na przyktad, narusze-
nie kultu pamigci osoby zmartej na ptaszczyznie sfery uczuciowej zwia-
zanej z owym kultem polega¢ begdzie w istocie na zranieniu uczu¢ osob
najblizszych, ktéorym omawiane dobro osobiste przystuguje. Dlatego tez
postawione na poczatku tego artykutu pytanie o mozliwo$¢ dokonania
naruszenia kultu pamigci osoby zmartej w wirtualnym $wiecie gry kom-
puterowej jest pytaniem o mozliwo$¢ zranienia uczu¢ osob najblizszych
zmartego poprzez pewne zachowania podejmowane w grze komputero-
wej (jej wirtualnym $wiecie), dotyczace osoby zmartej (juz w §wiecie
rzeczywistym).

Na potrzeby pdzniejszych rozwazan zmierzajacych do rozstrzygnigcia
postawionego problemu jedynie ogélnikowo odniose si¢ do zagadnie-
nia czci cztowieka jako dobra osobistego wymienionego w art. 23 k.c.,
z ktora to czcig taczy prawo do ochrony pamigci i kultu osoby zmartej
swoisty zwigzek funkcjonalny.

w powolanym art. 10 u.c.z. (czyli: pozostaly matzonek/matzonka, krewni zst¢pni,
krewni wstepni, krewni boczni do 4 stopnia pokrewienstwa, powinowaci w linii prostej
do 1 stopnia) stanowig jedynie minimalny (podstawowy) zakres podmiotowy 0sob
objetych ochrong wynikajaca z dobra osobistego w postaci kultu pamigci zmartego.
Niewprowadzenie zasady numerus clausus w odniesieniu do krggu osob najblizszych,
ktorym przystuguje rozwazane dobro osobiste, oznacza, ze sad zmuszony jest
w kazdej rozpatrywanej sprawie okresla¢ ad casum grupg osob uprawnionych, co czgsto
nastrecza trudnosci i rodzi mnogos¢ problemow (zob. K. Matuszewski, Pamigc...,
s. 1087). Szersze omawianie zagadnienia zakresu podmiotowego ochrony wynikajacej
z dobra osobistego w postaci kultu pamigci zmartego wykracza poza ramy niniejszego
artykutu.

® Zob. wyrok SN z 12 lipca 1968 r. (I CR 252/68), OSNCPiUS 1970, nr 1, poz. 18.
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Cze$¢ sktada si¢ z dwoch nierozerwalnie ze soba zwigzanych i wza-
jemnie si¢ przenikajacych aspektow — wewngtrznego 1 zewnetrznego,
zwanych réwniez czcig wewnetrzng i zewngtrzng. Czes¢ wewngtrzng
utozsamia si¢ z godno$cig osobistg. Stanowi ona wyobrazenie cztowie-
ka o sobie samym (poczucie jego wtasnej wartosci), jak rowniez ocze-
kiwanie jej poszanowania ze strony osob trzecich. Wewngtrzny aspekt
czci cztowieka zakorzeniony jest w jego psychice, zalezny jest od jego
osobowosci, jak rowniez od uwarunkowan historycznych czy czaso-
wych. Natomiast aspekt zewnetrzny czci cztowieka to dobre imig¢, dobra
stawa czy dobra opinia, jaka dana osoba cieszy si¢ w spoteczenstwie.
I to wlasnie element zewnetrzny czci da si¢ powigzac z kultem pamieci
osoby zmartej. W tym kontekscie nalezy wigc stwierdzi¢, ze kultywowa-
nie pamig¢ci osoby zmartej w pewnym sensie jawi si¢ jako przedtuzenie
zewngtrznego elementu czci cztowieka za jego zycia. Nie mozna przy
tym zapomina¢ o tym, ze kultywowanie, jak rdwniez cze$¢ zewnetrz-
na inaczej beda przedstawiaty si¢ w przypadku osoby wykazujacej za
zycia doniosly aktywnos$¢ spoteczng, a inaczej w przypadku osoby nie-
odznaczajacej si¢ za zycia zadng szczego6lng aktywnoscia, ktorag mozna
bytoby wpisa¢ w ramy przestrzeni publicznej'’. Dlatego tez postawione
na poczatku tego artykutu pytanie o mozliwo$¢ dokonania naruszenia
kultu pamigci osoby zmartej w wirtualnym $wiecie gry komputerowe;j
jest pytaniem o mozliwos$¢ naruszenia jej czci zewnetrznej (oraz hono-
ru) poprzez pewne zachowania podejmowane w grze komputerowe;j (jej
wirtualnym $wiecie).

2. Wirtualny Swiat i wirtualna rzeczywistos¢ sieciowych gier kom-
puterowych

W polskim pismiennictwie prawniczym dopiero od kilku lat podej-
mowane s3 zagadnienia zwigzane z prawnymi aspektami tzw. wirtual-
nych swiatow!'. Aby przej$¢ jednak do rozwazan stanowigcych meritum

10 Zob. w szczegdlnosci: L. Cudny, K. Kryla, Kult pamieci..., s. 899-900;
K. Matuszewski, Pamigc i..., s. 1088; J. Wiercinski, Niemajgtkowa ochrona czci,
Warszawa 2002, s. 60-61.

I Warto tutaj w szczegélnosci powota¢ monografie K. Grzybezyk (red.),
Prawo w wirtualnych Swiatach, Warszawa 2013, obejmujacg nastgpujace artykuty:
M. Wasowska, Historia gier wideo i gier komputerowych, s. 7-17; E.M. Walewska,
Bezcielesne spotecznosci. Marzenie o wolnosci a zasady obowiqzujgce mieszkancow
wirtualnych swiatow na przyktadzie second life, s. 18-34; M. Wasowska, Umowa
o stworzenie gry komputerowej, s. 35-55; P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie
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tego artykutu wskazane jest wyjasnienie, czym w istocie jest ,,wirtualny
swiat” 1 ,,wirtualna rzeczywistos$¢”.

W jezyku polskim przymiotnik ,,wirtualny” znaczy ,,prawdopodob-
ny”, ,,mogacy zaistnie¢”, ,teoretycznie mozliwy”, natomiast w jezyku
angielskim virtual znaczy ,faktycznie wystepujacy”, ,.istniejacy” i to
wlasnie to drugie znaczenie nalezy mie¢ na wzgledzie w trakcie postu-
giwania si¢ takimi pojg¢ciami, jak ,,wirtualny $wiat” i ,,wirtualna rze-
czywisto$¢”, poniewaz, mimo ze generowane komputerowo obrazy nie
sg namacalne to jednak uczucia, emocje i1 dziatania os6b zanurzonych

,,magicznego kregu”. Zakres obowigzywania prawa w grach MMORPG, s. 56-65;
M. Lesiewicz, Licencja jako konstytucja swiata wirtualnego. Tres¢ umow licencyjnych,
s. 66-85; W. Cebulski, A. Gatarz, Problematyka umow licencyjnych w grach MMORPG
w Swietle przepisow prawa polskiego, s. 86-97; L. Maryniak, P. Bary$, Prawo
wlasnosci wirtualnej, s. 98—119; J. Rekies, M. Zarski, Obrét wirtualnymi przedmiotami
z MMORPG. Sweatshop, gold farming i real money trading, s. 120-154; B. Pudo,
Tresci tworzone przez uzytkownikow wirtualnych swiatow (user-generated content)
a prawo autorskie i prawa pokrewne, s. 155-182; A. Gawlik, Status prawny awatara
w Swiatach wirtualnych, s. 183—194; B. Bilicz, Wirtualny swiat jako utwor samoistny.
Tworcze wykorzystywanie elementow gier komputerowych. Machinima, s. 195-212;

M- Bienias, Prawo wfasnosci przemystowej w wirtualnych Swiatach gier
komputerowych,s.213-245; K. Grzybcezyk, Nieuczciwa konkurencja a gry komputerowe,
s. 246-256; M. Haluszczak, Product placement w grach komputerowych, s. 257285,
P. Gabor, P. Leszczynska, Prawa jednostki w wirtualnych swiatach, s. 286-296;
J. Kulesza, Prawnokarna ochrona wirtualnej wlasnosci?, s. 297-311; A. Auleytner,
Dane osobowe w grach MMORPG i innych grach online. Aktualne problemy,
s. 312-332. Zob. rowniez: J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci intelektualnej
wwirtualnych swiatach, ,,Zeszyty Naukowe UJ. Prace z Prawa Wtasnosci Intelektualne;”
nr 105, s. 89-131; A. Olszewski, Konstrukcja prawna umowy sprzedazy wirtualnych
przedmiotow w swietle prawa polskiego, ,,Transformacje Prawa Prywatnego” 2011,
nr 4, s. 65-82; S. Wisniewski, Prawnoautorska kwalifikacja gier komputerowych —
program komputerowy czy utwor audiowizualny? ,,Zeszyty Naukowe UJ. Prace z Prawa
Wiasnosci Intelektualnej” nr 115, s. 43—-67; J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,, Second Life”
— wirtualny swiat, realne przestepstwa?, ,,Prokuratura i Prawo” 2009, nr 3, s. 23—40;
J. Kulesza, Prawo karne w wirtualnych swiatach, ,,Panstwo i Prawo” 2014, nr 5, s. 45—
59. Zob. takze ,,Wroctawskie Studia Sadowe” 2014, nr 4, ktory to kwartalnik zawiera
prace bedace plonem ogolnopolskiej konferencji naukowej pt. ,,Wirtualne $wiaty
z perspektywy prawa polskiego, unijnego i miedzynarodowego ”, ktora odbyta si¢ 23
maja2014r.na Wydziale Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego
(zob. takze D. Karkut, Sprawozdanie z konferencji naukowej ,, Wirtualne swiaty
z perspektywy prawa polskiego, unijnego i miedzynarodowego”, Wroclaw, 23 maja
2014 r., ,,Studia Prawnicze. Rozprawy i Materiaty” 2014, nr 2, s. 291-302, ktdre zawiera
szczegblowa relacje ze wszystkich wystgpien majacych miejsce na tej konferencji).

421



Daniel Karkut - Naruszenie kultu pamieci osoby zmartej w wirtualnym Swiecie...

w rozgrywce (wirtualnej rzeczywisto$ci) oraz ich komunikacja 1 wza-
jemne relacje sa realne'.

Na potrzeby tego opracowania przyjmujg, ze rzeczywisto$cig wirtu-
alng jest obraz sztucznej rzeczywistosci stworzony przy wykorzystaniu
technologii informatycznej. Jego istota jest multimedialne kreowanie
komputerowej wizji przedmiotdw, przestrzeni i zdarzen. Obraz ten uzy-
skuje si¢ przez generowanie obrazow, efektow akustycznych, a nawet
zapachowych. Wirtualny $wiat gry jest pojeciem wezszym niz wirtualna
rzeczywisto$¢, gdyz odnosi si¢ jedynie do sytuacji, w ktorych zachodzi
interakcja graczy na serwerach gier internetowych. Wirtualnym $wia-
tem gry jest zatem Srodowisko, w ktorym spotykaja si¢ uzytkownicy,
aby uczestniczy¢ w rozgrywce'’.

W ostatnich latach ogromna popularno$¢ zyskaty gry internetowe'
(gry on-line), ktére sa rodzajem gry komputerowej umozliwiajacej in-
terakcje graczom w czasie rzeczywistym, wymagajacym statego podia-
czenia do Internetu. Na wzrost popularnosci tego typu gier miata wptyw
dynamiczna rozbudowa lokalnych sieci komputerowych z dostepem
do sieci Internet oraz rozwdj infrastruktury umozliwiajacej uzyskanie
dostepu do tej sieci'’. Do najpopularniejszych sieciowych gier kompu-
terowych zaliczaja si¢ miedzy innymi Second Life, Entropia Universe,
World Of Warcraft'S.

2. Zob. EM. Walewska, Bezcielesne..., s. 21. Jedynie na marginesiec mozna
zwroci¢ uwage na relacje zachodzace pomigdzy pojeciami: ,,sztuczna rzeczywisto$c”,
,wirtualne $wiaty”, ,,.cyberprzestrzen”. W powotanej publikacji wskazuje sig, ze btedem
jest uzywanie tych okreslen wymiennie. ,,Sztuczna rzeczywisto$¢” jest pojeciem
0 najszerszym zakresie semantycznym, oznaczajacym wszystko to, co nasladuje
realno$¢, nie bedac jednoczesnie realnym. ,,Wirtualne $wiaty” to termin wezszy,
wskazujacy na istnienie konkretnych, osobnych ,,Swiatow”, ktore rzadzg si¢ wtasnymi
prawami. Natomiast ,,cyberprzestrzen” jest obszarem, pod pewnymi wzgledami
analogicznym do przestrzeni geograficznej. Zob. takze: M. Roznowska, (Nie)
rzeczywiste naruszenie..., s. 183, na ktorej to stronie zwrdcono uwage na efekt
tzw. immersji, ktora polega na uczuciu zanurzenia w diegezg gry.

3 Zob. M. Lesiewicz, Licencja..., s. 66—67; J. Pakuta, Konta na serwerach gier
internetowych w obrocie prawnym, Warszawa 2009, s. 15.

4 Na poczatku tego artykutu i w tytule tej jego czeSci uzytem nazwy ,,sieciowe gry
komputerowe”.

15 Zob. M. Lesiewicz, Licencja..., s. 66.

16 Zob. http://eu.blizzard.com/pl-pl/company/about/profile.html Na tej stronie
znajduje si¢ opis profilu spotki Blizzard Entertainment, ktéra — wedtug informacji na
niej zawartych — jest wiodgcym twoércg i wydawca oprogramowania rozrywkowego.
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3. Naruszenia kultu pamigci osoby zmarlej w wirtualnym S$wiecie
gry komputerowej?

Fakt, ze w sieciowych grach komputerowych uczestnicza miliony za-
rejestrowanych uzytkownikow, ktorzy w dodatku nierzadko dysponuja
szerokim spektrum mozliwosci w zakresie ksztaltowania reprezentuja-
cych ich w wirtualnym $wiecie gry postaci tzw. awatarow'’, potaczo-
ny z permanentnym post¢gpem w dziedzinie technologii informatyczne;j
wykorzystywanej w procesie kreowania tych $wiatdw, moze rodzié
szereg roznego rodzaju zagrozen, takze czy przede wszystkim w sferze
dobr osobistych cztowieka'® ,sterujacego” de facto fikcyjna'® postacia.

Mozemy przeczytaé, ze serwis internetowy Blizzard Entertainment przeznaczony
do rozgrywek sieciowych — Battle.Net — jest jednym z najwigkszych na §wiecie i zrzesza
miliony zarejestrowanych graczy. Blizzard Entertainment wydaje takie gry, jak World
Of Warcraft, Diablo, Starcraft i szereg innych. O prawidlowosciach zachodzacych
w wirtualnych $wiatach gier komputerowych typu Massive Multiplayer Online
Role Playing Games (gry typu MMORPG) duzo ciekawych informacji znajdziemy
w: J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 89—131.

17 Zob. 1. Matusiak, Awatar jako przedmiot tzw. wlasnosci wirtualnej: powstanie,
korzystanie i obrot — aspekt autorskoprawny, ,,Wroctawskie Studia Sadowe” 2014,
nr 4, s. 148. Autor zauwaza, ze awatary w grach komputerowych stanowig nowg jakos¢
w stosunku do znanych wczesniej postaci fikcyjnych wystepujacych w innych niz gry
utworach. Posta¢ awatara moze by¢ alter ego ,,stojacego” za nim uczestnika gry,
co sprzyja szczegdlnej wigzi pomigdzy uczestnikiem gry a jego awatarem. Awatar moze
odzwierciedla¢ niepowtarzalng (swoistg) osobowos$¢ swojego tworcy (uczestnika)
i posiada¢ cechy, ktorych nie majg inne postacie wirtualne. Nawet jezeli w wirtualnym
$wiecie gry mamy do czynienia z podobienstwem zewngtrznym awataréw, to moga
istnie¢ roznice wynikajace z ich ,,zyciorysu”. Nie zapominajmy bowiem, ze istniejg
gry, w ktorych prowadzone jest alternatywne ,,zycie”, jak na przyktad wspomniany juz
Second Life, w ktorym uczestnik sam ksztattuje awatara. Wprawdzie uzywa ,,palety”
narze¢dzi dostarczonych mu przez producenta/operatora gry, to nadaje postaci fikcyjnej
konglomerat cech pozaplastycznych, ktorych nie da si¢ ujaé w sztywne ramy jakiegos
wzorca. Taka posta¢ moze mie¢ swoj charakter, przestrzega¢ okreslonych zasad albo
zachowywac¢ si¢ nagannie. Moze wypowiada¢ rozne poglady, dokonywaé réznych
ocen, pisa¢ wiersze, $piewac itp.

8 Problematyka naruszenia dobr osobistych w wirtualnym $wiecie gry
komputerowej zostata zaprezentowana w referacie X. Konarskiego pt. Ochrona
prywatnosci w Swiecie wirtualnym, ktory zostal wygloszony na konferencji
pt. ,,Wirtualne swiaty z perspektywy prawa polskiego, unijnego i migdzynarodowego”
(zob. przypis 10). Szczegdtowa relacje z tego wystapienia mozna znalez¢é w: D. Karkut,
Sprawozdanie..., s. 298-299.

¥ Owa fikcyjno$é postaci moze budzi¢ watpliwosci wtedy, gdy uzytkownik
stworzy posta¢ stanowigca catkowite odwzorowanie (odzwierciedlenie) jego samego
w aspekcie wygladu fizycznego i cech psychicznych (psychologicznych).
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Awatar wige teoretycznie (czy i1 praktycznie?) moze by¢ wykorzysty-
wany w trakcie rozgrywki (,,bytnosci” w wirtualnym §wiecie) w celach
nieodpowiadajacych intencjom producenta (tworcy) wirtualnego $wiata.

Jezeli uzytkownik w grach, z zaloZenia majacych odzwierciedla¢
prawdziwe zycie toczace si¢ w §wiecie rzeczywistym (np. Second Life),
ma daleko idaca swobode w ksztaltowaniu (kreowaniu) postaci repre-
zentujacej go w alternatywnym (wirtualnym) $wiecie danej gry, to nie
ma realnych przeszkod ku temu, by mogt stworzy¢ posta¢ bedaca kopia
osoby zmartej (juz w $wiecie rzeczywistym) w kazdym aspekcie jej do-
tyczacym, poczawszy od wygladu fizycznego tej osoby, skonczywszy
na nadaniu wirtualnej postaci wszystkich (badz wigkszos$ci) cech oso-
bowosci osoby juz niezyjacej. Jezeli natomiast osoba niezyjaca za zycia
zyskala powszechng stawe, stajac si¢ znana wszystkim na $wiecie lub
w kraju swojego miejsca zamieszkania, to zidentyfikowanie jej w wirtu-
alnym §wiecie gry (zwlaszcza tej, ktdra ma globalny zasieg) nie powinno
nastrgcza¢ wigkszych, ba, zadnych trudnosci. Nietrudno wigc wyobrazi¢
sobie sytuacje, w ktoérej Pan Iksinski wstepuje do ,,rozgrywki” w Second
Life z postaciag swoim wygladem i1 zachowaniami (sposobem bycia) od-
wzorowujaca np. Michaela Jacksona.

Jezeli uzytkownik w grach, o ktéorych mowa w akapicie powy-
zej, moze kierowac postaciag bedaca kopia znanej (lub nawet niezna-
nej) rzeczywistej osoby zmartej, to nic nie stoi na przeszkodzie temu,
by mogt podjac, a nastgpnie prowadzic ta postaciag w wirtualnym $wiecie
gry dziatania pozostajace w sprzecznos$ci (czy nawet razacej sprzecz-
nosci) nie tylko z przepisami powszechnie obowigzujacego juz w $wie-
cie rzeczywistym prawa, lecz takze z regutami (normami) moralnymi
cieszagcymi si¢ — poza $wiatem wirtualnym — powszechnym uznaniem
w danej spotecznosci, kregu kulturowym, czy nawet na catym §wiecie,
bezczeszczac tym samym pamieé o zmarlej osobie, czyli dopuszczajac
si¢ naruszenia jej czci w rozumieniu przedstawionym w uwagach doty-
czacych kultu pamieci zmartego. W konsekwencji nalezy przyja¢ moz-
liwos¢ (a nawet konieczno$¢) zranienia takim zachowaniem (ciggiem
zachowan) awatara uczu¢ osob najblizszych zmartego, ktérego ,,realna”
kopia ,.krazy” w wirtualnym $wiecie gry, niezaleznie od tego, czy oso-
by najblizsze uczestniczg w tej grze w charakterze innych awatarow.
Spogladajac wigc na przedstawione ,,zjawisko” kazuistycznie, uzytkow-
nik kieruje reprezentujagcym go w danej wirtualnej spotecznos$ci awata-
rem, stanowigcym kopi¢ osoby niezyjacej, w taki sposob, ze wykracza
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przeciwko obowigzujacemu w niej ,,porzadkowi”®, a przede wszystkim
pewnym normom moralnym obowigzujacym w $wiecie rzeczywistym,
gdyz zabija, kradnie, ,,gwalci” inne awatary, czym wzbudza powszech-
ng dezaprobate u innych (pozostatych) awatarow, a moze nawet graczy.
Niewatpliwie, w zaprezentowanej, jak wskazano, mozliwej przeciez
do wystapienia sytuacji, osobom najblizszym zmartego, ktoérego czes¢
zewngtrzna zostala naruszona, przystugiwatyby roszczenia z tytulu na-
ruszenia przystugujacego im dobra osobistego w postaci kultu pamieci
osoby zmartej, a $cislej rzecz ujmujac, prawa do ochrony pamigci po
osobie zmarlej. W tym miejscu wyrazg¢ jedynie zastanowienie, czy doko-
nana wyzej ocena prawna powinna ulec zmianie, gdy podmiotem naru-
szajacym cze$¢ osoby zmarlej jest cztonek jej najblizszej rodziny.

Frapujacy badawczo problem dotyczy sytuacji, w ktérej wirtualna
posta¢ bedaca ,,czarnym charakterem” w wirtualnym §wiecie danej gry
komputerowej, stanowigca kopie osoby zmarlej, miesci si¢ w konwencji
tej gry, z gory zatozonej przez jej tworce, np. totrzyk, ktéry jest jedng
z postaci wpisujacych sie w okreslong (z gory ustalong) fabute gry, gdy
ta posta¢ zachowuje si¢ w sposob nieodpowiadajacy ,,moralnej sylwet-
ce” zmarlego, a wrecz jej uragajacy (zmarly znany byt ,,wszem i wobec”
z dobroci, uczciwosci, lojalnosci etc.). Mimo zachowywania si¢ przez
gracza zgodnie z regutami gry nie mozemy przeciez wykluczy¢ zranie-
nia uczu¢ tych, ktorym dobro osobiste w postaci kultu pamigci osoby
zmarlej przystuguje.

Z postawionego w powyzszym akapicie pytania mozna wyprowa-
dzi¢ dalsze: 1) Co, jezeli posta¢ ,,czarnego charakteru” (bgdaca kopia

2 W pi$miennictwie prawniczym dotyczacym problematyki tzw. ,,wlasnosci

wirtualnej” skonstruowano klauzulg generalng: ,,zasady wspodtzycia wirtualnego”
na podobienstwo czesto uzywanej przez polskiego ustawodawce w réznych
przepisach kodeksu cywilnego klauzuli zasad wspotzycia spolecznego. Wskazuje
si¢, ze za sprzeczne z zasadami wspotzycia wirtualnego nalezatoby uznaé wszelkie
dziatania, ktore powszechnie w Srodowisku internetowym uwazane sg za niepozadane
(naruszenie ,,netykiety”’?), np. spamowanie, czy ograniczanie dostepu do strony www
osobom pochodzacym z danej czeSci §wiata (zob. L. Maryniak, P. Barys, Prawo...,
s. 118). Zwraca uwagg to, ze zaproponowana konstrukcja ma charakter powszechny,
czyli odnoszacy si¢ do Srodowiska internetowego w ogolnoscei, nie do poszczegdlnych
wirtualnych spoteczno$ci zgromadzonych w fantazyjnych $wiatach konkretnych gier
komputerowych, aczkolwiek nie dostrzegam zadnych przeciwwskazan, aby klauzule
zasad wspoétzycia wirtualnego traktowaé takze nieco weziej, czyli obejmowac nig
zespoOl zasad (regul) obowigzujacych w okreslonym wirtualnym $wiecie, ktore to
zasady (reguly) wynikaja z przyjetej przez tworce gry jej konwencji.
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zmartego) uzyskuje powszechny szacunek, a wrecz stawe w wirtualnym
$wiecie 1 inni uzytkownicy (w istocie ich awatary) zabiegaja o kontakt
celem nawigzania ,,wspOlpracy” z nig? 2) Co, jezeli taka posta¢ zaczyna
na siebie zarabia¢*'? Czy wtedy najblizszym zmartego przystugiwalyby
jakie$ roszczenia o charakterze majatkowym $cisle zwigzane z faktem
bogacenia si¢ na takiej postaci?

Na gruncie rozwazanego zagadnienia mozna formutowaé wiele in-
nych pytan i mnozy¢ problemy, zdaje si¢, Ze nie tylko badawcze, co wy-
kracza jednak poza ramy tego artykutu.

Podsumowujac, przyjmuje, ze mozliwe sa naruszenia kultu pamigci
osoby zmarlej na plaszczyznie jej czci 1 honoru w wirtualnym $wiecie
gry komputerowej, co wigcej moga one przybiera¢ roznoraka postac.
Taka konstatacje formutuje w szczego6lnosci dlatego, ze obecnie wirtu-
alne $wiaty gier komputerowych coraz bardziej ,,zaz¢biaja” si¢ ze Swia-
tem rzeczywistym, nierzadko stanowigc jego odzwierciedlenie. Ponadto
naruszenie czci i honoru zmartego w wirtualnym §wiecie gry powinno
by¢ rozpatrywane tak, jakby wydarzylo si¢ w $wiecie rzeczywistym,
gdyz przez zachowania w wirtualnym $wiecie moze doj$¢ do zranienia
uczu¢ osob bliskich zmartego, ktorym przyshuguje to dobro tak samo jak
w $wiecie rzeczywistym?,

Streszczenie

Przemyst gier komputerowych obok przemystu filmowego stanowi
zrédto najwigkszych dochodow w $wiecie przemystu rozrywkowego.
Obecnie gry komputerowe odzwierciedlaja niemalze wszystkie aspekty

2L Przyktadowo, Linden Labs, producent programu Second Life, umozliwit
wymiang tzw. Linden Dollaréw — wirtualnej waluty na prawdziwe pienigdze — dolary,
za posrednictwem specjalnego serwisu LindenX. W 2008 r. najdrozsza zanotowang
nieruchomos$cia w wirtualnym $wiecie stat si¢ Club Universe ze §wiata Entropia
Universe kupiony za 100.00 dolaréw. Szacuje si¢, ze kazdego dnia w alternatywnym
swiecie Second Life dokonuje si¢ obrotu wirtualnymi towarami i ustugami o wartosci
400-500 tys. dolarow amerykanskich, natomiast w $wiecie Entropia Universe obrot
szacuje si¢ na 1,25 mln dolaréw dziennie. Zarabianie wigc realnych pienigdzy w trakcie
gry nie powinno budzi¢ zadnego zaskoczenia od co najmniej kilku lat.

2 Zob. A. Gawlik, Status..., s. 192. Autorka tej pracy rowniez opowiada si¢ za
przyjeciem mozliwosci naruszenia kultu pamigci osoby zmartej w wirtualnym $wiecie
gry komputerowe;.
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Swiata rzeczywistego, a tzw. wirtualne $wiaty $wietnie spetniajg funk-
cje alternatywnej rzeczywisto$ci. W §wietle tej konstatacji warto zadaé
sobie pytanie, czy mozliwe jest ranienie bliskich osoby zmartej (w $wie-
cie rzeczywistym) w wirtualnym $wiecie poprzez uczestnictwo w grze
z wykorzystaniem wszystkich mozliwos$ci danych przez jej producenta
1 tworcow poszczegdlnych do niej elementow. W artykule autor podej-
muje probe ustalenia mozliwo$ci naruszenia kultu pamieci zmartego w
wirtualnym $wiecie gry komputerowej i analizuje ewentualne naruszenia
tego dobra osobistego w grze komputerowej, zwlaszcza takiej, w ktorej
uczestniczg miliony zarejestrowanych uzytkownikow.

Stowa kluczowe: kult pamigci osoby zmartej, wirtualny $wiat, wirtu-
alne $wiaty, gra komputerowa, gry on-line, awatar.

Abstract

Apart from the film industry the industry of computer games is the
source of the largest incomes in the world of entertainment industry.
Nowadays computer games reflect almost all aspects of real world and
so-called virtual worlds function as alternative reality. In the light of this
statement it is worth considering, whether there is a possibility of wound-
ing feelings of dead person’s relatives (in real world) in virtual world
by participating in computer game with making use of all opportunities
given by its producer and creators of its particular elements. In the article
the author makes the attempt to establish the possibility of violations
of cult and memory of the deceased in virtual world of computer game
and analyses potential violations of this personal right in computer game,
in particular in computer game, in which there are millions of registered
users participating.

Keywords: cult and memory of the deceased, virtual world, virtual
worlds, computer game, on-line games, avatar.
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