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STRESZCZENIE

Niniejsza praca stanowi probe okreslenia prawnego statusu kont na
serwerach gier internetowych.

W pierwszym rozdziale zbudowatem siatk¢ pojeciowa, ktéra ma
utatwi¢ poruszanie si¢ w omawianym przeze mnie obszarze tematycznym.
W tym celu nawigzalem do nazewnictwa przyjetego w jezyku angielskim,
poniewaz jest on jezykiem pierwotnym znakomitej wigkszosci gier
internetowych. Nakreslitem réwniez skale zjawiska spotecznego, jakim sg
gry internetowe 1 tworzone przez nie $wiaty wirtualne. Przedstawitem tez
filozoficzne koncepcje wlasnosci wirtualne;.

W rozdziale drugim oméwilem wptyw, jaki na ksztaltowanie si¢
prawa uzytkownika do konta na serwerze gry internetowej majg umowy
zawierane przez niego z operatorem tego serwera oraz jakie prawo
mogloby by¢ dla tych umow prawem wiasciwym. Ocenitem takze te
umowy z punktu widzenia polskiego prawa konstytucyjnego i uregulowan
konsumenckich.

Trzeci rozdziat ukazuje prawo do konta na serwerze gry internetowe;j
w kontekscie teorii prawa podmiotowego.

W ostatnim, czwartym rozdziale podjatem si¢ analizy przepisow
prawa polskiego aby ustali¢, ktore z nich zapewniajg najszerszg ochrong
praw uzytkownikow kont 1 najbardziej odpowiadajg charakterowi instytucji
samego konta na serwerze gry internetowej. Wychodzac od koncepcji
prawa autorskiego, zaproponowatem na koncu rozwigzania de lege
ferenda, wskazujace potencjalny kierunek unormowania takiego prawa w

przysztosci.
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WSTEP

Niniejsza praca jest poswigcona omoOwieniu problematyki kont na
serwerach gier internetowych 1 ich miejsca w polskim systemie prawnym.

Przedmiotem niniejszego opracowania jest analiza doktryny
anglojezycznej oraz przepisow polskiego prawa prywatnego w
poszukiwaniu podstaw do przyznania uzytkownikom gier internetowych
praw do kont zaloZzonych przez nich na serwerach operatoréw tych gier.

Celem tej pracy jest umiejscownienie prawa do konta na serwerze
gry internetowej w systemie polskiego prawa prywatnego oraz odpowiedz
na pytanie, czy wigzace sg postanowienia umow operatorow i
uzytkownikow gier internetowych, odmawiajace tym ostatnim
jakichkolwiek praw do tworzonych przez nich kont. Celem tego
opracowania jest rOwniez umieszczenie tematyki zwigzanej z grami
internetowymi 1 $wiatami wirtualnymi na siatce pojeciowej prawa
polskiego oraz otwarcie pola do dyskusji w przedmiotowych kwestiach w
doktrynie polskie;.

Prace rozpoczatem od zdefiniowania podstawowych pojec
niezbednych dla zrozumienia schematu funkcjonowania gier
internetowych. Dalej przedstawilem spoteczne zjawisko, jakim sg gry
internetowe w kontekscie ekonomicznym i1 dokonatem filozoficzno-
prawnej analizy wtasnosci wirtualnej, do ktorej mozna zaliczy¢ konta na
serwerach gier internetowych. Rozwazania te oparte sg gtownie na analizie
doktryny amerykanskiej, ktéra podejmuje proby prawnego zdefiniowania
wlasnosci wirtualnej 1 okreslenia granic praw uzytkownikoéw i operatorow,
siegajac czgsto z braku norm prawnych po argumenty aksjologiczene.

W dalszej czgsci pracy podjatem si¢ analizy uméw licencyjnych

zawieranych pomigdzy operatorem a uzytkownikiem. Dla celow dalszego
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opracowania podzielitem opisywane umowy na dwa podstawowe modele:
zamkniety 1 otwarty. W sposob skrotowy, z uwagi na ograniczenia
objetosciowe pracy, poruszytem kwesti¢ jurysdykcji 1 prawa wlasciwego
dla tych umoéw, omawiajac ja na dwoch przeciwstawnych przyktadach. W
efekcie tego wywodu wykazatem, ze prawo polskie obecnie, jak 1 w
przyszto$ci moze mie¢ zastosowanie do uméw licencyjnych oraz praw do
kont na serwerach gier regulowanych w tych umowach.

Pozostata cze$¢ opracowana traktuje o prawie polskim. Najpierw
skrétowo poruszytem kwestie prawa konsumenckiego i konstytucyjnego,
mogace mie¢ wpltyw na interpretacje umow licencyjnych. Dalej, w oparciu
o koncepcj¢ praw podmiotowych, staratem si¢ nakresli¢ ramy prawa do
konta na serwerze gry internetowe;.

W ostatnim rozdziale pracy szczeg6towo omowitem
zakwalifikowanie kont na serwerach gier internetowych jako przedmiotu
prawa autorskiego, ktore w obecnym stanie prawnym zdaje si¢ zapewniac
uzytkownikowi najdalej idgca ochrong. Na koncu staralem si¢ wykazac, ze
polskie regulacje prawne nie sg wystarczajace dla petlnej ochrony praw
uzytkownika do jego konta. W zwigzku z powyzszym, zaproponowatem
kierunek zmian w przepisach, ktéry umozliwitby taka ochrone w
przysztosci.

Przy wyborze literatury decydujace znaczenie miat fakt, ze problemy
prawne zwigzane z kontami na serwerach gier internetowych i wtasnoscia
wirtualng nie zostaty jeszcze w ogole poruszone w polskiej doktrynie. W
zwiazku z powyzszym, trzon bibliografii stanowi literatura anglojezyczna,
w przewazajacej czesci bedgca dorobkiem doktryny amerykanskiej, w
ktorej juz od okoto dziesigciu lat opracowywane sg przedmiotowe
zagadnienia. Piszac o kwestiach $cisle zwigzanych z internetem nie sposob

tez nie odwota¢ si¢ do materialéw tam zamieszczonych. Liczne adresy

11



internetowe powotane w bibliografii odsytaja do artykutow w periodykach
wydawanych jedynie w formie elektronicznej lub kieruja wprost do samych
gier 1 innych serwisOw internetowych powigzanych z grami internetowymi.
W podstawowym zakresie powotywana jest rowniez literatura polska,
ktérej pozycje majg jednak charakter ogolny i majg na celu jedynie
umiejscowienie omawianych zagadnienien w systemie prawa polskiego.
Dostepna w zakresie omawianej dziedziny literatura narzucita
niejako metody badawcze, ktore wykorzystalem przy pisaniu tej pracy.
7 uwagi na obfito$¢ opracowan doktryny amerykanskiej dokonatem ich
selekcji, analizy oraz proby przeniesienia wnioskoéw z nich ptynacych na
grunt prawa polskiego, z uwzglednieniem r6éznic migdzy anglosaskim a
kontynentalnym systemem prawa. W czgsci poswiecone] prawu
polskiemu, przy braku jakichkolwiek szczegdtowych opracowan,
postuzylem si¢ podstawowg literaturg z dziedziny prawa prywatnego, w
tym takze prawa autorskiego, 1 dokonatem subsumpcji sytuacji prawne;j
uzytkownika konta na serwerze gry internetowej pod istniejgce instytucje
prawa polskiego. W ostatniej czg$ci pracy postuzytem sie¢, na zasadzie
analogii, przepisami niektorych ustaw nie odnoszacych si¢ do problematyki
wlasnosci wirtualnej, ale bedacych dobra podstawg do uregulowania tej
materii w przyszlosci.

Z uwagi na objetosciowe ograniczenia przewidziane dla pracy
magisterskiej, pominigta zostata problematyka kont na serwerach gier
internetowych jako no$nikéw praw wynikajacych ze znakéw towarowych,
a takze probleméw zwigzanych z przestepczoscig uzytkownikoéw w
wirtualnych $§wiatach. Niniejsze opracowanie nie objeto rowniez swoim
zakresem kwestii uprawnien uzytkownikow gier internetowych,

wynikajacych z ochrony danych osobowych i1 prawa do prywatnosci.

12



W polskim tytule pracy postuguje si¢ terminem opisowym ,,gra
internetowa®, cho¢ w dalszej czegsci pracy uzywam terminu o angielskim
zrodlostowie ,,gra on-line*, ktory lepiej oddaje charakter omawianego
zagadnienia. Zasadniczym przedmiotem rozwazan tej pracy nie sg
wszystkie konta na serwerach gier on-l/ine, a jedynie konta na serwerach
gier, ktore rozgrywane sg w tzw. Swiatach wirtualnych. Tak wigc
przemyslenia zawarte w niniejszym opracowaniu nie bedg dotyczy¢ kont
na serwerach wszystkich gier internetowych.

Jak juz wspomniano wyzej, jest to pierwsze polskie opracowanie,
ktore porusza problematyke prawng gier on-/ine 1 wlasnosci wirtualnej tam
gromadzone;j 1 jako takie stanowi bardziej wstep do dyskusji na ten temat
niz kompleksowa 1 dogtebng analize wszystkich zwigzanych z ta dziedzing

aspektow.
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ROZDZIAL 1 WPROWADZENIE
DO PROBLEMATYKI KWALIFIKACJI PRAWNEJ KONT NA
SERWERACH GIER ON-LINE

1. Definicje podstawowych pojec

1.1. Gra on-line

Ostatnio co raz wigksza popularno$cig w internecie cieszg si¢ tak
zwane gry on-line, przede wszystkim z uwagi na mozliwos¢ interakcji
bardzo wielu graczy w czasie rzeczywistym. Gry sg r6znorodne, niektore
wymagaja optat abonenckich, inne sg darmowe. Zaczynajg si¢ juz od
najprostszych, jak warcaby, dzieki ktorym za posrednictwem serwera
dwoch graczy na dwoch koncach §wiata moze rozegrac partie, bez
konieczno$ci wychodzenia z domu. Pojawiajg si¢ rowniez gry hazardowe,
jak na przyktad poker on-line, w ktorym internauci graja o zakupione
kredyty wymienialne na realne pienigdze. Ta praca ma na celu
przeprowadzenie analizy prawnej kont Uzytkownikoéw wytacznie na
serwerach gier okreslanych skrotem MMORPG (od ang. Massively
Multiplayer Online Role Playing Game) bedacych jedng z odmian gier
RPG. ,,RPG (od ang. role-playing game) oznacza gre fabularng czgsto
zwana grg wyobrazni 1 jest gra, w ktorej gracze wcielajg si¢ w role
fikcyjnych postaci. Cata rozgrywka toczy si¢ w fikcyjnym $wiecie,
istniejagcym tylko w wyobrazni grajacych. Jej celem na ogot jest rozegranie
gry wedtug zaplanowanego scenariusza i osiggni¢cie umownie okre§lonych

lub indywidualnych celéw, przy zachowaniu wybranego zestawu regut,
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zwanego mechanika gry.”' Wraz z postgpem informatyzacji gry RPG
przeniosty si¢ na komputery osobiste, na ktorych gracze mogli prowadzi¢
rozgrywke jedynie przeciwko systemowi, bez udziatu innych graczy.
Obecnie wiele z tych gier przeniosto si¢ do internetu, dajac mozliwos¢
jednoczesnej rozgrywki praktycznie nieograniczonej liczbie graczy z
catego Swiata. Istniejg tez gry, ktére powstaty jedynie do celow rozgrywki
masowej 1 nie majg swoich odpowiednikow na komputerach stacjonarnych.
Tak wigc, na potrzeby tej pracy przez gre on-line lub gre nalezy
rozumie¢ internetowa gre MMORPG, w ktorej duza liczba graczy moze
gra€ ze sobg w czasie rzeczywistym w wirtualnym swiecie obslugiwany

przez serwer Operatora gry.

1.2. Wirtualny Swiat gry

Wirtualna rzeczywistos$¢ to obraz sztucznej rzeczywistosci
stworzony przy wykorzystaniu technologii informatycznej. Polega on na
multimedialnym kreowaniu komputerowej wizji przedmiotow, przestrzeni 1
zdarzen nieistniejgcych w naturze. Uzyskuje si¢ to poprzez generowanie
obrazow, efektow akustycznych, a nawet zapachowych®.

Wirtualny §wiat gry jest pojeciem wezszym zawartym w pojeciu
wirtualnej rzeczywistosci, gdyz odnosi si¢ jedynie do sytuacji, w ktorych
mamy do czynienia z interakcjg graczy na serwerach gier internetowych.
Przez wirtualny §wiat gry nalezy rozumie¢ srodowisko, w ktérym
spotykajg si¢ Uzytkownicy, aby uczestniczy¢ w rozgrywce. Jest to

wirtualna rzeczywistos¢, ktorej producent gry nadat oprawe graficzng

' Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_fabularna (ostatni dostep 20 marca 2009 r.).
? Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Rzeczywisto$¢_wirtualna (ostatni dostep 20 marca
2009 r.).

15



symulujgca Swiat rzeczywisty, czesto z elementami fantastycznymi. W
$wiecie wirtualnym poza graczami znajduja si¢ rowniez przedmioty,
ktorymi gracze mogg si¢ postugiwac, handlowaé, tworzy¢, niszczy¢€ 1
modyfikowa¢ oraz tzw. Bohaterowie Niezalezni, czyli postaci NPC (od
ang. Non-Player Character), ktore moga by¢ wrogo, neutralnie lub
przyjacielsko nastawione do graczy. Z postaciami NPC gracz moze na
przyktad handlowa¢é, walczy¢ czy zdobywac od nich informacje o $wiecie.
Wszystkie inne elementy §wiata poza przedmiotami i1 postaciami NPC
stanowig jedynie krajobraz — graficzng oprawe Swiata 1 z reguty nie mozna

z nimi wchodzi¢ w jakgkolwiek interakcje.

1.3. Operator serwera

Operatorem serwera jest grupa osob, czesto wyspecjalizowany
podmiot zatrudniajgcy informatykow. Operator niekoniecznie musi by¢
jednoczesnie producentem gry, moze jedynie zajmowac si¢ jej dorazng
obstuga 1 by¢ polaczony stosunkiem umownym z producentem danej gry.

Operator w wirtualnym §wiecie gry ma wtadze absolutng. Czuwa nad
integralnos$cig wirtualnego $wiata gry, pilnuje, aby gracze nie dopuszczali
si¢ naduzy¢ na niekorzys¢ innych graczy lub samego Operatora. Moze
dowolnie modyfikowa¢ §wiat gry 1 wszystkie znajdujace si¢ w nim
przedmioty oraz postaci NPC. Ma réwniez peten dostep do kont graczy,
ktore takze moze on dowolnie modyfikowac, a nawet usuwac. Jest w chwili
obecnej we wszystkich grach on-line praktycznie ostateczng instancjg w
sporach pomigdzy graczami.

Operatorzy niektorych gier on-line, poza dziatalnoscig gospodarcza

polegajaca na pobieraniu optat za sam dostgp do gry, nierzadko czerpia
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roOwniez zyski ze sprzedazy wirtualnych elementow gry jak nieruchomosci
w wirtualnym $wiecie czy poszczegdlne przedmioty ruchome lub ich

komponenty”.

1.4. Uzytkownik

Uzytkownik jest osobg fizyczna, ktéra tworzy konto na serwerze gry
on-line w celu dostepu do wirtualnego §wiata gry. Jest graczem, ktory za
pomocg gry 1 wirtualnego §wiata przez nig stworzonego wchodzi w
interakcje z innymi Uzytkownikami. W zakresie omawianej definicji nie
miesci si¢ wigc osoba, ktdéra moze wej$¢ do wirtualnego Swiata 1
przygladac si¢ rozgrywce innych graczy nie majgc technicznej mozliwosci
wzigcia w niej udziatu, bedac niewidoczng dla innych Uzytkownikow.
Takie mozliwos$ci dajg niektére gry nie tylko Operatorom, ale rowniez, na
przyktad, osobom bedacym potencjalnie zainteresowanymi zakupem

dostepu do danej gry.

1.5. Awatar

Awatar (takze avatar) — reprezentacja uczestnikow §wiatow
wirtualnych. Dotyczy zaréwno rzeczywistych ludzi uczestniczacych za ich
pomoca w tych $wiatach jak 1 postaci generowanych przez samo
oprogramowanie. Awatary sg uzywane giéwnie na forach dyskusyjnych, a

takze w grach komputerowych (zwtaszcza RPG, MMORPG 1 FPP) oraz

3Zob. http://secondlife.com/land/purchasing.php (ostatni dostep 20 marca 2009 r.).
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rzeczywistosci wirtualnej’. Nazwa ta ma swéj zrodtostow w tradycji
hinduskiej. ,,Awatar to w hinduizmie: zastapienie bostwa albo jego
wecielenie (inkarnacja) w ksztatt doczesny; zwierzece 1 ludzkie wcielenia
boga Wisznu; przen. kompletne ucielesnienie si¢ w kims, jakiej$ tradycii,
idei, filozofii itp.; z sanskrytu awatara ,,zstapienie.”

,2Awatar przyjmuje rozmaite formy — od niewielkiej grafiki (...),
czesto bardzo uproszczonej lub symbolicznej, pojawiajacej si¢ np. przy
komunikatach wysytanych na fora dyskusyjne 1 stuzacej fatwemu
rozpoznawaniu ich zarejestrowanych uczestnikdéw, po bardzo ztozone
trojwymiarowe modele, reprezentujace posta¢ w grze komputerowej lub
rzeczywistosci wirtualnej (...). Uzytkownicy moga nada¢ awatarowi —
swojemu wirtualnemu wizerunkowi — imi¢ 1 nazwisko lub pseudonim (tzw.
nick) oraz modelowac ich wyglad wybierajac m. in. kolor wlosow, fryzure,
kolor oczu, wzrost, wage, sylwetke, ubranie, pte¢ oraz cechy
psychofizyczne wplywajace na zachowanie awataru™.

Jeden Uzytkownik moze posiada¢ wigcej niz jeden awatar nawet w
tej samej grze, ale 1 wielu UzytkownikoOw moze teoretycznie kontrolowac
jeden awatar. Uzytkownik po uzyskaniu dostepu do gry musi stworzy¢
sw0j awatar cho¢by najprostszy (np. wzdr sugerowany przez Operatora) -
jest to warunek sine qua non udzialu w grze. Wraz z uzyskaniem dostepu
do gry i stworzeniem awataru, Uzytkownik otrzymuje hasto dostepu do
swojego konta na serwerze gry on-line. Moze on wtedy zacza¢ rozwijaé
SW0j3 postac poprzez poprawianie jej umiejetnosci 1 wyposazanie jej w
przedmioty, ktore moga uatrakcyjni¢ jej wyglad wizualny lub utatwic jej

dalsza rozgrywke.

Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Awatar (rzeczywisto¢ wirtualna), (ostatni dostep 5
marca 2009 r.).

*W. Kopalifiski, Stownik mitéw i tradycji kultury, Warszawa 1998, s. 65

6Z0ob. wyzej, s.18, przypis 4.
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1.6. Konto na serwerze gry on-line

Konto na serwerze gry on-line zawiera w sobie wszystko, co
Uzytkownik zgromadzil w danym $wiecie wirtualnym. Centralng czgsciag
konta jest awatar, ktory niejako reprezentuje Uzytkownika w §wiecie gry.
Na konto sktadajg si¢ tez wirtualne przedmioty jakie posiada Uzytkownik,
tj. wirtualne pienigdze oraz prawa do wirtualnych nieruchomosci, o ile
Operator przewiduje mozliwo$¢ posiadania czes$ci wirtualnego $wiata przez
Uzytkownikow. Uzytkownicy, w zaleznosci od rodzaju gry, w ramach
dostepu do konta modyfikujg swoje awatary 1 rozwijaja ich cechy
wplywajace na rozgrywke. Proces ten w niektorych grach powoduje
ulepszenie awataru przez podniesienie jego poziomu, co z kolei daje dostep
do dodatkowych opcji gry 1 zaskarbia szacunek innych Uzytkownikow na
danym serwerze. Ten, czesto zmudny, proces nagradzany jest uznaniem w
wirtualnej spolecznosci, co przektada si¢ bezposrednio na realng warto$¢
konta, ktore chcg naby¢ gracze starajacy si¢ poming¢ czasochtonne
podnoszenie poziomOéw postaci na danym koncie.

Mechanizm dziatania konta na serwerze gry on-line jest bardzo
podobny w swoich zatozeniach do konta e-mail. Uzytkownik ma do niego
wytaczny dostep zabezpieczony hastem. Operator jako obstugujacy serwer
ma dostep do kont wszystkich Uzytkownikoéw z mozliwo$cig zmiany
ustawien a takze ich catkowitego usunig¢cia wraz zebranym tam wirtualnym
mieniem. Praktyka pokazuje, ze Operatorzy nie wycofujg takiego mienia, a
szczegblnie wirtualnych nieruchomosci, z gry, tylko wystawiajg je na

publicznej aukcji’.

7Zob. http://usd.auctions.secondlife.com/ (ostatni dostgp 10 marca 2009 r.).
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Niektorzy autorzy® uzywaja wymiennie termindw ,.konto na
serwerze gry on-line‘ i ,,awatar*, w mojej opinii zaciera to czytelnikowi
obraz funkcjonowania wirtualnego $wiata, w szczegdlnosci gdy niektoére

. 9 . 1 ror . . r .
gry on-line” dopuszczaja mozliwo$¢ obstugi wielu awataréw z jednego

konta abonenckiego.

2. Wiasno$¢ wirtualna w kontekscie realnej ekonomii

Wiasno$¢ wirtualna, ktora do niedawna wydawata si¢ jedynie
wymyslem autoréw powiesci popularno-naukowych'®, wkracza
gwaltownie w realng rzeczywisto$¢ gospodarcza. Szacuje si¢, ze gry on-
line zrzeszaja w skali §wiatowej okoto 465 milionéw Uzytkownikow' .
Liczba uzytkownikow §wiatéw wirtualnych plasuje je na 3 miejscu pod
wzgledem populacji posrod krajow §wiata zaraz po Chinach i Indiach'.
Z szacunkow ekonomistow wynika, ze rynek gier on-line w 2009 roku
bedzie wart 9,2 miliarda dolarow'>. Wt6rny obrét wlasnoscia wirtualng w
USA szacowany jest na 200 milionéw dolaréw rocznie 1 jest az 25-

krotnie nizszy niz w Azji gdzie szacunki wskazujg na 5 miliardow

5G. Lastowka, D. Hunter, The Laws of the Virtual Worlds, CAL.L.REV., 2004, t. 92, s.
1; S. Boone, Virtual Property and Personhood, S.CL.COM.&H.T.L.JOU., 2008, t. 24,
wyd. 4, s. 715.

°Zob. http://www.worldofwarcraft.com/index.xml (ostatni dostep 10 marca 2009 r.).
'°N. Stephenson, Snow Crash, New York 1992.

17Zob. http://www.virtualworldsnews.com/2007/10/blogging-virt-5.html (ostatni dostep
10 maja 2009 r.), statystyka nie uwzglednia wielu nowo powstajacych swiatow,
szczegolnie na terenie Azji.

'2ONZ, Departament Spraw Ekonomicznych i Spotecznych Wydziat ds. Populacji.
Przewidywana Populacja Swiata, Tabela A.1. 2008 aktualizowana -
http://www.un.org/esa/population/publications/wpp2008/wpp2008_text tables.pdf
(ostatni dosep 12 marca 2009 r.).

BOnline Gaming: Going Like Gangbusters, ,,PC MAGAZINE®, 2004, t. 9, nr 21, zob.
http://www.pcmag.com/article2/0,2817,1639874,00.asp (ostatni dostep 14 marca 2009

r.).
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dolaréw rocznie '*. Znaczacy udziat w tym rynku przypada najwiekszym
Operatorom jak Blizzard"’ czy Linden Lab'®. Wskaznik PKB w
wirtualnym $wiecie Second Life wyniost w 2008 roku 402 miliony
dolaréw, co uplasowato go na 179 miejscu posréd gospodarek realnych
krajow $wiata dzieki czemu wyprzedzit 15 panstw'’. Tempo wzrostu w
tym wirtualnym §wiecie, ktory jest jednym z wiekszych graczy na tym
rynku, wynosi 62% rocznie, dla przyktadu w 2008 roku najszybciej
rozwijajacym si¢ krajem $wiata byt Azerbejdzan (23,4%)'®. Czesci
wirtualnych $wiatow nie mozna witasciwie juz nazywac grami, gdyz stuza
do celow terapeutycznych'®, militarnych®, edukacyjnych® . Nie
zaskakuje wigc fakt, ze znane koncerny zaczety promowac swoje marki 1
produkty w swiatach wirtualnych, a nawet uzyskiwac¢ tam znaczne
przychody**. Powstaja nowe firmy”’, ktore prowadza dziatalnosé
nakierowang jedynie na Uzytkownikow takich Swiatow, obracajac
wirtualnymi przedmiotami 1 nieruchomosciami, $wiadczac wirtualne

ushugi®* i uzyskujac przy tym niemate zyski®.

Zob. http://www.virtualgoodsnews.com/2009/04/guest-post-virtual-goods-in-asia-its-
even-more-than-you-think-2najwie5-times-usa.html (ostatni dostep 11 marca 2009 r.).
13Zob. http://www.blizzard.com/us/ (ostatni dostep 11 marca 2009 r.).

1%Z0b. http://lindenlab.com/ (ostatni dostep 11 marca 2009 r.).
17Zob.http://marketingineducation.org/higher_education marketing_second_life (ostatni
dostep 11 marca 2009 r.).

'8Z0ob. https://www.cia.gov/library/publications/the-world-factbook/geos/aj.html - dane
z CIA World Factbook (ostatni dostep 14 marca 2009 r.).

"H. Hoffman, Virtual Reality Therapy, ,, Scientific American“,2004, nr 8, s. 58.

297 0b.http://www.americasarmy.com/ (ostatni dostep 14 marca 2009 r.).

*'E. Townsend Grad, R. Goda, The Fizzy Experiment: Second Life, Virtual Property and
a 1L Property Course, S.CL.COM.&H.T.L.JOU., 2008, t. 24, nr 915, s. 1025.

270b. http://wiki.secondlife.com/wiki/Advertising_in Second Life (ostatni dostep 20
marca 2009 r.).

270b. http://www.earn2life.com/ (ostatni dostep 20 marca 2009 r.).

7 0b. www.team-vip.com/Main.php#servers (ostatni dostep 20 marca 2009 r.).

W 2006 roku amerykanka Ailin Graef (pseudonim Anshe Chung) stala si¢ pierwsza
osoba, ktora zarobita milion dolarow amerykanskich wytacznie dzigki przychodom
uzyskanym w wirtualnym $wiecie w zwiazku z posrednictwem w sprzedazy
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W obliczu takiej ,,wirtualizacji“ nie dziwi wigc, ze wirtualne §wiaty
przyciagnety uwage prawnikéw. Praktycy nie tylko promujg swoje
kancelarie w wirtualnych $wiatach czy przeprowadzaja tam rekrutacje
kandydatow, ale rowniez generuja zyski udzielajac porad w grach on-
line®®. Takze doktryna wykazuje szerokie zainteresowanie problemami
prawnymi, z jakimi musimy mierzy¢ si¢ w obliczu tak gwattownego
rozwoju dotychczas nieznanych form komunikacji. Na uniwersytetach,
gtownie amerykanskich, powstajg liczne naukowe opracowania
poruszajace problem wirtualnych §wiatéw z punktu widzenia prawa
cywilnego®’, prawa wlasnosci intelektualnej **, prawa pordwnawczego™,
procesu cywilnego™’, prawa karnego’', alternatywnego rozwiazywania
spordw>>,czy nawet prawa konstytucyjnego™. Wobec tak licznych
opracowan 1 postepujacego w tempie geometrycznym rozwoju
wirtualnych $wiatéw, analiza tego zjawiska na gruncie prawa polskiego

nie wydaje si¢ pozbawiona sensu.

wirtualnych nieruchomosci, zob.

http://www.businessweek.com/the thread/techbeat/archives/2006/11/second_lifes fi.ht
ml (ostatni dostep 20 marca 2009r.).

2°S. Ward, Fantasy life, real law: travel into Second Life - the virtual world where
lawyers are having fun, exploring legal theory and even generating new business,
A.B.A.JOU., 2007, nr 93; P. Maister, Web networks reprogram the way law firms
market themselves, N.J.L.JOU., 2007, t. 3, nr 16.

*'J. Fairfield, Virtual Property, BU.L.REV., 2005, t. 85, s. 1047.

*W. Barfield, Intellectual Property Rights in Virtual Environments: Considering the
Rights of Owners, Programmers and Virtual Avatars, AKRON L.REV ., 2006, t. 39, s.
649.

27, Grimmelmann, Virtual Worlds as Comparative Law, N.Y.L.SCH.L.REV ., 2004, t.
47,s.147.

R, Ambrogi, Virtual Justice, N.J.L.JOU., 2004, t. 10, nr 19.

3G, Lastowska, D. Hunter, Virtual Crimes, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 293.
32E. Katsh, Bringing Online Dispute Resolution to Virtual Worlds: Creating Processes
Through Code, N.Y.L.S.L.REV., 2004, t. 49, s. 271.

3], Balkin, Virtual Liberty: Freedom to Design and Freedom to Play in Virtual Worlds,
VA.L.REV., 2004, t. 90, s. 2043.
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3. Filozoficzno-prawne teorie wtasnosci wirtualne;j

3.1. Wprowadzenie

Wobec braku uregulowan prawnych czy decyzji sadow
rozstrzygajacych jednoznacznie kwesti¢ praw do dobr wirtualnych,
rozwazania doktryny w tym zakresie opierajg si¢ na filozoficznych
koncepcjach prawa wlasnosci. Liczne angloj¢zyczne opracowania
poswiecone tej tematyce, szukajac podstaw dla uzasadnienia praw
Uzytkownikoéw do przedmiotéw wirtualnych czy kont stworzonych przez
nich na serwerach gier on-line, si¢gaja do prac J. Locke’a, J. Benthama czy
G.Hegla™. Warto zauwazy¢, ze tych samych teorii uzywano, aby uzasadni¢
przyznanie tworcom i wynalazcom praw wiasnosci intelektualnej™, ktore
doczekaty si¢ nastepnie konkretnych rozwigzan prawnych na gruncie
krajowym (np. prawo autorskie, prawo wlasnosci przemystowej) i
mi¢dzynarodowym (np. Porozumienie TRIPS). Niniejszy podrozdziat
bedzie miat na celu skrotowe omdwienie tych koncepcji w odniesieniu do
dobr wirtualnych 1 kont na serwerach gier on-line.

Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze stowo ,,wtasnos¢ w tym
rozdziale, w kontek$cie dobr wirtualnych, odnosi si¢ do anglosaskiej
terminologii przyjete] w omawianych tekstach. W polskim systemie prawa
prywatnego termin ,,wlasno$¢ odnosi sie jedynie do rzeczy materialnych®®.
Mozna powiedzie¢, ze termin ,,wlasno$¢ wirtualna* jest tak samo
precyzyjny jak przyjete przez polskiego ustawodawce terminy ,,wtasnos¢

intelektualna“ lub ,,wlasno$¢ przemystowa*, ktore sg wlasnoscia jedynie

3G, Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 26-35.
3%]. Barta, R. Markiewicz, Prawo autorskie, Warszawa 2008, s. 18.
37, Ignatowicz, K. Stefaniuk, Prawo rzeczowe, Warszawa 2003, s. 39.
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Z nazwy, a opisujg pewien zbidr uprawnien do dobr niematerialnych.

3.1. Utylitaryzm

Najczesciej powolywang koncepcja w konteks$cie wlasnosci
wirtualnej jest utylitarne podejscie Jeremiego Benthama. Koncepcje
utylitarystow takich jak J. Mill I J. Bentham stanowily podwaliny
wspoélczesnej koncepcji whasnosci prywatnej. Zgodnie z twierdzeniem
Benthama ,,to dziatanie jest pozadane, ktore daje jak najwigcej szczescia
jak najwiekszej liczbie 0sob*’’. Twierdzenie to jest dzi$ podstawa
wolnorynkowej ekonomii. W odniesieniu do wlasnosci utylitaryzm
zaktada, ze zagwarantowanie jednostce praw wytacznych do dobr
przyczyni si¢ do rozwoju prywatnej wtasnosci, a przez to do ogolnego
dobrobytu spotecznego. Teoria ta znajduje rOwniez zastosowanie w
odniesieniu do wiasnosci intelektualnej. Wytacznos¢ na czerpanie korzysci
z praw na dobrach niematerialnych, takich jak wynalazek lub utwor,
zacheca wynalazcow 1 tworcow do tworzenia nowych dziel, co jest
pozadane spotecznie®®. Do tej koncepcji odwotywat sie rowniez
amerykanski Sad Najwyzszy" . Mozna dyskutowaé, czy wlasno$é wirtualna
bedzie miata dla realnego spoteczenstwa tak donioste znaczenie jak, na
przyktad, wlasnos¢ intelektualna. Nie ulega jednak watpliwosci, ze Srodki 1
czas spedzony w sieci na tworzeniu takiej wlasnosci, w szczegolnosci kont

na serwerach gier on-line, ma ogromne znaczenie dla samych

373, Bentham, Wprowadzenie do zasad moralnosci i prawodawstwa, Krakow 1958.
3G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 27.

%Orzeczenie Sadu Najwyzszego Standéw Zjednoczonych Ameryki Potnocnej z dnia 25
czerwca 2001 roku, New York Times Co. v. Tasini, Syg. akt 121 S. Ct. 2381, 533 U.S.
483, 495.
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Uzytkownikow*’. Powszechno$é zjawiska wirtualnych $wiatow®' sprawia,
ze to, co dotyczy Uzytkownikow, w praktyce dotyczy juz spoteczenstwa®.
Dalej powstaje pytanie, czy przyznanie Uzytkownikom praw w stosunku
do Operatoréw jest spotecznie uzyteczne (utylitarne)®. Jesli na podstawie
tej teorii odbierzemy Operatorom prawa, ktore zastrzegli sobie w umowach
z Uzytkownikami**, moze ich to zniecheci¢ do tworzenia i utrzymywania
wirtualnych $wiatoéw, co moze przynies¢ niekorzystny rezultat dla nich
samych (brak zyskow) 1 dla Uzytkownikow (brak konkurencyjnos$ci na
rynku produktéw wirtualnych). Praktyka pokazuje jednak, ze Operatorzy,

ktorzy przyjeli tzw. ,,otwarty model ekonomiczny**

, zyskujg rzesze
nowych Uzytkownikow 1 nieustannie rozwijajg swoje §wiaty czerpiac

z wymiany wirtualnych dobr na realne pieniadze ogromne zyski*.
Operatorom rowniez zalezy na tym by Uzytkownicy ,,zasiedlali* ich
Swiaty, gdyz bez tego ich ustuga staje si¢ bezwartosciowa, dziala wiec
klasyczny mechanizm wolnego rynku*’. Twierdzenia Benthama wydaja sie

wiec w teorii 1 praktyce uzasadnia¢ przyznanie Uzytkownikom praw do

obracania kontami na serwerach gier on-line.

*E. Castronova, The Right To Play, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 185.

H7Zob. wyzej, rozdziat I, 2, s. 20.

T, Westbrook, Owned: Finding a Place for Virtual World Property Rights,
MICH.ST.L.REV., 2006, s. 779.

Ba. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 27.

**0 umownych uprawnieniach Operatoréw zob. szerzej — rozdziat II, 3.

BTzw. ,,Otwarty model ekonomiczny* wystepuje np. w Wirtalnym $wiecie Entropia
http://www.entropiauniverse.com/entropiauniverse/ (ostatni dostgp 13 kwietnia 2009 r.)
zostal opisany ponizej w rozdziale II, 2.1.

¥7Z0b. wyzej, s. 20, przypis 13.

*7J. Rogers, Note: A Passive Approach to Regulation of Virtual Worlds, GEO.
WASH.L.REV., 2008, t. 76, s. 405.
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3.2. Teoria owocoéw pracy Johna Locke‘a

Kolejnym filozofem, ktorego koncepcje sa powotywane w
omawianym kontekscie, jest John Locke. W Dwoch Traktatach o Rzadzie
opisuje on koncepcj¢ stanu natury, nieograniczonego zasobu dobr z ktorego
cztowiek moze, przez wtasng prace wyodrebnia¢ poszczegolne elementy,
ktore staja sie jego wiasnoscig™. W drugim traktacie Locke pisze: ,,Na

“* majac na mysli stan natury, z ktérego

poczatku caty $wiat byl Ameryka
jednostka moze czerpac przez wtasng prace dobra, ktérych nigdy nie
ubedzie. Tak wlasnie postrzegano Ameryke w czasach Locke‘a, tak dzi$
postrzega sie rowniez §wiaty wirtualne™. W wirtualnym $wiecie nie ma
ograniczen co do powierzchni wirtualnego gruntu, czy ilosci dobr
wygenerowanych elektronicznie przez Operatorow 1 Uzytkownikow.
Dlatego tez koncepcja Locke'a znajduje wielu zwolennikow wsrod
prawnikow poszukujacych uzasadnienia dla przyznania Uzytkownikom
praw do przedmiotéw i kont na serwerach gier on-line”'. Zaktadaja oni, ze
poprzez prace, jaka wykonujg Uzytkownicy, spedzajac znaczng czes$¢
swojego czasu na rozwijaniu swoich awatarow 1 gromadzeniu wirtualnych
dobr, nabywajg naturalne prawo do owocdéw swojej pracy. ,,Praca stanowi
o roznicy miedzy owocami a tym, co wspolne. Praca dotacza do tego cos
wiecej niz to uczynita wspolna matka wszystkiego - natura. Dzigki pracy
zdobywa on [cztowiek] do tego osobiste uprawnienie.*** Przeciwko

stosowaniu tej teorii w omawianej kwestii podnoszone sg dwa argumenty.

Po pierwsze, granie na komputerze nie moze by¢ utozsamiane z pracg w

], Locke, Dwa traktaty o rzqdzie, przet. Z. Rau, Warszawa 1992.
YIbidem, rozdziat V o wlasnosci, wers 49.

36G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 30.

1T, Westbrook, op.cit., s. 788.

32, Locke, op.cit., rozdzial V, wers 49.
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rozumieniu Locke’a, gdyz jest to z zalozenia rodzaj rozrywki, nie
kojarzony z wysitkiem. Jednakze trudno przyjac¢ a priori takie zatozenie,
zyjac w $wiecie, gdzie profesjonalni sportowcy otrzymujg bardzo pokazne
wynagrodzenia. Drugi argument wysuwany przez niektdrych teoretykow
zaktada, ze Operatorzy, jako tworcy wirtualnego $wiata i wszystkiego co
si¢ w nim znajduje, zawsze bedg mieli na podstawie tej teorii wigksze
prawa do dobr wirtualnych niz Uzytkownicy’’. Argument ten zdaje sie
przemawia¢ na rzecz nieprzyznawania Uzytkownikom praw do obiektow
wygenerowanych 1 umieszczonych w $§wiecie wirtualnym przez
Operatoréw, jednak obecnie wiele swiatow zezwala Uzytkownikom na
samodzielne generowanie przedmiotow wirtualnych. Tym bardziej konta
Uzytkownikow, ktore sg wlasciwie wylacznie przez nich tworzone i
rozwijane, a Operatorzy zapewniajg jedynie narzgdzia do owego tworzenia
i rozwoju™, zdaja sie na podstawie omawianej teorii by¢ wylaczna

wlasnoscig Uzytkownikow.

3.3. Koncepcja wlasnosci osobistej

Ostatnig powotywang w kontekScie wtasnosci wirtualnej teorig
filozoficzng jest zapoczatkowana przez Georga Hegla koncepcja
wlasnosci jako przedluzenia osobowosci i tozsamoscei jednostki®. Na
gruncie tej teorii profesor Margaret Radin opracowata swojg teori¢
wlasnosci prywatnej dzielac jg na wlasnos¢ osobistg (personal property) i

whasnos¢ zamienna (fungible property)’®. Zgodnie z ta koncepcija

>3S. Horowitz, Competing Lockean Claims to Virtual Property, HARV.J.LAW&TECH.,
2007, t. 20, s. 443.

54Szerzej zob. nizej, rozdziat IV, 2, s. 76.

>G. Hegel, Hegel ‘s Philosophy of Right, ttum. T. Knox, Oxford 1952, § 44.

*M. Radin, Property and Personhood, STAN.LREV., 1982, t. 34, s. 957.
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wiekszos¢ dobr jakie posiada czlowiek jest wlasnoscig zamienna, co
oznacza, ze mozna j3 w kazdej chwili wymieni¢ na pienigdze bez zadne;j
straty moralnej. Pewne przedmioty, poprzez silny zwigzek emocjonalny
jaki z nimi mamy, przechodza w sfere naszej whasnos$ci osobistej. Jako
przyktad takiej wlasnosci wskazuje si¢ dom, obraczki §lubne czy pukiel
wlosow po bliskiej osobie. Zgodnie z tg koncepcja silny zwigzek
uczuciowy mig¢dzy osobg a przedmiotem sprawia, ze przedmiot przestaje
by¢ zamienny na pienigdze 1 z przedmiotu (object) staje si¢ podmiotem
(subject). Osobie bedacej w posiadaniu takiego przedmiotu przystuguje
silniejsza ochrona wiascicielska niz osobie, dla ktorej bytby on
przedmiotem wtasnosci zamiennej. Ustawowa regulacja mozliwosci
eksmisji lokatora z wynajmowanego lokalu jest wg. autorki wyrazem tej
teorii. Najemca, ktorego interes prawny jest ograniczony do regularnego
otrzymywania czynszu, jest stabiej chroniony od wynajmujacego, ktory
moze w wyniku eksmisji utraci¢ miejsce zamieszkania®’. Warunkiem
takiej silniejszej ochrony jest silny zwigzek emocjonalny z przedmiotem.
Nie ulega watpliwosci, ze Uzytkownicy, ktorzy spedzajg bardzo duzo
czasu w wirtualnym $wiecie, potrafig bardzo przywigza¢ si¢ do wlasnosci
tam zgromadzonej’*. Przedmiotem wirtualnym, z ktorym Uzytkownicy
identyfikujg 1 utozsamiajg si¢ najsilniej jest wlasnie awatar 1 konto na
serwerze gry on-line.

Przy zastosowaniu tej teorii powstaje jednak pewien problem.

Autorka postuluje, ze kiedy wlasnos¢ wejdzie w sfere osobista, staje si¢

>’S. Boone, op.cit., s. 722 i .

%W 2005 roku w Chinach odnotowano przypadek morderstwa, ktére byto aktem
zemsty za kradziez wirtualnego przedmiotu o wartosci ok. 1000 dolarow
amerykanskich, zdarzenie opisano w BBC News,
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm (ostatni dostep 13 kwietnia 2009 r.).
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ex definitione niezbywalna™. Gdyby wlasciciel podjat probe zbycia takiej
rzeczy za pienigdze, wykazatby, ze nie ma on z nig tak silnego zwigzku
emocjonalnego. Teoria ta wigc z jednej strony przyznaje prawo do konta
Uzytkownikowi, ale wylacza mozliwos¢ obracania nim na rynku. Zarzut
ten odpierajg niektorzy autorzy twierdzac, ze omawiane kategorie
wlasnosci stanowig jedynie skrajne granice pewnego continuum, a kazda
rzecz moze zosta¢ umieszczona na tej osi blizej jednego z koncow®.
Istnieje wigc taki przedzial, w ktorym znalazlyby si¢ rzeczy bliskie dane;j
osobie, ale mozliwe do zbycia. Obragczka moze by¢ takim przedmiotem,
z ktorym mamy silng wieZ emocjonalng, lecz w obliczu trudnej sytuacji
finansowej jeste$my w stanie si¢ z nig rozstac¢®'. Takie liberalne podejscie
do teorii wtasnosci wirtualnej réwniez otwieratoby mozliwos¢ obrotu

kontami na serwerach gier on-line.

4. Wnioski

Skala zjawiska, jakim sg gry on-line, przektada si¢ bezposrednio na
ich ciggle rosngce znaczenie ekonomiczne. Im wigcej ludzi chce odwiedzad
wirtualne §wiaty, tym wigcej realnych pienigdzy tam trafia. Rola gier
internetowych w dzisiejszym, skomputeryzowanym §wiecie jest nie do
przecenienia, a postepujacy rozwQj tej branzy i coraz wigkszy, globalny
obrot realng walutg w wirtualnych swiatach pozwala przypuszczac, ze nie
bedziemy musieli dtugo czeka¢ na pojawienie si¢ probleméw prawnych
wynikajacych z krzyzowania si¢ §wiata realnego z wirtualnym.

Podobnie jak prawa na dobrach niematerialnych, tak i prawa na

dobrach wirtualnych — zanim zostang uregulowane — potrzebuja

M. Radin, Market-Inalienability, HARV.L.REV, 1987, t. 100, s.1849.
9T Westbrook, op.cit., s. 810.
S1Tak tez G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 32.
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filozoficznego uzasadnienia swej egzystencji. Jezeli spojrzymy jedynie na
prawo Uzytkownika do konta na serwerze gry on-line, a nie na catg
wlasnos¢ wirtualng, to teoria wlasnosci osobistej zdaje si¢ dawac najlepsze
uzasadnienie dla ochrony praw Uzytkownika. Rowniez teoria owocow
pracy Locke’a zdaje si¢ bardziej chroni¢ konto niz inne rodzaje
wirtualnego mienia jak waluta czy prawa do nieruchomos$ci w §wiecie gry.
Jedynie koncepcja utylitarna wydaje si¢ dawa¢ rowne podstawy do
przyznania Uzytkownikom praw do kont, jak i pozostatych dobr
wirtualnych. Nie ulega jednak watpliwosci, ze w kazdej z powotanych
filozoficzych teorii wlasnosci, mimo kontrargumentow, znajdziemy
podstawy dla przyznania Uzytkownikom praw przynajmniej do
stworzonych przez nich kont na serwerach Opertaorow.

We wspolczesnym swiecie, zdominowanym przez elektroniczny
przeplyw informacji, rozwijaja si¢ nowe modele biznesowe, oparte w
catosci na mozliwos$ciach, jakie niesie ze sobg Internet. Wraz z rozwojem
technologii pojawiajg si¢ nowe przedmioty wtasnosci, nieznane dotad
zadnemu prawodawstwu. W obliczu takich wyzwan prawo si¢ga do swych
zrodel, czyli filozofii. Koncepcja wlasnosci wirtualnej daje si¢ uzasadnic¢
aksjologicznie, choé jest wielu krytykow takiej metody®. Prawdziwo$é
tych rozwazan zostanie juz niebawem zweryfikowana przez sady 1
ustawodawcow. Pierwsze kroki w tej dziedzinie podjety juz niektore
panstwa azjatyckie®. Konieczno§¢ poszukiwania uzasadnienia dla tej
formy wlasno$ci powstata na skutek wytworzenia si¢ praktyki posrod

Uzytkownikéw wirtualnych §wiatow, ktorzy przyczynili si¢ do powstania

S2R. Bartle, Virtual Worldliness: What the Imaginary Asks of the Real,
N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 19.

%Dosy¢ szczegotowa analize chinskiej, tajwanskiej i koreanskiej, glownie
prawnokarnej, legislacji w tej dziedzine mozna znalez¢ w: J. Fairfield, op.cit., s. 1084 i
n.
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szarej strefy handlu wirtualnym mieniem i tym samym wprowadzili do
obrotu co$, co w zatozeniu Operatoréw miato by¢ niezbywalne w realnym
swiecie.

Przytoczone w tym rozdziale koncepcje filozoficzne nie miaty na
celu uzasadnienia wprowadzenia do polskiego systemu prawnego
okreslenia ,,wlasno$¢*“ w odniesieniu do dobr wirtualnych. Celem moim
bylo raczej wykazanie, ze istnieje podstawa dla przyznania Uzytkownikom
wickszych praw do kont na serwerach gier on-/ine, niz to zastrzegaja

Operatorzy w umowach licencyjnych.
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ROZDZIAL 11
UMOWA MIEDZY OPERATOREM A UZYTKOWNIKIEM
JAKO ZRODLE.O POWSTANIA PRAWA DO KONTA NA
SERWERZE GRY ON-LINE

1. Wprowadzenie do problematyki uméw licencyjnych i1 regulaminéw gier
on-line

Podstawg stosunku zobowigzaniowego pomig¢dzy Uzytkownikiem a
Operatorem sg umowy licencyjne, ktorych tres¢ jest dostepna dla
Uzytkownika przed zatozeniem konta na serwerze gier on-line, 1 ktorych
warunki Uzytkownik musi zaakceptowac przed wkroczeniem do danego
$wiata wirtualnego. Umowy te nosza rézne nazwy, w zalezno$ci od
Operatora; najczesciej jest to Umowa Licencyjna Uzytkownika
Koncowego (End User License Agreement), Warunki Uzytkowania (Terms
of Use)** czy Warunki Ustugi (Terms of Service)® (zwane dalej dla
uproszczenia ,, umowami licencyjnymi i regulaminami”). Umowy
Operatorow z Uzytkownikami sg sformutowane wyraznie jednostronnie 1
zawieraja liczne postanowienia pozbawiajace Uzytkownikow wszelkich
praw do kont na serwerach gier on-/ine 1 zgromadzonych tam przez nich
wirtualnych débr; zastrzegaja nawet mozliwo$¢ zawieszenia 1 skasowania
konta uzytkownika bez uprzedzenia 1 przyczyny; nie uznajg zadnej realne;j
warto$ci wirtualnych dobr, a za handel takimi dobrami 1 kontami groza
czasowym lub statym pozbawieniem Uzytkownika dostepu do serwera®®.
Regulaminy narzucaja réwniez jurysdykcje, prawo wlasciwe oraz

obowigzkowy arbitraz w sprawach dotyczacych rozstrzygania sporow

64Z0b. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostep 12 maja
2009 1.).

6Z0b. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostep 12 maja 2009 r.).
*Warunki Uzytkowania gry World of Warcraft pkt 5-7, http://www.wow-
europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostgp 12 maja 2009 r.).
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wynikajacych z umowy licencyjnej®’. Przewaznie umowy zawieraja
klauzule arbitrazowa wskazujaca na miejsce arbitrazu w Stanach
Zjednoczonych Ameryki Potnocnej, a takze sad wtasciwy, zwykle sad
jednego ze standw USA®. Prawem wlasciwym jest prawo miejsca
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej Operatora. Sytuacja prawna
Uzytkownika po zaakceptowaniu przez niego takiego regulaminu jest
wyjatkowo niekorzystna.

Wielu autoréw opracowan dotyczacych swiatow wirtualnych
podnosito wielokrotnie na gruncie prawa amerykanskiego niespdjnos¢,
nielegalno$é i niekonstytucyjnosé regulamindw gier on-line”. Pojawiaja sig
tez, oczywiscie, gltosy biorgce w obron¢ Operatorow 1 ich prawa do
utrzymania integralno$ci wirtualnych $wiatow’". Jedno z niewielu orzeczen
sadow amerykanskich, ktore rzadko miaty okazje wypowiadac si¢ w tej
materii, podwazyto niektore postanowienia uméw licencyjnych’'. W
sprawie z powodztwa Uzytkownika wirtualnego swiata Second Life o
bezprawne zlikwidowanie jego konta na serwerze tego Operatora oraz

zajecie jego wirtualnej whasno$ci o wartosci 8.000 dolarow amerykanskich,

S"Warto zauwazy¢, ze w tradycji anglosaskiej przyjeto sie zamieszcza¢ w kontrakcie,
odrgbng od klauzuli wyboru prawa (choice of law clause) 1 klauzuli jurysdykcyjne;j
(forum selection clause), klauzule arbitrazowg (arbtration clause). W tradycji
kontynentalnej klauzula arbitrazowa determinuje przewaznie jurysdykcje, dzigki czemu
klauzula jurysdykcyjna staje si¢ zbedna. Zob. E. Gaillard, B. Goldman, J. Savage, Ph.
Fouchard, International commercial arbitration, The Hague, Boston, 1999, s. 197 i n.
%Warunki Ustugi gry Second Life pkt 7.1-7.4 http://secondlife.com/corporate/tos.php
(ostatni dostep 12 maja 2009 r.).

%Zob. E. Castronova, op.cit., passim; J. Rogers, op.cit., in fine; oraz J. Zack, The
Ultimate Company Town: Wading in the Digital Marsh of Second Life, U.PA.J.
CONST.L., 2007. t. 10, s. 225.

"R. Bartle, op.cit., passim; C. Ondrejka, Escaping The Gilded Cage: User Created
Content And Building The Metaverse, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004. t. 49, s. 81.
"'Orzeczenie sadu Stanow Zjednoczonych Ameryki Poocnej. stanu, Pennsylvania,
okregu West Chester, z dnia 30 maja 2007 r., Bragg v. Linden Research Inc., Sygn. Akt
487 F. Supp. 2d 593 (E.D.Penn. 2007).
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Sad Okregowy w Pensylwanii orzekt, ze jest wtasciwy dla rozpatrywania
tego sporu, mimo iz regulamin Operatora wskazywat na wlasciwos¢ sadow
kalifornijskich. Orzekt rowniez, Zze powoda nie wigze zastrzezona w
umowie z Operatorem klauzula arbitrazowa. Sad podat tym samym w
watpliwos¢ niektdre postanowienia umowy licencyjnej, okreslajac ja przy
okazji jako kontrakt adhezyjny (contract of adhesion), co na gruncie prawa
stanowego obejmuje konsumenta, bedacego strong takiej umowy,
fagodniejszym rezimem kontraktowym. Taka decyzja sadu, cho¢ na razie
wigzaca jedynie sady na terenie jednego stanu, wyznaczy zapewne
standardy postgpowania wobec Operatoréw gier on-/ine 1 pozwala
przypuszczaé, ze Regulaminy gier on-line poddane zostang wnikliwe;j
kontroli sgdowej, z uwagi na globalny zasieg wirtualnych swiatow, nie
tylko przez sady amerykanskie. Kontrowersyjne postanowienia tych

regulamind6w mogg nie przetrwac tej proby.

2. Rodzaje regulaminéw gier on-line

2.1. Regulaminy gier on-line typu ,,zamknietego* — World of
Warcraft

Jakkolwiek Regulaminy gier on-/ine zawsze majg na uwadze interes
Operatora, to rozwigzania w nich przyjete r6znig si¢ od siebie. Gtowne
roznice objawiajg si¢ w swobodzie przyznawanej Uzytkownikom w
tworzeniu wirtualnego $wiata oraz w modelu wirtualnej ekonomii
preferowanym przez danego Operatora. Klasycznym i chronologicznie
«72

pierwszym modelem takiego Regulaminu jest model tzw. “zamknigty

rozrozniany réwniez jako model zniechgcajacy do realnego transferu

"*Pojecie to pojawia sie po raz pierwszy w doktrynie w E. Castronova, op.cit., s. 192 in.
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pienieznego (ang. Real Money Transfer). ,,Zamknigty* model regulaminu
gry on-line daje mozliwo$¢ wymiany wirtualnej waluty na realne
pieniadze lub pozwala na sprzedaz innym Uzytkownikom dobr
wirtualnych za realna gotowke”. Klasycznym przyktadem takiego $wiata
jest World of Warcraft, produkt Operatora Blizzard™, jedna z najwiekszych
na Swiecie gier on-line. Charakterystyczne cechy takiego modelu $wiata to:

e Ograniczona mozliwo$¢ personifikacji konta i awataru (wybor
z posrod pre-definiowanych klas postaci).

e (Ograniczona mozliwo$¢ wplywania przez Uzytkownikow na
wyglad Swiata gry.

e Praktyczny brak mozliwosci tworzenia przez Uzytkownikow
przedmiotow wirtualnych za pomocg kodu programowania
(uzytkownicy mogg niekiedy tworzy¢ proste ztozenia dwoch
lub wigcej gotowych wirtualnych przedmiotow w jeden, ale
zawsze efekt koficowy jest zamierzony przez Operatora)”.

e Fabula gry jest sterowana odgornie przez Operatora 1 zaktada
spojng histori¢ danego wirtualnego §wiata.

e Uzytkownicy rozwijajg swoja posta¢ uzyskujac kolejne
poziomy, a wraz zZ nimi poprawiajg swoje umiejetnosci 1
gromadzg wirtualny majatek. Uzyskanie wyzszych poziomow
jest czasochtonne 1 niekiedy bardzo trudne. Posiadanie
wysokiego poziomu $wiadczy o wysokim statusie danego
Uzytkownika w danym §wiecie 1 pozwala korzysta¢ z opcji

niedostepnych dla poczatkujacych graczy .

7. Balkin, Law and Liberty in Virtual Worlds, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, , s. 70.
"7Z0b. http://www.wow.com/ (ostatni dostep 12 maja 2009 r.).

>S. Boone, op.cit., s. 731.

"*Dobrym przyktadem jest tu lokacja ,,Plains of Power* w internetowej grze EverQuest,
dostepna jedynie dla graczy, ktorzy osiagneli 50 poziom postaci na 60 mozliwych, co
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e W takich §wiatach zwykle obowigzuje absolutny zakaz
sprzedazy przedmiotow za realne pienigdze i przenoszenia
kont na innych Uzytkownikéw pod grozba likwidacji konta.
Zakazane s3 tez ustugi polegajace na czasowym przejeciu
kontroli nad kontem w celu podniesienia poziomu.

W modelu zamknietym awatar stanowi w przewazajacej mierze o
rynkowej wartos$ci danego konta. Wirtualne przedmioty sg tu jedynie
czynnikiem utatwiajagcym awatarowi zdobywanie kolejnych poziomow,
wirtualna waluta za$ stuzy praktycznie pozyskiwaniu bardziej przydatnych
dla awataru przedmiotow. W takich swiatach wolnorynkowe ceny wysoko
rozwini¢tych 1 dobrze wyposazonych kont si¢gaja nawet 10.000 dolarow
amerykanskich”’. W oparciu o specyfike gry o zamknietym regulaminie
wirtualne ustugi majg zupetnie inng posta¢ niz w modelu otwartym, gdzie
aktywnos$¢ Uzytkownikéw skupia sie na wytwarzaniu i1 sprzedawaniu
wirtualnych przedmiotow innym Uzytkownikom. W modelu zamknigtym,
gdzie liczy si¢ poziom danego awataru, powstaty mikroprzedsigbiorstwa
oferujace ustugi podnoszenia pozioméw’® Uzytkownikom oraz sprzedajace
masowo juz rozwinig¢te 1 wyposazone awatary — im wyzszy poziom, tym

. 79 .. . .. .
wyzsza cena’ . Jak juz wspomniatem, ten rodzaj internetowe;j

czyni z tego miejsca rodzaj elitarnego klubu do, ktorego pragnie naleze¢ kazdy gracz —
http://internetgames.about.com/cs/productreviews/gr/planesofpower.htm (ostatni dostep
12 maja 2009 r.).

77Z0b. http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7007026.stm (ostatni dostep 28 maja 2009
r.) —jak podaje BBC, w 2007 r. padt rekord cenowy, kiedy konto w wirtualnej grze
World of Warcraft sprzedano za 7000 funtéw brytyjskich. W tydzien p6zniej zostato
ono usunigte z serwera przez Operatora za naruszenie regulaminu w zwigzku z
zakazem przenoszenia praw do konta.

870b. http://www.wowplv.com/ (ostatni dostgp 28 maja 2009 r.).

"Zob. http://www.accountol.com/?gclid=CM6d7anF6poCFYmD3godUTZ3BQ (ostatni
dostep 28 maja 2009 r.).
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przedsiebiorczosci jest tepiony przez Operatorow jako niezgodny
z umowami licencyjnymi i regulaminami®’.

Operatorzy §wiata wirtualnego o zamknietym modelu sg z reguty
bardzo restrykcyjni wobec swoich Uzytkownikow. Aktywnie monitoruja
oni srodowisko gry dbajac o integralnos$¢ fabuty i $cigajac wszelkie formy
naruszenia umowy licencyjnej, co generuje dodatkowe koszty utrzymania
wirtualnego $wiata, ktore ponosza gracze ptacac miesigczne za dostep do

serwerow Operatora.

2.2. Regulaminy gier on-line typu ,,otwartego* — Second Life

Nieco innym typem §wiata wirtualnego jest model tzw. ,,otwarty*®,

lub zachecajacy do realnego transferu pienigznego™. Model ten rozwinat
si¢ dopiero ok. 2002 roku, jego klasycznym przedstawicielem jest §wiat
Second Life, ktorego Operatorem jest firma Linden Lab®. Ten model jest
czgsto okreslany mianem ,,miejsca* on-line, gdyz wydaje si¢, ze pojecie
,,2ry“ do niego nie przystaje. Charakterystyczne cechy tego modelu to:
e Daleko idgca mozliwos¢ uksztattowania awataru (duzy nacisk
na wyglad zewnetrzny, mozliwo$¢ zmiany wygladu awataru w

trakcie gry).

#07Z0b. http://www.juliandibbell.com/texts/blacksnow.html (ostatni dostep 28 maja 2009
r.) Sprawa Black Snow Interactive v. Mythic Inc. miata w 2003 r. w Stanach
Zjednoczonych ustanowi¢ precedens w sporze o prawa do dobr wirtualnych. Powodka
byta firma oferujaca ustugi podnoszenia poziomoéw awatardw 1 posredniczgca w handlu
wirtualnym mieniem i walutg. Pozwanym byt Operator duzej gry on-line, ktory uznat
dziatalno$¢ powodki za niezgodng z umowa licencyjng i1 skonfiskowat wszystkie
prowadzone przez powodke konta wraz ze znajdujacym si¢ tam wirtualnym mieniem.
Nigdy nie doszto jednak do zawigzana si¢ sporu przed sadem.

*IPojecie to pojawia si¢ po raz pierwszy w doktrynie w E. Castronova, op.cit., s. 192in.
82J. Balkin, op.cit., s. 76 i n.

8370b. http://secondlife.com/ (ostatni dostgp 12 maja 2009 r.).
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e Duze mozliwos¢ wptywania przez Uzytkownikéw na wyglad
swiata gry (Uzytkownicy wlasciwie tworzg Swiat gry,
projektuja wtasne nieruchomosci i ksztattujg przestrzen
publiczna™.

e Uzytkownicy majg, w ramach kodu programowania, swobodg¢
tworzenia przedmiotéw wirtualnych (regulaminy zachecajg ich
wrecz do tego, z tak tworzonych dobr moga czerpac realne
zyski)®.

e Brak jakiejkolwiek narzuconej fabuty: Uzytkownicy sami
wplywaja na przebieg zdarzen w wirtualnym $wiecie.

e Brak mozliwosci rozwoju postaci (mozna jedynie zmienic¢
wyglad zewnetrzny — awatar).

e Otwarty model ekonomiczny przejawiajacy si¢ zezwoleniem,
a nawet posrednictwem Operatorow w transferze pieniedzy
realnych (Operatorzy sami sprzedajg wirtualne przedmioty za
realng walute 1 zachecaja do tego Uzytkownikdéw, Operatorzy
prowadzg oficjalny indeks wymiany wirtualnego pienigdza na
realny™.

W otwartym modelu wirtualnego §wiata awatary same w sobie, co
do zasady, nie przedstawiaja wickszej wartosci, gdyz kazdy Uzytkownik
czy potencjalny Uzytkownik moze w kazdej chwili pobra¢ ze strony
Operatora przewaznie darmowe oprogramowanie umozliwiajace
stworzenie wtasnej postaci 1 dostgp do wirtualnego swiata. O wartosci

konta decydujg tu przede wszystkim zakumulowane na koncie wirtualne

8470b. http://secondlife.com/land/ (ostatni dostep 12 maja 2009 r.).

$3Zob. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostep 12 maja 2009 r.) pkt 1.2 i
3.2 Warunkow Ustugi Second Life.

86Z0ob. https://secure-web16.secondlife.com/currency/buy.php (ostatni dostep 12 maja
2009 r.) kurs wymiany wirtualnego dolara do zwyklego tego dnia wynosit 259:1.
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przedmioty, §rodki pieni¢zne oraz posiadane przez uzytkownika wirtualne
nieruchomosci. Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze Uzytkownik powigzat

z danym kontem co$ w rodzaju wirtualnego przedsigbiorstwa, ktore
przynosi znaczne dochody 1 z ktérym inni Uzytkownicy wigzg rodzaj
konsumenckiego zaufania®’, lub stat si¢ wyjatkowo znany w danym
swiecie®™. W takich wypadkach warto$¢ konta wynosi¢ bedzie znacznie
wiecej niz przeliczone na realng walutg zgromadzone tam wirtualne
mienie.

Otwarty model $wiata wirtualnego charakteryzuje si¢ duza swoboda
tworczg Uzytkownikow. Operatorzy przyznajg m.in. przewaznie petne
prawa autorskie do stworzonych przez Uzytkownikow elementow §wiata® .
Kontrola Operatorow nad tymi §wiatami jest znikoma 1 ogranicza si¢ do
scigania naruszen prawa i powszechnie przyjetych przez Uzytkownikow
norm i czesto ma miejsce z inicjatywy samych Uzytkownikow™. Nalezy
jednak zaznaczy¢, ze pozornie liberalne regulaminy otwartych swiatow
wirtualnych nie sg wolne od kontrowersyjnych zapisOw na niekorzys¢
Uzytkownikoéw. Stanowig one, podobnie do regulaminéw zamknigtych, ze
Operator ma wylaczne prawo do konta, wirtualnej waluty oraz
przedmiotéw przechowywanych na serwerze 1 moze nimi rozporzadzaé bez
zgody Uzytkownika’'. Tak wiec z jednej strony Uzytkownik moze

inwestowac Srodki w $§wiecie wolnego rynku, gdzie wszystko jest

%7Z0b. http://prawo.vagla.pl/node/7363 (ostatni dostep 12 marca 2003 r.). W tym
artykule opisany jest przypadek wirtualnego przedsigbiorcy, ktdérego wirtualne wyroby
staty si¢ tak popularne, Ze zaczeto je nielegalnie kopiowac 1 sprzedawac bez zgody
autora.

88 Z0b. wyzej, s. 21, przypis 25.

%70b. wyzej, s. 38, przypis 86.

%Z0b. http://secondlife.iste.wikispaces.net/ISTE+SL+Community+Code+of+Conduct
(ostatni dostep 13 marca 2009 r.), przyktad oddolnego uregulowana zasad zachowania
w ramach jednej z wielu spoteczno$ci Uzytkownikow $wiata Second Life.

?1Z0b. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostep 12 maja 2009 r.) pkt 5.3
Warunkow Ustugi §wiata Second Life.
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wymienialne na realne pienigdze, z drugiej za$ strony wisi nad nim
przystowiowy ,,miecz Damoklesa” w postaci technicznej i prawne;j
mozliwosci przejecia przez Operatora w kazdej chwili calego

nagromadzonego przez Uzytkownika dobra.

3. Prawo Uzytkownika do konta na mocy umoéw licencyjnych 1
regulamindéw gier on-/ine - argumenty Operatorow

Analizujac umowy licencyjne Operatoréw z Uzytkownikami oraz
bedace ich integralng czgscig regulaminy gier on-/ine, nie znajdziemy
zadnych zapiséw przyznajacych Uzytkownikowi jakiekolwiek prawa do
zalozonego przez niego konta na serwerze gry on-line (wyjatkiem sg tu
regulaminy gier otwartych, w ktorych Operatorzy niekiedy przyznaja
Uzytkownikom ograniczone prawa autorskie). Wregcz przeciwnie,
Operatorzy podkreslaja, ze konto jak 1 wszystko co Uzytkownicy na nim
zgromadza, nigdy nie stanie sie ich wlasno$cia’” i zawsze pozostanie do
wylacznej dyspozycji Operatorow’>. Wszelkie naruszenia tych postanowien
sa surowo sankcjonowane zawieszeniem konta™ lub jego usunieciem wraz
z zawartoécia . Ponadto wszystkie regulaminy, nawet te wprowadzajace
model otwarty, ktory przyznaje Uzytkownikom pewne prawa do ich kont
(np. autorskie), zastrzegaja mozliwos¢ modyfikacji 1 usuwania kont,
przedmiotéw oraz wirtualnej waluty Uzytkownikéw, bez wczesniejszego

uprzedzenia i podania przyczyny’’. Takie zapisy w regulaminach gier

?Por. wyzej, rozdzial 1, 3.1, nalezy zwrocié¢ uwage na fakt, ze regulaminy jak juz byla
mowa s3 tworzone w anglosaskim systemie prawnym i termin ,,wlasno$¢* pojmuja
szerko w odroznieniu od polskich przepisOw prawa rzeczowego.

%3Zob. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostep 12 maja 2009 r.) pkt 3.3
Warunkéw Ustugi §wiata Second Life.

" Ibidem, pkt 2.6.

" Ibidem, pkt 2.7.

* Ibidem, pkt 2.6, 2.7.
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otwartych wpltywaja niekorzystnie na pewnos¢ obrotu witrualnym
mieniem, cho¢ same z siebie go nie wykluczaja.

Aby unikna¢ niekorzystnych dla siebie skutkéw, Operatorzy uciekajg
sie¢ niekiedy do bardzo skomplikowanych konstrukcji prawnych. Dla
przyktadu Operator gry Second Life w postanowieniu regulaminu
dotyczacym oficjalnej mozliwos$ci wymiany dolarow amerykanskich na
wirtualne LindenDolary zaznacza, ze w drodze takiej transakcji zawiera si¢
,umowg¢ licencyjng udzielajacag Uzytkownikowi ograniczonej, odwolalne;j
licencji na uzywanie jednej z opcji produktu [gry/wirtualnego swiata]*“ a
stowo ,.kupujacy*“1,,sprzedajacy uzywane powszechnie w kontekscie
takiej umowy oznacza w rzeczywistosci ,,licencjobiorce® 1

“T Watpliwe jest, czy takie postanowienia utrzymaja sie w

,licencjodawce
mocy w toku sagdowej kontroli waznosci omawianych umow
licencyjnych®®.

Powodem tak restrykcyjnych zastrzezen jest przede wszystkim
obawa Operatorow, 1z w razie awarii serwera lub utraty, z przyczyn od nich
niezaleznych danych, na nim zgromadzonych, stang si¢ nagle dtuznikami
swoich Uzytkownikow co do catosci dobr zgromadzonych na serwerach
wirtualnego §wiata’. Argument ten wydaje sie o tyle nietrafny, ze ryzyko
utraty danych wystepuje w przypadku, kazdego przedsigwziecia
prowadzonego w internecie. Dla przyktadu, podmiot prowadzacy
internetowy serwis aukcyjny, ktory obstuguje setki tysiecy transakceji
dziennie, musi by¢ technicznie przygotowany na przerwy w dostawie

pradu, musi podejmowac prace konserwacyjne, o czym uprzedza

z wyprzedzeniem swoich uzytkownikow. Podmiot ten jest rowniez

T Ibidem, pkt 1.4, 1.5.
%70b. wyzej, s. 34, przypis 72.
%] Fairfield, op.cit., s. 1098.
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odpowiedzialny za straty finansowe, poniesione przez uzytkownikow, w
wyniku nieprawidlowego dzialania serwisu. Odpowedzialnos¢ ta
ograniczona jest do przypadkdow, za ktore operator serwisu ponosi wing i
taki model nalezatoby zastosowac¢, moim zdaniem, w przypadku
Operatorow gier on-line. Nie nalezy bowiem ,,wylewa¢ dziecka z kapiela*,
odmawiajac wszelkich praw Uzytkownikom z obawy przed potencjalng
utratg danych, ale rozwaznie zarzagdza¢ skomplikowanym
przedsiewzigciem, jakim jest niewatpliwie gra on-line, aby do takich
sytuacji nie dopuscic.

Innym argumentem, jaki Operatorzy podnoszg przeciw przyznaniu
praw wylacznych Uzytkownikom do ich kont 1 wirtualnego mienia jest
zachowanie mozliwosci modyfikowania swiata gry. Operatorzy serwerow
gier wirtualnych dysponujg praktycznie nieograniczonymi mozliwosciami
technicznymi. W celu naprawiania btedow w kodzie gry moga
wstrzymywac czas w wirtualnym §wiecie, cofa¢ stan tego §wiata do
dowolnego momentu w przesztosci lub modyfikowaé¢ poszczegdlne
elementy tego $wiata' . Ta ostatnia czynnosé jest czesta praktyka w
zamknigtych §wiatach wirtualnych, gdzie wazng rolg odgrywa fabuta i
integralno$¢ Swiata gry. Zdarza si¢, ze Operatorzy zaobserwuja, iz jakis$
przedmiot lub rodzaj przedmiotow wplywa na rozgrywke w ten sposob, ze
posiadajacy go Uzytkownicy zyskuja nieproporcjonalnie przewage nad
innymi Uzytkownikami. W takich sytuacjach Operatorzy, w celu
zapewnienia zrOwnowazonej rozgrywki wszystkim graczom, modyfikuja

ten przedmiot lub przedmioty w ten sposob, aby przywroci¢ rOwnowage w

1993, Balkin, Virtual Liberty: Freedom to Design and Freedom to Play in Virtual
Worlds, VA.L.REV., 2004, t. 90, s. 2043.

42



wirtualnym $wiecie'”'. Oczywiscie Uzytkownicy, ktorzy w wyniku takich
modyfikacji zostaja poszkodowani, zadajg rekompensaty od Operatorow.
Zdarza si¢, ze modyfikowane sg tez umiejetnosci awatarOw, co znacznie
wplywa na warto$¢ catych kont Uzytkownikow.

Do masowych protestow Uzytkownikoéw na podobnym tle doszto
dwukrotnie w grze Second Life. Po raz pierwszy, gdy Operator tej gry
opodatkowat wszelkie tworzone w grze przez Uzytkownikow przedmioty,
zebrali si¢ oni pod wirtualng siedzibg Operatora 1 przebrani w stroje z epoki
amerykanskiej wojny o niepodlegtos¢, niszczyli skrzynki z wirtualng
herbata, wznoszac hasta rewolucyjne. Protest zakonczyt si¢ ugoda
z Operatorem, po ktoérej zniesione zostaly podatki na ruchomosci a
utrzymane oplaty za nieruchomosci'>. Do podobnej sytuacji doszto, gdy
Operator w celu utatwienia Uzytkownikom przemieszczania si¢, zmienit
sposob podrézowania po swiecie. W efekcie tej zmiany catkowicie stracily
na znaczeniu punkty komunikacyjne, wokoét ktorych rozlokowane byty
najbardziej atrakcyjne nieruchomosci czerpigce znaczne zyski z reklam i
ustug tam §wiadczonych. Rowniez 1 w tym przypadku osiggnieta zostata
ugoda z Operatorem, na mocy ktoérej wyptacono wtascicielom tych
nieruchomosci odszkodowania w wirtualnej walucie'®. Oba te przyktady
pokazuja, ze modyfikowanie zasad rzadzacych wirtualnym §wiatem w celu
usprawnienia rozgrywki, nawet kosztem intereséw pewnych grup
Uzytkownikoéw, przy zachowaniu ich pelnych praw do kont 1 majatkéw na
nich zgromadzonych, jest mozliwe, ale wymaga duzo rozwagi, a czasem

konsultacji spotecznych 1 negocjacji z Uzytkownikami. Oczywiscie

9%praktyka ta doczekata sie nawet wlasnej nazwy — ,,nerfing®, za: R. Bartle, op.cit., s.

31.

1270b. http://many.corante.com/archives/2003/09/16/virtual _tax_revolt in second
life.php (ostatni dostgp 7 marca 2009 r.).

18370b. http://herald.blogs.com/slh/2006/01/barons_get buyb.html (ostatni dostep 7
marca 2009 r.).
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Operatorzy chetnie uniknajg takich niedogodnosci, narazajac si¢ w ten
sposob na zarzut tyranii'®*.

Warto tutaj zauwazy¢, ze tak jak Operatorzy sg w petni autonomiczni
w modyfikowaniu swojego Swiata, moga oni rowniez tworzy¢ dowolne
ilo$ci przedmiotéw 1 wirtualnej waluty, co zreszta czgsto czynia, dbajac
przy tym, jednak by nie zepsu¢ kursu wymiany na walute realna'®.
Powszechng praktyka jest sprzedaz wirtualnych nieruchomosci przez
Operatordw i pobieranie od nich comiesiecznych optat'®.,

Operatorzy wigc z jednej strony sg wszechwtadni w stworzonych
przez siebie wirtualnych Swiatach, z drugiej zas strony sg zalezni od
Uzytkownikow, jako od klientow §wiadczonej przez siebie ustugi.
Uzytkownicy réwniez teoretycznie mogliby w kazdej chwili zrezygnowac
z ustugi 1 odejs¢ do innego wirtualnego Swiata, oferujagcego korzystniejsze
dla nich rozwigzania, jednak bardzo czesto czas i srodki poswiecone na
rozwo0j postaci, znajomosci zawarte na danym serwerze i zdobyta tam
reputacja, powstrzymujg ich od migracji do innego Operatora. Latwo wiec
zauwazy¢, ze wiez taczaca Operatorow 1 Uzytkownikow jest czesto
silniejsza niz ta facaca zwykle ustugodawce 1 klienta, 1 ze w celu
utrzymania harmonii w wirtualnym $wiecie konieczny jest kompromis obu
stron. Uzytkownicy muszg zrozumie¢, ze Operatorzy majg prawo do

pewnych korekt w kodzie wirtualnego $wiata, aby zapewni¢ oczekiwang

1E Townsend Grad, R. Goda, op.cit., s. 933.

1957Z0b. http://www.guardian.co.uk/technology/2007/may/17/media.newmedia2 (ostatni
dostep 15 marca 2009 r.) wywiad z prezesem firmy Linden Lab Philipem Rosedalem
dla brytyjskiego dziennika The Guardian, w ktérym obja$nia on mechanizmy kontroli
przeplywu i ilo$ci wirtualnej waluty aby zapobiegac jej aprecjacji i praniu pienigdzy za
posrednictwem wirtualnych §wiatow.

1%Zob. http://secondlife.com/whatis/landpricing.php (ostatni dostep 12 maja 2009 r.);
http://everquest.station.sony.com/ (ostatni dostgp 14 maja 2009 r.), zard6wno swiat
Second Life jaki i EverQuest zdecydowaty si¢ nie zakazywac swoim Uzytkownikom
sprzedazy wirtualnego mienia, aby moc posredniczy¢ w transakcjach pobierajac
prowizj¢ 1 kontrolujac po cze¢sci przepltyw waluty i dobr w swoich $wiatach.
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przez Uzytkownikoéw jako$¢ rozrgywki. Jezeli Operatorom zostataby
zupehie odebrana mozliwos$¢ ingerencji w $wiat gry, straciliby na tym
przede wszystkim Uzytkownicy, dla ktorych wazna jest fabuta gry i
osiggni¢cie wysokiego wyniku. Jezeli jednak Operatorzy utrzymaja
absolutng, wtadze¢ nad §wiatem wirtualnym, moze doj$¢ do naduzy¢ w
postaci, na przyktad odptatnego faworyzowania wybranych
Uzytkownikéw. Moim zdaniem ingerencja Operatoréw w §wiat gry jest
konieczna, lecz powinna podlega¢ wnikliwemu nadzorowi. W pierwszej
kolejnosci Uzytkownicy, korzy jako bezposrednio zainteresowani, a takze
najblizej zwigzani z wirtualnym $wiatem, mogliby pierwsi reagowac na
wszelkie naduzycia w formie zazalen i protestow sktadanych Operatorom.
Nastepnie mieliby oni prawo zwroci€ si¢ do sagdow lub trybunatow
arbitrazowych, aby te skontrolowaly, czy dziatania Operatorow sg zgodne
z prawem, regutami gry 1 czy sg proporcjonalne. Sedziowie lub arbitrzy
kontrolowaliby rowniez zachowania Uzytkownikow, ktorzy mogliby
dziata¢ na szkode innych Uzytkownikéw 1 Operatorow, naruszajac prawo
czy reguly gry w wirtualnym $§wiecie. W mojej opinii, taki model
nadzorowanej ingerencji w wirtualny swiat jest do zaakceptowania,
zaréwno przez Uzytkownikéw jak 1 Operatorow.

Jesli wiec mielibySmy do czynienia z pelng przejrzystoscia
wirtualngo $wiata, Operatorzy nie powinni si¢ obawia¢ przyznania
Uzytkownikom praw do ich kont i wirtualnego mienia, gdyz nie godzitoby

to w zaden sposOb w ich interesy.

4. Jurysdykcja i prawo wilasciwe dla rozstrzygania sporéw z umow miedzy
Operatorem a Uzytkownikiem
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Jak juz wczesniej byta mowa, jest wielu Operatoréw wirtualnych
$wiatéw, a umowy licencyjne i regulaminy przez nich tworzone r6znig si¢
od siebie. Znaczace sg tez rdznice w sposobie dystrybucji produktow,
ktore przektadaja si¢ na fakt, ze mimo 1z wigkszos¢ Operatorow prowadzi
swojg dziatalno$¢ z terenu Standéw Zjednoczonych Ameryki Potnocne;j, to
prawo rzadzace tymi umowami w kazdym przypadku wymaga ustalenia ad
casum. Ponizej, w ramach przykladu przeanalizowatem przypadki
Operatorow dwoch najwickszych opisanych wyzej wirtualnych swiatow
jako najbardziej reprezentatywnych dla tego sektora rynku ustug
elektronicznych.

Operator omawianego wyzej wirtualnego swiata Second Life, Linden
Labs, prowadzi swoja dzialalnos$¢ na terenie stanu Kalifornia. Jedyna
dostgpng wersja jezykowa jego strony, regulaminu oraz umowy licencyjne;j
jest wersja anglojezyczna. W regulaminie zastrzega on wytaczna
wlasciwos¢ sadow 1 prawa kalifornijskiego do rozstrzygania sporéw
wyniktych migdzy stronami tej umowy'®’. W takim wypadku konsumenci
z innych standéw 1 krajow, w tym Polski, ktorzy aktywnie poszukujac
dotarli do ustugi tego Operatora w internecie, mogg si¢ spodziewac, ze w
razie potencjalnego sporu z Operatorem beda musieli najprawdopodobnie;j
zaakceptowac jurysdykcje obcych sagdow powszechnych lub
polubownych'®, gdyz dziatalno$¢ Operatoréw w zaden sposob nie jest
skierowana na terytorium Polski. Nie mozna jednak wykluczy¢ sytuacji, w
ktorej Uzytkownik jako konsument pozwalby takiego Operatora przed

sadem polskim, ktory uznalby si¢ za wlasciwy w sprawie. Zglebienie tego

1977 0b. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostep 12 maja 2009 r.)
Warunki Uzytkowania $wiata Second Life pkt 7.1 — 7.3.

1%Jest jednak nadzieja, ze jak na poziomie stanowego prawa amerykanskiego, tak i na
gruncie prawa europejskiego jest szansa na podwazenie waznos$ci zapisow regulamindw
w zakresie wyboru jurysdykcji i prawa wlasciwego na niekorzy$¢ Uzytkownikow, patrz
przypis 72.
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problemu wymaga jednak szczegdtowej analizy przepisOw polskiego prawa
procesowego (art. 34 k.p.c.) i znaczaco wykracza poza ramy niniejszego
opracowania.

Operatorem, ktory przyjat odmienny model dystrybucji 1 §wiadczenia
swojej ustugi jest, Blizzard, Operator gry World of Warcraft. Z uwagi na
ogromne zainteresowanie grg zostal stworzony odrebny serwer dla
Uzytkownikow europejskich. Umowa Licencyjna Uzytkownika
Koncowego oraz Warunki Ustlugi dostepne sg w wersjach angielskie;,
francuskiej, hiszpanskiej, niemieckiej i rosyjskiej'””. Na stronie Operatora
mozna znalez¢ informacj¢ o pracach nad innymi wersjami jezykowymi, w

110

tym polska . Warto tez zauwazy¢, ze gra oferowana jest na rynku

polskim, w polskiej wersji jezykowej, za posrednictwem przedstawiciela

Operatora na Polske' "'

. Takie aktywne poszukiwanie konsumenta na rynku
wspolnotowym musiato za sobg pociggna¢ donioste skutki prawne.

Z analizy porownawczej europejskiej 1 amerykanskiej wersji Warunkoéw
Ustugi''? wynika, ze Operator — czyniac zado§¢ europejskiemu rezimowi
konsumenckiemu — nie narzuca jurysdykeji i prawa wtasciwego. W Pkt.
XIX Warunkéw Ustugi wskazany jest tacznik statego pobytu (residence,
Wohnsitz) Uzytkownika'"’. Europejskie Warunki Ushugi reguluja ponadto
inne kwestie dotyczace ochrony konsumentoéw na terenie Unii

Europejskiej, o ktorych milczy wersja amerykanska''*.

197 0b. http://www.wow-europe.com/en/index.xml (ostatni dostep 12 maja 2009 r.).

19Z0b. http://www.wow-europe.com/en/community/news2006.html (ostatni dostep 16
maja 2009 r.).

117Z0b. http://www.cdprojekt.pl/game/153/World_of WarCraft (ostatni dostep 16 maja
2009 r.).

1270b. http://www.worldofwarcraft.com/index.xml (ostatni dostep 12 maja 2009 r.).
370b. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.htm (ostatni dostep 16 maja
2009 r.) art. XI. pkt 1. Warunkow Uzytkowania gry World of Warcraft Europe.

"4 1bidem, zgodnos¢ Warunkéw Uzytkowania z Dyrektywa Rady (WE) 44/96.
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W stanach faktycznych jak opisany powyzej, w odniesieniu do
polskiego Uzytkownika wtasciwe dla oceny umow z Operatorem bedzie
wiec prawo polskie. Polski Uzytkownik moze rowniez pozwac takiego
Operatora przed polskim sagdem, ktéry powinien, na mocy obowigzujacych
przepisow wspdlnotowych uznac si¢ za wlasciwy w sprawie (art. 15 1 n.
Rozporzadzenia Rady (WE) 44/2001 z dnia 22 grudnia 2000 r. w sprawie
jurysdykcji 1 uznawania orzeczen sagdowych oraz ich wykonywania w
sprawach cywilnych 1 handlowych). W przysztos$ci wraz z rozwojem rynku
Swiatow wirtualnych mozna si¢ spodziewac, ze 1 polscy przedsigbiorcy
zaangazuja si¢ w przedsigwzie¢cia tego typu. Biorac to pod uwage,
potrzebna wydaje si¢ analiza statusu prawnego kont na serwerach gier on-

line na gruncie prawa polskiego.

5. Zagraniczne umowy licencyjne i regulaminy gier on-line w $wietle
prawa polskiego

5.1. Wprowadzenie

Gdyby umowy licencyjne Operatorow z Uzytkownikami trafity
przed sady polskie, pojawityby si¢ problemy bardzo podobne do

15 Zgodnie z art. 22" k.c. za

poruszanych przez doktryne¢ amerykanska
konsumenta uwaza si¢ osobe fizyczng dokonujacg czynnosci prawne]
niezwigzanej bezposrednio z jej dzialalnoscig gospodarczg lub zawodowa,
a w takej wlasnie sytuacji znajduje si¢ znakomita wigkszos¢
Uzytkownikow gier on-line. Nie ulega watpliwosci, ze rowniez adhezyjny

charakter umowy oraz sytuacja prawna Uzytkownika wobec Operatora, a

takze charakter uslugi §wiadczonej przez Operatora, stawiajg Uzytkownika

115G, Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 21.
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w pozycji konsumenta''®. W takiej sytuacji Operatorzy musza sie liczy¢

z tym, ze wszelkie czynnosci prawne, ktorych strong jest konsument,
rzadzg si¢ surowszym nawet niz w Stanach Zjednoczonych rezimem
prawnym, majacym na celu ochrong jego intereséw. Wiele z postanowien
umow licencyjnych i towarzyszacych im regulaminéw mogloby, tak jak to
si¢ stato w przypadku kontroli przez sady amerykanskie''’, zosta¢ uznane
za niewigzace polskiego konsumenta. W takiej sytuacji nie unikni¢to by
rowniez zapewne pytan natury konstytucyjnej''*. W szczegdlnosci
catkowite pozbawienie Uzytkownikow jakichkolwiek praw do ich kont

wzbudza watpliwosci na tle art. 21 Konstytucji RP.

5.2. Zgodnos¢ umodw licencyjnych z polskimi uregulowaniami
konsumenckimi

Jesli umowy licencyjne 1 regulaminy gier on-line trafig przed polskie
sady, zostang poddana wnikliwej kontroli, w szczegolnosci ze wzgledu na
przepisy o ochronie konsumentow. Nie ulega watpliwosci, ze w wigkszosci

119 11 Lo : : ,
Uzytkownicy gier on-line zostang uznani za konsumentow

przypadkow
w rozumieniu art. 22" k.c., za§ umowy licencyjne oraz wszelkie rodzaje
regulaminéw stworzone przez OperatorOw zostang uznane za wzorce
umoéw w postaci elektronicznej zgodnie z art. 384 § 4 k.c., 1 jako takie
zostang poddane kontroli na okoliczno$¢ wystgpowania w nich

niedozwolonych klauzul umownych. Kluczowg kwestia, ktorg nalezy

HPor. art. 22" k.c. Nie mozna oczywiscie wykluczy¢ sytuacji, w ktorej przedsiebiorca

bedzie zaktadat konto u Operatora w celu prowadzenia dziatalnos$ci zawodowej ale
sytuacje takie sa, na razie,niezwykle rzadkie.

"770b. wyzej, s. 34, przypis 72.

187 podobnymi kwestiami zmaga sie juz doktryna amerykanska, por. J. Zack, op.cit.,
passim.

1970b. jednak wyzej, s. 48, przypis 116.
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rozstrzygna¢ na wstepnym etapie tych rozwazan, jest mozliwos¢
zapoznania si¢ konsumenta z treScig wzorca umowy. Zgodnie z art. 385 § 2
wzorzec umowy powinien by¢ sformutowany jednoznacznie 1 w sposob
zrozumiaty. Nie wydaje si¢, aby regulaminy gier on-/ine skierowane do
polskiego konsumenta, umieszczone na europejskich serwerach, a
niedostepne w jezyku polskim, spetniaty ten postulat'*’. Takie
postepowanie Operatora naruszatoby rowniez postanowienia art. 24
w.o.kk."?!

We wspomnianym wczesniej orzeczeniu w sprawie Bragg v. Linden
sad stanu Pensylwania orzekl, ze klauzula wyboru prawa oraz zapis na sad
polubowny nie wigzg konsumenta bedacego strong kontraktu adhezyjnego
zawartego z Operatorem'”. Zgodnie z art. 385° ust. 23 k.c.'” takie klauzule
nie wiazatyby réwniez polskiego konsumenta'**. W Polsce klauzule
umowne méwigce o mozliwosci usunigcia kont na serwerach poczty e-mail

przez Operatora' > czy serwisach aukcyjnych'* zostaty juz przez Sad

12070b. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.htm (ostatni dostgp 16 maja

2009 r.).
PlArt. 24 wokk.:
1. Zakazane jest stosowanie praktyk naruszajacych zbiorowe interesy konsumentow.
2. Przez praktyke naruszajaca zbiorowe interesy konsumentéw rozumie si¢ godzace w
bezprawne dziatanie przedsiebiorcy, w szczegolnosci:

1) stosowanie postanowien wzorcéw umow, ktore zostaty wpisane do rejestru

ostanowien wzorcOw umowy uznanych za niedozwolone, (...)
2) naruszanie obowigzku udzielania konsumentom rzetelnej, prawdziwej i petnej
informac;ji;

3) nieuczciwe praktyki rynkowe lub czyny nieuczciwej konkurencji.
Zob. wyzej, s. 34, przypis 72.
B Art. 3857 ust. 23 k.c.: [nielegalne sa klauzule, ktore] wylaczaja jurysdykcje sadow
polskich lub poddaja sprawe pod rozstrzygnigcie sagdu polubownego polskiego lub
zagranicznego albo innego organu, a takze narzucajg rozpoznanie sprawy przez sad,
ktory wedle ustawy nie jest miejscowo wiasciwy.
124Tak tez SOKIK w orzeczeniu z dnia 9 kwietnia 2003 r. Sygn. akt XVII Amc 20/02,
W orzeczeniu tym za niewazng uznana zostata klauzula przymuszajaca konsumenta do
skierowania sporu wyniklego z umowy przed sad polubowny.
120rzeczenie SOKIK z dnia 8 sierpnia 2005 r. Sygn. akt XVII Amc 34/04, w
orzeczeniu sad uznal, Zze zastrzezona w umowie mozliwo$¢ usunigcia konta

122
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Ochrony Konkurencji 1 Konsumenta uznane za tzw. klauzule abuzywne, a
wiec niewigzace konsumentow.

Nie jest celem tego opracowania analiza wszystkich umow
licencyjnych gier on-line, ale wydaje sie, ze wiele klauzul w nich
zawartych spetniatoby przestanki klauzul niedozwolonych, czyli
sprzecznos¢ z dobrymi obyczajami oraz razgce naruszenie interesOw
konsumenta'?’. Mozna przypuszczaé, ze w szczegodlnosci klauzule
odmawiajace Uzytkownikom jakichkolwiek praw do kont czy wirtualnego
mienia znajdujacego sie na serwerach Operatora'*®, a takze te zwalniajace
Operatoréw od odpowiedzialnosci z tytutu bezprawnego usunigcia lub
zawieszenia kont Uzytkownikow'? zostatyby zakwalifikowane przez

polskie sady jako klauzule abuzywne.

5.3. Kwestie konstytucyjne

Jezeli Uzytkownikom udatoby si¢ wykazac, ze poprzez udziat w
grze, rozwijanie awataru, czy gromadzenie wirtualnego mienia nabywajg
jaki$ rodzaj praw majatkowych do swojego konta i jego zawartosci'",
mogliby oni, powotujac si¢ na Konstytucje RP, stara¢ si¢ podwazy¢ zapisy
umoéw licencyjnych z Operatorami odmawiajace im takich praw.

Konstytucja RP wskazuje w art. 64., ze jednym z praw czlowieka jest

uzytkownika ustugi internetowej bez wczesniejszego powiadomienia i podania
przyczyny jest niezgodna z prawem.

1260rzeczenie SOKiK z dnia 10 marca 2004 r. Sygn. akt XVII Amc 28/03, w
orzeczeniu sad uznal, Ze internetowy serwis aukcyjny nie moze wyltaczyé umownie
swojej odpowiedzialnosci za przypadkowe lub omytkowe usunigcie konta wraz

z danymi swojego uzytkownika.

27W. Czachorski (red.), Zobowigzania, zarys wykladu, Warszawa 2003, wyd.8., s.165.
12870b. wyzej, s. 40, przypis 94.

2970b. wyzej, s. 41, przypis 97.

13070b. nizej, rozdziat 111, 3, s. 64.
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prawo do wlasnosci, innych praw majatkowych 1 prawo dziedziczenia.
Z tego katalogu praw istotnym z punktu widzenia kont na serwerze gry on-
line bedzie ,,inne prawo majatkowe* 1 ewentualnie ,,prawo

131 . 132 - . ..
“°". Nalezy tu zauwazy¢ ™, Ze pojecie wlasnosci nie zawsze

dziedziczenia
uzywane jest w Konstytucji w waskim znaczeniu jakie zakresla Kodeks
Cywilny w art. 140", Przyjmuje si¢ zatem, ze w art. 21 termin ,,wlasno§¢*
uzyty jest w szerokim znaczeniu obejmujacym wszystkie prawa majgtkowe
takie np. jak majatkowe prawa autorskie, czyli substraty niematerialne. W
takim ujeciu mielibySmy do czynienia z ochrong prawa do konta na
serwerze gry on-line na poziomie konstytucyjnym czyli, zgodnie

z katalogiem zrédetl prawa z art. 87 Konstytucji, wyzszym niz ustawowy

czy wynikajacy z umow mig¢dzynarodowych.

6. Wnioski

Regulamindéw 1 umow licencyjnych dotyczacych do gier on-line jest
tak wiele jak samych gier, mozna jednak wsrod nich wyr6zni¢ dwa modele,
ktore przyjmuja Operatorzy, 1 ktorych zapisy przektadajg si¢ bezposrednio
na prawa Uzytkownikoéw do ich kont 1 wirtualnego mienia. Model
zamkniety nie przyznaje Uzytkownikom zadnych praw 1 surowo
sankcjonuje wszelkie proby zbycia kont 1 wirtualnego mienia za realne
pienigdze. Model otwarty gwarantuje wprawdzie Uzytkownikom pewne
prawa, ale podobnie jak model zamkniety, rezerwuje Operatorom prawo do
usuwania z serweroOw kont 1 wirtualnego mienia tam zgromadzonego.

Analiza obu opisanych modeli umoéw licencyjnych 1 regulaminéw w

oparciu o polskie prawo konsumenckie i Konstytucje RP wykazuje, ze ich

Blzob. tez nizej, rozdziat I11, 5.3, s. 71.
327a: L. Garlicki, Polskie prawo konstytucyjne, Warszawa 2003, wyd. 7, s. 116
133y, Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 40.
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postanowienia, przynajmniej w czesci odnoszacej si¢ do praw
Uzytkownikéw do prowadzonych przez nich kont, nie utrzymatyby si¢ jako
niekonstytucyjne lub godzace w podstawowe interesy konsumentow,
gdyby zostaty zaskarzone przez Uzytkownikoéw przed sadami polskimi.
Mozliwos$¢ zaskarzenia umoéw licencyjnych i1 regulaminéw przed
polskimi sagdami istnieje, bez watpienia wtedy, gdy Operatorzy kierujg
swoja ustuge, za posrednictwem przedstawicieli, do Uzytkownikow w
Polsce lub w Unii Europejskiej. Uzytkownicy, ktorzy w poszukiwaniu
ustug Operatordw ,,zapuszczajg si¢‘ na serwery dedykowne jedynie
konsumentom krajowym, np. amerykanskim, muszg si¢ liczy¢
z konieczno$cig dochodzenia swoich praw przed sgdami miejsca
prowadzenia dziatalnosci Operatora. ROwniez prawo wilasciwe w takim
wypadku, determinowane bedzie postanowieniami umow licencyjnych 1
regulaminéw lub przepisami legis fori. Nie mozna jednak wykluczy¢, ze
sady polskie w przysztosci uznajg si¢ za wtasciwe do rozpartrywania spraw
z powodztwa polskich Uzytkownikéw przeciw Operatorom zagranicznym.
Umowy licencyjne oraz regulaminy gier on-line formutowane 1
interpretowane sg obecnie arbitralnie przez Operatorow. Nie oznacza to
jednak, ze juz niebawem nie zostang poddane kontroli sadowej, a wowczas
bedg musiaty zacza¢ uwzglednia¢ interesy 1 prawa Uzytkownikow, w tym
prawa do kont na serwerach gier on-line. Wraz z zyskiwaniem przez gry
on-line popularnosci 1 ekspansjg Operatoréw na obce rynki mozemy juz
zaobserwowa¢ pierwsze zmiany w umowach licencyjnych'**. Wkrétce
nalezy si¢ spodziewac¢ rowniez pierwszych zmian w zakresie praw
Uzytkownikow do ich kont. Operatorzy obawiajg si¢ tych zmian, a wraz

z nimi utraty kontroli nad stworzonymi przez nich §wiatami.

B470b. wyzej, rozdziat 11, 4, s. 45 in fine.
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Rozwigzaniem, ktore nalezy wzig¢ pod uwage, jest proponowane w
literaturze'>> wprowadzenie §cistego ustawowego rozgraniczenia $wiatow
wirtualnych na zamkniete i otwarte'*°. Koncepcja ta zaklada, ze czesé
Swiatow zachowa swoéj zamkniety charakter: nie bedzie mozliwy transfer
realnych pieniedzy do $wiata wirtualnego, a jakikolwiek obrot wirtualnymi
dobrami i kontami bedzie $cigany i surowo sankcjonowany'”’.
Konsekwencja tego bedzie swiat gry, w ktorym gracze, aby osiggnaé
wysoki wynik, bedg musieli po§wigca¢ swoj czas 1 umiejgtnosci, a nie
pieniadze. Integralnos¢ Swiata nie bgdzie zagrozona, gdyz Operatorzy beda
mogli w niego ingerowac bez obaw o jakiekolwiek roszczenia finansowe
ze strony Uzytkownikow. Swiaty tego rodzaju mialyby pozosta¢ dla
realnego prawa zupelnie irrelewantne'*®, cho¢ Operatorzy i Uzytkownicy
mogliby w ich ramach tworzy¢ wlasne, prywatne systemy prawne' .

Na drugim biegunie mialyby si¢ znalez¢ otwarte Swiaty wirtualne,
gdzie transfer realnej gotowki 1 obrét wirtualnym dobrem 1 kontami
odbywatby si¢ za zgoda 1 pod kontrolg Operatoréw. Proponowane
rozwigzanie zaktadatoby wprowadzenie dla §wiatow wirtualnych tzw.
,Lstatutow interracji* (od. tac in terra) na wzoér ,,statutow inkorporacji osob
prawnych'*. Prawnie uregulowane i rejestrowane przez organy pafnstwowe
statuty wirtualnych swiatow skutkowatyby traktowaniem ich jak miejsc
rzeczywistych pod wzgledem prawnym. Rozwigzanie to wzorowane
byloby na koncepcji 0s6b prawnych, ktére zyskuja zdolno$¢ prawng na
skutek wpisu w odpowiednim rejestrze 1 miatoby daleko idace skutki.

Uzytkownicy tych §wiatéw cieszyliby si¢ petnig praw w odniesieniu do

39 Castronova, op.cit., s. 196; a za nim J. Balkin, Law and..., in fine.
B36por, wyzej, rozdziat I, 2.112.2,s. 34 in.

73 Balkin, Law and..., in fine.

3¥E_ Castronova, op.cit., s. 197.

1993 Grimmelmann, op.cit., passim.

0. Castronova, op.cit., s. 197.

54



swoich kont 1 wirtualnych dobr, transakcje w ramach takich wirtualnych
$wiatow bylyby opodatkowane'*', przestepstwa popetniane w ramach
takich $wiatow, jak zniestawienie'** lub kradziez wirtualnego mienia'®,
bylyby $cigane przez odpowiednie organy panstwowe.

Gdyby wprowadzi¢ taki model podziatu gier on-line w Polsce,
Uzytkownicy zamknigtych §wiatow nie mieliby zadnych praw do swoich
kont 1 wirtualnego mienia, ale za to mieliby gwarancje, ze inni
Uzytkownicy nie mogg naby¢ za realne pienigdze kont, a wraz z nimi
reputacji w wirtualnej spotecznosci. Wirtualne §wiaty, do ktorych nie
przenikatoby realne prawo i1 ekonomia, oferowatyby internautom rozrywke
oderwang zupetnie od codziennej rzeczywistosci, co byto pierwotnym
celem gier komputerowych.

Uzytkownikom pozostawionoby wybor, jakiego rodzaju swiat
wirtualny chcieliby ,,zamieszkiwac¢*“.Wydaje si¢, ze takie rozwigzanie, cho¢
dosyé rewolucyjne'** i skomplikowane legislacyjnie'*’, ustalitoby klarowne
zasady stosowania prawa w ramach wirtualnych §wiatdw 1 przyniostoby

korzysci zarowno Uzytkownikom, jak i Operatorom'*.

'41Z0b. http://www.neowin.net/news/main/09/01/14/irs-to-tax-second-lifeworld-of-

warcraft-earnings-3 (ostatni dostep 22 marca 2009 r.). Amerykanski urzad skarbowy
(Internal Revenue Service) postanowit, ze w nadchodzacym roku bedzie podatowat
dochody z dziatalnosci zarobkowej prowadzonej w wirtualnym swiecie tylko jesli
zostang zamienione na realne pienigdze, tym samym wszystkie transakcje prowadzone
w ramach wirtualnego §wiata pozostang niecopodatkowane.

27 0b. http://www.nowpublic.com/youtube_pulls_video of giant penis_attack in_
second_life (ostatni dostep 21 marca 2009 r.) Anshe Chang, znana posta¢ w wirtualnym
swiecie podczas wirtualnego wywiadu zostata zaatakowana w obsceniczny sposob
przez kilku Uzytkownikow 1 zazgdata odszkodowania oraz usunigcia zdjec
dokumentujacych ten atak z serwisow internetowych. Jej roszczeniom stalo si¢ za dos¢.
370b. wyzej, s. 28, przypis 58.

" Takiemu mieszaniu si¢ rzeczywisto$ci wirtualnej i realnej sprzeciwiaja si¢ gtownie
Operatorzy, zob. R. Bartle, op.cit., s. 33.

>Na trudnosci legislacyjne zwiazane z silnym lobby Operatoréw zwraca uwage J.
Fairfield, op.cit., in fine.

1463, Balkin, Virtual Liberty..., s. 2055.
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ROZDZIAL 111
KONTO NA SERWERZE GRY ON-LINE JAKO PRAWO
PODMIOTOWE

1. Czy konto na serwerze gry on-line jest prawem podmiotowym?

Proponowana przez A. Woltera definicja prawa podmiotowego '*’
okreslajaca je jako ,,wynikajaca ze stosunku prawnego sfere moznosci
postepowania w okreslony sposdb, przyznang przez norme¢ prawng w celu
ochrony intereséw podmiotu uprawnionego i1 przez norme¢ prawng
zabezpieczong®, wychodzi od istnienia prawnie regulowanego stosunku, na
ktorego podstawie powstaje prawo podmiotowe. Nowoczesniejsza wydaje
si¢ koncepcja wyrazona w definicji Z. Radwanskiego, ktory zaczyna
analize od prawnie chronionej sytuacji podmiotu. Wedtug Radwanskiego
prawo podmiotowe jest ,,pewng zlozong sytuacja prawng wyznaczong
podmiotom przez obowigzujace normy i chronigcg prawnie uznane interesy
tych podmiotow*'**. Gdy mamy do czynienia z umowa pomiedzy
Operatorem a Uzytkownikiem'*, to niewatpliwie powstaje miedzy
podmiotami owa ztozona sytuacja, o ktorej wspomina w swojej definicji Z.
Radwanski a wraz z nig rbwniez stosunek prawny. Niestety umowy
licencyjne 1 regulaminy nie przyznaja Uzytkownikom zadnych praw do ich

kont na serwerach poza prawem wylacznego korzystania z nich'”’. Zatem

7A. Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, Prawo cywilne zarys czesci ogélnej,
Warszawa 2001, s. 128.

1487, Radwanski, Prawo cywline — czes¢ ogdina, Warszawa 2003, wyd. 6, s. 89.

497 0b. wyzej, rozdziat 11, 3, s. 40.

150 Dostep do konta moze mieé tylko osoba rejestrujaca to konto po raz pierwszy lub
jedna osoba nieletnia bedaca pod opieka osoby rejestrujacej konto*. Warunki
Uzytkownania gry World of Warcraft - http://www.wow-
europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostep 12 kwietnia 2009 r.).
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umowy Operatoréw z Uzytkownikami, przynajmniej na razie"', nie moga
by¢ zrodlem bezwzglednego prawa Uzytkownikow do konta. Nie ulega
jednak watpliwosci, ze migdzy Operatorem a Uzytkownikiem powstaje
stosunek obligacyjny, na mocy ktorego Uzytkownikowi przystuguje
wzgledem Operatora roszczenie o nienaruszanie, w ramach regulaminu gry
on-line'”, prawa do konta Uzytkownika. Prawo to nie jest jednak
skuteczne erga omnes, cho¢ jako takie nie wyklucza wprowadzenia konta
do obrotu. Mozna wigc wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktorej umowne
ograniczenia okazg si¢ prawnie nieskuteczne 1 kontami na serwerach gier
on-line bedzie mozna obracac jak np. wierzytelnosciami.

Powstaje pytanie, czy mozna w polskim systemie prawa prywatnego
odnalez¢ jakakolwiek norme prawna, ktora szerzej chronitaby interesy
Uzytkownikow. Z cata pewnoscig w przepisach polskiego prawa cywilnego
nie znajdziemy nawet wzmianki o prawie do konta na serwerze gry on-line,
co nie wyklucza oczywiscie podobnych uregulowan w przysztosci' .
Najbardziej wtasciwa wydaje si¢ kwalifikacja konta na serwerze gry on-
line jako utworu prawnoautorskiego. Prawo podmiotowe majace swoje
zrodlo w prawie autorskim, byloby juz prawem bezwzglednym 1 wigzatoby
si¢ z szerszg ochrong Uzytkownika oraz nieskr¢gpowang mozliwo$cia
przeniesienia konta na osobe trzecia'**. Zwiazanych ze stworzeniem konta
przez Uzytkownika, praw autorskich Operator nie moglby tez wylgczy¢
umownie. Rozwinigciem tej kwestii zajmuje si¢ w rozdziale IV'>

niniejszego opracowania.

170b. nizej, rozdziat IV, 3, s. 86.

132 Art. IV Warunkéw Uzytkownania gry World of Warcraft - http://www.wow-
europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostep 12 kwietnia 2009 r.).

3 1bidem.

5% Art. 17 prawa autorskiego.

13570b. nizej, rozdzat IV, 2, s. 76.
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Podstaw do ujecia konta na serwerze gry on-line w ramy prawa
podmiotowego, mozna szukac nie tylko w ustawach. Jak pisze Z.
Radwanski, ,,normy prawa cywilnego zwykle tylko w pewnym ogdlnym
zakresie okreslajg tres¢ prawa podmiotowego, wskazujac (...) miarodajne
podstawy do blizszego jego ustalenia®. Dalej jako przyktad autor wymienia
decyzje samych stron, zwyczaje i zasady wspolzycia spolecznego'®.

W przypadku kont na serwerach gier on-line mamy do czynienia z
szeroko rozpowszechniong praktyka obrotu kontami przez Uzytkownikow
za posrednictwem internetowych serwisow aukcyjnych'’’ oraz stron
$wiadczacych takie ustugi tylko w odniesieniu do wirtualnych §wiatow' .
O skali tego zjawiska 1 jego niebagatelnym ekonomicznym wymiarze
pisatem wezesniej'”’. Czy proceder, ktory obserwujemy, mimo sprzeciwu
Operatorow'®, stat sie na tyle powszechny, ze mozemy mowié, iz
uksztattowat sie swego rodzaju usus miedzy Uzytkownikami'®'? Moim
zdaniem tak, cho¢ taki utarty zwyczaj, nie powinien jednak wobec
wyraznego zakazu obrotu kontami, konstytuowac¢ prawa podmiotowego.
Czes¢ spotecznosci internetowej stoi wprawdzie na stanowisku, ze gracz,
ktory poswigcit czas, a nierzadko 1 duze pienigdze, ma petne prawo
rozporzadza¢ swoim wirtualnym mieniem'® nawet poza granicami

wirtualnego $wiata, pojawiaja si¢ jednak glosy sprzeciwu podnoszace, ze

1567. Radwanski, op.cit., s. 86.

Bhttp://www.allegro.pl/ (ostatni dostep 11 kwietnia 2009 r.).
P¥http://www.mmobay.net/ (ostatni dostep 11 kwietnia 2009 r.).

15997 0b. wyzej, rozdziat I, 2, s. 20.

1R Bartle, op.cit., s. 19.

'*!Chociaz na anglojezycznych serwisach aukcyjnych sprzeczna z umowami
licencyjnymi sprzedaz wirtualnych dobr zostata zablokowana na wniosek Operatorow,
w Polsce kwitnie elektroniczny handel wirtualnym meniem, a Operatorzy do polskich
posrednikéw o powstrzymanie tego procederu.

16270b. wyzej, rozdziat [, 3.2, s. 25.
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sprzeczny z regulaminami, realny obrét wirtualnym mieniem wypacza ide¢
gry w zamknigtych §wiatach wirtualnych'®.

Moim zdaniem, nawet jesli umowy licencyjne utrzymajg si¢ w
obecnej postaci 1 nie zostang podjete zadne kroki legislacyjne w kierunku
regulacji tej materii, istnieje mozliwo$¢ objecia kont serwerach gier on-line
rezimem prawa autorskiego, na podstawie ktorego powstaje po stronie
Uzytkownika bezwzgledne prawo podmiotowe do jego konta. Jezeli jednak
konto nie speini ustawowych przestanek utworu prawnoautorskiego lub nie
zostang wprowadzone odrgbne przepisy nadajace kontom charakter praw
skutecznych erga omnes, prawo podmiotowe do konta bedzie miato
charakter wzgledny. Réwniez w tej sytuacji mozliwy bedzie obrét kontami,
o i1le Operatorzy dobrowolnie lub na wniosek sadu uchylg umowny zakaz

przenoszenia kont na serwerach gier on-line na osoby trzecie.

2. Nabycie 1 utrata prawa

2.1. Nabycie pierwotne

Nabycie prawa podmiotowego przez konkretny podmiot nastgpuje
albo rownocze$nie z powstaniem tego prawa, poprzednio nie istniejgcego,
albo przez przejécie juz istniejacego prawa z jednego podmiotu na inny'**.
W przypadku konta na serwerze gry on-line mozemy mie¢ do czynienia
zarOwno z nabyciem pierwotnym jak 1 pochodnym. Najczg¢stsze jest

nabycie pierwotne, ktore ma miejsce gdy Uzytkownik zaktada konto na

1537 0b. http://www.ndg.com/pc/News-292863.aspx (ostatni dostep 20 marca 2009 r.),

Stowarzyszenie Uzytkownikow gry World of Warcraft przygotowuje zbiorowy pozew
przeciwko firmom zajmujacym, zakazang przez Operatorow, sprzedaza kont i ustug
polegajacych na podnoszeniu poziomow innym graczom za realne pienigdze.

164A . Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 143.
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serwerze Operatora gry. Otrzymuje on wtedy odptatny albo nieodptatny,
nieograniczony dostep do swojego konta zabezpieczony hastem lub
systemem haset. Przed zatozeniem konta przez Uzytkownika prawo do
niego nie istniato, a Uzytkownik tworzac nowe konto nadal mu cechy
konstytutywne, bez ktérych by ono nie powstato. Do cech tych nalezg m.
in. wyglad awataru, pseudonim oraz parametry poczatkowe, jakie
przewidziat Operator danej gry, ktére mozna wprawdzie zmieni¢ juz po
zalozeniu konta. Niektére gry posiadajg regulaminowe zastrzezenia, co do
zmian niektorych cech konta, na przyktad, mozliwo$¢ zmiany pseudonimu
raz na tydzien'®. Mozna powiedzie¢ wicc, ze Uzytkownik za pomoca
narzedzi dostarczonych przez Operatora (oprogramowanie gry) tworzy cos,

99166

,,czego nie byto w pudetku, gdy zakupit produkt™ ™.

2.2. Nabycie pochodne

Przy nabyciu pochodnym nabywca uzyskuje prawo podmiotowe od
osoby, ktora na niego to prawo przenosi'®’. Z nabyciem pochodnym mamy
do czynienia, gdy Uzytkownik przenosi prawa do istniejacego juz konta na
inng osobe, ktora otrzymujac dostep do tego konta staje si¢ Uzytkownikiem
1 nabywa, w ramach mozliwosci technicznych danej gry, nieograniczone
prawo do modyfikacji swojego konta 1 znajdujacego si¢ tam awataru. Takie
przeniesienie nast¢puje najczgsciej w nastepstwie umowy sprzedazy

zawarte] drogg elektroniczng, w ktorej sprzedajacy zobowigzuje si¢

157 0b. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostep 16 maja
2009 r.).

1%6R. Reynolds, Hands off my avatar! Issues with claims of virtual property and
identity., praca niepublikowana, dostgpna pod adresem http://www.ren-
reynolds.com/downloads/HandsOffMY avatar.htm (ostatni dostep 17 maja 2009 r.).
1677 Radwanski, op.cit., s. 101.
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przekaza¢ sprzedajacemu wszelkie informacje umozliwiajace dostep do
danego konta na danym serwerze, a kupujacy zobowigzuje si¢ w zamian
przekazac na rachunek sprzedajagcego umowiong sume pieni¢zng.
Najczesciej stronami takiej umowy bedg konsumenci w rozumieniu k.c.,
cho¢ zdarzaja si¢ tez umowy, ktorych strong jest przedsigbiorca zajmujacy
si¢ tworzeniem i rozwijaniem kont dla celow komercyjnych'®®. W
momencie uzyskania odpowiednich informacji o koncie 1 o serwerze, na
ktorym si¢ ono znajduje, oraz o zabezpieczajacych je hastach, nabywca
dokonuje zmiany hasel gwarantujac sobie wytaczny dostep do zakupionego
konta. Wiele dostgpnych na rynku gier posiada dodatkowe zabezpieczenia
w postaci oryginalnych opakowan, na ktoérych zamieszczane sg klucze
licencyjne. Te przedmioty sg czgsto obok wirtualnego konta przedmiotem

umowy sprzedazy, gwarantujagcym oryginalnos¢ zakupionego produktu.

2.3. Znaczenie praktyczne

W praktyce konto nabyte pierwotnie bedzie si¢ znaczaco roéznito od
konta nabytego pochodnie. Swiezo zatozone konto, o ile nie wiaze si¢ z
nim juz oplacony czas rozgrywki na danym serwerze, nie przedstawia
praktycznie zadnej rynkowej wartosci. Uzytkownicy, ktorzy poswiecili
czas na ulepszenie swojego konta, wyposazyli swojg posta¢ w odpowiedni
ekwipunek'® lub zakupili dla swojego imperium odpowiednia ilo§¢
statkow kosmicznych'”’, zyskali na danym serwerze reputacje i przewage

nad innymi graczami. Odpowiednio rozwinigte konto umozliwi kolejnym

1%870b. wyzej, rozdziat 11, 5.1, s. 48.

19970b. na przyktad http://tibia.pl/ (ostatni dostep 20 marca 2009 r.).
170Z0b. http://www.ogame.org/ (ostatni dostep 20 marca 2009 r.).
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jego posiadaczom nieskrepowane poruszanie sie po $wiecie gry'’’,
interakcje z innymi doswiadczonymi Uzytkownikami, czy wstepowanie do
klanow'"? czy druzyn. Takie konto przedstawia niejednokrotnie bardzo
duza warto$¢ pienigzng, nawet jesli po zakupieniu wymaga jeszcze
wniesienia dodatkowych optat u Uzytkownika w celu prowadzenia dalsze;j

rozgrywki.

2.4. Utrata prawa

Prawo do konta na serwerze gry on-line nie jest ograniczone w
czasie. Teoretycznie, o ile jest optacone'®, moze trwaé w nieskonczonosé
cho¢ w praktyce stare gry sg zastgpowane przez nowe, ktore stajg si¢
bardziej atrakcyjne dla Uzytkownikow. W wyniku tego procesu prawo nie
wygasa, ale w praktyce samo konto staje si¢ bezwartosciowe, gdyz konta
na serwerach gier, ktore majg znikomg liczbe Uzytkownikow, sg

nieatrakcyjne dla potencjalnych nabywcow'

. Niektore gry, jak
wspomniano juz wczesniej, wymagajg od Uzytkownikow wnoszenia
stalych okresowych optat, od ktorych Operatorzy uzalezniajg dalszy dostep
do rozgrywki w wirtualnym $wiecie. Schemat wygasnigcia prawa przez
niewnoszenie odpowiednich optat w terminie w znacznym stopniu

. . . 175 , e . .
przypomina uprawnienia ze znaku towarowego ', z ta r0znicg, ze

171

Zob. wyzej, s. 35, przypis 77.
172

Zob. http://www.darkageofcamelot.com/lotm/ (ostatni dostep 20 marca 2009 r.).
1370b. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofpayment.html (ostatni dostep 16
marca 2009 r.).

"4 Tworcy gry Lineage, najpopularniejszego koreanskiego Operatora, gdy zdecydowali
si¢ wprowadzi¢ na rynek kolejng edycje gry zezwolili Uzytkownikom na migracj¢ kont
do nowej edycji gry pozostawiajac jednoczesnie poprzednig wersjg, zob.
http://www.lineage2.com/ (ostatni dostgp 21 marca 2009 r.).

S Art. 168 p.w.p.

1. Prawo ochronne na znak towarowy wygasa na skutek:
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niektorzy Operatorzy dozwalajg na zawieszenie konta na czas oczekiwania
na wniesienie optaty bez utraty praw konta. Czas oczekiwania na
whniesienie optaty moze by¢ okreslony przez Operatora, po wyznaczonym
terminie prawo do konta wygasa. Niektorzy Operatorzy nie likwidujg kont,
a jedynie czekaja na dokonanie optaty w celu odblokowania dostgpu do
wirtualnego $wiata'’°.

Innym przypadkiem wygasni¢cia prawa jest skasowanie konta
Uzytkownika przez samego Operatora. Regulaminy wigkszoS$ci gier
zastrzegaja, ze Operator moze usung¢ z serwera konto Uzytkownika, jezeli
ten dopusci si¢ naruszen wymienionych w regulaminie. Do takich naruszen
nalezy miedzy innymi kopiowanie, reprodukowanie czy modyfikowanie
kodu zroédtowego gry'’’, uzywanie cheatow'®, botow' ", a takze
nieobyczajne zachowanie wzgledem innych uzytkownikow, w

180
. Bardzo

szczegblnosci uzywanie stOw uznawanych za nieparlamentarne
czgsto posrod takich naruszen znajduje si¢ rowniez sprzedawanie poza

wirtualnym $wiatem gry przedmiotow czy samych kont Uzytkownikow,

1) uptywu okresu, na ktory zostato udzielone.

17670b. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofpayment.html (ostatni dostep 16
maja 2009 r.).

7770b. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostep 16 maja
2009 r. ) Art. III pkt 1-4 Warunkéw Uzytkowania gry World of Warcraft.

178Cheat (ang. oszustwo) - w terminologii gier komputerowych jest sposobem na
obejscie ograniczen gry poprzez zastosowanie niekonwencjonalnych metod;
zob.Wikipedia: http://pl.wikipedia.org/wiki/Cheat (ostatni dostgp z dnia 22 marca 2009
r.).
"Bot to program wykonujacy [w wirtualnym $wiecie] pewne czynnosci w zastepstwie
cztowieka. Czasem jego funkcja jest udawanie ludzkiego zachowania lub wykonywanie
zautomatyzowanych czynnosci; zob. Wikipedia:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Bot (program) (ostatni dost¢p z dnia 22 marca 2009 r.).
18070b. http://www.worldofwarcraft.com/legal/termsofuse.html (dostep 12 maja 2009 r.)
pkt 9 Warunkow Uzytkowania gry World of Warcraft zawiera Kodeks Postgpowania
(Code of Conduct) 1 omawia kazuistycznie ramy dozwolonego zachwania w wirtualnym
Swiecie.
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http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry_komputerowe
http://pl.wikipedia.org/wiki/Oprogramowanie

takie obostrzenia zostaly poddane w watpliwo$é wyzej'™'. W takim
wypadku przy braku ugody z Operatorem konto wygasa, a wraz z nim
prawa Uzytkownika. Warto tez doda¢, ze Operatorzy zastrzegaja sobie
rowniez prawo usuniecia kont bez podania jakiejkolwiek przyczyny'*.
Taki zapis umowy licencynej nalezatoby rowniez uzna¢ za klauzulg
niedozwolona'®’.

Stosunkowo najrzadszym przypadkiem wygasni¢cia prawa do konta
jest catkowite wylgczenie serwera gry on-line czy to za sprawg sity wyzszej
czy tez probleméw technicznych po stronie Operatora, czy po prostu w

sytuacji, w ktorej dalsza obstuga serwera przestanie by¢ optacalna'™".

3. Prawo majatkowe 1 prawo osobiste

Jak pisze Z. Radwanski ,,podstawg do rozrdznienia mi¢dzy prawem
majatkowym i niemjatkowym jest typowy interes jaki one realizuja“'*> lub
jak zauwaza A. Wolter ,,bezposrednie uwarunkowanie interesem

: 186
ekonomicznym*

. W przypadku kont na serwerach gier on-line, jesli
potraktujemy je w kategoriach czasu spedzonego nad ich rozwinigciem,
mamy z jednej strony, do czynienia z prawem w praktyce zbywalnym i
faktycznie zbywanym'®’, z drugiej za$ strony, z zespolem dobr typowo
niemajatkowych, jak renoma na serwerze danej gry czy pozycja w rankingu

gracza reprezentowanego przez awatar. Jak zauwaza dalej Z. Radwanski,

,,We wspolczesnym prawie cywilnym (...) pojawia si¢ tendencja do

181

Zob. wyzej, rozdziat 11, 5, s. 48.
182

Zob. wyzej, s.41, przypis 97.

18370b. wyzej, rozdzat I, 5.1, s. 48.

18476b. wyzej rozdzial 11, 3, s. 40.

1857 Radwanski, op.cit., s. 96.

186 Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 138.
1877 0b. nizej rozwazania w podrozdziale 5.2, s. 69.
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uwzgledniania wartosci obu rodzaju praw.* Dalej autor podkresla, ze
,tendencja ta widoczna jest zwlaszcza w obszarze wlasnosci intelektualne;,
gdzie wzajemne przenikanie si¢ wartosci osobistych 1 majatkowych jest

i 188
szczegolnie intensywne.

Konto na serwerze gry on-line jako dobro ze
swej natury niematerialne'® jest dobrym przyktadem takiego przenikania.
Podazajac tym tokiem rozumowania nie mozna jednoznacznie orzec, czy
konto na serwerze i sam awatar stanowig prawo majatkowe czy osobiste
Uzytkownika. Powstaje tu ztozona sytuacja prawna , w ktorej podobnie jak
w przypadku utworu prawnoautorskiego'”° mozemy wyodrebni¢ wiele

roznych uprawnien, z ktorych czgs¢ bedzie miata charakter osobisty, a

cze$¢ czysto majatkowy.

4. Prawo wzgledne czy bezwzgledne?

W tym miejscu nalezatoby zada¢ pytanie, czy konto na serwerze gry
on-line inkorporuje'”' prawo erga omnes czy jedynie inter partes. Na
pierwszy rzut oka mamy do czynienia z czyms, co przypomina klasyczng
ustuge. Uzytkownik na zasadach opisanych w regulaminie gry, za stosowng
oplata, korzysta z produktu Operatora jakim jest Swiat wirtualny. Wszystko
wyglada jak wymiana wzajemnych $wiadczen na podstawie umowy
zawartej drogg elektroniczng , czyli klasyczny model prawa wzglednego,
skutecznego przeciwko oznaczonej osobie' > — Operatorowi, wynikajacego

bezposrednio z umowy Uzytkownika z Operatorem. Gdy przyjrzymy si¢

1887 Radwanski, op.cit., s. 97.

%90 prawach na dobrach niematerialnych szerzej w rozdziale IV.

1% Analogia ta nie jest przypadkowa, por. rozdziat IV.

P1Stowo ,,inkorporacja zdaje sie, w prawdzie, wskazywaé na cielesny substrat
przedmiotu prawa ale zostato tu uzyte celowo aby wskaza¢ na sposob traktowania kont
przez samych Uzytkownikow.

92A . Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 137.
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jednak praktyce, tatwo zauwazymy, Ze konta staty si¢ zwyczajnym
przedmiotem obrotu w §wiecie realnym miedzy Uzytkownikami i
potencjalnymi Uzytkownikami danej gry. Mozna wigc, moim zdaniem,
traktowac konto na serwerze gry on-line nie jako forme¢ dostepu do ustugi
Operatora, ale jako co$, do czego Uzytkownik nabywa w toku gry pewne
prawa majatkowe i osobiste'”*. Mieliby§my wtedy do czynienia z prawem
bezwzglednym, czyli skutecznym przeciwko kazdej osobie'”*; modelem, w
ktorym kazdy Uzytkownik rozporzadza prawem skutecznym wobec
wszystkich innych Uzytkownikow, na ktorych ,,spoczywa obowigzek
nieingerowania w sfere spraw okreslonych prawem podmiotowym. '
Taki obowigzek spoczywalby réwniez na Operatorze, o ile Uzytkownik
spetialby pozostate warunki umowy (np. regularnie wnositby optate
licencyjng za korzystanie z gry). Analizujac taki model trzebaby bylo
zastanowic si¢, czy w wirtualnym §wiecie istniejg faktyczne mozliwosci
naruszenia praw innych Uzytkownikow bez ingerencji Operatora.
Potencjalnie, w ramach regut gry on-line, zaden z pozostatych
Uzytkownikow nie ma technicznych mozliwos$ci naruszenia stanu
posiadania konta innego Uzytkownika. Zdarzajg si¢ jednak sytuacje, gdy
kto$ uzyska w sposéb niecautoryzowany dostep do cudzego konta w §wiecie
realnym, na przyktad w drodze kradziezy klucza dostgpu, albo wykorzysta
luke w oprogramowaniu Operatora, aby przeja¢ cudze konto. Takie
przypadki maja juz miejsce w krajach, gdzie gry on-line sg bardzo

popularne, a konta osiagaja wysokie ceny'°.

19370b. wyzej, poprzedni podrozdziat.

4A . Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 137.

1957. Radwanski, op.cit., s. 94.

%W Brazylii dziatala grupa przestepcza, ktora podstepem wabita graczy do kafejek
internetowych, po czym przemocg zmuszata ich do wyjawienia hasta dostepu do konta
na serwerze gry on-line i sprzedawala te konta na publicznych serwerach aukcyjnych.
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Moim zdaniem, nalezy przychyli¢ si¢ do koncepcji konta jako prawa
bezwzglednego. Po pierwsze, o czym mowa w nast¢gpnym rozdziale, konto
na serwerze gry on-line mozna uznaé za utwor prawa autorskiego', a wiec
zespot uprawnien majatkowych 1 osobistych skutecznych erga omnes.
Nalezatoby rowniez rozwazy¢ czy, wspomniany wczesniej, usus
Uzytkownikow gier on-line, ktorzy traktuja konta jako prawa bezwzgledne
obracajac nimi za posrednictwem i przyzwoleniem'”® serwisow aukcyjnych
w Polsce i za granica'”’, nie bylby podstawa do uksztaltowania sie prawa
bezwzglednego, pod warunkiem zniesienia umownych ograniczen obrotu
kontami. Operatorzy, nawet obecnie, mimo zakazdw, ktore zamieszczajg w
regulaminach gier’”, wlasciwie nie reaguja na ich naruszenia w internecie
chyba, ze przybierajg one charakter komercyjny””'. Nie mozna jednak
wykluczy¢, przy braku mozliwosci kwalifikacji konta jako utworu
prawnoautorskiego 1 prawnej nieskutecznosci umownego zakazu obrotu, ze
prawo do konta uksztattuje si¢ jako prawo o charakterze wzglednym, co nie

bedzie jednak wykluczato jego przenoszalnosci.

Zob. http://news.xinhuanet.com/english/2007-07/18/content 6392309.htm

(ostatni dostep 3 marca 2009 r.).

B770b. nizej, rozdziat 1V, 2, s. 76.

" Dowodem na utarcie sie w obrocie elektronicznym takiej praktyki jest fakt, ze
najwigkszy polski serwer aukcyjny — Allegro, nie tylko nie Sciga naruszen regulaminow
gier on-line, ale nawet stworzyt osobng kategori¢ dla utatwienia Uzytkownikom ich
sprzedazy. Zob. http://www.allegro.pl/45715 online konta i przedmioty.html (ostatni
dostep 3 marca 2009 r.).

Warto tu zauwazy¢, ze najwieksze, komercyjne serwisy aukcyjne w Stanach
Zjednoczonych zakazaty, pod wptywem nacisku Operatorow, obrotu wirtualnym
mieniem 1 kontami, zob. http://www.associatedcontent.com/article/372287/ebays_ban
on_virtual property auctions.html (ostatni dostep 4 marca 2009 r.). Nie przeszkodzito
to jednak Uzytkownikom, ktorzy przeniesli sprzedaz na male prywatne serwisy
aukcyjne jak np. http://www.mmobay.net/ (ostatni dostep 3 marca 2009 r. ).

2070b. wyzej, s. 40, przypis 94.

2170b. wyzej, rozdziat I1, 5.1, s. 48 wraz z powolywanymi tam przypisami.
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5. Przenoszalno$¢ konta na serwerach gier internetowych

5.1. Uwagi og6lne

,,Przenoszalno$¢ praw oznacza dopuszczalno$¢ zmiany podmiotow

“292 W przypadku kont na serwerach gier internetowych mamy

tych praw.
do czynienia, z jednej strony, ze sformutowanym w wigkszosci
regulaminéw gier on-line zakazem odptatnego 1 nieodptatnego
udostepniania kont innym osobom niz Uzytkownik pierwotny™”. Z drugiej
strony, mozemy zaobserwowac¢ powszechng praktyke obrotu takimi
kontami**. Jak pisze Z. Radwanski ,,0 przenoszalnosci praw rozstrzygaja
normy prawne**"”. Za takie nie mozna z cala pewnoscia uznaé
regulamindéw gier on-line tworzonych arbitralnie przez Operatorow, ktore
surowo zakazujg przenoszenia praw do kont na serwerach. Pozostaje
watpliwos$¢, czy takie postanowienia regulaminu nie sg sprzeczne

z prawem, nie stanowia np. klauzuli abuzywnej*”® czy wreszcie nie stoja w

sprzecznos$ci z Konstytucja RP>

. Regulaminowe klauzule o
niezbywalnosci praw do konta mogg zosta¢ zdelegalizowane w toku
sadowej kontroli umow licencyjnych®” jako naruszajace prawa autorskie

lub inne prawa majatkowe Uzytkownikéw >

. W takim wypadku prawo do
kont na serwerach gier on-line bedziemy mogli uzna¢ za przenoszalne.
Brak jest tez obecnie jakichkolwiek przepisow, ktore okreslatyby takie

prawa jako res extra commercio. Z. Radwanski podkresla rowniez, ze ,,jesli

202
203
204
205

Z. Radwanski, op.cit., s. 98.

Zob. wyzej, rozdziat 11, 3, s. 40.
Zob. wyzej, poprzedni podrozdzial.
Z. Radwanski, op.cit., s. 99.
2070b. wyzej, rozdziat 11, 5.2, s. 49.
*“'Ibidem, 5.3, s. 51.

2% 1bidem.

20970b. nizej, rozdziat IV, 2, s. 76.
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odpowiednie przepisy nie zawierajg postanowien jednoznacznie
rozstrzygajacych kwestie przenoszalnosci, nalezy si¢ kierowac funkcja

prawa danego typu.“*'°

Dalej sugeruje, ze ,,mozna odwotac¢ si¢ do ogolne;j
dyrektywy w mysl, ktorej prawa niemajgtkowe sg nieprzenoszalne, a prawa
majatkowe z regulty mozna przenosié¢ na inne podmioty“''. Takie
rozrdéznienie w omawianym przypadku okazuje si¢ by¢ jednak
niewystarczajace, gdyz jak juz byta mowa wczesniej”'?, konto na serwerze
gry internetowej jest agregatem praw majatkowych jak zgromadzone na

nim przedmioty 1 wirtualna waluta 1 stricte niemajatkowych jak renoma na

danym serwerze czy pseudonim.

5.2. Zbywalnos¢

Zbywalnos¢, jak pisze Z. Radwanski, ,,polega na tym, ze podmiot, w
tym przypadku Uzytkownik, ma kompetencj¢ do przeniesienia
przystugujacego mu prawa podmiotowego w drodze czynno$ci prawnej na
inne podmioty.“*"> W kontekécie omawianych wyzej argumentow za
przenoszalnoscig, prawa do konta na serwerze gry on-/ine powinno byc¢
uznane za prawo zbywalne.

W tym miejscu nalezaloby szerzej omowi¢ wspominang wczesniej
praktyke obrotu kontami przez Uzytkownikéw gier on-/ine. Podstawowym
forum posrednictwa w takich transakcjach staly si¢ publiczne serwisy
aukcyjne®'. Uzytkownik, ktory chee sprzeda¢ konto, ktorego jest

dysponentem, zamieszcza ogtoszenie w takim serwisie aukcyjnym. Zdajac

2197 Radwanski, op.cit., s. 98.

U 1bidem.

12por. rozwazania n.t. praw majatkowych w niniejszym rozdziale.
2137 Radwanski, op.cit., s. 98.

21470b. wyzej, rozdziat I11, 1, s. 56.
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sobie sprawe, 1z regulamin zabrania takich transakcji, Uzytkownicy
zamieszczajg w opisie swojej aukcji oswiadczenie, majace na celu obejscie
regulaminowych zapisOw o niezbywalnosci kont. W praktyce wytworzyta

si¢ formutka®"

, ktora Uzytkownicy serwiséw aukcyjnych mechanicznie

umieszczaja w opisie aukcji majacej za przedmiot konto w grze on-line:
“Licytujesz mdj czas poswigcony na rozwini¢cie niniejszego konta.
Rzeczone konto pozostaje wlasnos$cig firmy X. Nie staniesz si¢ nigdy
‘wlascicielem’ tego konta, gdyz nalezy ono do firmy X.
Przedmiotem tej aukcji jest jedynie czas, ktory poswigcitem temu
kontu. Wszystkie postaci, przedmioty, waluta z gry i pozostate
rzeczy powigzane z t3 aukcjg pozostang wtasnoscig firmy X.
Wszystkie postaci, przedmioty, waluta oraz inne przedmioty
wlasnosci intelektualnej w grze sg wytaczng wlasnoscig firmy X.
Aukcja ta nie dotyczy sprzedazy praw niematerialnych, ale czasu
pracy spedzonego przy rozwijaniu niniejszych postaci i zdobywaniu
przedmiotow. Warunkiem licytowania na tej aukcji jest zapoznanie
si¢ 1 akceptacja EULA (End User License Agrement — Umowa
Licencyjna Uzytkownika Koncowego) dostepna na stronie
WWW.X.XXX.”
Powstaje pytanie, czy klauzula ta wywoluje jakiekolwiek skutki

prawne skoro na wszystkich aukcjach na polskich serwisach aukcyjnych

zamieszczona jest w jezyku angielskim. Praktyka pokazuje jednak, ze to

*1ponizsza klauzula zwalniajaca z odpowiedzialnosci (disclaimer) jest zamieszczana

niemal przy kazdej aukcji dotyczacej sprzedazy konta na serwerze gry on-line. Zostata
stworzona wspolnym wsitkiem Uzytkownikéw i1 rozpowszechniona za posrednictwem
forow internetowych jak np. http://forum.lowyat.net/topic/287593 (ostatni dostgp 2
maja 2009 r.) Jest ona wyrazem ostroznosci procesowej Uzytkownikoéw, nie uchroni ich
ona jednak, moim zdniem, od wyraznych postanowien regulaminow zakazujacych
explicite jakiegoklowiek przenoszenia kont.

1®Wobec braku dostepnosci tekstu tej klauzuli w jezyku polskim, zamiescitem ja w
autorskim thumaczeniu.
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wywotuje pozadany efekt, gdyz pracownicy serwiséw aukcyjnych
monitorujacy legalno$¢ wystawianych przedmiotéw nie usuwaja takich
aukcji z serwisOw aukcyjnych. Co wigcej, obrot kontami 1 wirtualnymi
przedmiotami na serwisach aukcyjnych jest tak rozpowszechniony, ze
utworzone zostaty specjalne kategorie przedmiotéw obejmujace konta,
przedmioty i waluty z réznych gier on-line*"’. Nalezy jednak zauwazy¢, ze
takie oswiadczenie Uzytkownika nie niweluje niekorzystnych dla niego
skutkdéw przepiséw w regulaminie gry, mowig one bowiem wyraznie, ze
jakiekolwiek przeniesienie w jakiejkolwiek formie konta na osobg¢ trzecia
jest niewazne i grozi jego usunigciem®'®.

Poza najwigkszymi, komercyjnymi serwisami aukcyjnymi powstato
tez szereg stron zajmujacych si¢ wyltacznie sprzedazg kont, dobr
wirtualnych 1 wirtualnej waluty z gier on-line. Powstanie takich
prywatnych serwisow aukcyjnych daje Uzytkownikom mozliwos$¢
sprzedazy ich kont bez koniecznosci odprowadzania prowizji, a takze
niweluje niebezpieczenstwo usuni¢cia aukcji przez pracownikéw serwisu,
ktorzy mogliby dopatrzy¢ si¢ niezgodnos$ci przedmiotu aukcji

z regulaminem gry on-line.

5.3. Dziedziczno$¢

Jezeli mozna przyjac, ze prawo do konta na serwerze gry on-line jest
przenoszalne, to mozna tez zatozy¢, ze dopuszczalne jest jego dziedziczne.
Pojawi si¢ tu jednak problem faktycznego dostepu do konta. Przy
zatozeniu, ze spadkobierca Uzytkownika legitymujacy si¢ stwierdzeniem

nabycia spadku zglosi si¢ do Operatora z zagdaniem udostgpnienia mu konta

217Z0b. wyzej, s. 64, przypis 196.
21870b. wyzej, s. 41, przypis 96.
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w celu jego zbycia, ten moze powota¢ si¢ na zapis regulaminu i odmowic
takiego dostepu argumentujac, ze prawo do konta i wszystkiego co si¢ na
nim znajduje przystuguje jedynie Uzytkownikowi pierwotnemu.
Spadkobiercy pozostataby w takim wypadku jedynie niepewna droga
sadowa, na ktérej musiatby dowies¢ swoich praw do wirtualnego spadku.
Jak tatwo zauwazy¢, w sferze praktycznej dziedzicznos¢ konta rozni si¢
znacznie od jego zbywalnosci, rowniez praktyka w tym zakresie wtasciwie
nie istnieje. Gdyby nie utrzymaty si¢ klauzule przyznajace wytaczne prawa
do kont Operatorom serweréw”', nalezaloby rowniez rozwazy¢ de lege
ferenda uregulowanie sytuacji spadkobiercow Uzytkownikow gier on-line.

Trudnos$ci w egzekwowaniu takich praw spadkowych przysporzytby
tez fakt, ze znakomita wigkszo$¢ Operatoréw prowadzi swojg dziatalnos¢
poza granicami Polski, gtownie w USA, wigc dodatkowa kwestig do
rozstrzygnigcia bytaby mozliwo$¢ migdzynarodowego uznawania 1
wykonywania orzeczen sadowych i arbitrazowych®*’.

Na podobne trudnosci natrafily rodziny amerykanskich Zolnierzy
polegltych w Iraku, kiedy po $mierci swoich krewnych zazadaty od
Operatoréw serwerdOw poczty elektronicznej dostepu do ich kont e-mail
zaliczajac je niejako do masy spadkowej>*'. Operatorzy odmoéwili
udostepnienia zasobow kont pocztowych powotujgc si¢ na tajemnice
korespondencji***. Podobny zarzut mogliby podnies¢ Operatorzy gier on-

line, gdyz uzyskujac dostgp do konta spadkobiercy mieliby rowniez dostep

2197 0b. wyzej, rozdziat 11, 2.2, s. 37

220Np. dla Operatorow oferujacych swoja ustuge z terenu panstwa cztonka Wspo6lnoty
Europejskiej zastosowanie znajdowatoby Rozporzadzenie Rady nr 44/2001/WE z dnia
22 grudnia 2000 r. w sprawie jurysdykcji i uznawania orzeczen sagdowych oraz ich
wykonywania w sprawach cywilnych 1 handlowych.

22170b. J. Fairfield, op.cit., s. 1056.

22X Chung, After Death, Fight for Digital Memories, ,,The Washington Post* z dnia 3
lutego 2005 r.
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do zapisu konwersacji, jakie Uzytkownik konta prowadzit z innymi

awatarami w wirtualnym §wiecie.

6. Wnioski

Prawo Uzytkownika do konta na serwerze gry internetowej nie jest
obecnie ujete w zadne ramy prawne. Jedynie, oméwiona w kolejnym
rozdziale, prawnoautorska koncepcja prawa do konta na serwerze gry on-
line pozwala uznac¢ je za bezwzgledne prawo podmiotowe Uzytkownika.
Mozliwe jest rowniez zakwalifikowanie go jako przenoszalnego prawa
wzglednego, przy zalozeniu prawnej nieskuteczno$ci umownego zakazu
obrotu kontami.

Prawo do konta mozna naby¢ zar6wno w sposob pierwotny jak 1
pochodnie, czemu nieskutecznie usitujg zapobiega¢ Operatorzy. Nie jest
ono z reguly ograniczone w czasie, ale w niektorych wypadkach moze
wymaga¢ wnoszenia optat licencyjnych.

Konto na serwerze gry on-line jest zespolem uprawnien o
charakterze majatkowym, jak na przyktad wirtualna waluta, czy
nieruchomosci, 1 osobistym, jak pseudonim czy reputacja gracza.

Prawo do konta na serwerze gry internetowej nalezatoby uznac za
prawo zbywalne miedzy innymi na podstawie utartej praktyki migdzy
Uzytkownikami popartej zasadami wspodlzycia spoteczego. W praktyce
moga pojawic si¢ techniczne trudno$ci by — przy wiazacych
Uzytkownikow umowach licencyjnych i regulaminach — swobodnie
rozporzadza¢ tym prawem mortis causa.

Poza zakwalifikowaniem kont jako utworow prawa autorskiego brak
na razie jakichkolwiek normatywnych przestanek wskazujacych na to, by
po stronie Uzytkownika powstawato przenoszalne prawo do jego konta.

Nalezy si¢ jednak spodziewac, ze w przysztosci, tak jak ma to miejsce w

73



innych panstwach®®, nastapi prawne uregulowane tego obszaru spotecznej
aktywnosci. Operatorzy bedg musieli podja¢ wtedy szereg technicznych
krokow, aby umozliwi¢ petne korzystanie Uzytkownikom z ich praw (np.
zapewnienie mozliwosci dziedziczenia). Wydaje si¢, ze by¢ moze
radykalne zmiany w prawie nie beda konieczne, jesli Operatorzy zdecyduja
si¢ na umowne uregulowanie stosunkow z Uzytkownikami w mnie;j
jednostronny sposob, niz dotychczas. Tendencje¢ takg mozna juz
zaobserwowac¢ u niektorych Operatorow***, chcacych zainteresowaé
potencjalnych Uzytkownikow swoim produktem. Ten mechanizm rynkowy
moze wkrotce sprawic, ze prawo podmiotowe Uzytkownika do jego konta
bedzie powstawato na mocy samego porozumienia z Operatorem i nie bedg

konieczne normatywne regulacje takich stanow faktycznych.

2370b. wyzej, s. 30, przypis 63.
2470b. wyzej, rozdziat II, 2.2, s. 37.
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ROZDZIAL IV KONTA
NA SERWERACH GIER ON-LINE W SYSTEMIE POLSKIEGO
PRAWA PRYWATNEGO

1. Wprowadzenie

Prawo autorskie, jak juz wspomniano wyzej, zdaje si¢ by¢ obecnie
jedyna regulacja w polskim systemie prawa prywatnego, ktora moze
kreowa¢ bezwzgledne prawo podmiotowe Uzytkownika do konta na
serwerze gry on-line. Na wstegpie nalezy odrzuci¢, przynajmniej przy
obecnym stanie prawnym, mozliwos¢ zakwalifikowania prawa do takich
kont do praw rzeczowych. Zgodnie z art. 140 k.c. wlasno$¢ w polskim
systemie prawa cywilnego rozumiana jest wasko 1 odnosi si¢ jedynie do
rzeczy materialnych™.

W doktrynie pos$rod przedmiotow niematerialnych, a wigc innych niz
rzeczy, wyrdznia si¢, poza dobrami intelektualnymi, dobra osobiste,
energic, pieniadze i papiery warto$ciowe®*’. Ten katalog proponowany
przez Z. Radwanskiego jest otwarty, a jego elementy, jak podkresla autor,
ciezko ze soba powiaza¢*>’. Zbioru takiego nie probuje wyodrebni¢ A.
Wolter, ktory zalicza dobra niematerialne, a pos$réd nich majatkowe prawa
podmiotowe obok rzeczy, zwierzat, roznych postaci energii oraz
zorganizowanych komplekséw majatkowych do ogolnej kategorii
przedmiotow stosunkéw cywilnoprawnych®*®. Pojecie dobr
niematerialnych rozumiane jest tu wasko 1 obejmuje prawa autorskie,

prawa pokrewne 1 prawa wlasnosci przemystowej. Nie wydaje si¢ zatem,

2270b. wyzej, rozdziat I, 3.1, s. 23.

2267 Radwanski, op.cit., s. 123.

**TIbidem, s 127.

28\ Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 232.
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aby na gruncie obecnych uregulowan mozna byto znalez¢ miejsce dla
prawa do konta na serwerze gry on-line poza prawem autorskim. To
wlasnie te prawa, ze wzgledu na niematerialny charakter swojego
przedmiotu, przychodza pierwsze na mysl, gdy rozwazamy mozliwos$¢
kwalifikacji prawnej kont na serwerach gier on-line. Wydaje si¢, ze
koncepcja utworu prawa autorskiego na tle innych przedmiotow praw
wlasnosci intelektualnej, bytaby najbardziej tratnym wyborem, gdyz

obejmuje szerokie spektrum dziatalno$ci tworcze;.

2. Konto na serwerze gry on-line jako utwor prawnoautorski

2.1. Konto jako utwor

Wiele amerykanskich koncepcji usitujacych uzasadni¢ prawa
Uzytkownikow do ich kont na serwerach gier on-line odwotuje si¢

229
h

bezposrednio do praw autorskich™. Dla uzasadnienia praw do wlasnosci

wirtualnej powotuje si¢ te same filozoficzne koncepcje uzywane dla

aksjologicznego wsparcia dla wlasnosci intelektualnej*°

. Nie brakuje tez
glosow sprzeciwu w tej materii™ .

Powstaje pytanie, czy na gruncie polskiego prawa wilasnosci
intelektualnej mozna zakwalifikowa¢ konto na serwerze gry on-line jako
utwor prawa autorskiego. Utwor, zgodnie z definicjg z art. 1 ust. 1 prawa
autorskiego, jest kazdym przejawem dziatalnos$ci twoérczej o
indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie

od wartos$ci, przeznaczenia 1 sposobu wyrazenia. Katalog rodzajow

utworéw wymieniony w ust. 2 tego artykutu nie zawiera wprawdzie

2G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 26 i n., J. Fairfield, op.cit., in fine.
293 Horowitz, op.cit., passim, S. Boone, op.cit., passim.
IR, Reynolds, op.cit., s. 3.
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kategorii utworu, do ktérej mozna by zakwalifikowa¢ konto na serwerze
gry on-line, ale tez ma on jedynie charakter przyktadowy**. Aby moc
zakwalifikowa¢ konto jako utwor, nalezy zbada¢, czy jest ono przejawem
dziatalnos$ci tworczej o indywidualnym charakterze, oraz czy mamy do
czynienia z ustaleniem utworu na serwerze gry on-line.

Wedlug doktryny przestanke ,,przejawu dzialalnosci twoérczej o
indywidualnym charakterze* spetnia dzieto, ktére ,,odzwierciedla

A e 233
osobowos$¢ tworcy*

. Interpretacja tej przestanki powinna sprowadzac si¢
do ustalenia, na podstawie analizy danego utworu, czy istniejg w nim cechy
przesadzajace o jego wyjatkowosci (unikatowosci) wynikajacej z faktu, ze
stworzyla go niepowtarzalna osobowo$¢™”. Dzieto powinno stanowié

. . e 235
emanacj¢ artystycznej osobowosci tworcy

. Wydaje si¢ , ze stworzone
przez Uzytkownika konto na serwerze gry on-line moze spetniac tg
przestanke. Modyfikacja wygladu zewnetrznego awataru, opisanie konta
przez nadanie mu nazwy (tzw. nicka), dobor gromadzonego na koncie
wirtualnego mienia, wszystkie te procesy, na ktore wptyw ma wytacznie
Uzytkownik, zdajg si¢ podkresla¢ indywidualny charakter takiego utworu.
Sam awatar stanowi nie tylko utwor plastyczny w rozumieniu prawa
autorskiego, ale jest tez czescig sktadowg wiekszego utworu, jakim jest
konto na serwerze gry on-line. Sktadowg tego utworu mogliby tez by¢ nick
czyli pseudonim Uzytkownika przypisany do danego konta, ktory to nick

236

sam w sobie nie stanowi utworu™". W tym tez duchu wypowiedziaty si¢ tez

2327 Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 25.

>3 Ibidem, na podstawie dyrektywy 2006/116/WE Parlamentu Europejskiego i Rady

z dnia 12 grudnia 2006 r. w sprawie czasu ochrony prawa autorskiego i niektoérych praw
pokrewnych, pkt 16 dyrektywy.

234y Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 28.

2E_ Traple, Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, Zakamycze 2005.

2Tk tez J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 43.
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sady brytyjskie™’. Z drugiej strony, nalezy zastanowié sie czy nadal mozna
moéwic o utworze w przypadku gier, ktore daja niewielkie mozliwos$ci
modyfikacji awataru 1 samego konta, a Uzytkownik dokonuje wyboru

z kilku predefiniowanych przez Operatora gotowych zestawien®*. Moim
zdaniem w takim wypadku konto ab initio nie spetia jeszcze warunku
indywidualnego charakteru jednak w miar¢ rozgrywki staje si¢ odrdznialne
od kont innych Uzytkownikow poprzez decyzje podejmowane przez jego
tworce, np. doboru elementow wyposazenia potrzebnych mu do dalszej
rozgrywki. Zdaje si¢ to by¢ zgodne z linia orzecznictwa: ,,Przestanka
indywidualnosci jest spetniona (...), gdy tworca wykorzystat obszar

239 .
“7 Moze

swobody w wyborze 1 uporzadkowaniu sktadnikow utworu
jednak okazac¢ si¢, ze nawet konto na serwerze gry dajacej tak maty obszar
swobody w tworzeniu konta uznane zostaloby za utwor. Obecnie w
orzecznictwie panuje tendencja do uznawania za utwor przedmiotow o tak
matym pigtnie autorskiej indywidualnosci jak rozktady kolejowe™®.
Uznawanie za przedmiot ochrony prawno autorskiej nawet tzw. ,.kleine

241 . .. . . . , . .
“*", czyli obnizanie wymiaru oryginalnosci dzieta, a za tym

Miinze
odejscie od zasady de minimis non curat praetor, pozwala przypuszczac, ze
przestanke indywidualnos$ci spetniatyby konta niemal wszystkich gier on-

line dajacych dostep do wirtualnych §wiatow.

B74a: 7. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 41.

>¥przyktadem takiej gry on-line jest popularny produkt Operatora Blizzrad — Diablo on-
line. W tej grze mamy do wyboru jedynie kilka zaprojektowanych awataréw bez
mozliwosci edycji ich wygladu. Zob. http://www.blizzard.com/diablo3/?rhtml=y
(ostatni dostep 12 marca 2009 r.).

*0rzeczenie Sadu Apelacyjnego w Krakowie z dnia 29 pazdziernika 1997 Sygn. akt I
Aca 477/97.

**0rzeczenie Sadu Najwyzszego z listopada 1932 r., Zb. OSN 1933 poz. 7.

241y Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 31.
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Podkresla si¢ takze, ze dla faktu powstania utworu nie ma znaczenia
wola, $wiadomosé¢ samego tworcy, czy uzgodnienia kontraktowe”*.
Umowy licencyjne i regulaminy niemal zawsze wylaczaja prawa autorskie
Uzytkownikoéw do ich kont, awatarow 1 wirtualnego dobra tam
zgromadzonego®*’; takie zapisy moglyby sie wiec okazaé nieskuteczne
wobec polskich konsumentow.

Drugim warunkiem powstania utworu jest jego ustalenie***. Polski
ustawodawca nie stawia tutaj wymogu utrwalenia dzieta na nos$niku, wiec
zdaje si¢, ze zapis stanu gry na serwerze spetnia te przestanke. Mozna
jednak zastanawiac si¢, czy jesli konto w grze, ktora z zatozenia nie ma
konca uznamy za dzieto, to czy takie dzietlo mozna kiedykolwiek
ukonczy¢. Technicznie odbywa si¢ to w taki sposob, ze gdy w danym
momencie konczymy gre na serwerze i wylogowujemy si¢ ze swojego
konta stan naszego konta zostaje zapisany na serwerze Operatora. Podczas
gdy swiat wirtualny zyje swoim wirtualnym zyciem a inni Uzytkownicy
rozwijaja swoje konta, nasze pozostaje niejako zamrozone do czasu
naszego kolejnego logowana. Twierdzi si¢, ze kazdy zapis stanu konta na
serwerze, a wigc kazde wyjscie z gry, stanowi ustalenie, a nawet utrwalenie

245

utworu” . Powstaje wtedy utwor zgodnie z prawem autorskim i nie ma

znaczenia, ze jest on de facto nie ukonczony, gdyz nawet jako taki podlega

*2Ibdem, s. 28.

#370b. wyzej, rozdziat II, 3, s. 40.

**Art. 1 ust.]1 ustawy prawo autorskie,

2T Ochoa, Who Owns an Avatar? Assessing Claims of Copyright Ownership in
Virtual Worlds, wyktad w ramach konferencji Intellectual Proprety Scholars
Conference, 17 Pazdziernika 2006. Berkeley Center for Law & Technology, abstrakt
dostepny pod adresem http://www.law.berkeley.edu/institutes/bclt/ipsc/papers2/
Ochoa.doc (ostatni dostep 19 maja 2009 r.), wyktad dostgpny pod adresem
http://www.law.berkeley.edu/institutes/bclt/ipsc/room105 8-11/1%201P%20
Outlaws.mp3 (ostatni dostep 19 maja 2009 r.).
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ochronie®*. Panuje poglad, ze ,jednostkowy zapis przebiegu gry
komputerowej, nie uzasadnia przyznania graczowi statusu autora (...),
gdyz nie tworzy on utworu zgodnie ze swg wolg, a jedynie — reagujac na
okreslone sytuacje przedstawione na monitorze uruchamia ustalone
wezesniej przez programiste sekwencje (...) programu‘**’. Nie odnosi si¢
to jednak, w mojej opinii, do Uzytkownikow §wiatow wirtualnych,
szczegollnie o modelu otwartym, gdzie programisci pozostawili
Uzytkownikom juz niemal zupetng swobode kreacji avatarow. Zachowania
Uzytkownikéw w tych wirtualnych §wiatach nie mieszcza si¢ juz w
obszarze mozliwym do przewidzenia 1 zapisania w postaci kodu

- 248
programowania .

2.2. Uzytkownik jako tworca

Skoro konto na serwerze gry on-line mozna zakwalifikowac¢ jako
utwor w rozumieniu prawa autorskiego, nalezy zidentyfikowac jego tworce
a wiec podmiot, ktoremu przystugiwalyby uprawnienia majatkowe 1
osobiste w zwigzku z utworem. Wydaje si¢, ze w opisanym stanie
faktycznym na miano tworcy zastuguje Uzytkownik. To wlasnie on jest
najbardziej zaangazowany w proces tworczy prowadzacy do powstania
swojego konta, bo on bezposrednio podejmuje decyzje co do wygladu
awataru 1 doboru wirtualnego mienia. To wtasnie Uzytkownik nadaje kontu
ten ,,unikatowy indywidualny charakter i odciska na nim ,,0sobiste pigtno
tworcze**. Za uznaniem Uzytkownika za autora utworu, jakim jest konto

na serwerze gry on-line, przemawia tez fakt, ze w mysl prawa autorskiego

247, Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 25.
*TIbidem, s. 55.

870b. wyzej, s. 4, przypisy 102 i 103.
*YE. Traple, op.cit., s.3 13.
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tworca moze by¢ jedynie osoba fizyczna®’. W prawie autorskim istnieje
roOwniez domniemanie, ze tworcg jest osoba, ktorej nazwisko jako tworcy
uwidoczniono na egzemplarzach utworu lub ktérej autorstwo podano do
publicznej wiadomosci w jakikolwiek inny sposdb w zwigzku

z rozpowszechnieniem utworu®'. Ten przepis rowniez $wiadczytby
poniekad na rzecz przyznania uprawnien tworcy Uzytkownikowi, gdyz
poza tym, ze Operatorzy znajg Uzytkownikdéw z imienia i nazwiska, to
kazde konto opatrzone jest indywidualnym pseudonimem nadawanym mu
przez Uzytkownika. Koncepcja, ze Uzytkownik jest autorem swojego
konta, przez co jego uprawnienia sg silniejsze niz kontraktowo zastrzezone
uprawnienia Operatora, znajduje swoich zwolennikow™?, ale i
przeciwnikow”> rowniez w doktrynie amerykanskie;.

Stwierdzenie, ze Uzytkownikowi przystuguja wytgcznie uprawnienia
majatkowe 1 osobiste z tytutu stworzonego przez niego konta zdajg si¢ w
swietle polskiego prawa mie¢ donioste skutki prawne. Po pierwsze, za
niewazne nalezaloby uzna¢ postanowienia uméw licencyjnych i
regulamindéw odbierajace prawa autorskie Uzytkownikom a przyznajace je
Operatorom. Po drugie, jedynie Uzytkownikowi przystugiwatoby prawo
przeniesienia konta na osobe trzecia™*, a wiec postanowienia umow i
regulaminéw stanowigce odmiennie mozna by uzna¢ za niewazne. Ponadto
Uzytkownikowi jako tworcy przystugiwaloby prawo osobiste do
integralno$ci, a wiec nienaruszalnosci treci i formy konta®>, co w
znaczacy sposob utrudnitoby Operatorom zastrzezone regulaminami

mozliwosci ingerencji w konta Uzytkownikéw w celu utrzymania

207 Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 54.

S1Art, 8 ust. 2 prawa autorskiego.

2327 Ochoa, op.cit., G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 27.
23R Bartle, op.cit., passim, R. Reynolds, op.cit., s. 3.

2% Art. 41 ust. 1 prawa autorskiego.

3 Art. 16 prawa autorskiego.
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spdjnosci fabuly i ptynnosci rozgrywki w wirtualnym $wiecie™, gdyz

wydaje si¢, ze wymagatoby to uprzedniej zgody Uzytkownika.

2.3. Operator jako tworca

W doktrynie amerykanskiej na podstawie anglosaskiej ekonomicznej
analizy prawa wlasnosci intelektualnej (law and economics of IP rights)™’
spotka¢ mozna twierdzenia, ze to Operatorom przystuguje peinia praw
autorskich do wirtualnych przedmiotow 1 kont Uzytkownikow na ich
serwerach”™®. Zgodnie z ta koncepcja wysitek organizacyijny i finansowy
wlozony przez Operatorow w stworzenie 1 utrzymanie wirtualnego Swiata
w zestawieniu z minimalnymi naktadami poniesionymi przez
Uzytkownikoéw decyduje o przyznaniu Operatorom praw majatkowych do
wszystkiego co znajduje si¢ na serwerze gry on-line, w tym kont
Uzytkownikoéw. Ma to swoje potwierdzenie w przytoczonej wyzej teorii

14 2
owocow pracy Johna Locke‘a™”

, cho¢ jest zupelnie sprzeczna z koncepcja
whasnosci osobistej*®. Trudno tez znalez¢ uzasadnienie dla tej teorii w
prawie polskim. Jak stusznie sie zauwaza>®', gdy Uzytkownik otwiera
opakowanie gry 1 instaluje ja na swoim komputerze, nie znajduje tam
konta, a jedynie narzedzia do jego stworzenia. Nie mozna zatem
Operatorowi w odniesieniu do konta Uzytkownika przypisa¢ owego

262

,indywidualnego pietna*“~"" niezbednego do uznania go za tworce. Poza

23670b. wyzej, rozdziat I1, 2.1, s. 34.

»TW. Gordon, R. Bone, Copyright, Boston 1999, s. 203.

283 Horowitz, op.cit., s. 451, tak tez R. Bartle, op.cit., passim.

29G. Lastowka, D. Hunter, The Laws..., s. 28, zob. tez rozdziat I, 2.1, s. 34.
2003 Boone, op.cit., passim, zob. tez rozdiat I, 2.2, s. 37.

26IR. Reynolds, op.cit., s. 2.

22E Traple, op.cit., s. 13.
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tym, jak juz wspomniano™, Operator wirtualnego §wiata z zasady™" nie

jest juz osoba fizyczng, chociaz z drugiej strony w sktad zespotow
powotywanych do tworzenia gry wchodza programisci, ktorym moznaby
teoretycznie przypisac rolg autorow poszczegolnych elementéw

wirtualnych swiatow.

2.4. Utwory tworzone przy uzyciu komputera

Doktryna wyroznia kategori¢ utwordw tworzonych przy uzyciu

komputera®®

. W omawianym przypadku wydaje si¢, ze o ile Operator
dostarcza narzedzi do stworzenia awataru 1 pozostatych elementow konta,
to nie jest on ich autorem tak jak producent czy programista edytora tekstu
nie jest autorem tworzonych za pomocg tego programu utworéw
stownych®®. Analogia ta jest o tyle uzasadniona, ze Uzytkownik w
niektérych grach przy tworzeniu konta ma mozliwos$¢ wyboru sposrod
wielu cech definiowanych na wiele sposobdw, co tacznie daje olbrzymig
<267

liczbe premutacji 1 ,,statystyczng niepowtarzalnos¢“”" w ten sposob

stworzonego konta.

2.5. Wspoéttworstwo Operatora 1 Uzytkownika

Posréd koncepcji przypisania autorstwa konta na serwerze gry on-

line pojawiajg si¢ w doktrynie glosy przemawiajace za uznaniem

263
264
265

Zob. wyzej, rozdziat I, 1.3, s. 16.

R. Bartle, op.cit., s. 3.

J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 55.

26T Ochoa, op.cit.; J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 55.

27por. M. Kummer, Das Urheberrechtlich Schiitzbare Werk, Bern 1968, s. 30 i n.
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Uzytkownika i Operatora za wspottworcow”. Mozna wtedy mowié o
catym $§wiecie wirtualnym bedacym wspdlnym dzietem Uzytkownika i
Operatora. Konta 1 wirtualne mienie bytyby w takim przypadku czesciami
tego dziela, na ktore rowniez rozciagalyby sic wspolne prawa tworcow>®.
Mozna tez potraktowaé konta jako osobne dzieta, ktorych wspottworcami
byliby Operatorzy i Uzytkownicy”"".

Na gruncie prawa polskiego dla przyjgcia wspotautorstwa utworu
musi on spetiaé trzy przestanki. Po pierwsze, wkiady w dzieto osob
wspoéluczestniczacych w jego powstaniu musza mie¢ tworczy 1
indywidualny charakter. Po drugie, wklady wspétautorow powinny
tworzy¢ jedno dzieto. Po trzecie, niezbedna jest wspolpraca autorow”’ .

Pierwsza przestanka eliminuje z grona wspotautorow te osoby, ktore
np. dostarczyty tylko ogélny pomyst lub koncepcje dzieta®”>. W przypadku
gier on-line mozna chyba zatozy¢, ze zar6wno Uzytkownik jak 1 Operator
za posrednictwem swoich programistow dostarcza tworczych 1
indywidualnych elementow, a zatem mozna by bylo uzna¢ ich za
wspottworcoOw na podstawie tej przestanki.

Nastepnie, nalezy zbadac, czy elementy stworzone przez Operatora i
Uzytkownika funkcjonalnie stanowa jeden utwor, a nie osobne dzieta®”.
Konto na serwerze gry on-line, mimo 1z ze swej natury sktada si¢ z r6znych
elementow, jest traktowane przez Uzytkownikow jako catos$¢. Na przyktad
awatar Uzytkownika, ktory ma okreslone zdolnosci, jest warto§ciowy
jedynie z ekwipunkiem, w ktory zostat wyposazony. Oczywiscie mozna

teoretycznie rozbi¢ konto na elementy i zby¢ je odrebnie, ale podobnie jak

28T Ochoa, op.cit.; S. Horowitz, op.cit., s.451
297 Ochoa, op.cit.

2793 Horowitz, op.cit., s.454.

2T Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 55 in.
1bidem.

213y Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 55.
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w przypadku przedsicbiorstwa®’* wartoscia jest konto jako calo$é i
rozcztonkowanie na czesci pierwsze powoduje znaczne obnizenie jego
warto$ci. Kontom towarzyszy czesto rOwniez okreslona renoma, ktora
sktania o utrzymaniu ich w catosci, gdyz bez tego mozna by ja utracic.
Ostatnig przestankg jest porozumienie autorOw co do powstania

" W mojej ocenie kryterium to

wspolnego dzieta, cho¢by konkludentne
nie jest spelnione wobec kont tworzonych na serwerach gier o tzw.
zamknietych regulaminach®’®, gdzie Operatorzy wyraznie zastrzegaja sobie
wszelkie prawa autorskie do calej zawartosci swoich serweréw, nawet tej
opracowanej przez Uzytkownikow. Niezaleznie od waznosci takiego
zapisu regulaminu czy umowy licencyjnej*”’, wynika z niego wprost brak
woli stworzenia wspdlnego dzieta z Uzytkownikiem. Inaczej sytuacja
przedstawia sie w wirtualnych §wiatach o otwartym modelu regulaminu®’®.
Tam Operatorzy przyznaja Uzytkownikom petni¢ praw autorskich do
stworzonych przez nich dziet. Z takiego zapisu wynika jednak, ze Operator

nie czuje si¢ wspottworcg tak powstatego dzieta, wiec 1 w takim przypadku

koncepcja wspotautorstwa zdaje si¢ nie mie¢ podstaw prawnych.

2.6. Konto jako program komputerowy

Konta Uzytkownikéw, jak zresztg cala zawartos¢ serwerow gier
internetowych, stanowig zapis w kodzie zrodtowym, czyli sg elementem
programu komputerowego. Czy w takim razie nalezatoby stosowac do nich

prawnoautorskie przepisy o programach komputerowych? Jak piszg J.

274
275

Zob. nizej, podrozdziat 3, s. 86.

Mozliwo$¢ konkludentnego porozumienia dopuscit Sad Najwyzszy w orzeczeniu
z dnia 5 lipca 2002 r. Sygn, akt III CKN 1096/00, OSN 2003, nr 11, po. 150.

217 0b. wyzej, rozdziat I, 2.1, s. 34.

2117 0b. wyzej, rozdzial 11, 5, s. 48.

2870b. wyzej, rozdziat II, 2.2, s. 37.
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Barta 1 R. Markiewicz, ochronie podlegaja jedynie ,,tekstowe elementy*
programu komputerowego w znaczeniu konkretnego przedstawienia ciggu
instrukcji*”. O ile cata gra lub wirtualny $wiat bez watpienia podlegaja
ochronie jako programy komputerowe, o tyle konta tworzone za pomoca
tych programow nie beda juz miescily sie w tej definicji** . Dobrze
obrazuje to powotane wczesniej porownanie do edytora tekstu. Dokument
stworzony za jego pomocg mozna przedstawi¢ za pomoca kodu
zrodtowego, ale pozostaje on nadal utworem ,,wyrazonym stowem‘**’.
Analogicznie konto na serwerze gry on-line mozna przedstawi¢ w postaci

ciaggu instrukcji, zawiera ono w sobie jednak elementy klasycznych

utwordw jak np. utwor plastyczny (awatar) czy utwor stowny (pseudonim).

3. Konto na serwerze gry on-line jako sui generis prawo majatkowe

3.3. Prawo sui generis w §wietle prawa rzeczowego

W literaturze wskazuje si¢ czesto, ze z uwagi na niematerialny
charakter kont na serwerach gier on-line powinno si¢ je umiesci¢ w
kategorii praw wlasnosci intelektualnej*™. Niewatpliwie, jak wykazano
wyzej, nawet na gruncie prawa polskiego konta Uzytkownikow mozna
chroni¢ w oparciu o prawo autorskie, ten model ochrony nie oddaje jednak
natury ,,praw na dobrach wirtualnych®. Konto Uzytkownika w grze on-/ine
jest niczym innym jak tylko ciggiem linijek kodu na serwerze Operatora, a

wiec, jesli przyjac¢ prawnoautorski model ochrony, to na przyklad na mocy

7], Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 132.

20Tk tez w prawie amerykanskim i brytyjskim, zob. R. Reynolds, op.cit., s. 4.
81 Art. 1 ust. 2 pkt 1 prawa autorskiego.

282G, Lastowka, D. Hunter, The Laws...,in fine.
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porozumienia TRIPS**nalezy traktowaé je jak dzielo literackie. Czy
rzeczywiscie Uzytkownicy postrzegaja tak swoje konta?

Podkresla sig, ze wraz z rozwojem internetu wyodrebnit si¢ nowy
rodzaj kodu zrédtowego, ktory nie przystaje do koncepcji ochrony
proponowanej w porozumieniu TRIPS 1 ustawodawstwach krajowych, w
tym w prawie polskim. Przyktadami tego kodu sg adresy e-mail, adresy
domen internetowych i omawiane wirtualne §wiaty. Mimo tego, iz sg to
przedmioty niematerialne, ich specyfika wykazuje wigksza zbieznos¢
z przedmiotami materialnymi, czyli rzeczami. Wskazuje si¢ tutaj dwie
cechy charakterystyczne dla tego rodzaju kodu, ktére odrdzniajg go od
whasnosci intelektualnej, a zblizaja do klasycznego prawa wlasnosci®®”.

Po pierwsze, prawa wiasnosci intelektualnej sg niekonkurencyjne
(non-rivalrious). Oznacza to, ze jesli ktos posiada utwor muzyczny 1
skopiuje go od niego inna osoba, sytuacja prawna 1 faktyczna posiadacza
oryginatu nie ulegnie pogorszeniu. W przypadku rzeczy ruchomej byloby
to niemozliwe, podobnie jak w przypadku adresu domeny internetowej, do
ktorej otrzymuje si¢ wytaczny dostep. Postugiwanie si¢ dang rzecza przez
jedng osobe powoduje, Ze inna osoba traci t¢ rzecz z obszaru swego
whadztwa®®.

Po drugie, podnosi sig¢, ze ten rodzaj kodu charakteryzuje si¢
stalo$cig 1 interaktywno$cia, co oznacza, ze nawet gdy wytacza si¢
komputer, na ktorym stworzono strong www, pozostaje ona dostepna dla
innych uzytkownikow internetu. Zycie w wirtualnym §wiecie toczy sie w
czasie rzeczywistym i kazdy moze przechadza¢ si¢ po wirtualnych

nieruchomosciach Uzytkownikow, korzy nie sg w danym momencie

281 Fairfield, op.cit., s. 1049.
24 1bidem.
1bidem, s. 1050.
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zalogowani w grze (o ile ci na to zezwolg). Klasyczny program
komputerowy chroniony obecnie prawem autorskim nie ,,zyje wtasnym
zyciem* gdy wylacza si¢ komputer, na ktorym go zainstalowano*.

Kolejnym zagrozeniem dla traktowania kont na serwerach gier on-
line wylacznie w kategoriach praw autorskich jest postulowana w doktrynie
zmiana zakresu pojecia utworu™’. Jak postuluja J. Barta i R. Markiewicz**®
oraz D. Flisak®®, w obecnym stanie prawnym przyznana ochrona ma zbyt
szeroki zakres, ktory nalezatoby ograniczy¢. Jesli wesztyby w zycie
postulaty zmian w tym kierunku, konta na serwerach gier on-line mogtyby
znalez¢ si¢ poza obszarem ochrony prawa autorskiego.

De lege ferenda nalezatoby rozwazy¢, czy te podobienstwa do
przedmiotoéw klasycznie rozumianej wtasnosci, czyli rzeczy, nie
przemawialyby za rozwigzaniami ustawowymi zrownujacymi te¢ kategorie
dobr niematerialnych z rzeczami, a co za tym idzie stosowaniem do nich
przepisOw prawa rzeczowego. Nie jest niczym nowym, ze nawet jesli
ustawa nie definiuje jakiej$ kategorii dobr jako rzeczy, umozliwia
traktowanie ich jako rzeczy w rozumieniu przepisow k.c.*”

Podobne zabiegi legislacyjne podejmowane byly przez
ustawodawce, gdy w zwigzku z postepem technicznym pewne nowe

kategorie dobr stawaly sie przedmiotem obrotu gospodarczego a wymykaty

*Ibidem, s. 1051.

% Art. 1 prawa autorskiego.

288y Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 33.

2D, Flisak, Pojecie utworu w prawie autorskim — potrzeba glebokich zmian, PPH
12/2006, passim.

#przyktadem na takie rozwiazanie legislacyjne jest Ustawa o ochronie zwierzat
Dz.U. nr 111 poz. 724 z poprawkami wynikajacymi z Dz.U. nr 106 poz. 668 z dnia 21.
sierpnia 1997, ktéra w art. 1 ust. 1 podkresla, Ze zwierzg¢ nie jest rzecza, ale juz w
drugim ustepie tego artyktu stwierdza, ze do zwierzat stosuje si¢ odpowiednio przepisy
dotyczace rzeczy.
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si¢ kodeksowej definicji rzeczy (np. energia elektryczna, czy impulsy
telefoniczne).

Postulowatbym w tym miejscu stosowanie do wiasnosci wirtualnej
przepiséw prawa rzeczowego, ktore znacznie uproscitoby zalegalizowanie
obrotu elementami wirtualnych §wiatow. Zamiast licencjonowania praw do
kont na serwerach gier on-line mozna by byto nimi obracac a takze
rozroznia¢ stan wlasnosci od stanu posiadania. Liczne przepisy prawa
rzeczowego objetyby wtedy wirtualne nieruchomosci tak podobne w
swoim charakterze prawnym do swoich realnych odpowiednikow.

Trafnym rozwigzaniem wydaje si¢ by¢ definicja rzeczy przyjeta w
prawie austriackim, ktéra, mimo 1z ma prawie 200 lat, zdaje si¢ obejmowac
swoim zakresem wszystkie nowinki technologiczne, w tym konta na
serwerach gier on-line. Zgodnie z tg definicja, wszystko co mozna odrdznié
od cztowieka, a jest cztowiekowi uzyteczne, jest rzecza™'. Tak szeroka
definicja wigzataby si¢ z wieloma skomplikowanymi zmianami w prawie
cywilnym, ale na przyktadzie Austrii wida¢ wyraznie, ze takie rozwigzanie

w dtuzszej perspektywie si¢ sprawdza.

3.2. Konto na serwerze jako przedsigbiorstwo

Jak zauwazono wyzej, konto na serwerze gry on-/ine stanowi niejako
zespOt uprawnien 1 jako takie moze przywodzi¢ na mysl konstrukcje
przedsiebiorstwa powolana w k.c.”> Przedsigbiorstwo, jak stanowi kodeks,
jest zorganizowanym zespotem sktadnikoOw niematerialnych i materialnych

przeznaczonym do prowadzenia dziatalnosci gospodarczej. W przypadku

2918 285 austriackiego kodeksu cywilnego z 1811 r. (Allgemeines Biirgerliches

Gesetzbuch) ,,Alles, was von der Person unterschieden ist, und zum Gebrauche der
Menschen dient, wird im rechtlichen Sinne eine Sache genannt. “
2 Art. 55" k.c.
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konta nie mamy wlagciwie do czynienia ze sktadnikami materialnymi®”.
Nie stuzy ono réwniez ze swej natury do prowadzenia dziatalnosci
nastawionej na korzysci ekonomiczne®”*. Mozna tu jednak réwniez
zauwazy¢, jak to okresla Z. Radwanski*”, funkcjonalna wicz stanowiaca
spoiwo wigzace elementy prawa do konta na serwerze gry on-line w
pewien odrebny kompleks. Analogia taka jest trafna rowniez ze wzgledu na
fakt, ze istniejg w wirtualnych Swiatach swoiste przedsi¢biorstwa
prowadzone przez Uzytkownikow postugujacych sie awatarami™°.
Produkowane sg w ten sposob wirtualne dobra opatrzone znakami
towarowymi, podlegajacymi ochronie®’. Uzytkownicy tworza w ramach
takich wirtualnych przedsigbiorstw produkty chronione jako wzory
przemystowe””®. Najbardziej wartosciowa w catym kompleksie uprawnien,
ktory obejmuje konto na serwerze gry on-line, jest reputacja danego
Uzytkownika powigzana nierozerwalnie z awatarem jaki reprezentuje go w
wirtualnym swiecie. Taka wirtualna renoma rosnie wraz z rozwojem
danego konta 1 stanowi nierzadko czynnik decydujacy o jego rynkowe;j
warto$ci. Sktadniki takie jak ilos¢ wirtualnej waluty, czy przedmiotow
zgromadzonych na koncie, majg czesto znaczenie drugorzedne. Jak juz
byla mowa wyzej, ten swoisty goodwill (z ang. reputacja) wazny jest nie
tylko dla wirtualnych przedsigbiorstw, ale 1 dla zwyktych graczy, 1 za t¢
renomg sg w stanie czesto zaptaci¢ niemale kwoty.

Jezeli wiec mozna sugerowac kierunek zmian w prawie, ktore

miatyby na celu przyznanie praw do kont na serwerach gier on-line ich

*Wyjatek moga tu stanowi¢ hasta i klucze licencyjne umieszczone na przyklad na
oryginalnych opakowaniach programéw instalacyjnych.

%W rozdziale 1, 2 i dalej oméwiono nowy model biznesowy jakim jest
przedsigbiorstwo wirtualne.

297 Radwanski, op.cit., s. 126.

297 0b. wyzej, s. 88, przypis 288.

277 0b. wyzej, rozdziat 11, 2.2, s. 37.

870b. wyzej, s. 39, przypis 87.
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Uzytkownikom, nalezy rozwazy¢ utworzenie instytucji podobnej do
przedsiebiorstwa®” lub gospodarstwa rolnego>”’, aby oddaé ztozony

charakter istoty takich kont.

4. Wnioski

Konto na serwerze gry on-line miesci si¢ niewatpliwie w bardzo
szerokiej definicji utworu prawnoautorskiego, zas wymog ,,indywidualnego
charakteru‘ czy ,,osobistego pi¢tna‘“ zdaje si¢ wyklucza¢ z krggu tworcow
zaré6wno Operatora jaki 1 programistow bedacych autorami calej gry on-
line. Nalezy takze odrzuci¢ koncepcje, w ktorej konto bytoby wspolnym
dzietem Uzytkownika 1 Operatora, z uwagi na brak porozumienia obu stron
co do stworzenia wspolnego utworu. W zwigzku z powyzszym, nalezy
uzna¢ Uzytkownika za wylgcznego tworce, ktoremu przystuguje petnia
praw majatkowych i osobistych do utworu jakim jest konto na serwerze gry
on-line.

Samo konto nie moze by¢ uznane za program komputerowy i
powinno by¢ raczej traktowane jak utwor ztozony z elementow stownych 1
plastycznych.

Zmiany, jakich nalezatoby dokona¢ w polskim ustawodawstwie
wzgledem praw do kont na serwerach gier on-line, powinny — przy
zachowaniu ochrony prawnoautorskiej — obja¢ konta ochrong
prawnorzeczowg. Oryginalny rekopis dzieta literackiego jest no$nikiem
niematerialnych praw autorskich tworcy, bedac jednoczesnie rzecza
materialng w rozumieniu prawa cywilnego. Tak tez nalezatoby traktowac

wirtualng wlasno$¢ Uzytkownikow, gwarantujac im z jednej strony prawa

29 Art. 55" kec.
30Art. 55 k.c.
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autorskie do ich utwordéw, z drugiej za$ strony postepowac z wirtualnym
mieniem jak z rzeczami, umozliwiajgc nieskrepowany obrot kontami na
serwerach gier on-line. Takie rozwigzanie nie dopuscitoby do sytuacji, w
ktorej konto Uzytkownika pozostatoby bez ochrony prawnej. Konta
noszace cechy utworu objgby zar6wno rezim prawnoautorski jak 1
prawnorzeczowy, zas$ konta nie charakteryzujace si¢ ,,0sobistym pi¢tnem*
autora, pozostawalyby nadal pod ochrong prawa rzeczowego.

Za wzorzec uregulowania dosy¢ specyficznego tworu, jakim jest
konto na serwerze gry on-line, moga postuzy¢ przepisy k.c. o
przedsiebiorstwie. Z uwagi na ztozony charakter oraz widoczng
funkcjonalng wigz pomigedzy poszczegolnymi elementami, konto na
serwerze gry on-line zdaje si¢ dobrze pasowac¢ do modelu regulacji
przedsigbiorstwa czy gospodarstwa rolnego.

Jest rzeczg naturalng, Ze prawo nie jest w stanie nadazy¢
za wszystkimi nowymi przejawami mysli ludzkiej. Dopiero w XIX w.
uregulowano prawo przestrzeni powietrznej a w XX w. kosmiczne;.
Wczesniej z powodu fizycznego braku dostepu do tych obszarow nie
siegalo tam tez prawo. W najblizszym czasie nalezy si¢ spodziewac,
1dacych dalej niz obecne, regulacji cyberprzestrzeni, ktore obejmag swym
zakresem tworzone tam wirtualne §wiaty. Niektore panstwa, jak np. Chiny,
Korea i Tajwan’"', uczynity juz pierwsze kroki legislacyjne w tym
kierunku. W panstwach anglosaskich pierwsze prawne uregulowania tej
dziedziny nastgpig najprawdopodobniej na drodze precedensow
sadowych’®. Na obszarze Unii Europejskie pierwsze uregulowania w tym

zakresie pochodzi¢ bedg zapewne od ustawodawcy wspolnotowego. Wazne

017Z0b. wyzej, s. 30, przypis 63.

39270b. wyzej, s. 34 i n., przypisy 71 i 80.

92



jest, aby Polska, podlegajaca obecnie dynamicznej informatyzacji, nie

pozostata w tyle z koniecznymi zmianami legislacyjnymi.
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ZAKONCZENIE

Przyznanie Uzytkownikom praw do kont na serwerach gier on-/ine
znajduje aksjologiczn podstawy w filozoficznych pracach teoretykow
prawa wlasnosci: J. Benthama, J. Locke’a 1 G. Hegla. Rowniez ustalona
juz praktyka swobodnego obrotu kontami przez Uzytkownikow wskazuje,
ze s3 one przez nich postrzegane, jako przedmiot prawa wlasnosci. Obecnie
jedyng przeszkoda na drodze do uznania kont na serwerach gier
internetowych za przedmiot wylacznej whasnosci Uzytkownikow sa
Operatorzy gier on-/ine 1 formutowane przez nich umowy licencyjne.
Nalezy jednak zauwazy¢, ze postanowienia tych uméw, na mocy ktérych
Uzytkownikom odmawia si¢ prawa wilasnosci do ich kont, mogg zosta¢
niebawem uznane przez sady za niezgodne z prawem.

Jesli zostang potwierdzone wytaczne prawa Uzytkownikow do kont
na serwerach gier on-line, pojawi si¢ problem ich kwalifikacji prawne;.
Obecnie obowigzujace w Polsce przepisy nie zapewniajg Uzytkownikom
dostatecznej ochrony i1 nie oddajg ztlozonego charakteru konta na serwerze
gry on-line. Prawo autorskie, ktore zdaje si¢ by¢ najlepszym rezimem
ochronnym dla kont na serwerach gier on-line, chroni przede wszystkim
dobra niekonkurencyjne 1 jest ograniczone w czasie. Poza tym koniecznos¢
kazdorazowego licencjonowania i niezbywalno$¢ praw osobistych, ktora
daje pierwotnemu tworcy mozlwos¢ zakazania dalszego modyfikowania
konta w trosce o integralnos¢ utworu, wydaja si¢ by¢ ktopotliwe 1 nie
przystaja do realiow obrotu wtasnos$cig wirtualna.

Ustawowe uregulowanie kwestii kont na serwrach gier on-line
powinno przewidywac¢ definicj¢ konta ujeta w formie wyliczenia jego
elementdw na wzor rozwigzan przyjetych dla przedsigbiorstwa. Siggniecie

po taki model regulacji zdaje si¢ by¢ uzasadnione ze wzgledu na zbiorczy
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charakter definicji przedsigbiorstwa, uwzgledniajacy zarowno materialny,
jak 1 niematerialnego charakter poszczegdlnych jego sktadnikéw oraz
funkcjonalng wiez taczaca jego poszczegdlne elementy.

Innym sposobem na umiejscowienie konta na serwerze gry on-line w
polskim systemie prawa prywatnego, jest rozszrzenie, na wzor austriacki,
definicji rzeczy w rozumieniu k.c. Powstate w ten sposdb prawo chronione
bytoby, jak obecnie prawo wtasnosci do rzeczy materialnej 1 zapewniatoby
Uzytkownikowi nieskrepowang mozliwos$¢ rozporzadzania swoim kontem.

Regulujac prawo do konta na serwerze gry on-line nalezy takze
rozwazyc¢ szereg kwestii dotyczacych miedzy innymi praw konsumentow,
dopuszczalno$ci ograniczenia tych praw w drodze uméw licencyjnych oraz
wielu innych zagadnien.

Jak powszechnie wiadomo, prawo nie nadgza za technologia. W
zwigzku z rozwojem komputeryzacji i cybernetyzacji powstajg nowe formy
czynnos$ci prawnych, nowe formy zawierania uméw czy nowe pola
eksploatacji utworéw. Od niedawna mamy do czynienia z mtodym tworem
jakim sg $wiaty wirtualne, otwierajace przed swoimi Uzytkownikami wiele
nowych 1 ciekawych mozliwosci, ale jednoczesnie tworzace wiele
nieznanych dotychczas problemow. Jedng z takich problematycznych
kwestii omawianych szeroko w literaturze zagranicznej jest obrot kontami
Uzytkownikow na serwerach tych wirtualnych $wiatéw. Niniejsza praca
miata na celu przedstawienie problematyki obrotu kontami gier on-line na
gruncie polskiego prawa prywatnego. Na dzien dzisiejszy regulacja prawna
sytuacji Uzytkownikow kont na serwerach gier on-line ma miejsce jedynie
w panstwach, gdzie skala tego zjawiska jest najwigksza, gtbwnie w USA,
Chinach, Korei 1 na Tajwanie. Z uwagi na geometryczny wzrost liczby

cztonkoéw spoteczenstwa informacyjnego nalezy si¢ spodziewac, ze w
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niedtugim czasie zagadnienia omdéwione w niniejszej pracy stang si¢

aktualne rodwniez w Polsce.

96



BIBLIOGRAFIA

I. Literatura

10.

11.

12.

13.

Ambrogi R., Virtual Justice, N.J.L.JOU., 2004, t. 10, nr 29

Balkin J., Law and Liberty in Virtual Worlds, N.Y.L.SCH.L.REV.,
2004, t. 49, s. 63

Balkin J., Virtual Liberty: Freedom to Design and Freedom to Play
in Virtual Worlds, VA.L.REV., 2004, t. 90, s. 2043

Barfield W., Intellectual Property Rights in Virtual Environments:
Considering the Rights of Owners, Programmers and Virtual
Avatars, AKRON L.REV., 2006, t. 39, s. 649

Barta J., Markiewicz R., Prawo autorskie, Warszawa 2008

Bartle R., Virtual Worldliness: What the Imaginary Asks of the Real,
N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 19

Bentham J., Wprowadzenie do zasad moralnosci i prawodawstwa,
Krakow 1958

Boone S., Virtual Property and Personhood,
S.CL.COM.&H.T.L.JOU., 2008, t. 24, wyd. 4, s. 715

Castronova E., The Right To Play, N.Y.L.SCH.L.REV_, 2004, t. 49,
s. 185

Chung A., After Death, Fight for Digital Memories, ,,The
Washington Post* z dnia 3 lutego 2005

Czachorski W. (red.), Zobowigzania, zarys wyktadu, Warszawa
2003, wyd. 8

Fairfield J., Virtual Property, B.U.L.REV., 2005, t. 85, s. 1047

Flisak D., Pojecie utworu w prawie autorskim — potrzeba gltebokich
zmian, PPH 12/2006

97



14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

98

Gaillard E., Goldman B., Savage J., Fouchard Ph., International
commercial arbitration, The Hague, Boston, 1999

Garlicki L., Polskie prawo konstytucyjne, Warszawa 2003, wyd. 7
Gordon W., Bone R., Copyright, Boston, 1999

Grimmelmann J., Virtual Worlds as Comparative Law,
N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 47, s. 147

Hegel G., Hegel ‘s Philosophy of Right, ttum. Knox T., Oxford 1952

Hoffman H., Virtual Reality Therapy, ,, Scientific American®, 2004,
nr 8,s. 58

Horowitz S., Competing Lockean Claims to Virtual Property,
HARV.J.LAW&TECH., 2007, t. 20, s. 443

Ignatowicz J., Stefaniuk K., Prawo rzeczowe, Warszawa 2003

Katsh E., Bringing Online Dispute Resolution to Virtual Worlds:
Creating Processes Through Code, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49,
s. 271

Kopalinski W., Stownik mitow i tradycji kultury, Warszawa 2003
Kummer M., Das Urheberrechtlich Schiitzbare Werk, Bern 1968

Lastowka G., Hunter D., The Laws of the Virtual Worlds,
CAL.L.REV., 2004,t.92,s. 1

Lastowka G., Hunter D., Virtual Crimes, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004,
t. 49, s. 293

Locke J., Dwa traktaty o rzqdzie, przet. Z. Rau, Warszawa 1992

Maister P., Web networks reprogram the way law firms market
themselves, N.J.L.JOU., 2007,t. 3, nr 16

Noveck B., State of Play, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, nr 2



30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Ochoa T., Who Owns an Avatar? Assessing Claims of Copyright
Ownership in Virtual Worlds, wyktad w ramach konferencji
Intellectual Property Scholars Conference, 17 Pazdziernika 2006,
Berkeley Center for Law & Technology, abstrakt dostepny pod
adresem
http://www.law.berkeley.edu/institutes/bclt/ipsc/papers2/Ochoa.doc
(ostatni dostep 19 maja 2009), wyktad dostepny pod adresem
http://www.law.berkeley.edu/institutes/bclt/ipsc/room105 8-
11/1%201P%200utlaws.mp3 (ostatni dostep 19 maja 2009)

Ondrejka C., Escaping The Gilded Cage: User Created Content And
Building The Metaverse, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 81

Online Gaming: Going Like Gangbusters, P.C. MAGAZINE, 2004,
t. 9, nr 21, http://www.pcmag.com/article2/0,2817,1639874,00.asp
(ostatni dostep 14 marca 2009 r.)

ONZ, Departament Spraw Ekonomicznych 1 Spotecznych Wydziat
ds. Populacji. Przewidywana Populacja Swiata, Tabela A.1. 2008
aktualizowana -
http://www.un.org/esa/population/publications/wpp2008/wpp2008 t
ext tables.pdf (ostatni dosep 12 marca 2009 r.)

Radin M., Market-Inalienability, HARV.L.REV, 1987, t. 100, s.1849

Radin M., Property and Personhood, STAN. L. REV., 1982, t. 34, s.
957

Radwanski Z., Prawo cywilne — czes¢ ogolna, Warszawa 2003, wyd.
6

Reynolds R., Hands off my avatar! Issues with claims of virtual
property and identity, praca niepublikowana, dostgpna pod adresem
http://www.ren-reynolds.com/downloads/HandsOffM Y avatar.htm
(ostatni dostep 17 maja 2009 r.)

Rogers J., Note: A Passive Approach to Regulation of Virtual
Worlds, GEO.WASH.L.REV., 2008, t. 76, s. 405

Stephenson N., Snow Crash, New York 1992

99



40.

41.

42.

43.

44.

45.

100

Townsend Grad E., Goda R., The Fizzy Experiment: Second Life,
Virtual Property and a 1L Property Course,
S.CL.COM.&H.T.L.JOU., 2008, t. 24, nr 915

Traple E., Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz,
Zakamycze 2005

Ward S., Fantasy life, real law: travel into Second Life - the virtual
world where lawyers are having fun, exploring legal theory and even
generating new business, A.B.A.JOU., 2007, t. 3, nr 93

Westbrook T., Owned: Finding a Place for Virtual World Property
Rights, MICH.ST.L.REV., 2006, s. 779

Wolter A., Ignatowicz J., Stefaniuk K., Prawo cywilne zarys czesci
ogolnej, Warszawa 2001

Zack J., The Ultimate Company Town: Wading in the Digital Marsh
of Second Life, UPA.J.CONST.L., 2007, t. 10, s. 225



II. Adresy internetowe

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

http://everquest.station.sony.com/ (ostatni dostep 14 maja 2009 r.)
http://forum.lowyat.net/topic/287593 (ostatni dostep 2 maja 2009 r.)

http://herald.blogs.com/slh/2006/01/barons_get buyb.html (ostatni
dostep 7 marca 2009 r.)

http://internetgames.about.com/cs/productreviews/gr/planesofpower
.htm (ostatni dostep 12 maja 2009 r.)

http://lindenlab.com/ (ostatni dostep 11 marca 2009 r.)

http://many.corante.com/archives/2003/09/16/virtual tax revolt in
_second_life.php (ostatni dostep 7 marca 2009 r.)

http://marketingineducation.org/higher education marketing secon
d_life (ostatni dostgp 11 marca 2009 r.)

http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm (ostatni dostep
13 kwietnia 2009 r.)

http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7007026.stm (ostatni dostep
22 maja 2009 r.)

http://news.xinhuanet.com/english/2007-
07/18/content 6392309.htm
(ostatni dostep 3 marca 2009 r.)

http://pl.wikipedia.org/wiki/Awatar (rzeczywisto$¢ wirtualna),
(ostatni dostep 5 marca 2009 r.)

http://pl.wikipedia.org/wiki/Bot (program) (ostatni dostep 22
marca 2009 r.)

http://pl.wikipedia.org/wiki/Cheat (ostatni dostep 22 marca 2009 r.)

http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_fabularna, (ostatni dostep 20
marca 2009 r.)

101



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

102

http://pl.wikipedia.org/wiki/Rzeczywistos¢ wirtualna, (ostatni
dostep 20 marca 2009 r.)

http://prawo.vagla.pl/node/7363 (ostatni dost¢p 12 marca 2003 r.)

http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostep 12 maja
2009 r.)

http://secondlife.com/land/ (ostatni dostgp 12 maja 2009 r.)

http://secondlife.com/land/purchasing.php, (ostatni dostep 20 marca
2009 r.)

http://secondlife.com/whatis/landpricing.php (ostatni dostgp 12
maja 2009 r.)

http://secondlife.iste.wikispaces.net/ISTE+SL+Community+Code+
of+Conduct (ostatni dostep 13 marca 2009 r.)

http://tibia.pl/ (ostatni dostep 20 marca 2009 r.)

http://usd.auctions.secondlife.com/ (ostatni dostgp 10 marca 2009
r.)

http://wiki.secondlife.com/wiki/Advertising in Second Life
(ostatni dostep 20 marca 2009 r.)

http://www.accountol.com/?gclid=CM6d7anF6poCFYmD3godUT
Z3BQ (ostatni dostep 28 maja 2009 r.)

http://www.allegro.pl/ (ostatni dostgp 11 kwietnia 2009 r.)

http://www.allegro.pl/45715 online_konta i przedmioty.html
(ostatni dostep 3 marca 2009 r.)

http://www.americasarmy.com/ (ostatni dostep 14 marca 2009 r.)

http://www.associatedcontent.com/article/372287/ebays_ban_on_vi
rtual_property auctions.html (ostatni dostgp 4 marca 2009 r.)



30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

http://www .blizzard.com/diablo3/?rhtml=y (ostatni dostep 12 marca
2009 1.)

http://www .blizzard.com/us/ (ostatni dostep 11 marca 2009 r.)

http://www.businessweek.com/the thread/techbeat/archives/2006/1
1/second lifes fi.html (ostatni dostep 20 marca 2009r.)

http://www.cdprojekt.pl/game/153/World of WarCraft (ostatni
dostep 16 maja 2009 r.)

http://www.darkageofcamelot.com/lotm/ (ostatni dostep 20 marca
2009 1.)

http://www.earn2life.com/ (ostatni dostep 20 marca 2009 r.)

http://www.entropiauniverse.com/entropiauniverse/ (ostatni dostep
13 kwietnia 2009 r.)

http://www.guardian.co.uk/technology/2007/may/17/media.newme
dia2 (ostatni dostgp 15 marca 2009 r.)

http://www .juliandibbell.com/texts/blacksnow.html (ostatni dostep
28 maja 2009 r.)

http://www.lineage2.com/ (ostatni dostep 21 marca 2009 r.)
http://www.mmobay.net/ (ostatni dostgp 11 kwietnia 2009 r.)

http://www.ndg.com/pc/News-292863.aspx (ostatni dostep 20marca
2009 r.)

http://www.neowin.net/news/main/09/01/14/irs-to-tax-second-
lifeworld-of-warcraft-earnings-3 (ostatni dostgp 22 marca 2009 r.)

http://www.nowpublic.com/youtube pulls video of giant penis_a
ttack in second life (ostatni dostep 21 marca 2009 r.)

http://www.ogame.org/ (ostatni dostep 20 marca 2009 r.)

103



45.

46.
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48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.
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http://www .team-vip.com/Main.php#servers (ostatni dostep 20
marca 2009 r.)

http://www.virtualgoodsnews.com/2009/04/guest-post-virtual-
goods-in-asia-its-even-more-than-you-think-2najwie5-times-
usa.html (ostatni dostep 11 marca 2009 r.)

http://www.virtualworldsnews.com/2007/10/blogging-virt-5.html
(ostatni dostep 10 maja 2009 r.)

http://www.worldofwarcraft.com/index.xml (ostatni dostgp 10
marca 2009 r.)

http://www.wow-europe.com/en/community/news2006.html
(ostatni dostep 16 maja 2009 r.)

http://www.wow-europe.com/en/index.xml (ostatni dostep 12 maja
2009 r.)

http://www.wow-europe.com/en/legal/eula.html (ostatni dostep 12
maja 2009 r.)

http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofpayment.html
(ostatni dostep 16 marca 2009 r.)

http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.htm (ostatni
dostep 16 maja 2009 r.)

http://www.wowplv.com/ (ostatni dostep 28 maja 2009 r.)

https://secure-web16.secondlife.com/currency/buy.php (ostatni
dostep 12 maja 2009 r.)

https://www.cia.gov/library/publications/the-world-
factbook/geos/aj.html - dane z CIA World Factbook (ostatni dostep
14 marca 2009 r.)



10.

11.

ZRODELA PRAWA I ORZECZNICTWO

Dyrektywa 2006/116/WE Parlamentu Europejskiego 1 Rady z dnia
12 grudnia 2006 r. w sprawie czasu ochrony prawa autorskiego i
niektoérych praw pokrewnych

Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej z dnia 2 kwietnia 1997 r. (Dz.
U. Nr 78, poz. 483 ze zm.)

Orzeczenie Sadu Najwyzszego Standw Zjednoczonych Ameryki
Potocnej z dnia 25 czerwca 2001 roku, New York Times Co.
v. Tasini, Syg. akt 121 S. Ct. 2381, 533 U.S. 483, 495

Orzeczenie sadu Standw Zjednoczonych Ameryki Potnocne;. stanu,
Pennsylvania, okregu West Chester, z dnia 30 maja 2007 r., Bragg v.
Linden Research, Inc., Sygn. Akt 487 F. Supp. 2d 593 (E.D.Penn.
2007)

Orzeczenie Sadu Apelacyjnego w Krakowie z dnia 29 pazdziernika
1997 Sygn. akt I Aca 477/97

Orzeczenie Sadu Najwyzszego z dnia 5 lipca 2002 r. Sygn, akt III
CKN 1096/00, OSN 2003, nr 11, po. 150

Orzeczenie Sadu Najwyzszego z listopada 1932, Zb. OSN 1933
poz.7

Orzeczenie SOKIK z dnia 9 kwietnia 2003 r. Sygn. akt XVII Amc
20/02

Orzeczenie SOKIiK z dnia 10 marca 2004 r. Sygn. akt XVII Amc
28/03

Orzeczenie SOKIiK z dnia 8 sierpnia 2005 r. Sygn. akt XVII Amc
34/04

Porozumienie dotyczace handlowych aspektow wtasnosci
intelektualnej, zatacznik 1 ¢ do porozumienia ustanawiajgcego
Swiatowa Organizacje Handlu (WTO), sporzadzonego w
Marrakeszu w dniu 15 kwietnia 1994 r. (Dz. U. Z 1995 r. Nr 98 poz.
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483), Od 1 stycznia 2000 r. Porozumienie TRIPS obowigzuje
Polske w pelnym zakresie ( Dz. U. Z 1996 r. Nr 32, poz. 143)

12. Rozporzadzenie Rady (WE) 44/2001 z dnia 22 grudnia 2000 r. w
sprawie jurysdykcji 1 uznawania orzeczen sagdowych oraz ich
wykonywania w sprawach cywilnych 1 handlowych

13. Ustawa z dnia 16 lutego 2007 r. o ochronie konkurencji 1
konsumentéw (Dz. U. 2007, Nr 50, poz. 331)

14. Ustawa z dnia 17 listopada 1964 r. - Kodeks postepowania
cywilnego (Dz.U. z 1964, Nr 43, poz. 296 ze zm.)

15. Ustawa z dnia 23 kwietnia 1964 r. - Kodeks cywilny (Dz.U. 1964,
Nr 16, poz. 93 ze zm.)

16. Ustawa z dnia 30 czerwca 2000 r. — Prawo wlasnos$ci przemystowe;j
(Dz. U. z 2003, Nr 119, poz. 1117)

17. Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych (Dz. U. 1994, Nr 24, poz. 83, tekst jednolity: Dz. U.
2000, Nr 80, poz. 904)
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