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O ,,rodzeniu si¢ prawa” w wirtualnych swiatach gier
komputerowych. Rzecz o zakresie obowiazywania prawa
w grach komputerowych

Zamieszczenie w tej] monografii artykulu podejmujacego problematyke prawa
w wirtualnych $wiatach gier komputerowych moze zadziwia¢, a nawet wydawac si¢
Czytelnikowi niedorzeczne. Prezentowana monografia dotyczy przeciez sytuacji prawnej
nasciturusa, bedacej przedmiotem rozlegtych i pluridyscyplinarnych rozwazan prowadzonych
w pozostatych zawartych w niej artykutach, stanowigc konsekwentng nie tylko na poziomie
intelektualnych wywodow realizacje idei ochrony zycia poczgtego 1 dziecka nienarodzonego.
Aczkolwiek analizowana w tej ksigzce problematyka tylko pozornie nie daje si¢ odnies¢ do
zagadnienia, ktoremu poswigcam niniejszy artykut. W celu rozwiania wszelkich, w pehni
uzasadnionych watpliwosci co do wyboru tego tematu, ponizej zostalo nakreslonych Kilka
zdan wyjasnienia.

Przez dziesigciolecia wirtualne $wiaty gier komputerowych w aspekcie ich
funkcjonowania pozostawaly poza sferg oddziatywania regulacji prawa powszechnie
obowigzujacego w $wiecie rzeczywistym, co bylo SciSle zwigzane z postrzeganiem gier
komputerowych wylacznie w kategoriach zapewniania graczom niczym niezmaconej
rozrywki, w ktorej na prozno bylo doszukiwaé si¢ jakichkolwiek elementow o zabarwieniu
sui generis komercyjnym. W ramach réznorodnych w swej strukturze i w kontekscie zasad
uczestnictwa gier komputerowych rozwijaty si¢ wirtualne spotecznosci, ktére poddawano
jedynie regulacjom stricte wewngtrznym o tre$ci determinowanej przez tworcow czy tez
wilascicieli danego wirtualnego $wiata, stanowigcych de facto wylaczne zrodlo praw
i obowigzkow uzytkownikow, jak réwniez podstawe oceny wszelkich zachowan, zdarzen

I zjawisk majacych miejsce w srodowisku gry. Z biegiem lat rozwoj w dziedzinie wirtualnej

! Dr, Wroctaw.
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rzeczywisto$ci panujacej w grach komputerowych zaczal nabiera¢ szybszego tempa,
W rezultacie prowadzac do wyksztalcania si¢ w obrebie wirtualnych $wiatow prawidlowosci
zblizajacych je do $wiata rzeczywistego. WoOwczas status — mozna by rzec —
okolonormatywny gier komputerowych przypominat status nasciturusa, bowiem na
aktualnosci zyskata kwestia obowigzywania oraz stosowania prawa powszechnie
obowiazujacego w wirtualnych $wiatach®. Innymi slowy, tak jak nasciturus jest tym, ktéry ma
si¢ urodzi¢, tak prawo powszechnie obowigzujace w odniesieniu do wirtualnych §wiatow gier
miato si¢ na ich plaszczyznie 1 w zwigzku z nimi narodzi¢ 1 z uplywem czasu tak si¢ chyba
wiasnie stato. Cho¢ pragne zaryzykowaé twierdzenie, ze prawo powszechnie obowigzujace
wciaz rodzi si¢ w wirtualnych $§wiatach sukcesywnie wraz z pojawianiem si¢ nowych zjawisk
spotecznych, kulturowych, gospodarczych itp. w przestrzeni gier cyfrowych, zatem proces
jego rodzenia si¢ jest ciagty.

Celem przedkladanego artykulu jest przyblizenie problematyki obecnosci prawa
powszechnie obowigzujacego w relacjach tgczacych graczy w trakcie rozgrywki prowadzonej
w wirtualnych $wiatach, niekiedy takze w ich wzajemnych stosunkach istniejagcych juz
W $§wiecie rzeczywistym (zewnetrznym wobec wirtualnego $wiata gry), lecz powstatych

W zwigzku z uczestnictwem w grze komputerowej, czasami nawet z udzialem oséb trzecich.

* % %

Rozwigzania problemu dopuszczalnej ingerencji prawa powszechnie obowigzujacego
W stosunki panujagce w wirtualnych $wiatach miedzy ich uczestnikami zwykle poszukuje si¢
w koncepcji ,,magicznego kregu” (ang. magic circle)®. Termin ten zostat wprowadzony przez

J. Huizinge w 1938 r., ktéry w swojej ksiazce zatytulowanej Homo ludens® tlumaczyt, ze

? Zagadnienie obowigzywania i stosowania prawa powszechnie obowiazujacego w wirtualnych $wiatach
gier komputerowych bylo juz przedmiotem zainteresowania polskiej nauki prawa. Warto tutaj przytoczy¢
w szczego6lnosci: J. Zimmer-Czekaj, Prawa whasnosci intelektualnej w wirtualnych $wiatach, ,,Prace z Prawa
Wrhasnoéci Intelektualnej. Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagielloniskiego” 2009, z. 105, s. 92-95; A. Olszewski,
Konstrukcja prawna umowy sprzedazy wirtualnych przedmiotow w $wietle prawa polskiego, ,,Transformacje
Prawa Prywatnego” 2011/4, s. 71-74; P. Gabor, P. Leszczynska, Pojgcie ,,magicznego kregu”. Zakres
obowigzywania prawa w grach MMORPG, w: Prawo w wirtualnych $§wiatach, K. Grzybczyk (red.), Warszawa
2013, s. 56-65; M. Skwarzynski, Prawa cztowieka a ,,wlasno$¢” wirtualna, ,,Wroctawskie Studia Sadowe”
2014/4, s. 204 (w ostatniej z wymienionych publikacji sformutowano teze, ze ,,prawa czlowieka znajduja
zastosowanie w §wiatach wirtualnych”). Ciekawe refleksje znajdziemy w: K. Szpyt, Obro6t dobrami wirtualnymi
w grach komputerowych. Studium cywilnoprawne, Krakow 2016, maszynopis, s. 121-128; serdeczne
podzickowania naleza si¢ Autorowi za udostepnienie mi maszynopisu bedacego jego rozprawg doktorska
przygotowang pod kierunkiem naukowym prof. nadzw. dr. hab. M. Zatuckiego.

% Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa whasnosci..., s. 92-93; A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 71;
P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., . 57-59; K. Szpyt, Obrot dobrami..., s. 121-128 (znamienny
jest tytut nadany przez K. Szpyta jednostce redakcyjnej poswigconej koncepcji ,,magicznego kregu”: ,, Koncepcja
«magicznego kregu» - autonomiczne prawo $wiatow wirtualnych czy nowy kontratyp pozaustawowy?”).

* Zob. J. Huizinga, Homo ludens, Boston 1971, s. 10.
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,»Wszystkie dziatania w grze maja poczatek wewnatrz okreslonego, fizycznie Ilub
abstrakcyjnie, wyraznie lub w sposob dorozumiany, pola gry. Nie ma formalnych réznic
pomiedzy gra a rytualem, tak wiec «miejsca swigte» nie mogg by¢ odrdéznione od pola gry.
Stadion, stolik do gry, magiczny krag, $wiatynia, scena, ekran, kort tenisowy czy
sad...wszystkie te miejsca sg polami gry (...). Wszystkie sg tymczasowymi $wiatami
w zwyklym $wiecie przeznaczonymi do wykonywania okre§lonych czynnosci™. Niekiedy
zjawisko to okresla sic mianem bariery pomiedzy §wiatem wirtualnym a realnym™®.
Aplikacje pojecia ,,magicznego kregu” na grunt wirtualnych swiatow gier komputerowych po
raz pierwszy zaproponowali K. Salen i E. Zimmerman w pracy zatytulowanej Rules of Play:
Game Design Fundamentals’. Autorzy zauwazaja, ze ,,magiczny krag to jeden z przyktadow
pol gry Huizingi, termin ten zostat (przez niego) uzyty jako synonim idei specjalnego miejsca
W czasie 1 przestrzeni tworzonej przez gre. W najprostszym rozumieniu, magiczny krag gry to
miejsce, gdzie toczy si¢ gra. Granie oznacza wejscie w magiczny krag albo stworzenie
magicznego kregu wraz z rozpoczgciem gry”g.

Magiczny krag odnosi si¢ wigec do relacji migdzy Swiatem rzeczywistym a wirtualnym
Swiatem gry komputerowejg. Pole gry jest zamknigta przestrzenia, odseparowang od
rzeczywistoécilo. Magiczny krag stanowi tarcze ostaniajacg gre — $wiat fikcyjny od $wiata

realnego’’. Z tego tez powodu pole gry powinno byé obojetne z punktu widzenia prawa

® Przytoczone wyjasnienie istoty pojecia ,,magicznego kregu” jest wynikiem ttlumaczenia z jezyka
angielskiego na polski sporzadzonego przez J. Zimmer-Czekaja, ktore zamiescit On w powotywanej juz w tym
artykule publikacji pt. Prawa wtasnosci intelektualnej w wirtualnych §wiatach (s. 92). Zob. takze: A. Olszewski,
Konstrukcja prawna..., s. 71, na ktorej to stronie Autor wskazuje, ze zgodnie z koncepcjg ,,magicznego kregu”
Swiat gry wylaczony jest ze Swiata rzeczywistego, natomiast o§wiadczenia woli ztozone ,,w grze” nie sa
skuteczne w realnym $wiecie, po czym A. Olszewski odsyta do wyjasnienia tej koncepcji w $wietle prawa
polskiego dokonanego przez J. Zimmer-Czekaja (zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wtasnosci..., S. 92-95).

® Zob. K. Szpyt, Obrét dobrami..., s. 122, cho¢ wypada tu siggna¢ do obcojezycznych publikaciji, w ktorych
zawarto oryginalne sformutowania — Y-S. Tseng, Governing Virtual Worlds: Interration 2.0, ,,Washington
University Journal of Law & Policy” 2011, vol. 35, s. 560 (,,The magic circle divides «play spaces» and reality;
it is a barrier between the virtual world and the real world”) oraz M. Risch, Virtual Rule of Law, ,,West Virgina
Law Review” 2009, vol. 112, s. 46 (,,The magic circle is a term of art that describes the barrier between in-world
activities and real-world activities™).

" Zob. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals, Cambridge 2003, s. 95.

8 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa whasnosci..., s. 93 (podobnie jest to propozycja thumaczenia
sporzadzonego przez J. Zimmer-Czekaja w oparciu o tresci zamieszczone w: K. Salen, E. Zimmerman, Rules
of..., s. 95; J. Zimmer-Czekaj nie przetozyt juz z jezyka angielskiego na polski dalszej czesci tej mysli godnej
przywolania: ,,The magic circle of a game might have a physical component, like the board of a board game or
the playing field of an athletic contest. But many games have no physical boundaries-arm wrestling, for example,
doesn't require much in the way of special spaces or material. The game simply begins when one or more players
decide to play”™).

® Zob. P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., s. 58. Autorki $wiat rzeczywisty opisuja
w kategoriach §wiata zewnetrznego (zob. takze: wprowadzenie do niniejszego artykutu, akapit 3) wobec gry,

w I"aIIllélCh ktérej funkcjonuje wirtualny §wiat jako swiat wewnetrzny w stosunku do §wiata rzeczywistego.
Ibidem, s. 58.

11 7ob. E. Castronova, Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games, Chicago 2005,

s. 147.

314



Daniel Karkut

powszechnie obowiazujacego™®. Inaczej mowiac, zalozeniem konstrukcyjnym pojecia
,magicznego kregu” jest konstatacja o prawnej indyferentnosci wszelkich zachowan (gtéwnie
przybierajacych posta¢ dziatan) podejmowanych w obrgbie wirtualnego §wiata gry przez jego
uczestnikow (czyli graczy), co de facto sprowadza si¢ do niemoznosci poddawania ich ocenie
dokonywanej na podstawie i w granicach prawa powszechnie obowigzujacego (cywilnego,
karnego etc.). Przeciwne stanowisko narazaloby uczestnikow gry komputerowej na prawng
odpowiedzialno¢ finansowa i osobista™®,

W rodzimym pi$miennictwie prawniczym zostal wypowiedziany — W moim
przekonaniu opierajacy si¢ na dos¢ duzym uproszczeniu — poglad, ze nie tylko prawo karne,
dzieki zastosowaniu pojecia kontratypu pozaustawowego, lecz takze prawo cywilne
w zasadzie nie ingeruje w stosunki istniejace migdzy graczami'®. Zgodnie z przedstawionym
zapatrywaniem brakuje podstaw do przyjecia wynikajacej z art. 415 ustawy z dnia 23
kwietnia 1964 r. — Kodeks cywilny®® odpowiedzialnosci deliktowej sprawcy podczas oceny
zachowan mieszczacych si¢ w ramach legalnej gry, a wigc podjetych w zgodzie

. . . .« . . , . . -1 . , .7
Z obowigzujagcymi  w jej wirtualnym $wiecie zasadami ® Trudno bowiem mowi¢

12 7ob. P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., S. 58.

13 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa whasnosci..., s. 93. Autor ,,magiczny krag” — ktory chroni
konwencjonalne zachowania uskuteczniane podczas szeroko rozumianej gry przed prawng ingerencja ze §wiata
zewnetrznego — przyrownuje do wyksztatconego przez polska nauke prawa karnego pojecia kontratypu
pozaustawowego, dziataniem ,,magicznego kregu” obejmujac takie przejawy ludzkiej aktywnosci, jak zawody
sportowe, prima aprilis czy smigus-dyngus.

“ Ibidem, s. 93.

> Dz.U 22016 1. poz. 380 ze zm., dalej: ,k.c.”.

16 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa whasnosci..., s. 93. Podstawe prawng do udziatu w grze jej uczestnicy
czerpig z umowy licencyjnej zawieranej z producentem gry czy tez operatorem serwera gry, niekiedy jej
dystrybutorem, cho¢ nic nie stoi na przeszkodzie, aby wszystkie te funkcje byty skupione w r¢kach jednego
podmiotu. Specyficzny jest charakter wspomnianej umowy, bo oprocz udzielenia uzytkownikowi gry z reguty
odptatnej, niewytacznej, odwotalnej i niepodlegajacej sublicencjonowaniu licencji na korzystanie
z oprogramowania gry, konstytuuje dostep do serwera, na ktérym zlokalizowana jest dana gra komputerowa,
bedac w istocie umowg o $§wiadczenie ustug. Wreszcie przedmiotowa umowa — co do zasady — pelni takze role
regulaminu gry, w ktorym ustanowiony jest konglomerat zasad wigzacych uzytkownika w trakcie prowadzonej
rozgrywki; do bezwzglednego przestrzegania zasad zobowiagzuje si¢ we wskazanej umowie przystepujacy do
udziatu w grze uzytkownik. Na temat umow licencyjnych tzw. uzytkownikéw koncowych 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, ,,Boston College Law Review” 2014, vol. 55, s. 243-245; N. DaCunha, Virtual Property,
Real Concerns, ,,Akron Intellectual Property Journal” 2010, vol. 4, s. 45-47; J.A.T. Fairfield, Mixed Reality:
How the Laws of Virtual Worlds Govern Everyday Life, ,,Berkeley Technology Law Journal” 2012, vol. 27,

s. 85-93; K. Hunt, This Land Is Not Your Land: Second Life, CopyBot, and the Looming Question of Virtual
Property Rights, ,,Texas Review of Entertainment & Sports Law” 2007, vol. 9, s. 150-152; 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, ,,Georgia Journal of International & Comparative Law” 2009, vol. 37, s. 395-398; R. Kennedy,
Law in Virtual Worlds, ,,Journal of Internet Law” 2009, vol. 12, s. 6; K. Weckstrom, Chasing One’s Tail: Virtual
Objects as Intangible Assets, Intangible Property or Intellectual Property? ,,Journal of Internet Law” 2012, vol.
16, s. 5; M. Lesiewicz, Licencja jako konstytucja $wiata wirtualnego. Tres¢ umow licencyjnych, w: Prawo

w wirtualnych §wiatach, K. Grzybezyk (red.), Warszawa 2013, s. 68-79 (zob. w szczegolnosci s. 76);

W. Cebulski, A. Gatarz, Problematyka umoéw licencyjnych w grach MMORPG w $§wietle przepisow prawa
polskiego, w: Prawo w wirtualnych $wiatach, K. Grzybezyk (red.), Warszawa 2013, s. 89-94; K. Szpyt,
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o uruchomieniu  mechanizmu  odpowiedzialno$ci prawnej w  przypadku czynu
nienaruszajacego norm prawa powszechnie obowiazujacego’’. Podobnie w zakresie
odpowiedzialnosci kontraktowej stwierdzono wylaczenie zastosowania dotyczacych jej
unormowan poprzez odmoéwienie oswiadczeniom woli ztozonym w ramach i w zwiazku z gra
skuteczno$ci cywilnoprawnej, za czym rzekomo miatyby przemawia¢ ogolne zasady teorii
o$wiadczen woli®®. Jak zostanie wykazane w dalszej czesci tego artykulu zaprezentowany
poglad zachowuje aktualno$¢ jedynie w odniesieniu do tych wszystkich zachowan, zdarzen
i zjawisk, ktore swym zasiggiem ograniczaja si¢ tylko do wirtualnych przestrzeni gier
cyfrowych, nie wykraczajac swymi ramami poza ,,magiczny krag”. Dlatego tez kwestia ta
wymaga rozwini¢cia w szczegdlnosci w aspekcie zachowan (czesto przyjmujacych postaé
transakcji) wychodzacych poza wirtualny §wiat 1 wkraczajacych na grunt swiata realnego.
Rozstrzygajace kwestie dopuszczalno$ci prawnego wartoSciowania okreslonych
zachowan graczy w obrebie wirtualnych $wiatéw gier komputerowych moze okazaé si¢
skonstruowane przez A. Olszewskiego™ kryterium realnoéci przynajmniej jednego
$wiadczenia, na ktérym warto si¢ w tym miejscu skoncentrowac. Zgodnie ze wspomnianym
kryterium przedmiotem prawnej oceny powinny by¢ zachowania graczy, ktoére — mimo
pozostawania w zwigzku z dang grg oraz prawidtowosciami zachodzacymi w jej wirtualnym
Swiecie — wywierajg bezposrednie oddzialywanie na $wiat rzeczywisty. Zatem ocenie
dokonywanej przez pryzmat prawa powszechnie obowigzujacego podlega jedynie ta
czynno$¢, w wyniku ktorej dochodzi do ,,polaczenia” wirtualnego $wiata gry z realnym
Swiatem, czyli przelamania (czy tez ,,zerwania”) ,,magicznego kregu” stanowigcego — jak juz
wczes$niej zostalo wyjasnione — zapor¢ dla odnoszenia regulacji prawa powszechnie

obowigzujacego do zachowan, zdarzen i1 zjawisk =zaistnialych na gruncie wirtualnych

Wrhasnoé¢ wirtualna — cywilnoprawna rewolucja czy ewolucja? w: Wokot rekodyfikacji prawa cywilnego, P.
Stec, M. Zatucki (red.), Krakow 2015, s. 236, przyp. 29; D. Karkut, Wiasno$¢ wirtualna. Pojecie. Obrot.
Ochrona, Wroctaw 2016, maszynopis, s. 23-26 (rozprawa doktorska przygotowana pod kierunkiem naukowym
dr. hab. J. Mazurkiewicza, prof. nadzw. UWr, obroniona na Wydziale Prawa, Administracji i Ekonomii
Uniwersytetu Wroctawskiego w listopadzie 2016 r.).

17 7oh. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., S. 93.

'8 Ibidem, s. 93. Z drugiej jednak strony, art. 413 k.c. — jak zauwaza J. Zimmer-Czekaj — wyklucza
mozliwo$¢ dochodzenia roszczen wynikajacych z gry czy zaktadu. Wprawdzie kodeks cywilny nadaje
roszczeniom powstatym w rezultacie gry charakter zobowigzania niezupelego, ktére w przypadku wykonania
traktuje sie jako $wiadczenie nalezne, to — zdaniem Autora — jedynie potwierdza to obecno$¢ zasad ,,magicznego
kregu” w kontekscie ewentualnego zastosowania prawa powszechnie obowigzujacego do wirtualnych §wiatow
gier komputerowych.

19 Zob. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 71-74. Do przedstawionej przez A. Olszewskiego
propozycji rozwigzania problemu obowiazywania i przede wszystkim stosowania prawa powszechnie
obowiazujacego do transakcji realizowanych w wirtualnych $wiatach z aprobata odnosi si¢ K. Szpyt
w: K. Szpyt, Obrot dobrami..., s. 126-127.
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srodowisk gier komputerowych. Przyktadowo, jak zauwaza K. Szpyt®®, sytuacija taka bedzie

2L \wirtualnego samochodu za realne pieniadze, z kolei A. Olszewski tytulem

,Zbycie
egzemplifikacji podaje okolicznoéé ,nabycia”? przez gracza od tworcy gry wirtualnych
pieniedzy w zamian za realna gotowke®, jak réwniez ,nabycia” przez uzytkownika gry
dodatkowych elementow wyposazenia przypisanej do niego wirtualnej postaci z postuzeniem
si¢ prawdziwymi pieniedzmi jako S$rodkiem platniczym, co w przypadku wielu gier jest
przeciez praktykowane?*. Natomiast do odmiennego wniosku musi sktania¢ sytuacja, w ktérej
gracz ,,nabywa” konkretny wirtualny przedmiot za wirtualne zloto, badz tez ,,zbywajac”
pozostajagce w jego dyspozycji dobro wirtualne doprowadza do powigkszenia zasobnos$ci
swojego wirtualnego portfela. Wowczas ,,magiczny krag” gry nie ulega ,,zerwaniu”, bowiem

takie transakcje nie wykraczajg poza wirtualny $wiat gry, dlatego tez bedg one oceniane

wylacznie na gruncie zasad obowigzujacych w dane;j grzezs.

20 70b. K. Szpyt, Obrét dobrami..., s. 126.

2! Bezpieczniej stowo ,,zbycie” — w odniesieniu do transakcji dokonywanych w wirtualnych $wiatach lub
w zwigzku z takimi $wiatami — zapisywa¢ w cudzystowiu, choc takiej praktyki nie znajdziemy u K. Szpyta
(K Szpyt, Obrot dobrami.. ., s. 126). Ztozong i nader skomplikowang ma bowiem natur¢ zagadnienie charakteru
prawnego umowy, w drodze ktdrej nastepuje ,,przeniesienie” (prawa do) konta w grze komputerowej czy tez
pojedynczego dobra wirtualnego (wirtualnej postaci, wirtualnego przedmiotu) — w tym zakresie zob. K. Szpwt,
Umowa ,,sprzedazy” dobra wirtualnego oraz konta na serwerze gry, ,, Wroctawskie Studia Sadowe” 2014/4,
s. 216-233; I. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013, s. 282;
J. Zimmer-Czekaj, Prawa wlasnosci..., s. 94.

22 Uwaga sformutowana w przypisie poprzedzajacym zachowuje aktualno$é takze w kwestii stowa
,nabycie” uzytego w powyzej zakreslonym kontekscie.

28 Zob. A. Olszewski, Konstrukcja prawna. .., s. 72.

2 Zob. rik (PAP), Zatrzymano sprawce kradziezy wirtualnego rycerza,

http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,114873,10024606,Zatrzymano_sprawce_kradziezy wirtualnego
_rycerza.html [dostep: 15.03.2016 r.]; 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 r.]. Opisano sytuacje 20-letniego mieszkanca Ptocka, ktory — bedac
uczestnikiem gry Tibia — za kilkaset ztotych ,,sprzedal” innemu graczowi wirtualng postac rycerza, nastgpnie
bezprawnie ponownie przejal nad nig kontrole. Sprawca dobrowolnie poddat si¢ karze pieciu miesiecy
pozbawienia wolnosci 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, ktore — co nas szczegolnie w tym
kontekscie interesuje — poszkodowany zainwestowal w wyposazenie wirtualnej postaci w czasie po
zrealizowaniu transakcji jej ,,sprzedazy” na jednym z portali aukcyjnych. Zob. takze: P. Czauderna, Ukradt jego
caty majatek i dostat 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 oszacowal na 1 500 polskich ztotych na podstawie poniesionych przez siebie kosztow na
zakup dodatkowych elementéw uzbrojenia rycerza (lepsze pancerze i bron). Sprawca zaboru wirtualnej postaci
poszukiwany byt przez pot roku, ostatecznie zostal ustalony — okazat si¢ nim by¢ 16-letni mieszkaniec Pomorza.
Ustalenie sprawcy nie rozwigzato jednak wszystkich problemoéw, bowiem wcigz poszukiwano przedmiotu czynu
przestepnego — wirtualnego rycerza. Na poczatku udato si¢ namierzy¢ jedynie cze$¢ 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.]).

%> Zob. A. Olszewski, Konstrukcja prawna. .., s. 72 oraz K. Szpyt, Obrot dobrami..., s. 126. Gdyby jednak
zawarto$¢ wypracowywanego przez gracza w toku gry wirtualnego portfela podlegala nastgpnie wymianie na
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W przekonaniu K. Szpyta konieczno$¢ zastosowania prawa powszechnie
obowiazujacego zachodzi nie tylko w przypadku tych wszystkich czynnosci, ktére faktycznie
wychodza poza ramy wirtualnego $wiata gry, lecz réwniez tych, ktore docelowo i finalnie
maja wywola¢ efekt przetamania ,,magicznego kregu” gry (na przyklad, w razie podjecia prob
obejscia przepisow dotyczacych gier hazardowych — wprawdzie wygrane wyplacane sg
w czysto wirtualnych pienigdzach, jednak gracz ostatecznie wymienia je na prawdziwe
pieniadze)?®. W istocie trudno si¢ nie zgodzi¢ z przedstawionym zapatrywaniem, w ktorym
wyrazajacy je Autor powotuje si¢ na celng uwage poczyniong przez A. Olszewskiego, ze ,,nie
mozna bowiem patrze¢ na opisang sytuacj¢ jedynie jak na prosta sume poszczegdlnych
zachowan, z ktéorych czg$¢ bylaby czynnosciami prawnymi, a cz¢$¢ zachowaniami
wystepujacymi wylacznie w konwencji gry. Na zachowania podmiotéw uczestniczacych
W grze nalezy spojrze¢ calo$ciowo, majac na uwadze przy$wiecajacy im cel gospodarczy
[pogrub. — D.K.]. Dlatego w omawianym zakresie zachowanie w grze trzeba postrzegac za tak
dalece sprzezone z czynnosciami prawnymi wychodzacymi poza $wiat gry, ze stanowig one
facznie jedno swiadczenie”®’. Aczkolwiek rekomendowatbym podchodzenie do zacytowane;j
propozycji w zakresie prawnego wartoSciowania zachowan popelionych w wirtualnym
Swiecie gry z duzg ostroznoscia 1 niekiedy dystansem, poniewaz w przeciwnym razie nawet
w odniesieniu do stricte wirtualnych transakcji (w swoim charakterze niewykraczajacych
poza sSrodowisko danej gry komputerowej) moglibySmy stosowaé regulacje prawa
powszechnie obowigzujacego, taki zabieg uzasadniajac powotywaniem si¢ na rzekomy ,,cel
gospodarczy” przy$Swiecajacy stronom na przyszios¢, w czym upatruje zagrozenie dla
pewnosci prawa, jako ze gracze nigdy nie mogliby by¢ do konca pewni, czy ich zachowanie
podjete w ,,magicznym kregu” nie stanie si¢ pézniej przedmiotem prawnej oceny?®.

W literaturze amerykanskiej rozstrzygnigcie problemu dopuszczalnos$ci stosowania
prawa powszechnie obowigzujacego do wirtualnych $wiatow gier komputerowych
uzalezniono od uprzedniego ustalenia, czy wewnetrzny $wiat gry, z ktdrym mamy do

czynienia w konkretnym przypadku jest catkowicie samowystarczalny czy tez jest to

prawdziwe pienigdze, nalezatoby skonstatowaé zastosowanie prawa powszechnie obowiazujacego i juz
w $wietle stosownych jego unormowan ocenia¢ taki przypadek. Nie jest to uwaga pozbawiona praktycznej
doniostosci, jesli wezmie si¢ pod uwagg, ze Linden Labs, producent gry o nazwie Second Life, umozliwit
wymiane LindenDollarow — wirtualnej waluty na prawdziwe dolary amerykanskie, co odbywa si¢ za
posrednictwem specjalnego, do tego przeznaczonego serwisu internetowego LindenX (zob. J. Zimmer-Czekaj,
Prawa wlasnosci..., s. 91. Autor stusznie wskazuje, ze spowodowato to mozliwos¢ zarabiania realnych pienigdzy
w trakcie gry i na skutek uczestnictwa w niej, a takze wzmocnito przekonanie o realnej wartosci ekonomicznej
wirtualnych dobr).

%6 7ob. K. Szpyt, Obrot dobrami. .., s. 126.

27 Zob. A. Olszewski, Konstrukcja prawna..., s. 73.

%8 Ibidem, s. 72.
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wewnetrzny $wiat cechujacy sie niedookreslonoscia®. W pierwszej sytuacji granice $wiata
gry szczelnie oddzielaja go od jakiejkolwiek ingerencji pochodzacej ze §wiata rzeczywistego,
natomiast w drugim przypadku $wiat gry ma charakter otwarty, co oznacza, ze $§wiat
rzeczywisty jako $wiat do gry zewnetrzny ma do niego dostep i moze wywiera¢ mniej lub
bardziej bezposredni wplyw na jego funkcjonowanie®. Na tej podstawie wyrézniono trzy
grupy gier, odpowiednio nazwane: rule, play i culture®. Wymienione typy gier réznia sig
miedzy sobg stopniem ,,szczelnosci” swiata wewnetrznego, czyli szczegdtowoscia zakreslenia
granic gry i jej kontaktu ze §wiatem zewn@trznym32. Nie wdajac si¢ w bardziej szczegotowe
kwestie z tym zwigzane, najogélniej rzecz biorac trzeba stwierdzi¢, ze w grach typu rule
granice §wiata wewnetrznego sa bardzo wyrazne, gra stanowi zamknigty system, za$
wewnetrzne regulacje wydajg si¢ by¢ wyczerpujace 1 regulowaé wszelkie aspekty wirtualnego
Swiata pojawiajgce si¢ czy mogace potencjalnie si¢ pojawi¢ w trakcie rozgrywki; w grach
typu play dopuszcza si¢ mozliwos$¢ zachodzenia interakcji migdzy wirtualnym $wiatem gry
a Swiatem rzeczywistym, lecz w ograniczonym zakresie, bowiem jedynie wtedy, gdy reguty
gry nie obejmuja swojg regulacjg pewnych waznych kwestii z nig sprzezonych lub z niej
wynikajacych; gry typu culture wykazuja najmniejszy stopien ,,sformalizowania”, z czym
wigze si¢ dopuszczenie w najszerszym dotychczas zakresie ingerencji $wiata realnego
W przebieg takiej gry i zasady w niej obowiazujace®. Logiczna jest konkluzja o stosowaniu
W ostatnim z wyszczegdlnionych typow gier prawa powszechnie obowigzujacego niejako na
porzadku dziennym, a w grach typu play mozliwosci takiej a priori wykluczy¢ nie mozna.
Powazne watpliwos$ci budzi konstatacja, ze skoro regulacje regulaminowe w grach typu
rule sa wyczerpujace, to brak jest miejsca na uzupehienie ich przez prawo powszechnie
obowiazujace®®. W pemi podzielam tutaj uwage polemiczna K. Szpyta, iz fakt, ze dana

umowa licencyjna uprawniajaca do udzialu w grze zawiera doktadng ocen¢ wszelkich dziatan

29 70b. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of..., s. 100-106.

% Zob. P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., s. 59.

31 Zob. K. Salen, E. Zimmerman, Rules of..., s. 100-106.

%2 7ob. P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., s. 60.

% |bidem, s. 60. Wypada tu siggna¢ do oryginalnych sformutowan: ,,Games considered as RULES are
closed systems. Considering games as formal systems means considering them as systems of rules prior to the
actual involvement of players. Considered as PLAY, games can be either closed systems or open systems.
Framed as the experience of play, it is possible to restrict our focus and look at just those play behaviors that are
intrinsic to the game, ignoring all others. At the same time, players bring a great deal in from the outside world:
their expectations, their likes and dislikes, social relationships, and so on. In this sense, it is impossible to ignore
the fact that games are open, a reflection of the players who play them. Considered as CULTURE, games are
extremely open systems. In this case, the internal functioning of the game is not emphasized; instead, as
a cultural system the focus is on the way that the game exchanges meaning with culture at large. In considering
the cultural aspects of professional Football-political debates over Native American team mascots, for example-
the system of the game is opened up to expose the way that it interfaces with society as a whole” (zob. K. Salen,
E. Zimmerman, Rules of..., s. 100).

% Zob. P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., s. 60.
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podejmowanych w obrgbie wirtualnego $wiata gry komputerowej nie prowadzi jeszcze do
wniosku o prawnej indyferentnosci zachowan graczy®. Niedopuszczalne jest przeciez
wylaczanie za pomocag samych postanowien umownych obowigzywania przepisOw prawa
powszechnego, wszak zaden akt wewngtrzny (zadna czynno$¢ prawna) nie funkcjonuje
W prézni i w oderwaniu od stosownych unormowan sktadajacych si¢ na porzadek prawny
obowiazujacy w $wiecie realnym. Trywializmem jest w tym momencie stwierdzenie, ze kazda
umowa podlega ocenie z punktu widzenia jej zgodnosci z odpowiednimi regulacjami prawa
powszechnego, zas umowa licencyjna stanowigca podstawe uczestnictwa w grach majacych
globalny zasieg odzialywania — regulacjami prawa wskazanego jako wlasciwe za pomocy
miarodajnych regut kolizyjnoprawnych36.

Donioste znaczenie z perspektywy bedacej przedmiotem tego opracowania
problematyki nalezy przypisa¢ funkcjonujagcemu w literaturze dotyczacej wirtualnych
Swiatow gier komputerowych37 ich podzialowi na te opierajgce si¢ na konwencji fantasy (tzw.
sword and sorcery38) oraz te polegajagce na kreacji $§wiata majagcego odwzorowywac
(symulowad) rzeczywistos¢, ktérej to najlepszym przykladem jest wspomniana juz gra
o nazwie Second Life*. Zwrocono uwage, ze w grach z zalozenia symulujacych
rzeczywisto$¢ zasady funkcjonowania w nich winny by¢ zblizone do regut obowigzujacych
nas w zyciu codziennym w $wiecie realnym*. W takich przypadkach nie tylko zasadne, ale
i zdecydowanie latwiejsze jest stosowanie regulacji prawa powszechnie obowigzujacego,
gdyz ewentualne naruszenia prawa popehiane sg co prawda w $wiecie wirtualnym, ale
prawidtowosciami w nim wystepujacymi odbijajagcym §wiat realny, co powoduje, ze mozna je
traktowaé tak, jakby wydarzyly si¢c w $wiecie realnym*’. Cho¢ wydaje mi sie, ze wszystko
zaleze¢ bedzie od przyjetej w danej wirtualnej spotecznosci konwencji, mozna by rzec, quasi-
spotecznej czy tez Sui generis spolecznej uznajacej ewentualng skuteczno$¢ prawa
powszechnie obowigzujacego w wirtualnym §wiecie we wzajemnych stosunkach migdzy jego

uczestnikami, bo o ile w transakcjach dokonywanych w §rodowisku konkretnej gry nie beda

¥ Zob. K. Szpyt, Obrot dobrami. .., s. 127.

% Najczesciej w wyniku wyboru prawa dokonanego w samej umowie. Zob. np. 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. [dostep: 21.01.2017 r.]).

37 Zob. np. C. Bradley, A.M. Froomkin, Virtual Worlds, Real Rules, ,,New York Law School Law Review”
2004, vol. 49, s. 121-134.

% Np. World of Warcraft, Entropia Universe, Diablo, Star Wars: Galaxies.

%9 Zob. P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., S. 61.

“® Ibidem, s. 61.

“! Ibidem, s. 61.
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wchodzity w rachube prawdziwe pieniadze, o tyle kwestia automatycznego stosowania prawa
powszechnie obowigzujacego — jak zostalo wykazane wczesniej — nie bedzie przedstawiata
si¢ jednoznacznie.

Inaczej trzeba ocenia¢ analogiczne zachowania (czyny) popetnione w wirtualnym
§wiecie opartym o konwencje fantastyki. Swiaty gier typu sword and sorcery swoimi
Hrealiami” i zasadami w nich obowigzujagcymi czgsto w niczym nie przypominaja Swiata
rzeczywistego, dlatego tez nie mozna mowi¢ np. o przestgpstwie kradziezy w odniesieniu do
wirtualnego bohatera, ktory wedtug nadanej mu w zgodzie z fabulg gry charakterystyki jest
zlodziejem czy lotrzykiem42. Podobnie oceny prawnokarne nie powinny mie¢ miejsca we
wszelkiego rodzaju grach, w ktorych motywem przewodnim jest funkcjonowanie gangow,
okreslanych przez polskiego ustawodawce zorganizowanymi grupami albo zwigzkami
przest@pczymi43. Gdyby stosowaé bezposrednio regulacje prawa  powszechnie
obowigzujagcego sankcjonujagce w $wiecie realnym pewne zachowania, to uczestnicy
wskazanych gier musieliby kazdorazowo ponosi¢ odpowiedzialno$¢ karng i to juz za sam akt
przystapienia do udzialu w rozgrywce®. Nie mozna przeciez traci¢ z pola widzenia
podstawowej 1 pierwotnie dla gry komputerowej (i nie tylko takiej gry) zalozonej funkcji

ludycznej, czyli nastawionej na dostarczanie jej uczestnikom rozrywki.

Faktem jest, ze wirtualne $wiaty gier komputerowych juz dawno przestaly by¢
postrzegane jedynie w kategoriach przewaznie nieambitnej rozrywki dla dzieci i mlodziezy,

stajac si¢ plaszczyzng do podejmowania 1 prowadzenia dziatalnosci spotecznej, kulturalnej

“2 Ibidem, s. 61.

%3 Zob. J. Zimmer-Czekaj, Prawa wiasnosci..., s. 94-95. Autor jako przyktad tego, jak wiele zalezy od

konwencji gry wskazuje na sprawe oszustwa bankowego w $wiecie gry EVE Online. Konwencja tej gry
nastawiona jest na rywalizacj¢ pomiedzy graczami, nie na wspdlne pokonywanie zagrozen. Gracze mogg
okradac¢ si¢ wzajemnie z surowcow, niszczy¢ wirtualne majatki lub oszukiwa¢ w kontaktach handlowych.
W ,,magicznym kregu” EVE Online dopuszczone sa wigc zachowania penalizowane w $wiecie rzeczywistym.
Fakt ten zostat wykorzystany przez osobe postugujaca si¢ awatarem o imieniu Cally, ktory zatozyt Eve
Investment Bank i przyjmowat w grze depozyty wyrazone w wirtualnej walucie tej gry — Inter Stellar Kredits
(ISK) w zamian za okre$lony procent. Dziewigcioprocentowy zysk z depozytoéw, jaki oferowat byt na tyle
wysoki, ze cze§¢ sposrod graczy kupowata ISK za realne pieniadze w celu osiagniecia jak najbardziej
rzeczywistego zysku. W okresie swojej dziatalnosci Cally zgromadzit setki milionow ISK, o rynkowej warto$ci
125.000 dolaréw. Po 9 miesiacach uciekt z pieniedzmi swoich klientéw, oglaszajac, ze jest ,,piratem” i jego
celem bylo dopuszczenie si¢ oszustwa na klientach banku. Wtasciciele gry odmoéwili zablokowania konta osobie
sterujacej Cally’ym, ttumaczac, ze oszustwa i defraudacje sg elementem wpisanym w konwencj¢ gry EVE
Online. Tworcy gry podjeli jedynie dziatania uniemozliwiajace uzytkownikowi Cally’ego wymiang
zdefraudowanych kwot wyrazonych w wirtualnej walucie na zewngtrznych rynkach na prawdziwe pieniadze.
Nie wiadomo réowniez, aby ta sprawa zajety si¢ jakiekolwiek organy §cigania w §wiecie rzeczywistym.

# Zob. P. Gabor, P. Leszczynska, Pojecie ,,magicznego..., S. 61.

321



O ,,rodzeniu si¢ prawa” w wirtualnych §wiatach gier komputerowych. Rzecz o zakresie obowigzywania prawa...

i gospodarczej*®. W ostatnich latach daje si¢ zaobserwowa¢ wzrost zainteresowania grami
komputerowymi pod katem dokonywania przez graczy transakcji majacych za przedmiot
wszelkiego rodzaju dobra wirtualne, ktorych ceny, poczawszy od wirtualnych mieczy,
poprzez czolgi, a na stacjach kosmicznych skonczywszy, wahaja si¢ w przedziale od kilku do
kilkuset, a nawet setek tysiecy dolaréw amerykanskich (USD)*°. Tego typu transakcje, de
facto wpisujagce si¢ w pewien szerszy Kkontekst spoleczno-gospodarczy zwigzany
Z przenikaniem si¢ wirtualnych §wiatow gier komputerowych ze §wiatem rzeczywistym, ktore
nalezy traktowac jako wcigz postepujacy proces, nie mogg pozostawaé poza zasiggiem
oddziatywania regulacji prawnych. Trzeba mie¢ jednak §wiadomos$¢ tego, ze — ograniczajac
odniesienia do polskiego porzadku normatywnego — Obecnie nierzadko chodzi o proby
stosowania do zachowan, zdarzen 1 zjawisk zaistniatych w wirtualnych $wiatach unormowan
powstatych dekady przed pojawieniem si¢ Internetu, gier cyfrowych (w aktualnym ksztalcie)
i innych dobrodziejstw nowoczesnego $wiata?’, co w istocie sprowadza sie do kazdorazowego
dostosowywania rozwigzan 1 instrumentow przewidzianych we  wspomnianych
unormowaniach z punktu widzenia permanentnych wyzwan szeroko rozumianej
NOWOCZesnosci.

Niemniej jednak na gruncie wirtualnych $wiatow gier komputerowych, spetiajacych

szereg innych funkcji niz tylko rozrywkowa, wytania si¢ konglomerat réznorodnych

*® Zob. K. Szpyt, Obrét dobrami..., s. 436.

*® |bidem, s. 436. W internecie az roi sie od przyktadow realnej wartosci ekonomicznej dobr wirtualnych.
W tym miejscu warto ograniczy¢ si¢ do nastepujacych: a) monokl w Eve Online nabyty za 60 USD, b) diament
w Team Fortress 2 nabyty za 100 USD, ¢) smocza szabla w Legend of Mir 3 nabyta za 650 USD, d) kusza
w Diablo 3 nabyta za 3 500 USD, e) ptonaca czapka w Team Fortress 2 nabyta za 5 000 USD, f) tarcza w Tibia
warta ok. 7 000 USD, g) posta¢ nocnego elfa w World of Warcraft nabyta za 9 000 USD, h) miecz do zabijania
smokow w Age of Wulin nabyty za 16 000 USD, i) n6z w Counter Strike: Global Offensive nabyty za 24 000
USD, j) kurier w Dota 2 nabyty za 38 000 USD, k) jajko w Entropia Universe nabyte za 70 000 USD, 1) ksiezyc
w Entropia Universe nabyty za 150 000 USD, 1) stacja kosmiczna w Entropia Universe nabyta za 330 000 USD,
m) cze$¢ planety, na ktorej urzadzono kurort w Entropia Universe nabyta za 635 000 USD (dane pochodza
Z nastepujacych stron internetowych: A. Wawrzynski, Miecz za 50 tysiecy? NAJDROZSZE przedmioty w grach,
https://www.youtube.com/watch?v=WGneJz|-NWw [dostep: 22.01.2017 r.]; Pawel, TOP 7 Najdrozej
sprzedanych przedmiotéw w grach komputerowych, http://www.videotesty.pl/artykul/419/TOP-7Najdrozej-
Sprzedanych-Przedmiotow-W-Grach-Komputerowych/ [dostep: 22.01.2017 r.]; T. Stachurski, Prawdopodobnie
najdrozszy przedmiot z Dota 2 ma juz nowego wtasciciela,
http://gamezilla.komputerswiat.pl/newsy/2013/45/prawdopodobnie-najdrozszy-przedmiot-z-dota-2-ma-
juznowego-wlasciciela [dostep: 22.01.2017 r.]).

*" Odnoszac te uwagg chociazby do polskiego prawa cywilnego, pragne zauwazy¢, ze sam Kodeks cywilny
jest ustawa pochodzacg z 1964 r., na ktorej d6wczesny (i w istotnej mierze takze aktualny) ksztatt niematy wpltyw
wywarly kodyfikacje prawa cywilnego z lat 30. ubiegltego wieku. W tym kontekscie zob. P. Machnikowski,
Prawo zobowigzan w 2025 roku. Nowe technologie, nowe wyzwania, w: Wspodtczesne problemy prawa
zobowigzan, A. Olejniczak, J. Haberko, A. Pyrzynska, D. Sokotowska (red.), Warszawa 2015, s. 379 (Autor we
wprowadzeniu do przytoczonego artykutu zauwaza, ze wspotczesny polski system prawa zobowigzan
uksztattowal si¢ w swoim zasadniczym zrgbie na przetomie XIX i XX wieku, poniewaz tres¢ powstalych
glownie w tym okresie kodyfikacji cywilnych panstw Europy Zachodniej najsilniej wptynela nie tylko na ksztalt
polskiego Kodeksu zobowigzan z 27 pazdziernika 1933 r., lecz takze — za jego posrednictwem — na ksztatt I 1 11T
ksiggi obecnie obowiazujacego Kodeksu cywilnego).
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problemow natury prawnej w zakresie niemalze wszystkich galezi prawa. Rozwazania
prawnych aspektow uczestnictwa w grach cyfrowych mozna z powodzeniem sytuowaé

8 (,kradziez” wirtualnych przedmiotow®, wytudzanie lub kradziez

w obszarze prawa karnego
danych osobowych, wirtualna pornografia dziecigca, propagowanie rasizmu i nawotywanie do
nienawisci na tle rasowym, zniszczenie ,,wirtualnego mienia”, zniestawienie w wirtualnym
$wiecie, pranie pieniedzy etc.), handlowego 1 gospodarczego (lokowanie produktéw w grach
komputerowych®, reklama w grach komputerowych®!, ochrona praw konsumentéw®,
zwalczanie nieuczciwej konkurencji®*, gromadzenie i wykorzystywanie danych osobowych
graczy™), podatkowego (opodatkowanie obrotu dobrami wirtualnymi ze $wiatow gier
komputerowych®?), humanitarnego®®, sportowego (prawne aspekty funkcjonowania e-sportu®”,
doping w e-sporcie®®, umowy zawierane z e-sportowcami®® etc.), prywatnego

migdzynarodowego (prawo wiasciwe dla sporow wyniktych w zwigzku z wykonywaniem

“8 7 polskiej literatury prawniczej zob. np. J. Kulesza, J. Kulesza, Gra ,,Second Life” — wirtualny $wiat,
realne przestepstwa? ,,Prokuratura i Prawo” 2009/3, s. 23-39; J. Kulesza, Prawnokarna ochrona wirtualnej
wilasnosci? w: Prawo w wirtualnych $wiatach, K. Grzybczyk (red.), Warszawa 2013, s. 297-311; tenze, Prawo
karne w wirtualnych §wiatach, ,,Panstwo i Prawo” 2014/5, s. 45-59; D. Jagietto, Przestepstwa popetnione
w $wiecie wirtualnym (tzw. virtual crime) a problemy wynikajace z przyjecia odpowiedniej kwalifikacji prawnej
oraz mozliwo$ci dowodzenia ich znamion, ,,Wroctawskie Studia Sagdowe” 2014/4, s. 76-87; R. Mikotajczyk,
Ochrona wirtualnych obiektow w prawie karnym, ,,Wroctawskie Studia Sadowe” 2014/4, s. 160-164; tenze,
Ochrona wirtualnych obiektow w prawie karnym, ,,Prawo Mediow Elektronicznych” 2015/1, s. 61-62.

%9 Zob. przypis 24.

%0 Zob. M. Hatuszczak, Product placement w grach komputerowych, w: Prawo w wirtualnych $wiatach,

K. Grzybczyk (red.), Warszawa 2013, s. 257-285; K. Grzybczyk, Reklama i lokowanie produktu w grach
komputerowych, ,,Wroctawskie Studia Sadowe” 2014/4, s. 53-75.

* Zob. T. Cichocki, Reklamy przenikaja do gier,

http://www.pcworld.pl/news/81439/Reklamy.przenikaja.do.gier.html [dostep: 26.01.2017 r.].

°2 Zob. Z. Rajchemba, Rynek produktéw wirtualnych a ochrona zbiorowych intereséw konsumentow,
,,Wroclawskie Studia Sadowe” 2014/4, s. 165-174; K. Lichon, Cyfrowy aspekt rozwoju rynku w ujeciu
internetowego systemu rozstrzygania sporow konsumenckich (ODR), ,,Wroctawskie Studia Sagdowe” 2014/4,

S. 121-141.

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

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

*® Zob. np. P. Waglowski, Wizja realnych podatkéw wirtualnych $wiatow, http://prawo.vagla.pl/node/6762
[dostep: 26.01.2017 1.]; J. Mazurkiewicz, Zastaw na prawach do wizerunku, latajacego dywanu, a nawet ducha
wplywowej dziewczyny. Mrzonka czy przyszto$¢? w: Wspodtczesne tendencje w dziedzinie zabezpieczenia
wierzytelnosci, T. Sokotowski (red.), Poznan 2013, s. 143.

*% Zob. A. Bloch, Lamanie prawa humanitarnego w grach komputerowych, ,,Wroctawskie Studia Sadowe”
2014/4, s. 22-30.

> Zob. P. Glowacka, D. Fajdek, Aspekty spoteczne i prawne e-sportu w Polsce oraz wybranych krajach, w:
Problemy prawne na styku sportu i medycyny, T. Gardocka, D. Jagietto (red.), Warszawa 2015, s. 188-201;

K. Kania, Gry komputerowe: sport elektroniczny — tak czy nie? http://prawosportowe.pl/gry-komputerowe-sport-
elektroniczny-tak-czy-nie.html [dostep: 26.01.2017 r.]; D. Fajdek, Klany, teamy, gildie — warto$¢ oznaczen i ich
ochrona prawna, ,,Wroctawskie Studia Sadowe” 2014/4, s. 31-52.

%8 Zob. 9kier, e-doping, ,,CD Action” 2015/10, s. 78-79.

% Zob. np. M. Broda, Kontrakty zawodnicze w E-Sporcie, http://prawosportowe.pl/kontrakty-zawodnicze-
w-e-sporcie.html [dostep: 26.01.2017 r.].
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O ,,rodzeniu si¢ prawa” w wirtualnych §wiatach gier komputerowych. Rzecz o zakresie obowigzywania prawa...

umoéw licencyjnych uzytkownikow koncowych®), jak rowniez — co wrecz oczywiste — prawa
cywilnego (m.in. w odniesieniu do zagadnienia dziedziczenia dobr wirtualnych, w tym konta
gry komputerowej®!, potencjalnych naruszen débr osobistych dokonywanych w wirtualnych
$wiatach gier komputerowych®, dopuszczalnoci ustanowienia zastawu na prawie do
wirtualnej postaci®® oraz hipoteki na wirtualnej nieruchomosci ze $rodowiska gry cyfrowej®,
a takze egzekucji z dobr wirtualnych®).

Powyzsze wyliczenie nie obejmuje wszystkich mozliwych komplikacji prawnych
mogacych pojawi¢ si¢ w wirtualnych $wiatach lub w zwigzku z takimi $wiatami, pominigto
bowiem nie mniej donioste watki autorskoprawne czy szerzej — mieszace si¢ w ramach prawa
wilasnosci intelektualnej. Zreszta mozna zaryzykowaé tezg, ze sformulowanie katalogu
(z natury swej bedacego zamknigta przestrzenig) problemow 1 zagadnien prawnych
dotyczacych wirtualnych swiatow gier komputerowych nie pozostaje w sferze intelektualnych
mozliwosci, jezeli wezmie si¢ pod uwage, ze stale powstaja nowe gry komputerowe, wcigz
rozwija si¢ domena wirtualnej rzeczywistosci, w rezultacie czego w przysztosci stang si¢
aktualne dzisiaj jeszcze nieistniejgce problemy i1 zagadnienia prawne. W tym wigc sensie

prawo powszechnie obowigzujace nadal rodzi si¢ w kontekscie wirtualnych §wiatow.

80 Zob. np. D. Karkut, Wtasnos$¢ wirtualna..., s. 159-190.

61 Zob. M. Zatucki, ,, Facebook™, , Twitter”, ,,My Space”... wirtualny $§wiat serwisow spoteczno$ciowych
mortis causa. Zarys problematyki, ,,Wroctawskie Studia Sadowe” 2014/4, s. 234-247; tenze, Smier¢ a dane
w systemach teleinformatycznych — przyczynek do dyskusji, w: Media elektroniczne. Wspodtczesne problemy
prawne, K. Flaga-Gieruszynska, J. Gotaczynski, D. Szostek (red.), Warszawa 2016, s. 164-175; P. Szulewski,
Smier¢ 2.0 — problematyka dobr cyfrowych post mortem, w: Non omnis moriar. Osobiste i majatkowe aspekty
prawne $mierci cztowieka. Zagadnienia wybrane, J. Gotaczynski, J. Mazurkiewicz, J. Turtukowski, D. Karkut
(red.), Wroctaw 2015, s. 731-749; D. Karkut, Dziedziczenie konta w grze komputerowej? Przyczynek do
rozwazan, referat wygtoszony na ogdlnopolskiej konferencji naukowej pt. Vademecum spadkowe — kto
dziedziczy catos¢, a kto potowe? (Wydziat Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego, 24-
25 maja 2014 r.); D. Karkut, Wtasno$¢ wirtualna..., s. 103-112.

82 X Konarski, Ochrona prywatno$ci w $wiecie wirtualnym, referat wygloszony na ogodlnopolskiej
konferencji naukowej pt. Wirtualne §wiaty z perspektywy prawa polskiego, unijnego i miedzynarodowego
(Wydziat Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego, 23 maja 2014 r.),

http://www.nowemedia.org.pl/joomla/index.php/component/k2/item/851-wirtualne-swiatycbke

[dostep: 26.01.2017 r.]; M. Roznowska, (Nie)rzeczywiste(?) naruszenie dobra osobistego w ,,wirtualnej
rzeczywistosci” fabularnej gry komputerowej, ,, Wroctawskie Studia Sagdowe” 2014/4, s. 175-203; D. Karkut,
Naruszenie kultu pamigci osoby zmartej w wirtualnym $wiecie gry komputerowej (?), w: Non omnis moriar.
Osobiste i majatkowe aspekty prawne $mierci cztowieka. Zagadnienia wybrane, J. Gotaczynski,

J. Mazurkiewicz, J. Turtukowski, D. Karkut (red.), Wroctaw 2015, s. 416-427.

83 Zob. J. Mazurkiewicz, Zastaw na..., s. 136.

8 D. Karkut, Hipoteka na wirtualnej nieruchomosci z gry komputerowej? Uwagi de lege ferenda, referat
wygloszony na ogolnopolskiej konferencji naukowej pt. Prawa §wiatow alternatywnych, niezaleznych
i utopijnych (Wydziat Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego, 13-14 maja 2016 r.).

8 Zob. K. Szpyt, Egzekucja z prawa do konta na serwerze gry komputerowej i zgromadzonych na nim débr
wirtualnych. Zarys problematyki, w: Egzekucja z majatku spadkowego. Ograniczona i nieograniczona
odpowiedzialno$¢ za dtugi spadkowe, M. Zatucki (red.), Warszawa 2016, s. 280-297.
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