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STRESZCZENIE 

 

Niniejsza praca stanowi pr·bň okreŜlenia prawnego statusu kont na 

serwerach gier internetowych.  

W pierwszym rozdziale zbudowağem siatkň pojňciowŃ, kt·ra ma 

uğatwiĺ poruszanie siň w omawianym przeze mnie obszarze tematycznym. 

W tym celu nawiŃzağem do nazewnictwa przyjňtego w jňzyku angielskim, 

poniewaŨ jest on jňzykiem pierwotnym znakomitej wiňkszoŜci gier 

internetowych. NakreŜliğem r·wnieŨ skalň zjawiska spoğecznego, jakim sŃ 

gry internetowe i tworzone przez nie Ŝwiaty wirtualne. Przedstawiğem teŨ 

filozoficzne koncepcje wğasnoŜci wirtualnej.  

W rozdziale drugim om·wiğem wpğyw, jaki na ksztağtowanie siň 

prawa uŨytkownika do konta na serwerze gry internetowej majŃ umowy 

zawierane przez niego z operatorem tego serwera oraz jakie prawo 

mogğoby byĺ dla tych um·w prawem wğaŜciwym. Oceniğem takŨe te 

umowy z punktu widzenia polskiego prawa konstytucyjnego i uregulowaŒ 

konsumenckich.  

Trzeci rozdziağ ukazuje prawo do konta na serwerze gry internetowej 

w kontekŜcie teorii prawa podmiotowego. 

W ostatnim, czwartym rozdziale podjŃğem siň analizy przepis·w 

prawa polskiego aby ustaliĺ, kt·re z nich zapewniajŃ najszerszŃ ochronň 

praw uŨytkownik·w kont i najbardziej odpowiadajŃ charakterowi instytucji 

samego konta na serwerze gry internetowej. WychodzŃc od koncepcji 

prawa autorskiego, zaproponowağem na koŒcu rozwiŃzania de lege 

ferenda, wskazujŃce potencjalny kierunek unormowania takiego prawa w 

przyszğoŜci. 
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 WSTŇP 

 

Niniejsza praca jest poŜwiňcona om·wieniu problematyki kont na 

serwerach gier internetowych i ich miejsca w polskim systemie prawnym. 

Przedmiotem niniejszego opracowania jest analiza doktryny 

anglojňzycznej oraz przepis·w polskiego prawa prywatnego w 

poszukiwaniu podstaw do przyznania uŨytkownikom gier internetowych 

praw do kont zağoŨonych przez nich na serwerach operator·w tych gier.  

Celem tej pracy jest umiejscownienie prawa do konta na serwerze 

gry internetowej w systemie polskiego prawa prywatnego oraz odpowiedŦ 

na pytanie, czy wiŃŨŃce sŃ postanowienia um·w operator·w i 

uŨytkownik·w gier internetowych, odmawiajŃce tym ostatnim 

jakichkolwiek praw do tworzonych przez nich kont. Celem tego 

opracowania jest r·wnieŨ umieszczenie tematyki zwiŃzanej z grami 

internetowymi i Ŝwiatami wirtualnymi na siatce pojňciowej prawa 

polskiego oraz otwarcie pola do dyskusji w przedmiotowych kwestiach w 

doktrynie polskiej. 

Pracň rozpoczŃğem od zdefiniowania podstawowych pojňĺ 

niezbňdnych dla zrozumienia schematu funkcjonowania gier 

internetowych. Dalej przedstawiğem spoğeczne zjawisko, jakim sŃ gry 

internetowe w kontekŜcie ekonomicznym i dokonağem filozoficzno-

prawnej analizy wğasnoŜci wirtualnej, do kt·rej moŨna zaliczyĺ konta na 

serwerach gier internetowych. RozwaŨania te oparte sŃ gğ·wnie na analizie 

doktryny amerykaŒskiej, kt·ra podejmuje pr·by prawnego zdefiniowania 

wğasnoŜci wirtualnej i okreŜlenia granic praw uŨytkownik·w i operator·w, 

siňgajŃc czňsto z braku norm prawnych po argumenty aksjologiczene.  

W dalszej czňŜci pracy podjŃğem siň analizy um·w licencyjnych 

zawieranych pomiňdzy operatorem a uŨytkownikiem. Dla cel·w dalszego 
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opracowania podzieliğem opisywane umowy na dwa podstawowe modele: 

zamkniňty i otwarty. W spos·b skr·towy, z uwagi na ograniczenia 

objňtoŜciowe pracy, poruszyğem kwestiň jurysdykcji i prawa wğaŜciwego 

dla tych um·w, omawiajŃc jŃ na dw·ch przeciwstawnych przykğadach. W 

efekcie tego wywodu wykazağem, Ũe prawo polskie obecnie, jak i w 

przyszğoŜci moŨe mieĺ zastosowanie do um·w licencyjnych oraz praw do 

kont na serwerach gier regulowanych w tych umowach. 

Pozostağa czňŜĺ opracowana traktuje o prawie polskim. Najpierw 

skr·towo poruszyğem kwestie prawa konsumenckiego i konstytucyjnego, 

mogŃce mieĺ wpğyw na interpretacjň um·w licencyjnych. Dalej, w oparciu 

o koncepcjň praw podmiotowych, starağem siň nakreŜliĺ ramy prawa do 

konta na serwerze gry internetowej. 

W ostatnim rozdziale pracy szczeg·ğowo om·wiğem 

zakwalifikowanie kont na serwerach gier internetowych jako przedmiotu 

prawa autorskiego, kt·re w obecnym stanie prawnym zdaje siň zapewniaĺ 

uŨytkownikowi najdalej idŃcŃ ochronň. Na koŒcu starağem siň wykazaĺ, Ũe 

polskie regulacje prawne nie sŃ wystarczajŃce dla peğnej ochrony praw 

uŨytkownika do jego konta. W zwiŃzku z powyŨszym, zaproponowağem 

kierunek zmian w przepisach, kt·ry umoŨliwiğby takŃ ochronň w 

przyszğoŜci.  

Przy wyborze literatury decydujŃce znaczenie miağ fakt, Ũe problemy 

prawne zwiŃzane z kontami na serwerach gier internetowych i wğasnoŜciŃ 

wirtualnŃ nie zostağy jeszcze w og·le poruszone w polskiej doktrynie. W 

zwiŃzku z powyŨszym, trzon bibliografii stanowi literatura anglojňzyczna, 

w przewaŨajŃcej czňŜci bňdŃca dorobkiem doktryny amerykaŒskiej, w 

kt·rej juŨ od okoğo dziesiňciu lat opracowywane sŃ przedmiotowe 

zagadnienia. PiszŃc o kwestiach ŜciŜle zwiŃzanych z internetem nie spos·b  

teŨ nie odwoğaĺ siň do materiağ·w tam zamieszczonych. Liczne adresy 
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internetowe powoğane w bibliografii odsyğajŃ do artykuğ·w w periodykach 

wydawanych jedynie w formie elektronicznej lub kierujŃ wprost do samych 

gier i innych serwis·w internetowych powiŃzanych z grami internetowymi. 

W podstawowym zakresie powoğywana jest r·wnieŨ literatura polska, 

kt·rej pozycje majŃ jednak charakter og·lny i majŃ na celu jedynie 

umiejscowienie omawianych zagadnienieŒ w systemie prawa polskiego. 

Dostňpna w zakresie omawianej dziedziny literatura narzuciğa 

niejako metody badawcze, kt·re wykorzystağem przy pisaniu tej pracy. 

Z uwagi na obfitoŜĺ opracowaŒ doktryny amerykaŒskiej dokonağem ich 

selekcji, analizy oraz pr·by przeniesienia wniosk·w z nich pğynŃcych na 

grunt prawa polskiego, z uwzglňdnieniem r·Ũnic miňdzy anglosaskim a 

kontynentalnym  systemem prawa. W czňŜci poŜwiňconej prawu 

polskiemu, przy braku jakichkolwiek szczeg·ğowych opracowaŒ, 

posğuŨyğem siň podstawowŃ literaturŃ z dziedziny prawa prywatnego, w 

tym takŨe prawa autorskiego, i dokonağem subsumpcji sytuacji prawnej 

uŨytkownika konta na serwerze gry internetowej pod istniejŃce instytucje 

prawa polskiego. W ostatniej czňŜci pracy posğuŨyğem siň, na zasadzie 

analogii, przepisami niekt·rych ustaw nie odnoszŃcych siň do problematyki 

wğasnoŜci wirtualnej, ale bňdŃcych dobrŃ podstawŃ do uregulowania tej 

materii w przyszğoŜci. 

 Z uwagi na objňtoŜciowe ograniczenia przewidziane dla pracy 

magisterskiej, pominiňta zostağa problematyka kont na serwerach gier 

internetowych jako noŜnik·w praw wynikajŃcych ze znak·w towarowych, 

a takŨe problem·w zwiŃzanych z przestňpczoŜciŃ uŨytkownik·w w 

wirtualnych Ŝwiatach. Niniejsze opracowanie nie objňğo r·wnieŨ swoim 

zakresem kwestii uprawnieŒ uŨytkownik·w gier internetowych, 

wynikajŃcych z ochrony danych osobowych i prawa do prywatnoŜci. 
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W polskim tytule pracy posğugujň siň terminem opisowym Ăgra 

internetowañ, choĺ w dalszej czňŜci pracy uŨywam terminu o angielskim 

Ŧr·dğosğowie  Ăgra on-lineñ, kt·ry lepiej oddaje charakter omawianego 

zagadnienia. Zasadniczym przedmiotem rozwaŨaŒ tej pracy nie sŃ 

wszystkie konta na serwerach gier on-line, a jedynie konta na serwerach 

gier, kt·re rozgrywane sŃ w tzw. Ŝwiatach wirtualnych. Tak wiňc 

przemyŜlenia zawarte w niniejszym opracowaniu nie bňdŃ dotyczyĺ kont 

na serwerach wszystkich gier internetowych. 

Jak juŨ wspomniano wyŨej, jest to pierwsze polskie opracowanie, 

kt·re porusza problematykň prawnŃ gier on-line i wğasnoŜci wirtualnej tam 

gromadzonej i jako takie stanowi bardziej wstňp do dyskusji na ten temat 

niŨ kompleksowŃ i dogğňbnŃ analizň wszystkich zwiŃzanych z tŃ dziedzinŃ 

aspekt·w.  
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 ROZDZIAĞ I                                                         WPROWADZENIE  

DO PROBLEMATYKI KWALIFIKACJI  PRAWNEJ KONT NA 

SERWERACH GIER ON-LINE  

 

 

1. Definicje podstawowych pojňĺ 

 

1.1. Gra on-line 

 

Ostatnio co raz wiňkszŃ popularnoŜciŃ w internecie cieszŃ siň tak 

zwane gry on-line, przede wszystkim z uwagi na moŨliwoŜĺ interakcji 

bardzo wielu graczy w czasie rzeczywistym. Gry sŃ r·Ũnorodne, niekt·re 

wymagajŃ opğat abonenckich, inne sŃ darmowe. ZaczynajŃ siň juŨ od 

najprostszych, jak warcaby, dziňki kt·rym za poŜrednictwem serwera 

dw·ch graczy na dw·ch koŒcach Ŝwiata moŨe rozegraĺ partiň, bez 

koniecznoŜci wychodzenia z domu. PojawiajŃ siň r·wnieŨ gry hazardowe, 

jak na przykğad poker on-line, w kt·rym internauci grajŃ o zakupione 

kredyty wymienialne na realne pieniŃdze. Ta praca ma na celu 

przeprowadzenie analizy prawnej kont UŨytkownik·w wyğŃcznie na 

serwerach gier okreŜlanych skr·tem MMORPG (od ang. Massively 

Multiplayer Online Role Playing Game) bňdŃcych jednŃ z odmian gier 

RPG. ĂRPG (od ang. role-playing game) oznacza grň fabularnŃ czňsto 

zwana grŃ wyobraŦni i jest grŃ, w kt·rej gracze wcielajŃ siň w role 

fikcyjnych postaci. Cağa rozgrywka toczy siň w fikcyjnym Ŝwiecie, 

istniejŃcym tylko w wyobraŦni grajŃcych. Jej celem na og·ğ jest rozegranie 

gry wedğug zaplanowanego scenariusza i osiŃgniňcie umownie okreŜlonych 

lub indywidualnych cel·w, przy zachowaniu wybranego zestawu reguğ, 
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zwanego mechanikŃ gry.ò
1
 Wraz z postňpem informatyzacji gry RPG 

przeniosğy siň na komputery osobiste, na kt·rych gracze mogli prowadziĺ 

rozgrywkň jedynie przeciwko systemowi, bez udziağu innych graczy. 

Obecnie wiele z tych gier przeniosğo siň do internetu, dajŃc moŨliwoŜĺ 

jednoczesnej rozgrywki praktycznie nieograniczonej liczbie graczy z 

cağego Ŝwiata. IstniejŃ teŨ gry, kt·re powstağy jedynie do cel·w rozgrywki 

masowej i nie majŃ swoich odpowiednik·w na komputerach stacjonarnych.  

 Tak wiňc, na potrzeby tej pracy przez grň on-line lub grň naleŨy 

rozumieĺ internetowŃ grň MMORPG, w kt·rej duŨa liczba graczy moŨe 

graĺ ze sobŃ w czasie rzeczywistym w wirtualnym Ŝwiecie obsğugiwany 

przez serwer Operatora gry. 

 

1.2. Wirtualny Ŝwiat gry  

 

 Wirtualna rzeczywistoŜĺ to obraz sztucznej rzeczywistoŜci 

stworzony przy wykorzystaniu technologii informatycznej. Polega on na 

multimedialnym kreowaniu komputerowej wizji przedmiot·w, przestrzeni i 

zdarzeŒ nieistniejŃcych w naturze. Uzyskuje siň to poprzez generowanie 

obraz·w, efekt·w akustycznych, a nawet zapachowych
2
. 

 Wirtualny Ŝwiat gry jest pojňciem wňŨszym zawartym w pojňciu 

wirtualnej rzeczywistoŜci, gdyŨ odnosi siň jedynie do sytuacji, w kt·rych 

mamy do czynienia z interakcjŃ graczy na serwerach gier internetowych. 

Przez wirtualny Ŝwiat gry naleŨy rozumieĺ Ŝrodowisko, w kt·rym 

spotykajŃ siň UŨytkownicy, aby uczestniczyĺ w rozgrywce. Jest to 

wirtualna rzeczywistoŜĺ, kt·rej producent gry nadağ oprawň graficznŃ 

                                                 
1
 Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_fabularna (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.). 

2
 Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/RzeczywistoŜĺ_wirtualna (ostatni dostňp 20 marca 

2009 r.). 
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symulujŃcŃ Ŝwiat rzeczywisty, czňsto z elementami fantastycznymi. W 

Ŝwiecie wirtualnym poza graczami znajdujŃ siň r·wnieŨ przedmioty, 

kt·rymi gracze mogŃ siň posğugiwaĺ, handlowaĺ, tworzyĺ, niszczyĺ i 

modyfikowaĺ oraz tzw. Bohaterowie NiezaleŨni, czyli postaci NPC (od 

ang. Non-Player Character), kt·re mogŃ byĺ wrogo, neutralnie lub 

przyjacielsko nastawione do graczy. Z postaciami NPC gracz moŨe na 

przykğad handlowaĺ, walczyĺ czy zdobywaĺ od nich informacje o Ŝwiecie. 

Wszystkie inne elementy Ŝwiata poza przedmiotami i postaciami NPC 

stanowiŃ jedynie krajobraz ï graficznŃ oprawň Ŝwiata i z reguğy nie moŨna 

z nimi wchodziĺ w jakŃkolwiek interakcjň. 

 

1.3. Operator serwera 

 

 Operatorem serwera jest grupa os·b, czňsto wyspecjalizowany 

podmiot zatrudniajŃcy informatyk·w. Operator niekoniecznie musi byĺ 

jednoczeŜnie producentem gry, moŨe jedynie zajmowaĺ siň jej doraŦnŃ 

obsğugŃ i byĺ poğŃczony stosunkiem umownym z producentem danej gry. 

 Operator w wirtualnym Ŝwiecie gry ma wğadzň absolutnŃ. Czuwa nad 

integralnoŜciŃ wirtualnego Ŝwiata gry, pilnuje, aby gracze nie dopuszczali 

siň naduŨyĺ na niekorzyŜĺ innych graczy lub samego Operatora. MoŨe 

dowolnie modyfikowaĺ Ŝwiat gry i wszystkie znajdujŃce siň w nim 

przedmioty oraz postaci NPC. Ma r·wnieŨ peğen dostňp do kont graczy, 

kt·re takŨe moŨe on dowolnie modyfikowaĺ, a nawet usuwaĺ. Jest w chwili 

obecnej we wszystkich grach on-line praktycznie ostatecznŃ instancjŃ w 

sporach pomiňdzy graczami. 

Operatorzy niekt·rych gier on-line, poza dziağalnoŜciŃ gospodarczŃ 

polegajŃcŃ na pobieraniu opğat za sam dostňp do gry, nierzadko czerpiŃ 
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r·wnieŨ zyski ze sprzedaŨy wirtualnych element·w gry jak nieruchomoŜci 

w wirtualnym Ŝwiecie czy poszczeg·lne przedmioty ruchome lub ich 

komponenty
3
. 

 

1.4. UŨytkownik 

 

UŨytkownik jest osobŃ fizycznŃ, kt·ra tworzy konto na serwerze gry 

on-line w celu dostňpu do wirtualnego Ŝwiata gry. Jest graczem, kt·ry za 

pomocŃ gry i wirtualnego Ŝwiata przez niŃ stworzonego wchodzi w 

interakcjň z innymi UŨytkownikami. W zakresie omawianej definicji nie 

mieŜci siň wiňc osoba, kt·ra moŨe wejŜĺ do wirtualnego Ŝwiata i 

przyglŃdaĺ siň rozgrywce innych graczy nie majŃc technicznej moŨliwoŜci 

wziňcia w niej udziağu, bňdŃc niewidocznŃ dla innych UŨytkownik·w. 

Takie moŨliwoŜci dajŃ niekt·re gry nie tylko Operatorom, ale r·wnieŨ, na 

przykğad, osobom bňdŃcym potencjalnie zainteresowanymi zakupem 

dostňpu do danej gry. 

 

1.5. Awatar 

 

Awatar (takŨe avatar) ï reprezentacja uczestnik·w Ŝwiat·w 

wirtualnych. Dotyczy zar·wno rzeczywistych ludzi uczestniczŃcych za ich 

pomocŃ w tych Ŝwiatach jak i postaci generowanych przez samo 

oprogramowanie. Awatary sŃ uŨywane gğ·wnie na forach dyskusyjnych, a 

takŨe w grach komputerowych (zwğaszcza RPG, MMORPG i FPP) oraz 

                                                 
3
Zob. http://secondlife.com/land/purchasing.php (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.). 
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rzeczywistoŜci wirtualnej
4
. Nazwa ta ma sw·j Ŧr·dğosğ·w w tradycji 

hinduskiej. ĂAwatar to w hinduizmie: zastŃpienie b·stwa albo jego 

wcielenie (inkarnacja) w ksztağt doczesny; zwierzňce i ludzkie wcielenia 

boga Wisznu; przen. kompletne ucieleŜnienie siň w kimŜ, jakiejŜ tradycji, 

idei, filozofii itp.; z sanskrytu awatara ĂzstŃpienie.ò
5
 

ĂAwatar przyjmuje rozmaite formy ï od niewielkiej grafiki (é), 

czňsto bardzo uproszczonej lub symbolicznej, pojawiajŃcej siň np. przy 

komunikatach wysyğanych na fora dyskusyjne i sğuŨŃcej ğatwemu 

rozpoznawaniu ich zarejestrowanych uczestnik·w, po bardzo zğoŨone 

tr·jwymiarowe modele, reprezentujŃce postaĺ w grze komputerowej lub 

rzeczywistoŜci wirtualnej (é). UŨytkownicy mogŃ nadaĺ awatarowi ï 

swojemu wirtualnemu wizerunkowi ï imiň i nazwisko lub pseudonim (tzw. 

nick) oraz modelowaĺ ich wyglŃd wybierajŃc m. in. kolor wğos·w, fryzurň, 

kolor oczu, wzrost, wagň, sylwetkň, ubranie, pğeĺ oraz cechy 

psychofizyczne wpğywajŃce na zachowanie awataruò
6
.  

Jeden UŨytkownik moŨe posiadaĺ wiňcej niŨ jeden awatar nawet w 

tej samej grze, ale i wielu UŨytkownik·w moŨe teoretycznie kontrolowaĺ 

jeden awatar. UŨytkownik po uzyskaniu dostňpu do gry musi stworzyĺ 

sw·j awatar choĺby najprostszy (np. wz·r sugerowany przez Operatora) - 

jest to warunek sine qua non udziağu w grze. Wraz z uzyskaniem dostňpu 

do gry i stworzeniem awataru, UŨytkownik otrzymuje hasğo dostňpu do 

swojego konta na serwerze gry on-line. MoŨe on wtedy zaczŃĺ rozwijaĺ 

swojŃ postaĺ poprzez poprawianie jej umiejňtnoŜci i wyposaŨanie jej w 

przedmioty, kt·re mogŃ uatrakcyjniĺ jej wyglŃd wizualny lub uğatwiĺ jej 

dalszŃ rozgrywkň. 

                                                 
4
Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Awatar_(rzeczywistoŜĺ_wirtualna), (ostatni dostňp 5 

marca 2009 r.). 
5
W. KopaliŒski, Sğownik mit·w i tradycji kultury, Warszawa 1998, s. 65 

6
Zob. wyŨej, 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 

UŨytkownik zgromadziğ w danym Ŝwiecie wirtualnym. CentralnŃ czňŜciŃ 

konta jest awatar, kt·ry niejako reprezentuje UŨytkownika w Ŝwiecie gry. 

Na konto skğadajŃ siň teŨ wirtualne przedmioty jakie posiada UŨytkownik, 

tj. wirtualne pieniŃdze oraz prawa do wirtualnych nieruchomoŜci, o ile 

Operator przewiduje moŨliwoŜĺ posiadania czňŜci wirtualnego Ŝwiata przez 

UŨytkownik·w. UŨytkownicy, w zaleŨnoŜci od rodzaju gry, w ramach 

dostňpu do konta modyfikujŃ swoje awatary i rozwijajŃ ich cechy 

wpğywajŃce na rozgrywkň. Proces ten w niekt·rych grach powoduje 

ulepszenie awataru przez podniesienie jego poziomu, co z kolei daje dostňp 

do dodatkowych opcji gry i zaskarbia szacunek innych UŨytkownik·w na 

danym serwerze. Ten, czňsto Ũmudny, proces nagradzany jest uznaniem w 

wirtualnej spoğecznoŜci, co przekğada siň bezpoŜrednio na realnŃ wartoŜĺ 

konta, kt·re chcŃ nabyĺ gracze starajŃcy siň pominŃĺ czasochğonne 

podnoszenie poziom·w  postaci na danym koncie. 

Mechanizm dziağania konta na serwerze gry on-line jest bardzo 

podobny w swoich zağoŨeniach do konta e-mail. UŨytkownik ma do niego 

wyğŃczny dostňp zabezpieczony hasğem. Operator jako obsğugujŃcy serwer 

ma dostňp do kont wszystkich UŨytkownik·w z moŨliwoŜciŃ zmiany 

ustawieŒ a takŨe ich cağkowitego usuniňcia wraz zebranym tam wirtualnym  

mieniem. Praktyka pokazuje, Ũe Operatorzy nie wycofujŃ takiego mienia, a 

szczeg·lnie wirtualnych nieruchomoŜci, z gry, tylko wystawiajŃ je na 

publicznej aukcji
7
. 

                                                 
7
Zob. http://usd.auctions.secondlife.com/ (ostatni dostňp 10 marca 2009 r.). 
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Niekt·rzy autorzy
8
 uŨywajŃ wymiennie termin·w Ăkonto na 

serwerze gry on-lineñ i Ăawatarñ, w mojej opinii zaciera to czytelnikowi 

obraz funkcjonowania wirtualnego Ŝwiata, w szczeg·lnoŜci gdy niekt·re 

gry on-line
9
 dopuszczajŃ moŨliwoŜĺ obsğugi wielu awatar·w z jednego 

konta abonenckiego. 

 

2. WğasnoŜĺ wirtualna w kontekŜcie realnej ekonomii  

 

WğasnoŜĺ wirtualna, kt·ra do niedawna wydawağa siň jedynie 

wymysğem autor·w powieŜci popularno-naukowych
10

, wkracza 

gwağtownie w realnŃ rzeczywistoŜĺ gospodarczŃ. Szacuje siň, Ũe gry on-

line zrzeszajŃ w skali Ŝwiatowej okoğo 465 milion·w UŨytkownik·w
11

. 

Liczba uŨytkownik·w Ŝwiat·w wirtualnych plasuje je na 3 miejscu pod 

wzglňdem populacji poŜr·d kraj·w Ŝwiata zaraz po Chinach i Indiach
12

. 

Z szacunk·w ekonomist·w wynika, Ũe rynek gier on-line w 2009 roku 

bňdzie wart 9,2 miliarda dolar·w
13
. Wt·rny obr·t wğasnoŜciŃ wirtualnŃ w 

USA szacowany jest na 200 milion·w dolar·w rocznie i jest aŨ 25-

krotnie niŨszy niŨ w Azji gdzie szacunki wskazujŃ na 5 miliard·w 

                                                 
8
G. 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.  
9
Zob. http://www.worldofwarcraft.com/index.xml (ostatni dostňp 10 marca 2009 r.). 

10
N. Stephenson, Snow Crash, New York 1992. 

11
Zob. http://www.virtualworldsnews.com/2007/10/blogging-virt-5.html (ostatni dostňp 

10 maja 2009 r.), statystyka nie uwzglednia wielu nowo powstajŃcych swiat·w, 

szczeg·lnie na terenie Azji. 
12

ONZ, Departament Spraw Ekonomicznych i Spoğecznych Wydziağ ds. Populacji. 

Przewidywana Populacja świata, Tabela A.1. 2008 aktualizowana - 

http://www.un.org/esa/population/publications/wpp2008/wpp2008_text_tables.pdf 

(ostatni dosňp 12 marca 2009 r.). 
13

Online Gaming: Going Like Gangbusters, ĂPC MAGAZINEñ, 2004, t. 9, nr 21, zob. 

http://www.pcmag.com/article2/0,2817,1639874,00.asp (ostatni dostňp 14 marca 2009 

r.). 
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dolar·w rocznie 
14

. ZnaczŃcy udziağ w tym rynku przypada najwiňkszym 

Operatorom jak Blizzard
15

 czy Linden Lab
16

. WskaŦnik PKB w 

wirtualnym Ŝwiecie Second Life wyni·sğ w 2008 roku 402 miliony 

dolar·w, co uplasowağo go na 179 miejscu poŜr·d gospodarek realnych 

kraj·w Ŝwiata dziňki czemu wyprzedziğ 15 paŒstw
17

. Tempo wzrostu w 

tym wirtualnym Ŝwiecie, kt·ry jest jednym z wiňkszych graczy na tym 

rynku, wynosi 62% rocznie, dla przykğadu w 2008 roku najszybciej 

rozwijajŃcym siň krajem Ŝwiata byğ AzerbejdŨan (23,4%)
18

. CzňŜci 

wirtualnych Ŝwiat·w nie moŨna wğaŜciwie juŨ nazywaĺ grami, gdyŨ sğuŨŃ 

do cel·w terapeutycznych
19

, militarnych
20

, edukacyjnych
21

. Nie 

zaskakuje wiňc fakt, Ũe znane koncerny zaczňğy promowaĺ swoje marki i 

produkty w Ŝwiatach wirtualnych, a nawet uzyskiwaĺ tam znaczne 

przychody
22
. PowstajŃ nowe firmy

23
, kt·re prowadzŃ dziağalnoŜĺ 

nakierowanŃ jedynie na UŨytkownik·w takich Ŝwiat·w, obracajŃc 

wirtualnymi przedmiotami i nieruchomoŜciami, ŜwiadczŃc wirtualne 

usğugi
24

 i uzyskujŃc przy tym niemağe zyski
25

. 

                                                 
14

Zob. http://www.virtualgoodsnews.com/2009/04/guest-post-virtual-goods-in-asia-its-

even-more-than-you-think-2najwie5-times-usa.html (ostatni dostňp 11 marca 2009 r.). 
15
Zob. http://www.blizzard.com/us/ (ostatni dostňp 11 marca 2009 r.). 

16
Zob. http://lindenlab.com/ (ostatni dostňp 11 marca 2009 r.). 

17
Zob.http://marketingineducation.org/higher_education_marketing_second_life (ostatni 

dostňp 11 marca 2009 r.). 
18

Zob. https://www.cia.gov/library/publications/the-world-factbook/geos/aj.html - dane 

z CIA World Factbook (ostatni dostňp 14 marca 2009 r.). 
19

H. Hoffman,Virtual Reality Therapy, ĂScientific Americanñ,2004, nr 8, s. 58. 
20

Zob.http://www.americasarmy.com/ (ostatni dostňp 14 marca 2009 r.). 
21

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. 
22

Zob. http://wiki.secondlife.com/wiki/Advertising_in_Second_Life (ostatni dostňp 20 

marca 2009 r.). 
23

Zob. http://www.earn2life.com/ (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.). 
24

Zob. www.team-vip.com/Main.php#servers (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.). 
25

W 2006 roku amerykanka Ailin Graef (pseudonim Anshe Chung) stağa siň pierwszŃ 

osobŃ, kt·ra zarobiğa milion dolar·w amerykaŒskich wyğŃcznie dziňki przychodom 

uzyskanym w wirtualnym Ŝwiecie w zwiŃzku z poŜrednictwem w sprzedaŨy 
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W obliczu takiej Ăwirtualizacjiñ nie dziwi wiňc, Ũe wirtualne Ŝwiaty 

przyciŃgnňğy uwagň prawnik·w. Praktycy nie tylko promujŃ swoje 

kancelarie w wirtualnych Ŝwiatach czy przeprowadzajŃ tam rekrutacjň 

kandydat·w, ale r·wnieŨ generujŃ zyski udzielajŃc porad w grach on-

line
26
. TakŨe doktryna wykazuje szerokie zainteresowanie problemami 

prawnymi, z jakimi musimy mierzyĺ siň w obliczu tak gwağtownego 

rozwoju dotychczas nieznanych form komunikacji. Na uniwersytetach, 

gğ·wnie amerykaŒskich, powstajŃ liczne naukowe opracowania 

poruszajŃce problem wirtualnych Ŝwiat·w z punktu widzenia prawa 

cywilnego
27

, prawa wğasnoŜci intelektualnej 
28
, prawa por·wnawczego

29
, 

procesu cywilnego
30

, prawa karnego
31
, alternatywnego rozwiŃzywania 

spor·w
32

,czy nawet prawa konstytucyjnego
33

. Wobec tak licznych 

opracowaŒ i postňpujŃcego w tempie geometrycznym rozwoju 

wirtualnych Ŝwiat·w, analiza tego zjawiska na gruncie prawa polskiego 

nie wydaje siň pozbawiona sensu. 

  

                                                                                                                                               

wirtualnych nieruchomoŜci, zob. 

http://www.businessweek.com/the_thread/techbeat/archives/2006/11/second_lifes_fi.ht

ml (ostatni dostňp 20 marca 2009r.). 
26

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. 
27

J. Fairfield, Virtual Property, B.U.L.REV., 2005, t. 85, s. 1047. 
28

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.  
29

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

47, s. 147. 
30

R. Ambrogi, Virtual Justice, N.J.L.JOU., 2004, t. 10, nr 19. 
31

G. Lastowska, D. Hunter, Virtual Crimes, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 293.  
32

E. Katsh, Bringing Online Dispute Resolution to Virtual Worlds: Creating Processes 

Through Code, N.Y.L.S.L.REV., 2004, t. 49, s. 271.  
33

J. 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 wğasnoŜci wirtualnej 

 

3.1. Wprowadzenie 

 

Wobec braku uregulowaŒ prawnych czy decyzji sŃd·w 

rozstrzygajŃcych jednoznacznie kwestiň praw do d·br wirtualnych,  

rozwaŨania doktryny w tym zakresie opierajŃ siň na filozoficznych 

koncepcjach prawa wğasnoŜci. Liczne anglojňzyczne opracowania 

poŜwiňcone tej tematyce, szukajŃc podstaw dla uzasadnienia praw 

UŨytkownik·w do przedmiot·w wirtualnych czy kont stworzonych przez 

nich na serwerach gier on-line, siňgajŃ do prac J. Lockeôa, J. Benthama czy 

G.Hegla
34

. Warto zauwaŨyĺ, Ũe tych samych teorii uŨywano, aby uzasadniĺ 

przyznanie tw·rcom i wynalazcom praw wğasnoŜci intelektualnej
35
, kt·re 

doczekağy siň nastňpnie konkretnych rozwiŃzaŒ prawnych na gruncie 

krajowym (np. prawo autorskie, prawo wğasnoŜci przemysğowej) i 

miňdzynarodowym (np. Porozumienie TRIPS). Niniejszy podrozdziağ 

bňdzie miağ na celu skr·towe om·wienie tych koncepcji w odniesieniu do 

d·br wirtualnych i kont na serwerach gier on-line. 

NaleŨy w tym miejscu zaznaczyĺ, Ũe sğowo ĂwğasnoŜĺñ w tym 

rozdziale, w kontekŜcie d·br wirtualnych, odnosi siň do anglosaskiej 

terminologii przyjňtej w omawianych tekstach. W polskim systemie prawa 

prywatnego termin ĂwğasnoŜĺñ odnosi siň jedynie do rzeczy materialnych
36

. 

MoŨna powiedzieĺ, Ũe termin ĂwğasnoŜĺ wirtualnañ jest tak samo 

precyzyjny jak przyjňte przez polskiego ustawodawcň terminy ĂwğasnoŜĺ 

intelektualnañ lub ĂwğasnoŜĺ przemysğowañ, kt·re sŃ wğasnoŜciŃ jedynie 

                                                 
34

G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé, s. 26-35. 
35

J. Barta, R. Markiewicz, Prawo autorskie, Warszawa 2008, s. 18. 
36

J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, Prawo rzeczowe, Warszawa 2003, s. 39. 
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z nazwy, a opisujŃ pewien zbi·r uprawnieŒ do d·br niematerialnych. 

 

3.1. Utylitaryzm  

 

NajczňŜciej powoğywanŃ koncepcjŃ w kontekŜcie wğasnoŜci 

wirtualnej jest utylitarne podejŜcie Jeremiego Benthama. Koncepcje 

utylitaryst·w takich jak J. Mill I J. Bentham stanowiğy podwaliny  

wsp·ğczesnej koncepcji wğasnoŜci prywatnej. Zgodnie z twierdzeniem 

Benthama Ăto dziağanie jest poŨŃdane, kt·re daje jak najwiňcej szczňŜcia 

jak najwiňkszej liczbie os·bñ
37

.  Twierdzenie to jest dziŜ podstawŃ 

wolnorynkowej ekonomii. W odniesieniu do wğasnoŜci utylitaryzm 

zakğada, Ũe zagwarantowanie jednostce praw wyğŃcznych do d·br 

przyczyni siň do rozwoju prywatnej wğasnoŜci, a przez to do og·lnego 

dobrobytu spoğecznego. Teoria ta znajduje r·wnieŨ zastosowanie w 

odniesieniu do wğasnoŜci intelektualnej. WyğŃcznoŜĺ na czerpanie korzyŜci 

z praw na dobrach niematerialnych, takich jak wynalazek lub utw·r, 

zachňca wynalazc·w i tw·rc·w do tworzenia nowych dzieğ, co jest 

poŨŃdane spoğecznie
38

. Do tej koncepcji odwoğywağ siň r·wnieŨ 

amerykaŒski SŃd NajwyŨszy
39
. MoŨna dyskutowaĺ, czy wğasnoŜĺ wirtualna 

bňdzie miağa dla realnego spoğeczeŒstwa tak doniosğe znaczenie jak, na 

przykğad, wğasnoŜĺ intelektualna. Nie ulega jednak wŃtpliwoŜci, Ũe Ŝrodki i 

czas spňdzony w sieci na tworzeniu takiej wğasnoŜci, w szczeg·lnoŜci kont 

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

                                                 
37

J. Bentham, Wprowadzenie do zasad moralnoŜci i prawodawstwa, Krak·w 1958. 
38

G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé, s. 27. 
39

Orzeczenie SŃdu NajwyŨszego Stan·w Zjednoczonych Ameryki P·ğnocnej z dnia 25 

czerwca 2001 roku, New York Times Co. v. Tasini, Syg. akt 121 S. Ct. 2381, 533 U.S. 

483, 495. 



 25 

UŨytkownik·w
40

. PowszechnoŜĺ zjawiska wirtualnych Ŝwiat·w
41

 sprawia, 

Ũe to, co dotyczy UŨytkownik·w, w praktyce dotyczy juŨ spoğeczeŒstwa
42

. 

Dalej powstaje pytanie, czy przyznanie UŨytkownikom praw w stosunku 

do Operator·w jest spoğecznie uŨyteczne (utylitarne)
43
. JeŜli na podstawie 

tej teorii odbierzemy Operatorom prawa, kt·re zastrzegli sobie w umowach 

z UŨytkownikami
44

, moŨe ich to zniechňciĺ do tworzenia i utrzymywania 

wirtualnych Ŝwiat·w, co moŨe przynieŜĺ niekorzystny rezultat dla nich 

samych (brak zysk·w) i dla UŨytkownik·w (brak konkurencyjnoŜci na 

rynku produkt·w wirtualnych). Praktyka pokazuje jednak, Ũe Operatorzy, 

kt·rzy przyjňli tzw. Ăotwarty model ekonomicznyñ
45

, zyskujŃ rzesze 

nowych UŨytkownik·w i nieustannie rozwijajŃ swoje Ŝwiaty czerpiŃc 

z wymiany wirtualnych d·br na realne pieniŃdze ogromne zyski
46

. 

Operatorom r·wnieŨ zaleŨy na tym by UŨytkownicy Ăzasiedlaliñ ich 

Ŝwiaty, gdyŨ bez tego ich usğuga staje siň bezwartoŜciowa, dziağa wiňc 

klasyczny mechanizm wolnego rynku
47

. Twierdzenia Benthama wydajŃ siň 

wiňc w teorii i praktyce uzasadniaĺ przyznanie UŨytkownikom praw do 

obracania kontami na serwerach gier on-line. 

 

 

 

                                                 
40

E. Castronova, The Right To Play, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 185. 
41

Zob. wyŨej, rozdziağ I, 2, s. 20. 
42

T. Westbrook, Owned: Finding a Place for Virtual World Property Rights, 

MICH.ST.L.REV., 2006, s. 779. 
43

G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé, s. 27. 
44

O umownych uprawnieniach Operator·w zob. szerzej ï rozdziağ II, 3. 
45

Tzw. ĂOtwarty model ekonomicznyñ wystňpuje np. w Wirtalnym Ŝwiecie Entropia 

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

zostağ opisany poniŨej w rozdziale II, 2.1. 
46
Zob. wyŨej, s. 20, przypis 13. 

47
J. 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 owoc·w pracy Johna Lockeóa 

 

Kolejnym filozofem, kt·rego koncepcje sŃ powoğywane w 

omawianym kontekŜcie, jest John Locke. W Dw·ch Traktatach o RzŃdzie 

opisuje on koncepcjň stanu natury, nieograniczonego zasobu d·br z kt·rego 

czğowiek moŨe, przez wğasnŃ pracň wyodrňbniaĺ poszczeg·lne elementy, 

kt·re stajŃ siň jego wğasnoŜciŃ
48

. W drugim traktacie Locke pisze: ĂNa 

poczŃtku cağy Ŝwiat byğ AmerykŃñ
49
, majŃc na myŜli stan natury, z kt·rego 

jednostka moŨe czerpaĺ przez wğasnŃ pracň dobra, kt·rych nigdy nie 

ubňdzie. Tak wğaŜnie postrzegano Amerykň w czasach Lockeóa, tak dziŜ 

postrzega siň r·wnieŨ Ŝwiaty wirtualne
50

. W wirtualnym Ŝwiecie nie ma 

ograniczeŒ co do powierzchni wirtualnego gruntu, czy iloŜci d·br 

wygenerowanych elektronicznie przez Operator·w i UŨytkownik·w. 

Dlatego teŨ koncepcja Locke'a znajduje wielu zwolennik·w wŜr·d 

prawnik·w poszukujŃcych uzasadnienia dla przyznania UŨytkownikom 

praw do przedmiot·w i kont na serwerach gier on-line
51

. ZakğadajŃ oni, Ũe 

poprzez pracň, jakŃ wykonujŃ UŨytkownicy, spňdzajŃc znacznŃ czňŜĺ 

swojego czasu na rozwijaniu swoich awatar·w i gromadzeniu wirtualnych 

d·br, nabywajŃ naturalne prawo do owoc·w swojej pracy. ĂPraca stanowi 

o r·Ũnicy miňdzy owocami a tym, co wsp·lne. Praca doğŃcza do tego coŜ 

wiňcej niŨ to uczyniğa wsp·lna matka wszystkiego - natura. Dziňki pracy 

zdobywa on [czğowiek] do tego osobiste uprawnienie.ñ
52

 Przeciwko 

stosowaniu tej teorii w omawianej kwestii podnoszone sŃ dwa argumenty. 

Po pierwsze, granie na komputerze nie moŨe byĺ utoŨsamiane z pracŃ w 

                                                 
48

J. Locke, Dwa traktaty o rzŃdzie, przeğ. Z. Rau, Warszawa 1992. 
49

Ibidem, rozdziağ V o wğasnoŜci, wers 49. 
50

G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé, s. 30. 
51

T. Westbrook, op.cit., s. 788. 
52

J. Locke, op.cit., rozdziağ V, wers 49. 
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rozumieniu Lockeôa, gdyŨ jest to z zağoŨenia rodzaj rozrywki, nie 

kojarzony z wysiğkiem. JednakŨe trudno przyjŃĺ a priori takie zağoŨenie, 

ŨyjŃc w Ŝwiecie, gdzie profesjonalni sportowcy otrzymujŃ bardzo pokaŦne 

wynagrodzenia. Drugi argument wysuwany przez niekt·rych teoretyk·w 

zakğada, Ũe Operatorzy, jako tw·rcy wirtualnego Ŝwiata i wszystkiego co 

siň w nim znajduje, zawsze bňdŃ mieli na podstawie tej teorii wiňksze 

prawa do d·br wirtualnych niŨ UŨytkownicy
53

. Argument ten zdaje siň 

przemawiaĺ na rzecz nieprzyznawania UŨytkownikom praw do obiekt·w 

wygenerowanych i umieszczonych w Ŝwiecie wirtualnym przez 

Operator·w, jednak obecnie wiele Ŝwiat·w zezwala UŨytkownikom na 

samodzielne generowanie przedmiot·w wirtualnych. Tym bardziej konta 

UŨytkownik·w, kt·re sŃ wğaŜciwie wyğŃcznie przez nich tworzone i 

rozwijane, a Operatorzy zapewniajŃ jedynie narzňdzia do owego tworzenia 

i rozwoju
54

, zdajŃ siň na podstawie omawianej teorii byĺ wyğŃcznŃ 

wğasnoŜciŃ UŨytkownik·w. 

 

3.3. Koncepcja wğasnoŜci osobistej  

 

OstatniŃ powoğywanŃ w kontekŜcie wğasnoŜci wirtualnej teoriŃ 

filozoficznŃ jest zapoczŃtkowana przez Georga Hegla koncepcja 

wğasnoŜci jako przedğuŨenia osobowoŜci i toŨsamoŜci jednostki
55

. Na 

gruncie tej teorii profesor Margaret Radin opracowağa swojŃ teoriň 

wğasnoŜci prywatnej dzielŃc jŃ na wğasnoŜĺ osobistŃ (personal property) i 

wğasnoŜĺ zamiennŃ (fungible property)
56

. Zgodnie z tŃ koncepcjŃ 

                                                 
53

S. Horowitz, Competing Lockean Claims to Virtual Property, HARV.J.LAW&TECH., 

2007, t. 20, s. 443. 
54
Szerzej zob. niŨej, rozdziağ IV, 2, s. 76. 

55
G. Hegel, Hegelós Philosophy of Right, tğum. T. Knox, Oxford 1952, Ä 44. 

56
M. Radin, Property and Personhood, STAN.L.REV., 1982, t. 34, s. 957. 



 28 

wiňkszoŜĺ d·br jakie posiada czğowiek jest wğasnoŜciŃ zamiennŃ, co 

oznacza, Ũe moŨna jŃ w kaŨdej chwili wymieniĺ na pieniŃdze bez Ũadnej 

straty moralnej. Pewne przedmioty, poprzez  silny zwiŃzek emocjonalny 

jaki z nimi mamy, przechodzŃ w sferň naszej wğasnoŜci osobistej. Jako 

przykğad takiej wğasnoŜci wskazuje siň dom, obrŃczki Ŝlubne czy pukiel 

wğos·w po bliskiej osobie. Zgodnie z tŃ koncepcjŃ silny zwiŃzek 

uczuciowy miňdzy osobŃ a przedmiotem sprawia, Ũe przedmiot przestaje 

byĺ zamienny na pieniŃdze i z przedmiotu (object) staje siň podmiotem 

(subject). Osobie bňdŃcej w posiadaniu takiego przedmiotu przysğuguje 

silniejsza ochrona wğaŜcicielska niŨ osobie, dla kt·rej byğby on 

przedmiotem wğasnoŜci zamiennej. Ustawowa regulacja moŨliwoŜci 

eksmisji lokatora z wynajmowanego lokalu jest wg. autorki wyrazem tej 

teorii. Najemca, kt·rego interes prawny jest ograniczony do regularnego 

otrzymywania czynszu, jest sğabiej chroniony od wynajmujŃcego, kt·ry 

moŨe w wyniku eksmisji utraciĺ miejsce zamieszkania
57

. Warunkiem 

takiej silniejszej ochrony jest silny zwiŃzek emocjonalny z przedmiotem. 

Nie ulega wŃtpliwoŜci, Ũe UŨytkownicy, kt·rzy spňdzajŃ bardzo duŨo 

czasu w wirtualnym Ŝwiecie, potrafiŃ bardzo przywiŃzaĺ siň do wğasnoŜci 

tam zgromadzonej
58

. Przedmiotem wirtualnym, z kt·rym UŨytkownicy 

identyfikujŃ i utoŨsamiajŃ siň najsilniej jest wğaŜnie awatar i konto na 

serwerze gry on-line.  

Przy zastosowaniu tej teorii powstaje jednak pewien problem. 

Autorka postuluje, Ũe kiedy wğasnoŜĺ wejdzie w sferň osobistŃ, staje siň 

                                                 
57

S. Boone, op.cit., s. 722 i n. 
58

W 2005 roku w Chinach odnotowano przypadek morderstwa, kt·re byğo aktem 

zemsty za kradzieŨ wirtualnego przedmiotu o wartoŜci ok. 1000 dolar·w 

amerykaŒskich, zdarzenie opisano w BBC News, 

http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm (ostatni dostňp 13 kwietnia 2009 r.). 
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ex definitione niezbywalna
59
. Gdyby wğaŜciciel podjŃğ pr·bň zbycia takiej 

rzeczy za pieniŃdze, wykazağby, Ũe nie ma on z niŃ tak silnego zwiŃzku 

emocjonalnego. Teoria ta wiňc z jednej strony przyznaje prawo do konta 

UŨytkownikowi, ale wyğŃcza moŨliwoŜĺ obracania nim na rynku. Zarzut 

ten odpierajŃ niekt·rzy autorzy twierdzŃc, Ũe omawiane kategorie 

wğasnoŜci stanowiŃ jedynie skrajne granice pewnego continuum, a kaŨda 

rzecz moŨe zostaĺ umieszczona na tej osi bliŨej jednego z koŒc·w
60

. 

Istnieje wiňc taki przedziağ, w kt·rym znalazğyby siň rzeczy bliskie danej 

osobie, ale moŨliwe do zbycia. ObrŃczka moŨe byĺ takim przedmiotem, 

z kt·rym mamy silnŃ wiňŦ emocjonalnŃ, lecz w obliczu trudnej sytuacji 

finansowej jesteŜmy w stanie siň z niŃ rozstaĺ
61

. Takie liberalne podejŜcie 

do teorii wğasnoŜci wirtualnej r·wnieŨ otwierağoby moŨliwoŜĺ obrotu 

kontami na serwerach gier on-line. 

 

4. Wnioski 

 

Skala zjawiska, jakim sŃ gry on-line, przekğada siň bezpoŜrednio na 

ich ciŃgle rosnŃce znaczenie ekonomiczne. Im wiňcej ludzi chce odwiedzaĺ 

wirtualne Ŝwiaty, tym wiňcej realnych pieniňdzy tam trafia. Rola gier 

internetowych w dzisiejszym, skomputeryzowanym Ŝwiecie jest nie do 

przecenienia, a postňpujŃcy rozw·j tej branŨy i coraz wiňkszy, globalny 

obr·t realnŃ walutŃ w wirtualnych Ŝwiatach pozwala przypuszczaĺ, Ũe nie 

bňdziemy musieli dğugo czekaĺ na pojawienie siň problem·w prawnych 

wynikajŃcych z krzyŨowania siň Ŝwiata realnego z wirtualnym. 

 Podobnie jak prawa na dobrach niematerialnych, tak i prawa na 

dobrach wirtualnych ï zanim zostanŃ uregulowane ï potrzebujŃ 

                                                 
59

M. Radin, Market-Inalienability, HARV.L.REV, 1987, t. 100, s.1849. 
60

T. Westbrook, op.cit., s. 810. 
61
Tak teŨ G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé, s. 32. 
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filozoficznego uzasadnienia swej egzystencji. JeŨeli spojrzymy jedynie na 

prawo UŨytkownika do konta na serwerze gry on-line, a nie na cağŃ 

wğasnoŜĺ wirtualnŃ, to teoria wğasnoŜci osobistej zdaje siň dawaĺ najlepsze 

uzasadnienie dla ochrony praw UŨytkownika. R·wnieŨ teoria owoc·w 

pracy Lockeôa zdaje siň bardziej chroniĺ konto niŨ inne rodzaje 

wirtualnego mienia jak waluta czy prawa do nieruchomoŜci w Ŝwiecie gry. 

Jedynie koncepcja utylitarna wydaje siň dawaĺ r·wne podstawy do 

przyznania UŨytkownikom praw do kont, jak i pozostağych d·br 

wirtualnych. Nie ulega jednak wŃtpliwoŜci, Ũe w kaŨdej z powoğanych 

filozoficzych teorii wğasnoŜci, mimo kontrargument·w, znajdziemy 

podstawy dla przyznania UŨytkownikom praw przynajmniej do 

stworzonych przez nich kont na serwerach Opertaor·w. 

We wsp·ğczesnym Ŝwiecie, zdominowanym przez elektroniczny 

przepğyw informacji, rozwijajŃ siň nowe modele biznesowe, oparte w 

cağoŜci na moŨliwoŜciach, jakie niesie ze sobŃ Internet.  Wraz z rozwojem 

technologii pojawiajŃ siň nowe przedmioty wğasnoŜci, nieznane dotŃd 

Ũadnemu prawodawstwu. W obliczu takich wyzwaŒ prawo siňga do swych 

Ŧr·değ, czyli filozofii. Koncepcja wğasnoŜci wirtualnej daje siň uzasadniĺ 

aksjologicznie, choĺ jest wielu krytyk·w takiej metody
62

. PrawdziwoŜĺ 

tych rozwaŨaŒ zostanie juŨ niebawem zweryfikowana przez sŃdy i 

ustawodawc·w. Pierwsze kroki w tej dziedzinie podjňğy juŨ niekt·re 

paŒstwa azjatyckie
63

. KoniecznoŜĺ poszukiwania uzasadnienia dla tej 

formy wğasnoŜci powstağa na skutek wytworzenia siň praktyki poŜr·d 

UŨytkownik·w wirtualnych Ŝwiat·w, kt·rzy przyczynili siň do powstania 

                                                 
62

R. Bartle, Virtual Worldliness: What the Imaginary Asks of the Real, 

N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, s. 19. 
63
Dosyĺ szczeg·ğowŃ analizň chiŒskiej, tajwaŒskiej i koreaŒskiej, gğ·wnie 

prawnokarnej, legislacji w tej dziedzine moŨna znaleŦĺ w: J. Fairfield, op.cit., s. 1084 i 
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szarej strefy handlu wirtualnym mieniem i tym samym wprowadzili do 

obrotu coŜ, co w zağoŨeniu Operator·w miağo byĺ niezbywalne w realnym 

Ŝwiecie.  

Przytoczone w tym rozdziale koncepcje filozoficzne nie miağy na 

celu uzasadnienia wprowadzenia do polskiego systemu prawnego 

okreŜlenia ĂwğasnoŜĺñ w odniesieniu do d·br wirtualnych. Celem moim 

byğo raczej wykazanie, Ũe istnieje podstawa dla przyznania UŨytkownikom 

wiňkszych praw do kont na serwerach gier on-line, niŨ to zastrzegajŃ 

Operatorzy w umowach licencyjnych.  
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 ROZDZIAĞ II                                                                          

UMOWA  MIŇDZY OPERATOREM  A UŧYTKOWNIKIEM 

JAKO  ťRčDĞO POWSTANIA PRAWA DO KONTA                  NA 

SERWERZE GRY ON-LINE  

 

 

1. Wprowadzenie do problematyki um·w licencyjnych i regulamin·w gier 

on-line  

 

 PodstawŃ stosunku zobowiŃzaniowego pomiňdzy UŨytkownikiem a 

Operatorem sŃ umowy licencyjne, kt·rych treŜĺ jest dostňpna dla 

UŨytkownika przed zağoŨeniem konta na serwerze gier on-line, i kt·rych 

warunki UŨytkownik musi zaakceptowaĺ przed wkroczeniem do danego 

Ŝwiata wirtualnego. Umowy te noszŃ r·Ũne nazwy, w zaleŨnoŜci od 

Operatora; najczňŜciej jest to Umowa Licencyjna UŨytkownika 

KoŒcowego (End User License Agreement), Warunki UŨytkowania (Terms 

of Use)
64

 czy Warunki Usğugi (Terms of Service)
65

 (zwane dalej dla 

uproszczenia Ă umowami licencyjnymi i regulaminamiò). Umowy 

Operator·w z UŨytkownikami sŃ sformuğowane wyraŦnie jednostronnie i 

zawierajŃ liczne postanowienia pozbawiajŃce UŨytkownik·w wszelkich 

praw do kont na serwerach gier on-line i zgromadzonych tam przez nich 

wirtualnych d·br; zastrzegajŃ nawet moŨliwoŜĺ zawieszenia i skasowania 

konta uŨytkownika bez uprzedzenia i przyczyny; nie uznajŃ Ũadnej realnej 

wartoŜci wirtualnych d·br, a za handel takimi dobrami i kontami groŨŃ 

czasowym lub stağym pozbawieniem UŨytkownika dostňpu do serwera
66

. 

Regulaminy narzucajŃ r·wnieŨ jurysdykcjň, prawo wğaŜciwe oraz 

obowiŃzkowy arbitraŨ w sprawach dotyczŃcych rozstrzygania spor·w 

                                                 
64

Zob. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostňp 12 maja 

2009 r.). 
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Zob. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.). 
66

Warunki UŨytkowania gry World of Warcraft pkt 5-7, http://www.wow-

europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.). 
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wynikajŃcych z umowy licencyjnej
67

. PrzewaŨnie umowy zawierajŃ 

klauzulň arbitraŨowŃ wskazujŃcŃ na miejsce arbitraŨu w Stanach 

Zjednoczonych Ameryki P·ğnocnej, a takŨe sŃd wğaŜciwy, zwykle sŃd 

jednego ze stan·w USA
68

. Prawem wğaŜciwym jest prawo miejsca 

prowadzenia dziağalnoŜci gospodarczej Operatora. Sytuacja prawna 

UŨytkownika po zaakceptowaniu przez niego takiego regulaminu jest 

wyjŃtkowo niekorzystna. 

Wielu autor·w opracowaŒ dotyczŃcych Ŝwiat·w wirtualnych 

podnosiğo wielokrotnie na gruncie prawa amerykaŒskiego niesp·jnoŜĺ, 

nielegalnoŜĺ i niekonstytucyjnoŜĺ regulamin·w gier on-line
69

. PojawiajŃ siň 

teŨ, oczywiŜcie, gğosy biorŃce w obronň Operator·w i ich prawa do 

utrzymania integralnoŜci wirtualnych Ŝwiat·w
70

. Jedno z niewielu orzeczeŒ 

sŃd·w amerykaŒskich, kt·re rzadko miağy okazjň wypowiadaĺ siň w tej 

materii, podwaŨyğo niekt·re postanowienia um·w licencyjnych
71

. W 

sprawie z pow·dztwa UŨytkownika wirtualnego Ŝwiata Second Life o 

bezprawne zlikwidowanie jego konta na serwerze tego Operatora oraz 

zajňcie jego wirtualnej wğasnoŜci o wartoŜci 8.000 dolar·w amerykaŒskich, 
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(ostatni dostňp 12 maja 2009 r.). 
69

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.  
70

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. 
71

Orzeczenie sŃdu Stan·w Zjednoczonych Ameryki P·ğnocnej. stanu, Pennsylvania, 

okrňgu 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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SŃd Okrňgowy w Pensylwanii orzekğ, Ũe jest wğaŜciwy dla rozpatrywania 

tego sporu, mimo iŨ regulamin Operatora wskazywağ na wğaŜciwoŜĺ sŃd·w 

kalifornijskich. Orzekğ r·wnieŨ, Ũe powoda nie wiŃŨe zastrzeŨona w 

umowie z Operatorem klauzula arbitraŨowa. SŃd podağ tym samym w 

wŃtpliwoŜĺ niekt·re postanowienia umowy licencyjnej, okreŜlajŃc jŃ przy 

okazji jako kontrakt adhezyjny (contract of adhesion), co na gruncie prawa 

stanowego obejmuje konsumenta, bňdŃcego stronŃ takiej umowy, 

ğagodniejszym reŨimem kontraktowym. Taka decyzja sŃdu, choĺ na razie 

wiŃŨŃca jedynie sŃdy na terenie jednego stanu, wyznaczy zapewne 

standardy postňpowania wobec Operator·w gier on-line i pozwala 

przypuszczaĺ, Ũe Regulaminy gier on-line poddane zostanŃ wnikliwej 

kontroli sŃdowej, z uwagi na globalny zasiňg wirtualnych Ŝwiat·w, nie 

tylko przez sŃdy amerykaŒskie. Kontrowersyjne postanowienia tych 

regulamin·w mogŃ nie przetrwaĺ tej pr·by.  

 

2. Rodzaje regulamin·w gier on-line 

 

2.1. Regulaminy gier on-line typu Ăzamkniňtegoñ ï World of 

Warcraft 

 

Jakkolwiek Regulaminy gier on-line zawsze majŃ na uwadze interes 

Operatora, to rozwiŃzania w nich przyjňte r·ŨniŃ siň od siebie. Gğ·wne 

r·Ũnice objawiajŃ siň w swobodzie przyznawanej UŨytkownikom w 

tworzeniu wirtualnego Ŝwiata oraz w modelu wirtualnej ekonomii 

preferowanym przez danego Operatora. Klasycznym i chronologicznie 

pierwszym modelem takiego Regulaminu jest model tzw. ñzamkniňtyñ
72

 

rozr·Ũniany r·wnieŨ jako model zniechňcajŃcy do realnego transferu 

                                                 
72
Pojňcie to pojawia siň po raz pierwszy w doktrynie w E. Castronova, op.cit., s. 192 i n. 
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pieniňŨnego (ang. Real Money Transfer). ĂZamkniňtyñ model regulaminu 

gry on-line daje  moŨliwoŜĺ wymiany wirtualnej waluty na realne 

pieniŃdze lub pozwala na  sprzedaŨ innym UŨytkownikom d·br 

wirtualnych za realnŃ got·wkň
73

. Klasycznym przykğadem takiego Ŝwiata 

jest World of Warcraft, produkt Operatora Blizzard
74

, jedna z najwiňkszych 

na Ŝwiecie gier on-line. Charakterystyczne cechy takiego modelu Ŝwiata to: 

¶ Ograniczona moŨliwoŜĺ personifikacji konta i awataru (wyb·r 

z poŜr·d pre-definiowanych klas postaci). 

¶ Ograniczona moŨliwoŜĺ wpğywania przez UŨytkownik·w na 

wyglŃd Ŝwiata gry. 

¶ Praktyczny brak moŨliwoŜci tworzenia przez UŨytkownik·w 

przedmiot·w wirtualnych za pomocŃ kodu programowania 

(uŨytkownicy mogŃ niekiedy tworzyĺ proste zğoŨenia dw·ch 

lub wiňcej gotowych wirtualnych przedmiot·w w jeden, ale 

zawsze efekt koŒcowy jest zamierzony przez Operatora)
75

. 

¶ Fabuğa gry jest sterowana odg·rnie przez Operatora i zakğada 

sp·jnŃ historiň danego wirtualnego Ŝwiata. 

¶ UŨytkownicy rozwijajŃ swojŃ postaĺ uzyskujŃc kolejne 

poziomy, a wraz z nimi poprawiajŃ swoje umiejňtnoŜci i 

gromadzŃ wirtualny majŃtek. Uzyskanie wyŨszych poziom·w 

jest czasochğonne i niekiedy bardzo trudne. Posiadanie 

wysokiego poziomu Ŝwiadczy o wysokim statusie danego 

UŨytkownika w danym Ŝwiecie i pozwala korzystaĺ z opcji 

niedostňpnych dla poczŃtkujŃcych graczy
76

. 

                                                 
73

J. Balkin, Law and Liberty in Virtual Worlds, N.Y.L.SCH.L.REV., 2004, t. 49, , s. 70.  
74

Zob. http://www.wow.com/ (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.). 
75

S. Boone, op.cit., s. 731. 
76

Dobrym przykğadem jest tu lokacja ĂPlains of Powerñ w internetowej grze EverQuest, 

dostňpna jedynie dla graczy, kt·rzy osiŃgneli 50 poziom postaci na 60 moŨliwych, co 
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¶ W takich Ŝwiatach zwykle obowiŃzuje absolutny zakaz 

sprzedaŨy przedmiot·w za realne pieniŃdze i przenoszenia 

kont na innych UŨytkownik·w pod groŦbŃ likwidacji konta. 

Zakazane sŃ teŨ usğugi polegajŃce na czasowym przejňciu 

kontroli nad kontem w celu podniesienia poziomu.  

W modelu zamkniňtym awatar stanowi w przewaŨajŃcej mierze o  

rynkowej wartoŜci danego konta. Wirtualne przedmioty sŃ tu jedynie 

czynnikiem uğatwiajŃcym awatarowi zdobywanie kolejnych poziom·w, 

wirtualna waluta zaŜ sğuŨy praktycznie pozyskiwaniu bardziej przydatnych 

dla awataru przedmiot·w. W takich Ŝwiatach wolnorynkowe ceny wysoko 

rozwiniňtych i dobrze wyposaŨonych kont siňgajŃ nawet 10.000 dolar·w 

amerykaŒskich
77
. W oparciu o specyfikň gry o zamkniňtym regulaminie 

wirtualne usğugi majŃ zupeğnie innŃ postaĺ niŨ w modelu otwartym, gdzie 

aktywnoŜĺ UŨytkownik·w skupia siň na wytwarzaniu i sprzedawaniu 

wirtualnych przedmiot·w innym UŨytkownikom. W modelu zamkniňtym, 

gdzie liczy siň poziom danego awataru, powstağy mikroprzedsiňbiorstwa 

oferujŃce usğugi podnoszenia poziom·w
78

 UŨytkownikom oraz sprzedajŃce 

masowo juŨ rozwiniňte i wyposaŨone awatary ï im wyŨszy poziom, tym 

wyŨsza cena
79
. Jak juŨ wspomniağem, ten rodzaj internetowej 

                                                                                                                                               

czyni z tego miejsca rodzaj elitarnego klubu do, kt·rego pragnie naleŨeĺ kaŨdy gracz ï 

http://internetgames.about.com/cs/productreviews/gr/planesofpower.htm (ostatni dostňp 

12 maja 2009 r.).  
77

Zob. http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7007026.stm (ostatni dostňp 28 maja 2009 

r.) ï jak podaje BBC, w  2007 r. padğ rekord cenowy, kiedy konto w wirtualnej grze 

World of Warcraft sprzedano za 7000 funt·w brytyjskich. W tydzieŒ p·Ŧniej zostağo 

ono usuniňte z serwera przez Operatora za naruszenie regulaminu w zwiŃzku z 

zakazem przenoszenia praw do konta. 
78
Zob. http://www.wowplv.com/ (ostatni dostňp 28 maja 2009 r.). 

79
Zob. http://www.accountol.com/?gclid=CM6d7anF6poCFYmD3godUTZ3BQ (ostatni 

dostňp 28 maja 2009 r.). 
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przedsiňbiorczoŜci jest tňpiony przez Operator·w jako niezgodny 

z umowami licencyjnymi i regulaminami
80

.  

Operatorzy Ŝwiata wirtualnego o zamkniňtym modelu sŃ z reguğy 

bardzo restrykcyjni wobec swoich UŨytkownik·w. Aktywnie monitorujŃ 

oni Ŝrodowisko gry dbajŃc o integralnoŜĺ fabuğy i ŜcigajŃc wszelkie formy 

naruszenia umowy licencyjnej, co generuje dodatkowe koszty utrzymania 

wirtualnego Ŝwiata, kt·re ponoszŃ gracze pğacŃc miesiňczne za dostňp do 

serwer·w Operatora. 

 

2.2. Regulaminy gier on-line typu Ăotwartegoñ ï Second Life 

 

Nieco innym typem Ŝwiata wirtualnego jest model tzw. Ăotwartyñ
81

, 

lub zachňcajŃcy do realnego transferu pieniňŨnego
82

. Model ten rozwinŃğ 

siň dopiero ok. 2002 roku,  jego klasycznym przedstawicielem jest Ŝwiat 

Second Life, kt·rego Operatorem jest firma Linden Lab
83

. Ten model jest 

czňsto okreŜlany mianem Ămiejscañ on-line, gdyŨ wydaje siň, Ũe pojňcie 

Ăgryñ do niego nie przystaje. Charakterystyczne cechy tego modelu to: 

¶ Daleko idŃca moŨliwoŜĺ uksztağtowania awataru (duŨy nacisk 

na wyglŃd zewnňtrzny, moŨliwoŜĺ zmiany wyglŃdu awataru w 

trakcie gry). 

                                                 
80

Zob. http://www.juliandibbell.com/texts/blacksnow.html (ostatni dostňp 28 maja 2009 

r.) Sprawa Black Snow Interactive v. Mythic Inc. miağa w 2003 r. w Stanach 

Zjednoczonych ustanowiĺ precedens w sporze o prawa do d·br wirtualnych. Pow·dkŃ 

byğa firma oferujŃca usğugi podnoszenia poziom·w awatar·w i poŜredniczŃca w handlu 

wirtualnym mieniem i walutŃ. Pozwanym byğ Operator duŨej gry on-line, kt·ry uznağ 

dziağalnoŜĺ pow·dki za niezgodnŃ z umowŃ licencyjnŃ i skonfiskowağ wszystkie 

prowadzone przez pow·dkň konta wraz ze znajdujŃcym siň tam wirtualnym mieniem. 

Nigdy nie doszğo jednak do zawiŃzana siň sporu przed sŃdem.   
81
Pojňcie to pojawia siň po raz pierwszy w doktrynie w E. Castronova, op.cit., s. 192 i n. 

82
J. Balkin, op.cit., s. 76 i n. 

83
Zob. http://secondlife.com/ (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.). 
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¶ DuŨe moŨliwoŜĺ wpğywania przez UŨytkownik·w na wyglŃd 

Ŝwiata gry (UŨytkownicy wğaŜciwie tworzŃ Ŝwiat gry, 

projektujŃ wğasne nieruchomoŜci i ksztağtujŃ przestrzeŒ 

publicznŃ
84

. 

¶ UŨytkownicy majŃ, w ramach kodu programowania, swobodň 

tworzenia przedmiot·w wirtualnych (regulaminy zachňcajŃ ich 

wrňcz do tego, z tak tworzonych d·br mogŃ czerpaĺ realne 

zyski)
85

. 

¶ Brak jakiejkolwiek narzuconej fabuğy: UŨytkownicy sami 

wpğywajŃ na przebieg zdarzeŒ w wirtualnym Ŝwiecie. 

¶ Brak moŨliwoŜci rozwoju postaci (moŨna jedynie zmieniĺ 

wyglŃd zewnňtrzny ï awatar). 

¶ Otwarty model ekonomiczny przejawiajŃcy siň zezwoleniem, 

a nawet poŜrednictwem Operator·w w transferze pieniňdzy 

realnych (Operatorzy sami sprzedajŃ wirtualne przedmioty za 

realnŃ walutň i zachňcajŃ do tego UŨytkownik·w, Operatorzy 

prowadzŃ oficjalny indeks wymiany wirtualnego pieniŃdza na 

realny
86

. 

W otwartym modelu wirtualnego Ŝwiata awatary same w sobie, co 

do zasady, nie przedstawiajŃ wiňkszej wartoŜci, gdyŨ kaŨdy UŨytkownik 

czy potencjalny UŨytkownik moŨe w kaŨdej chwili pobraĺ ze strony 

Operatora przewaŨnie darmowe oprogramowanie umoŨliwiajŃce 

stworzenie wğasnej postaci i dostňp do wirtualnego Ŝwiata. O wartoŜci 

konta decydujŃ tu przede wszystkim zakumulowane na koncie wirtualne 

                                                 
84

Zob. http://secondlife.com/land/ (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.). 
85

Zob. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.) pkt 1.2 i 

3.2 Warunk·w Usğugi Second Life.  
86

Zob. https://secure-web16.secondlife.com/currency/buy.php (ostatni dostňp 12 maja 

2009 r.) kurs wymiany wirtualnego dolara do zwykğego tego dnia wynosiğ 259:1. 
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przedmioty, Ŝrodki pieniňŨne oraz posiadane przez uŨytkownika wirtualne 

nieruchomoŜci. MoŨe siň jednak zdarzyĺ, Ũe UŨytkownik powiŃzağ 

z danym kontem coŜ w rodzaju wirtualnego przedsiňbiorstwa, kt·re 

przynosi znaczne dochody i z kt·rym inni UŨytkownicy wiŃŨŃ rodzaj 

konsumenckiego zaufania
87

, lub stağ siň wyjŃtkowo znany w danym 

Ŝwiecie
88

. W takich wypadkach wartoŜĺ konta wynosiĺ bňdzie znacznie 

wiňcej niŨ przeliczone na realnŃ walutň zgromadzone tam wirtualne 

mienie. 

Otwarty model Ŝwiata wirtualnego charakteryzuje siň duŨŃ swobodŃ 

tw·rczŃ UŨytkownik·w. Operatorzy przyznajŃ m.in. przewaŨnie peğne 

prawa autorskie do stworzonych przez UŨytkownik·w element·w Ŝwiata
89

. 

Kontrola Operator·w nad tymi Ŝwiatami jest znikoma i ogranicza siň do 

Ŝcigania naruszeŒ prawa i powszechnie przyjňtych przez UŨytkownik·w 

norm i czňsto ma miejsce z inicjatywy samych UŨytkownik·w
90
. NaleŨy 

jednak zaznaczyĺ, Ũe pozornie liberalne regulaminy otwartych Ŝwiat·w 

wirtualnych nie sŃ wolne od kontrowersyjnych zapis·w na niekorzyŜĺ 

UŨytkownik·w. StanowiŃ one, podobnie do regulamin·w zamkniňtych, Ũe 

Operator ma wyğŃczne prawo do konta, wirtualnej waluty oraz 

przedmiot·w przechowywanych na serwerze i moŨe nimi rozporzŃdzaĺ bez 

zgody UŨytkownika
91

. Tak wiňc z jednej strony UŨytkownik moŨe 

inwestowaĺ Ŝrodki w Ŝwiecie wolnego rynku, gdzie wszystko jest 

                                                 
87

Zob. http://prawo.vagla.pl/node/7363 (ostatni dostňp 12 marca 2003 r.). W tym 

artykule opisany jest przypadek wirtualnego przedsiňbiorcy, kt·rego wirtualne wyroby 

stağy siň tak popularne, Ŧe zaczňto je nielegalnie kopiowaĺ i sprzedawaĺ bez zgody 

autora. 
88

Zob. wyŨej, s. 21, przypis 25. 
89

Zob. wyŨej, s. 38, przypis 86. 
90

Zob. http://secondlife.iste.wikispaces.net/ISTE+SL+Community+Code+of+Conduct 

(ostatni dostňp 13 marca 2009 r.), przykğad oddolnego uregulowana zasad zachowania 

w ramach jednej z wielu spoğecznoŜci UŨytkownik·w Ŝwiata Second Life. 
91

Zob. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.) pkt 5.3 

Warunk·w Usğugi Ŝwiata Second Life. 
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wymienialne na realne pieniŃdze, z drugiej zaŜ strony wisi nad nim 

przysğowiowy Ămiecz Damoklesaò w postaci technicznej i prawnej 

moŨliwoŜci przejňcia przez Operatora w kaŨdej chwili cağego 

nagromadzonego przez UŨytkownika dobra. 

 

3. Prawo UŨytkownika do konta na mocy um·w licencyjnych i 

regulamin·w gier on-line - argumenty Operator·w 

 

AnalizujŃc umowy licencyjne Operator·w z UŨytkownikami oraz 

bňdŃce ich integralnŃ czňŜciŃ regulaminy gier on-line, nie znajdziemy 

Ũadnych zapis·w przyznajŃcych UŨytkownikowi jakiekolwiek prawa do 

zağoŨonego przez niego konta na serwerze gry on-line (wyjŃtkiem sŃ tu 

regulaminy gier otwartych, w kt·rych Operatorzy niekiedy przyznajŃ 

UŨytkownikom ograniczone prawa autorskie). Wrňcz przeciwnie, 

Operatorzy podkreŜlajŃ, Ũe konto jak i wszystko co UŨytkownicy na nim 

zgromadzŃ, nigdy nie stanie siň ich wğasnoŜciŃ
92

 i zawsze pozostanie do 

wyğŃcznej dyspozycji Operator·w
93

. Wszelkie naruszenia tych postanowieŒ 

sŃ surowo sankcjonowane zawieszeniem konta
94

 lub jego usuniňciem wraz 

z zawartoŜciŃ
95

. Ponadto wszystkie regulaminy, nawet te wprowadzajŃce 

model otwarty, kt·ry przyznaje UŨytkownikom pewne prawa do ich kont 

(np. autorskie), zastrzegajŃ moŨliwoŜĺ modyfikacji i usuwania kont, 

przedmiot·w oraz wirtualnej waluty UŨytkownik·w, bez wczeŜniejszego 

uprzedzenia i podania przyczyny
96

. Takie zapisy w regulaminach gier 

                                                 
92

Por. wyŨej, rozdziağ I, 3.1, naleŨy zwr·ciĺ uwagň na fakt, Ũe regulaminy jak juŨ byğa 

mowa sŃ tworzone w anglosaskim systemie prawnym i termin ĂwğasnoŜĺñ pojmujŃ 

szerko w odr·Ũnieniu od polskich przepis·w prawa rzeczowego. 
93

Zob. http://secondlife.com/corporate/tos.php (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.) pkt 3.3 

Warunk·w Usğugi Ŝwiata Second Life. 
94

Ibidem, pkt 2.6.  
95

Ibidem, pkt 2.7. 
96

Ibidem, pkt 2.6, 2.7. 



 41 

otwartych wpğywajŃ niekorzystnie na pewnoŜĺ obrotu witrualnym 

mieniem, choĺ same z siebie go nie wykluczajŃ. 

Aby uniknŃĺ niekorzystnych dla siebie skutk·w, Operatorzy uciekajŃ 

siň niekiedy do bardzo skomplikowanych konstrukcji prawnych. Dla 

przykğadu Operator gry Second Life w postanowieniu regulaminu 

dotyczŃcym oficjalnej moŨliwoŜci wymiany dolar·w amerykaŒskich na 

wirtualne LindenDolary zaznacza, Ũe w drodze takiej transakcji zawiera siň 

Ăumowň licencyjnŃ udzielajŃcŃ UŨytkownikowi ograniczonej, odwoğalnej 

licencji na uŨywanie jednej z opcji produktu [gry/wirtualnego Ŝwiata]ñ a 

sğowo ĂkupujŃcyñ i ĂsprzedajŃcyñ uŨywane  powszechnie w kontekŜcie 

takiej umowy oznacza w rzeczywistoŜci Ălicencjobiorcňñ i 

Ălicencjodawcňñ
97

. WŃtpliwe jest, czy takie postanowienia utrzymajŃ siň w 

mocy w toku sŃdowej kontroli waŨnoŜci omawianych um·w 

licencyjnych
98

. 

Powodem tak restrykcyjnych zastrzeŨeŒ jest przede wszystkim 

obawa Operator·w, iŨ w razie awarii serwera lub utraty, z przyczyn od nich 

niezaleŨnych danych, na nim zgromadzonych, stanŃ siň nagle dğuŨnikami 

swoich UŨytkownik·w co do cağoŜci d·br zgromadzonych na serwerach 

wirtualnego Ŝwiata
99

. Argument ten wydaje siň o tyle nietrafny, Ũe ryzyko 

utraty danych wystňpuje w przypadku, kaŨdego przedsiňwziňcia 

prowadzonego w internecie. Dla przykğadu, podmiot prowadzŃcy 

internetowy serwis aukcyjny, kt·ry obsğuguje setki tysiňcy transakcji 

dziennie, musi byĺ technicznie przygotowany na przerwy w dostawie 

prŃdu, musi podejmowaĺ prace konserwacyjne, o czym uprzedza 

z wyprzedzeniem swoich uŨytkownik·w. Podmiot ten jest r·wnieŨ 

                                                 
97

Ibidem, pkt 1.4, 1.5. 
98
Zob. wyŨej, s. 34, przypis 72. 

99
J. Fairfield, op.cit., s. 1098. 
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odpowiedzialny za straty finansowe, poniesione przez uŨytkownik·w, w 

wyniku nieprawidğowego dziağania serwisu. OdpowedzialnoŜĺ ta 

ograniczona jest do przypadk·w, za kt·re operator serwisu ponosi winň i 

taki model naleŨağoby zastosowaĺ, moim zdaniem, w przypadku 

Operator·w gier on-line. Nie naleŨy bowiem Ăwylewaĺ dziecka z kŃpielŃñ, 

odmawiajŃc wszelkich praw UŨytkownikom z obawy przed potencjalnŃ 

utratŃ danych, ale rozwaŨnie zarzŃdzaĺ skomplikowanym 

przedsiňwziňciem, jakim jest niewŃtpliwie gra on-line, aby do takich 

sytuacji nie dopuŜciĺ. 

Innym argumentem, jaki Operatorzy podnoszŃ przeciw przyznaniu 

praw wyğŃcznych UŨytkownikom do ich kont i wirtualnego mienia jest 

zachowanie moŨliwoŜci modyfikowania Ŝwiata gry. Operatorzy serwer·w 

gier wirtualnych dysponujŃ praktycznie nieograniczonymi moŨliwoŜciami 

technicznymi. W celu naprawiania bğňd·w w kodzie gry mogŃ 

wstrzymywaĺ czas w wirtualnym Ŝwiecie, cofaĺ stan tego Ŝwiata do 

dowolnego momentu w przeszğoŜci lub modyfikowaĺ poszczeg·lne 

elementy tego Ŝwiata
100

. Ta ostatnia czynnoŜĺ jest czňstŃ praktykŃ w 

zamkniňtych Ŝwiatach wirtualnych, gdzie waŨnŃ rolň odgrywa fabuğa i 

integralnoŜĺ Ŝwiata gry. Zdarza siň, Ũe Operatorzy zaobserwujŃ, iŨ jakiŜ 

przedmiot lub rodzaj przedmiot·w wpğywa na rozgrywkň w ten spos·b, Ũe 

posiadajŃcy go UŨytkownicy zyskujŃ nieproporcjonalnie przewagň nad 

innymi UŨytkownikami. W takich sytuacjach Operatorzy, w celu 

zapewnienia zr·wnowaŨonej rozgrywki wszystkim graczom, modyfikujŃ 

ten przedmiot lub przedmioty w ten spos·b, aby przywr·ciĺ r·wnowagň w 

                                                 
100

J. 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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wirtualnym Ŝwiecie
101
. OczywiŜcie UŨytkownicy, kt·rzy w wyniku takich 

modyfikacji zostajŃ poszkodowani, ŨŃdajŃ rekompensaty od Operator·w. 

Zdarza siň, Ũe modyfikowane sŃ teŨ umiejňtnoŜci awatar·w, co znacznie 

wpğywa na wartoŜĺ cağych kont UŨytkownik·w.  

Do masowych protest·w UŨytkownik·w na podobnym tle doszğo 

dwukrotnie w grze Second Life. Po raz pierwszy, gdy Operator tej gry 

opodatkowağ wszelkie tworzone w grze przez UŨytkownik·w przedmioty, 

zebrali siň oni pod wirtualnŃ siedzibŃ Operatora i przebrani w stroje z epoki 

amerykaŒskiej wojny o niepodlegğoŜĺ, niszczyli skrzynki z wirtualnŃ 

herbatŃ, wznoszŃc hasğa rewolucyjne. Protest zakoŒczyğ siň ugodŃ 

z Operatorem, po kt·rej zniesione zostağy podatki na ruchomoŜci a 

utrzymane opğaty za nieruchomoŜci
102

. Do podobnej sytuacji doszğo, gdy 

Operator w celu uğatwienia UŨytkownikom przemieszczania siň, zmieniğ 

spos·b podr·Ũowania po Ŝwiecie. W efekcie tej zmiany cağkowicie straciğy 

na znaczeniu punkty komunikacyjne, wok·ğ kt·rych rozlokowane byğy 

najbardziej atrakcyjne nieruchomoŜci czerpiŃce znaczne zyski z reklam i 

usğug tam Ŝwiadczonych. R·wnieŨ i w tym przypadku osiŃgniňta zostağa 

ugoda z Operatorem, na mocy kt·rej wypğacono wğaŜcicielom tych 

nieruchomoŜci odszkodowania w wirtualnej walucie
103

. Oba te przykğady 

pokazujŃ, Ũe modyfikowanie zasad rzŃdzŃcych wirtualnym Ŝwiatem w celu 

usprawnienia rozgrywki, nawet kosztem interes·w pewnych grup 

UŨytkownik·w, przy zachowaniu ich peğnych praw do kont i majŃtk·w na 

nich zgromadzonych, jest moŨliwe, ale wymaga duŨo rozwagi, a czasem 

konsultacji spoğecznych i negocjacji z UŨytkownikami. OczywiŜcie 

                                                 
101
Praktyka ta doczekağa siň nawet wğasnej nazwy ï Ănerfingñ, za: R. Bartle, op.cit., s. 

31.  
102

Zob. http://many.corante.com/archives/2003/09/16/virtual_tax_revolt_in_second_ 

life.php (ostatni dostňp 7 marca 2009 r.). 
103

Zob. http://herald.blogs.com/slh/2006/01/barons_get_buyb.html (ostatni dostňp 7 

marca 2009 r.). 
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Operatorzy chňtnie uniknajŃ takich niedogodnoŜci, naraŨajŃc siň w ten 

spos·b na zarzut tyranii
104

.  

Warto tutaj zauwaŨyĺ, Ũe tak jak Operatorzy sŃ w peğni autonomiczni 

w modyfikowaniu swojego Ŝwiata, mogŃ oni r·wnieŨ tworzyĺ dowolne 

iloŜci przedmiot·w i wirtualnej waluty, co zresztŃ czňsto czyniŃ, dbajŃc 

przy tym, jednak by nie zepsuĺ kursu wymiany na walutň realnŃ
105

. 

PowszechnŃ praktykŃ jest sprzedaŨ wirtualnych nieruchomoŜci przez 

Operator·w i pobieranie od nich comiesiňcznych opğat
106

.  

  Operatorzy wiňc z jednej strony sŃ wszechwğadni w stworzonych 

przez siebie wirtualnych Ŝwiatach, z drugiej zaŜ strony sŃ zaleŨni od 

UŨytkownik·w, jako od klient·w Ŝwiadczonej przez siebie usğugi. 

UŨytkownicy r·wnieŨ teoretycznie mogliby w kaŨdej chwili zrezygnowaĺ 

z usğugi i odejŜĺ do innego wirtualnego Ŝwiata, oferujŃcego korzystniejsze 

dla nich rozwiŃzania, jednak bardzo czňsto czas i Ŝrodki poŜwiňcone na 

rozw·j postaci, znajomoŜci zawarte na danym serwerze i zdobyta tam 

reputacja, powstrzymujŃ ich od migracji do innego Operatora. Ğatwo wiňc 

zauwaŨyĺ, Ũe wiňŦ ğŃczŃca Operator·w i UŨytkownik·w jest czňsto 

silniejsza niŨ ta ğŃcŃca zwykle usğugodawcň i klienta, i Ũe w celu 

utrzymania harmonii w wirtualnym Ŝwiecie konieczny jest kompromis obu 

stron. UŨytkownicy muszŃ zrozumieĺ, Ũe Operatorzy majŃ prawo do 

pewnych korekt w kodzie wirtualnego Ŝwiata, aby zapewniĺ oczekiwanŃ 

                                                 
104

E. Townsend Grad, R. Goda, op.cit., s. 933. 
105

Zob. http://www.guardian.co.uk/technology/2007/may/17/media.newmedia2 (ostatni 

dostňp 15 marca 2009 r.) wywiad z prezesem firmy Linden Lab Philipem Rosedalem 

dla brytyjskiego dziennika The Guardian, w kt·rym objaŜnia on mechanizmy kontroli  

przepğywu i iloŜci wirtualnej waluty aby zapobiegaĺ jej aprecjacji i praniu pieniňdzy za 

poŜrednictwem wirtualnych Ŝwiat·w. 
106

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

http://everquest.station.sony.com/ (ostatni dostňp 14 maja 2009 r.), zar·wno Ŝwiat 

Second Life jaki i EverQuest zdecydowağy siň nie zakazywaĺ swoim UŨytkownikom 

sprzedaŨy wirtualnego mienia, aby m·c poŜredniczyĺ w transakcjach pobierajŃc 

prowizjň i kontrolujŃc po czňŜci przepğyw waluty i d·br w swoich Ŝwiatach. 
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przez UŨytkownik·w jakoŜĺ rozrgywki. JeŨeli Operatorom zostağaby 

zupeğnie odebrana moŨliwoŜĺ ingerencji w Ŝwiat gry, straciliby na tym 

przede wszystkim UŨytkownicy, dla kt·rych waŨna jest fabuğa gry i 

osiŃgniňcie wysokiego wyniku. JeŨeli jednak Operatorzy utrzymajŃ 

absolutnŃ, wğadzň nad Ŝwiatem wirtualnym, moŨe dojŜĺ do naduŨyĺ w 

postaci, na przykğad odpğatnego faworyzowania wybranych 

UŨytkownik·w. Moim zdaniem ingerencja Operator·w w Ŝwiat gry jest 

konieczna, lecz powinna podlegaĺ wnikliwemu nadzorowi. W pierwszej 

kolejnoŜci UŨytkownicy, k·rzy jako bezpoŜrednio zainteresowani, a takŨe 

najbliŨej zwiŃzani z wirtualnym Ŝwiatem, mogliby pierwsi reagowaĺ na 

wszelkie naduŨycia w formie zaŨaleŒ i protest·w skğadanych Operatorom. 

Nastňpnie mieliby oni prawo zwr·ciĺ siň do sŃd·w lub trybunağ·w 

arbitraŨowych, aby te skontrolowağy, czy dziağania Operator·w sŃ zgodne 

z prawem, reguğami gry i czy sŃ proporcjonalne. Sňdziowie lub arbitrzy 

kontrolowaliby r·wnieŨ zachowania UŨytkownik·w, kt·rzy mogliby 

dziağaĺ na szkodň innych UŨytkownik·w i Operator·w, naruszajŃc prawo 

czy reguğy gry w wirtualnym Ŝwiecie. W mojej opinii, taki model 

nadzorowanej ingerencji w wirtualny Ŝwiat jest do zaakceptowania, 

zar·wno przez UŨytkownik·w jak i Operator·w.  

  JeŜli wiňc mielibyŜmy do czynienia z peğnŃ przejrzystoŜciŃ 

wirtualngo Ŝwiata, Operatorzy nie powinni siň obawiaĺ przyznania 

UŨytkownikom praw do ich kont i wirtualnego mienia, gdyŨ nie godziğoby 

to w Ũaden spos·b w ich interesy.   

 

4. Jurysdykcja i prawo wğaŜciwe dla rozstrzygania spor·w z um·w miňdzy 

Operatorem a UŨytkownikiem 
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Jak juŨ wczeŜniej byğa mowa, jest wielu Operator·w wirtualnych 

Ŝwiat·w, a umowy licencyjne i regulaminy przez nich tworzone r·ŨniŃ siň 

od siebie. ZnaczŃce sŃ teŨ r·Ũnice w sposobie dystrybucji  produkt·w, 

kt·re przekğadajŃ siň na fakt, Ũe mimo iŨ wiňkszoŜĺ Operator·w prowadzi 

swojŃ dziağalnoŜĺ z terenu Stan·w Zjednoczonych Ameryki P·ğnocnej, to 

prawo rzŃdzŃce tymi umowami w kaŨdym przypadku wymaga ustalenia ad 

casum. PoniŨej, w ramach przykğadu przeanalizowağem przypadki 

Operator·w dw·ch najwiňkszych opisanych wyŨej wirtualnych Ŝwiat·w 

jako najbardziej reprezentatywnych dla tego sektora rynku usğug 

elektronicznych.  

Operator omawianego wyŨej wirtualnego Ŝwiata Second Life, Linden 

Labs, prowadzi swojŃ dziağalnoŜĺ na terenie stanu Kalifornia. JedynŃ 

dostňpnŃ wersjŃ jňzykowŃ jego strony, regulaminu oraz umowy licencyjnej 

jest wersja anglojňzyczna. W regulaminie zastrzega on wyğŃcznŃ 

wğaŜciwoŜĺ sŃd·w i prawa kalifornijskiego do rozstrzygania spor·w 

wynikğych miňdzy stronami tej umowy
107

. W takim wypadku konsumenci 

z innych stan·w i kraj·w, w tym Polski, kt·rzy aktywnie poszukujŃc 

dotarli do usğugi tego Operatora w internecie, mogŃ siň spodziewaĺ, Ũe w 

razie potencjalnego sporu z Operatorem bňdŃ musieli najprawdopodobniej 

zaakceptowaĺ jurysdykcjň obcych sŃd·w powszechnych lub 

polubownych
108
, gdyŨ dziağalnoŜĺ Operator·w w Ũaden spos·b nie jest 

skierowana na terytorium Polski. Nie moŨna jednak wykluczyĺ sytuacji, w 

kt·rej UŨytkownik jako konsument pozwağby takiego Operatora przed 

sŃdem polskim, kt·ry uznağby siň za wğaŜciwy w sprawie. Zgğňbienie tego 

                                                 
107

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

Warunki UŨytkowania Ŝwiata Second Life pkt 7.1 ï 7.3.  
108

Jest jednak nadzieja, Ũe jak na poziomie stanowego prawa amerykaŒskiego, tak i na 

gruncie prawa europejskiego jest szansa na podwaŨenie waŨnoŜci zapis·w regulamin·w 

w zakresie wyboru jurysdykcji i prawa wğaŜciwego na niekorzyŜĺ UŨytkownik·w, patrz 

przypis 72. 
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problemu wymaga jednak szczeg·ğowej analizy przepis·w polskiego prawa 

procesowego (art. 34 k.p.c.) i znaczŃco wykracza poza ramy niniejszego 

opracowania. 

Operatorem, kt·ry przyjŃğ odmienny model dystrybucji i Ŝwiadczenia 

swojej usğugi jest, Blizzard, Operator gry World of Warcraft. Z uwagi na 

ogromne zainteresowanie grŃ zostağ stworzony odrňbny serwer dla 

UŨytkownik·w europejskich. Umowa Licencyjna UŨytkownika 

KoŒcowego oraz Warunki Usğugi dostňpne sŃ w wersjach angielskiej, 

francuskiej, hiszpaŒskiej, niemieckiej i rosyjskiej
109

. Na stronie Operatora 

moŨna znaleŦĺ informacjň o pracach nad innymi wersjami jňzykowymi, w 

tym polskŃ
110

. Warto teŨ zauwaŨyĺ, Ũe gra oferowana jest na rynku 

polskim, w polskiej wersji jňzykowej, za poŜrednictwem przedstawiciela 

Operatora na Polskň
111

. Takie aktywne poszukiwanie konsumenta na rynku 

wsp·lnotowym musiağo za sobŃ pociŃgnŃĺ doniosğe skutki prawne. 

Z analizy por·wnawczej europejskiej i amerykaŒskiej wersji Warunk·w 

Usğugi
112

 wynika, Ũe Operator ï czyniŃc zadoŜĺ europejskiemu reŨimowi 

konsumenckiemu ï nie narzuca jurysdykcji i prawa wğaŜciwego. W Pkt. 

XIX Warunk·w Usğugi wskazany jest ğŃcznik stağego pobytu (residence, 

Wohnsitz) UŨytkownika
113

. Europejskie Warunki Usğugi regulujŃ ponadto 

inne kwestie dotyczŃce ochrony konsument·w na terenie Unii 

Europejskiej, o kt·rych milczy wersja amerykaŒska
114

.  

                                                 
109

Zob. http://www.wow-europe.com/en/index.xml (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.). 
110

Zob. http://www.wow-europe.com/en/community/news2006.html (ostatni dostňp 16 

maja 2009 r.). 
111
Zob. http://www.cdprojekt.pl/game/153/World_of_WarCraft (ostatni dostňp 16 maja 

2009 r.). 
112

Zob. http://www.worldofwarcraft.com/index.xml (ostatni dostňp 12 maja 2009 r.).  
113

Zob. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.htm (ostatni dostňp 16 maja 

2009 r.) art. XI. pkt 1. Warunk·w UŨytkowania gry World of Warcraft Europe. 
114

Ibidem, zgodnoŜĺ Warunk·w UŨytkowania z DyrektywŃ Rady (WE) 44/96. 
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 W stanach faktycznych jak opisany powyŨej, w odniesieniu do 

polskiego UŨytkownika wğaŜciwe dla oceny um·w z Operatorem bňdzie 

wiňc prawo polskie. Polski UŨytkownik moŨe r·wnieŨ pozwaĺ takiego 

Operatora przed polskim sŃdem, kt·ry powinien, na mocy obowiŃzujŃcych 

przepis·w wsp·lnotowych uznaĺ siň za wğaŜciwy w sprawie (art. 15 i n. 

RozporzŃdzenia Rady (WE) 44/2001 z dnia 22 grudnia 2000 r. w sprawie 

jurysdykcji i uznawania orzeczeŒ sŃdowych oraz ich wykonywania w 

sprawach cywilnych i handlowych). W przyszğoŜci wraz z rozwojem rynku 

Ŝwiat·w wirtualnych moŨna siň spodziewaĺ, Ũe i polscy przedsiňbiorcy 

zaangaŨujŃ siň w przedsiňwziňcia tego typu. BiorŃc to pod uwagň, 

potrzebna wydaje siň analiza statusu prawnego kont na serwerach gier on-

line na gruncie prawa polskiego. 

  

5. Zagraniczne umowy licencyjne i regulaminy gier on-line w Ŝwietle 

prawa polskiego  

 

5.1. Wprowadzenie  

 

Gdyby umowy licencyjne Operator·w z UŨytkownikami trafiğy 

przed sŃdy polskie, pojawiğyby siň problemy bardzo podobne do 

poruszanych przez doktrynň amerykaŒskŃ
115

. Zgodnie z art. 22
1
 k.c. za 

konsumenta uwaŨa siň osobň fizycznŃ dokonujŃcŃ czynnoŜci prawnej 

niezwiŃzanej bezpoŜrednio z jej dziağalnoŜciŃ gospodarczŃ lub zawodowŃ, 

a w takej wğaŜnie sytuacji znajduje siň znakomita wiňkszoŜĺ 

UŨytkownik·w gier on-line. Nie ulega wŃtpliwoŜci, Ũe r·wnieŨ adhezyjny 

charakter umowy oraz sytuacja prawna UŨytkownika wobec Operatora, a 

takŨe charakter usğugi Ŝwiadczonej przez Operatora, stawiajŃ UŨytkownika 

                                                 
115

G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé, s. 21. 
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w pozycji konsumenta
116

. W takiej sytuacji Operatorzy muszŃ siň liczyĺ 

z tym, Ũe wszelkie czynnoŜci prawne, kt·rych stronŃ jest konsument, 

rzŃdzŃ siň surowszym nawet niŨ w Stanach Zjednoczonych reŨimem 

prawnym, majŃcym na celu ochronň jego interes·w. Wiele z postanowieŒ 

um·w licencyjnych i towarzyszŃcych im regulamin·w mogğoby, tak jak to 

siň stağo w przypadku kontroli przez sŃdy amerykaŒskie
117
, zostaĺ uznane 

za niewiŃŨŃce polskiego konsumenta. W takiej sytuacji nie unikniňto by 

r·wnieŨ zapewne pytaŒ natury konstytucyjnej
118
. W szczeg·lnoŜci 

cağkowite pozbawienie UŨytkownik·w jakichkolwiek praw do ich kont 

wzbudza wŃtpliwoŜci na tle art. 21 Konstytucji RP. 

 

5.2. ZgodnoŜĺ um·w licencyjnych z polskimi uregulowaniami 

konsumenckimi 

 

JeŜli umowy licencyjne i regulaminy gier on-line trafiŃ przed polskie 

sŃdy, zostanŃ poddana wnikliwej kontroli, w szczeg·lnoŜci ze wzglňdu na 

przepisy o ochronie konsument·w. Nie ulega wŃtpliwoŜci, Ũe w wiňkszoŜci 

przypadk·w
119

 UŨytkownicy gier on-line zostanŃ uznani za konsument·w 

w rozumieniu art. 22
1
 k.c., zaŜ umowy licencyjne oraz wszelkie rodzaje 

regulamin·w stworzone przez Operator·w zostanŃ uznane za wzorce 

um·w w postaci  elektronicznej zgodnie z art. 384 Ä 4 k.c., i jako takie 

zostanŃ poddane kontroli na okolicznoŜĺ wystňpowania w nich 

niedozwolonych klauzul umownych. KluczowŃ kwestiŃ, kt·rŃ naleŨy 

                                                 
116

Por. art. 22
1 
k.c. Nie moŨna oczywiŜcie wykluczyĺ sytuacji, w kt·rej przedsiňbiorca 

bňdzie zakğadağ konto u Operatora w celu prowadzenia dziağalnoŜci zawodowej ale 

sytuacje takie sŃ, na razie,niezwykle rzadkie. 
117
Zob. wyŨej, s. 34, przypis 72. 

118
Z podobnymi kwestiami zmaga siň juŨ doktryna amerykaŒska, por. J. Zack, op.cit.,  

passim. 
119

Zob. jednak wyŨej, s. 48, przypis 116. 
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rozstrzygnŃĺ na wstňpnym etapie tych rozwaŨaŒ, jest moŨliwoŜĺ 

zapoznania siň konsumenta z treŜciŃ wzorca umowy. Zgodnie z art. 385 Ä 2 

wzorzec umowy powinien byĺ sformuğowany jednoznacznie i w spos·b 

zrozumiağy. Nie wydaje siň, aby regulaminy gier on-line skierowane do 

polskiego konsumenta, umieszczone na europejskich serwerach, a 

niedostňpne w jňzyku polskim, speğniağy ten postulat
120

. Takie 

postňpowanie Operatora naruszağoby r·wnieŨ postanowienia art. 24 

u.o.k.k.
121

 

We wspomnianym wczeŜniej orzeczeniu w sprawie Bragg v. Linden 

sŃd stanu Pensylwania orzekğ, Ũe klauzula wyboru prawa oraz zapis na sŃd 

polubowny nie wiŃŨŃ konsumenta bňdŃcego stronŃ kontraktu adhezyjnego 

zawartego z Operatorem
122

. Zgodnie z art. 385
3 
ust. 23 k.c.

123
 takie klauzule 

nie wiŃzağyby r·wnieŨ polskiego konsumenta
124

. W Polsce klauzule 

umowne m·wiŃce o moŨliwoŜci usuniňcia kont na serwerach poczty e-mail 

przez Operatora
125

 czy serwisach aukcyjnych
126

 zostağy juŨ przez SŃd 

                                                 
120

Zob. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.htm (ostatni dostňp 16 maja 

2009 r.). 
121

Art. 24 u.o.k.k.:  

1. Zakazane jest stosowanie praktyk naruszajŃcych zbiorowe interesy konsument·w. 

2. Przez praktykň naruszajŃcŃ zbiorowe interesy konsument·w rozumie siň godzŃce w 

bezprawne dziağanie przedsiňbiorcy, w szczeg·lnoŜci: 

1) stosowanie postanowieŒ wzorc·w um·w, kt·re zostağy wpisane do rejestru 

ostanowieŒ wzorc·w umowy uznanych za niedozwolone, (é) 

2)  naruszanie obowiŃzku udzielania konsumentom rzetelnej, prawdziwej i peğnej 

informacji; 

3)  nieuczciwe praktyki rynkowe lub czyny nieuczciwej konkurencji. 
122
Zob. wyŨej, s. 34, przypis 72.  

123
Art. 385

3 
ust. 23 k.c.: [nielegalne sŃ klauzule, kt·re] wyğŃczajŃ jurysdykcjň sŃd·w 

polskich lub poddajŃ sprawň pod rozstrzygniňcie sŃdu polubownego polskiego lub 

zagranicznego albo innego organu, a takŨe narzucajŃ rozpoznanie sprawy przez sŃd, 

kt·ry wedle ustawy nie jest miejscowo wğaŜciwy. 
124
Tak teŨ SOKiK w orzeczeniu  z dnia 9 kwietnia 2003 r. Sygn. akt XVII Amc 20/02, 

w orzeczeniu tym za niewaŨnŃ uznana zostağa klauzula przymuszajŃca konsumenta do 

skierowania sporu wynikğego z umowy przed sŃd polubowny. 
125

Orzeczenie SOKiK z dnia 8 sierpnia 2005 r. Sygn. akt XVII  Amc 34/04, w 

orzeczeniu sŃd uznağ, Ũe zastrzeŨona w umowie moŨliwoŜĺ usuniňcia konta 



 51 

Ochrony Konkurencji i Konsumenta uznane za tzw. klauzule abuzywne, a 

wiňc niewiŃŨŃce konsument·w. 

Nie jest celem tego opracowania analiza wszystkich um·w 

licencyjnych gier on-line, ale wydaje siň, Ũe wiele klauzul w nich 

zawartych speğniağoby przesğanki klauzul niedozwolonych, czyli 

sprzecznoŜĺ z dobrymi obyczajami oraz raŨŃce naruszenie interes·w 

konsumenta
127

. MoŨna przypuszczaĺ, Ũe w szczeg·lnoŜci klauzule 

odmawiajŃce UŨytkownikom jakichkolwiek praw do kont czy wirtualnego 

mienia znajdujŃcego siň na serwerach Operatora
128
, a takŨe te zwalniajŃce 

Operator·w od odpowiedzialnoŜci z tytuğu bezprawnego usuniňcia lub 

zawieszenia kont UŨytkownik·w
129

 zostağyby zakwalifikowane przez 

polskie sŃdy jako klauzule abuzywne. 

 

5.3. Kwestie konstytucyjne 

 

JeŨeli UŨytkownikom udağoby siň wykazaĺ, Ũe poprzez udziağ w 

grze, rozwijanie awataru, czy gromadzenie wirtualnego mienia nabywajŃ 

jakiŜ rodzaj praw majŃtkowych do swojego konta i jego zawartoŜci
130

, 

mogliby oni, powoğujŃc siň na Konstytucjň RP, staraĺ siň podwaŨyĺ zapisy 

um·w licencyjnych z Operatorami odmawiajŃce im takich praw. 

Konstytucja RP wskazuje w art. 64., Ũe jednym z praw czğowieka jest 

                                                                                                                                               

uŨytkownika usğugi internetowej bez wczeŜniejszego powiadomienia i podania 

przyczyny jest niezgodna z prawem. 
126

Orzeczenie SOKiK z dnia 10 marca 2004 r. Sygn. akt  XVII Amc 28/03, w 

orzeczeniu sŃd uznağ, Ũe internetowy serwis aukcyjny nie moŨe wyğŃczyĺ umownie 

swojej odpowiedzialnoŜci za przypadkowe lub omyğkowe usuniňcie konta wraz 

z danymi swojego uŨytkownika. 
127

W. Czach·rski (red.), ZobowiŃzania, zarys wykğadu, Warszawa 2003, wyd.8., s.165. 
128

Zob. wyŨej, s. 40, przypis 94. 
129

Zob. wyŨej, s. 41, przypis 97. 
130
Zob. niŨej, rozdziağ III , 3, s. 64. 
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prawo do wğasnoŜci, innych praw majŃtkowych i prawo dziedziczenia. 

Z tego katalogu praw istotnym z punktu widzenia kont na serwerze gry on-

line bňdzie Ăinne prawo majŃtkoweñ i ewentualnie Ăprawo 

dziedziczeniañ
131
. NaleŨy tu zauwaŨyĺ

132
, Ũe pojňcie wğasnoŜci nie zawsze 

uŨywane jest w Konstytucji  w wŃskim znaczeniu jakie zakreŜla Kodeks 

Cywilny w art. 140
133

. Przyjmuje siň zatem, Ũe w art. 21 termin ĂwğasnoŜĺñ 

uŨyty jest w szerokim znaczeniu obejmujŃcym wszystkie prawa majŃtkowe 

takie np. jak majŃtkowe prawa autorskie, czyli substraty niematerialne. W 

takim ujňciu mielibyŜmy do czynienia z ochronŃ prawa do konta na 

serwerze gry on-line na poziomie konstytucyjnym czyli, zgodnie 

z katalogiem Ŧr·değ prawa z art. 87 Konstytucji, wyŨszym niŨ ustawowy 

czy wynikajŃcy z um·w miňdzynarodowych. 

 

6. Wnioski 

 

 Regulamin·w i um·w licencyjnych dotyczŃcych do gier on-line jest 

tak wiele jak samych gier, moŨna jednak wŜr·d nich wyr·Ũniĺ dwa modele, 

kt·re przyjmujŃ Operatorzy, i kt·rych zapisy przekğadajŃ siň bezpoŜrednio 

na prawa UŨytkownik·w do ich kont i wirtualnego mienia. Model 

zamkniňty nie przyznaje UŨytkownikom Ũadnych praw i surowo 

sankcjonuje wszelkie pr·by zbycia kont i wirtualnego mienia za realne 

pieniŃdze. Model otwarty gwarantuje wprawdzie UŨytkownikom pewne 

prawa, ale podobnie jak model zamkniňty, rezerwuje Operatorom prawo do 

usuwania z serwer·w kont i wirtualnego mienia tam zgromadzonego.  

 Analiza obu opisanych modeli um·w licencyjnych i regulamin·w w 

oparciu o polskie prawo konsumenckie i Konstytucjň RP wykazuje, Ũe ich 

                                                 
131

Zob. teŨ niŨej, rozdziağ III , 5.3, s. 71. 
132

Za: L. Garlicki, Polskie prawo konstytucyjne, Warszawa 2003, wyd. 7, s. 116 
133

J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 40. 
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postanowienia, przynajmniej w czňŜci odnoszŃcej siň do praw 

UŨytkownik·w do prowadzonych przez nich kont, nie utrzymağyby siň jako 

niekonstytucyjne lub godzŃce w podstawowe interesy konsument·w, 

gdyby zostağy zaskarŨone przez UŨytkownik·w przed sŃdami polskimi. 

 MoŨliwoŜĺ zaskarŨenia um·w licencyjnych i regulamin·w przed 

polskimi sŃdami istnieje, bez wŃtpienia wtedy, gdy Operatorzy kierujŃ 

swojŃ usğugň, za poŜrednictwem przedstawicieli, do UŨytkownik·w w 

Polsce lub w Unii Europejskiej. UŨytkownicy, kt·rzy w poszukiwaniu 

usğug Operator·w ĂzapuszczajŃ siňñ na serwery dedykowne jedynie 

konsumentom krajowym, np. amerykaŒskim, muszŃ siň liczyĺ 

z koniecznoŜciŃ dochodzenia swoich praw przed sŃdami miejsca 

prowadzenia dziağalnoŜci Operatora. R·wnieŨ prawo wğaŜciwe w takim 

wypadku, determinowane bňdzie postanowieniami um·w licencyjnych i 

regulamin·w lub przepisami legis fori. Nie moŨna jednak wykluczyĺ, Ũe 

sŃdy polskie w przyszğoŜci uznajŃ siň za wğaŜciwe do rozpartrywania spraw 

z pow·dztwa polskich UŨytkownik·w przeciw Operatorom zagranicznym.  

Umowy licencyjne oraz regulaminy gier on-line formuğowane i 

interpretowane sŃ obecnie arbitralnie przez Operator·w. Nie oznacza to 

jednak, Ũe juŨ niebawem nie zostanŃ poddane kontroli sŃdowej, a w·wczas 

bňdŃ musiağy zaczŃĺ uwzglňdniaĺ interesy i prawa UŨytkownik·w, w tym 

prawa do kont na serwerach gier on-line. Wraz z zyskiwaniem przez gry 

on-line popularnoŜci i ekspansjŃ Operator·w na obce rynki moŨemy juŨ 

zaobserwowaĺ pierwsze zmiany w umowach licencyjnych
134

. Wkr·tce 

naleŨy siň spodziewaĺ r·wnieŨ pierwszych zmian w zakresie praw 

UŨytkownik·w do ich kont. Operatorzy obawiajŃ siň tych zmian, a wraz 

z nimi utraty kontroli nad stworzonymi przez nich Ŝwiatami.  

                                                 
134

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 4, s. 45 in fine. 
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RozwiŃzaniem, kt·re naleŨy wziŃĺ pod uwagň, jest proponowane w 

literaturze
135

 wprowadzenie Ŝcisğego ustawowego rozgraniczenia Ŝwiat·w 

wirtualnych na zamkniňte i otwarte
136

. Koncepcja ta zakğada, Ũe czňŜĺ 

Ŝwiat·w zachowa sw·j zamkniňty charakter: nie bňdzie moŨliwy transfer 

realnych pieniňdzy do Ŝwiata wirtualnego, a jakikolwiek obr·t wirtualnymi 

dobrami i kontami bňdzie Ŝcigany i surowo sankcjonowany
137

. 

KonsekwencjŃ tego bňdzie Ŝwiat gry, w kt·rym gracze, aby osiŃgnŃĺ 

wysoki wynik, bňdŃ musieli poŜwiňcaĺ sw·j czas i umiejňtnoŜci, a nie 

pieniŃdze. IntegralnoŜĺ Ŝwiata nie bňdzie zagroŨona, gdyŨ Operatorzy bňdŃ 

mogli w niego ingerowaĺ bez obaw o jakiekolwiek roszczenia finansowe 

ze strony UŨytkownik·w. światy tego rodzaju miağyby pozostaĺ dla 

realnego prawa zupeğnie irrelewantne
138
, choĺ Operatorzy i UŨytkownicy 

mogliby w ich ramach tworzyĺ wğasne, prywatne systemy prawne
139

. 

Na drugim biegunie miağyby siň znaleŦĺ otwarte Ŝwiaty wirtualne, 

gdzie transfer realnej got·wki i obr·t wirtualnym dobrem i kontami 

odbywağby siň za zgodŃ i pod kontrolŃ Operator·w.  Proponowane 

rozwiŃzanie zakğadağoby wprowadzenie dla Ŝwiat·w wirtualnych tzw. 

Ăstatut·w interracjiñ (od. ğac in terra) na wz·r Ăstatut·w inkorporacjiñ os·b 

prawnych
140

. Prawnie uregulowane i rejestrowane przez organy paŒstwowe 

statuty wirtualnych Ŝwiat·w skutkowağyby traktowaniem ich jak miejsc 

rzeczywistych pod wzglňdem prawnym. RozwiŃzanie to wzorowane 

byğoby na koncepcji os·b prawnych, kt·re zyskujŃ zdolnoŜĺ prawnŃ na 

skutek wpisu w odpowiednim rejestrze i miağoby daleko idŃce skutki. 

UŨytkownicy tych Ŝwiat·w cieszyliby siň peğniŃ praw w odniesieniu do 

                                                 
135

E. Castronova, op.cit., s. 196; a za nim J. Balkin, Law andé, in fine. 
136

Por. wyŨej, rozdziağ II, 2.1 i 2.2, s. 34 i n. 
137

J. Balkin, Law andé, in fine. 
138

E. Castronova, op.cit., s. 197. 
139

J. Grimmelmann, op.cit., passim. 
140

E. Castronova, op.cit., s. 197. 
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swoich kont i wirtualnych d·br, transakcje w ramach takich wirtualnych 

Ŝwiat·w byğyby opodatkowane
141

, przestňpstwa popeğniane w ramach 

takich Ŝwiat·w, jak zniesğawienie
142

 lub kradzieŨ wirtualnego mienia
143

, 

byğyby Ŝcigane przez odpowiednie organy paŒstwowe.  

Gdyby wprowadziĺ taki model podziağu gier on-line w Polsce, 

UŨytkownicy zamkniňtych Ŝwiat·w nie mieliby Ũadnych praw do swoich 

kont i wirtualnego mienia, ale za to mieliby gwarancjň, Ũe inni 

UŨytkownicy nie mogŃ nabyĺ za realne pieniŃdze kont, a wraz z nimi 

reputacji w wirtualnej spoğecznoŜci. Wirtualne Ŝwiaty, do kt·rych nie 

przenikağoby realne prawo i ekonomia, oferowağyby internautom rozrywkň 

oderwanŃ zupeğnie od codziennej rzeczywistoŜci, co byğo pierwotnym 

celem gier komputerowych. 

UŨytkownikom pozostawionoby wyb·r, jakiego rodzaju Ŝwiat 

wirtualny chcieliby Ăzamieszkiwaĺñ.Wydaje siň, Ũe takie rozwiŃzanie, choĺ 

dosyĺ rewolucyjne
144

 i skomplikowane legislacyjnie
145

, ustaliğoby klarowne 

zasady stosowania prawa w ramach wirtualnych Ŝwiat·w i przyniosğoby 

korzyŜci zar·wno UŨytkownikom, jak i Operatorom
146

. 

                                                 
141

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

warcraft-earnings-3 (ostatni dostňp 22 marca 2009 r.). AmerykaŒski urzŃd skarbowy 

(Internal Revenue Service) postanowiğ, Ũe w nadchodzŃcym roku bňdzie podatowağ 

dochody z dziağalnoŜci zarobkowej prowadzonej w wirtualnym Ŝwiecie tylko jeŜli 

zostanŃ zamienione na realne pieniŃdze, tym samym wszystkie transakcje prowadzone 

w ramach wirtualnego Ŝwiata pozostanŃ nieopodatkowane. 
142

Zob. http://www.nowpublic.com/youtube_pulls_video_of_giant_penis_attack_in_ 

second_life (ostatni dostňp 21 marca 2009 r.) Anshe Chang, znana postaĺ w wirtualnym 

Ŝwiecie podczas wirtualnego wywiadu zostağa zaatakowana w obsceniczny spos·b 

przez kilku UŨytkownik·w i zaŨŃdağa odszkodowania oraz usuniňcia zdjňĺ 

dokumentujŃcych ten atak z serwis·w internetowych. Jej roszczeniom stağo siň za doŜĺ. 
143
Zob. wyŨej, s. 28, przypis 58. 

144
Takiemu mieszaniu siň rzeczywistoŜci wirtualnej i realnej sprzeciwiajŃ siň gğ·wnie 

Operatorzy, zob. R. Bartle, op.cit., s. 33. 
145

Na trudnoŜci legislacyjne zwiŃzane z silnym lobby Operator·w zwraca uwagň J. 

Fairfield, op.cit., in fine. 
146

J. Balkin, Virtual Libertyé, s. 2055. 
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 ROZDZIAĞ III                                                                           

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 
147

 

okreŜlajŃca je jako ĂwynikajŃcŃ ze stosunku prawnego sferň moŨnoŜci 

postňpowania w okreŜlony spos·b, przyznanŃ przez normň prawnŃ w celu 

ochrony interes·w podmiotu uprawnionego i przez normň prawnŃ 

zabezpieczonŃñ, wychodzi od istnienia prawnie regulowanego stosunku, na 

kt·rego podstawie powstaje prawo podmiotowe. NowoczeŜniejsza wydaje 

siň koncepcja wyraŨona w definicji Z. RadwaŒskiego, kt·ry zaczyna 

analizň od prawnie chronionej sytuacji podmiotu. Wedğug RadwaŒskiego 

prawo podmiotowe jest ĂpewnŃ zğoŨonŃ sytuacjŃ prawnŃ wyznaczonŃ 

podmiotom przez obowiŃzujŃce normy i chroniŃcŃ prawnie uznane interesy 

tych podmiot·wñ
148

. Gdy mamy do czynienia z umowŃ pomiňdzy 

Operatorem a UŨytkownikiem
149

, to niewŃtpliwie powstaje miňdzy 

podmiotami owa zğoŨona sytuacja, o kt·rej wspomina w swojej definicji Z. 

RadwaŒski a wraz z niŃ r·wnieŨ stosunek prawny. Niestety umowy 

licencyjne i regulaminy nie przyznajŃ UŨytkownikom Ũadnych praw do ich 

kont na serwerach poza prawem wyğŃcznego korzystania z nich
150

. Zatem 

                                                 
147

A. Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, Prawo cywilne zarys czňŜci og·lnej, 

Warszawa 2001, s. 128. 
148

Z. RadwaŒski, Prawo cywline ï czňŜĺ og·lna, Warszawa 2003, wyd. 6, s. 89. 
149

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 3, s. 40.   
150
ĂDostňp do konta moŨe mieĺ tylko osoba rejestrujŃca to konto po raz pierwszy lub 

jedna osoba nieletnia bňdŃca pod opiekŃ osoby rejestrujŃcej kontoñ. Warunki 

UŨytkownania gry World of Warcraft - http://www.wow-

europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostňp 12 kwietnia 2009 r.). 
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umowy Operator·w z UŨytkownikami, przynajmniej na razie
151

, nie mogŃ 

byĺ Ŧr·dğem bezwzglňdnego prawa UŨytkownik·w do konta. Nie ulega 

jednak wŃtpliwoŜci, Ũe miňdzy Operatorem a UŨytkownikiem powstaje 

stosunek obligacyjny, na mocy kt·rego UŨytkownikowi przysğuguje 

wzglňdem Operatora roszczenie o nienaruszanie, w ramach regulaminu gry 

on-line
152
, prawa do konta UŨytkownika. Prawo to nie jest jednak 

skuteczne erga omnes, choĺ jako takie nie wyklucza wprowadzenia konta 

do obrotu. MoŨna wiňc wyobraziĺ sobie sytuacjň, w kt·rej umowne 

ograniczenia okaŨŃ siň prawnie nieskuteczne i kontami na serwerach gier 

on-line bňdzie moŨna obracaĺ jak np. wierzytelnoŜciami. 

Powstaje pytanie, czy moŨna w polskim systemie prawa prywatnego 

odnaleŦĺ jakŃkolwiek normň prawnŃ, kt·ra szerzej chroniğaby interesy 

UŨytkownik·w. Z cağŃ pewnoŜciŃ w przepisach polskiego prawa cywilnego 

nie znajdziemy nawet wzmianki o prawie do konta na serwerze gry on-line, 

co nie wyklucza oczywiŜcie podobnych uregulowaŒ w przyszğoŜci
153

. 

Najbardziej wğaŜciwa wydaje siň kwalifikacja konta na serwerze gry on-

line jako utworu prawnoautorskiego. Prawo podmiotowe majŃce swoje 

Ŧr·dğo w prawie autorskim, byğoby juŨ prawem bezwzglňdnym i wiŃzağoby 

siň z szerszŃ ochronŃ UŨytkownika oraz nieskrňpowanŃ moŨliwoŜciŃ 

przeniesienia konta na osobň trzeciŃ
154
. ZwiŃzanych ze stworzeniem konta 

przez UŨytkownika, praw autorskich Operator nie m·gğby teŨ wyğŃczyĺ 

umownie. Rozwiniňciem tej kwestii zajmujň siň w rozdziale IV
155

 

niniejszego opracowania. 

                                                 
151

Zob. niŨej, rozdziağ IV, 3, s. 86. 
152

 Art. IV Warunk·w UŨytkownania gry World of Warcraft - http://www.wow-

europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostňp 12 kwietnia 2009 r.). 
153

Ibidem. 
154

 Art. 17 prawa autorskiego. 
155
Zob. niŨej, rozdzağ IV, 2, s. 76. 
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Podstaw do ujňcia konta na serwerze gry on-line w ramy prawa 

podmiotowego, moŨna szukaĺ nie tylko w ustawach. Jak pisze Z. 

RadwaŒski, Ănormy prawa cywilnego zwykle tylko w pewnym og·lnym 

zakresie okreŜlajŃ treŜĺ prawa podmiotowego, wskazujŃc (é) miarodajne 

podstawy do bliŨszego jego ustaleniañ. Dalej jako przykğad autor wymienia 

decyzje samych stron, zwyczaje i zasady wsp·ğŨycia spoğecznego
156

.  

W przypadku kont na serwerach gier on-line mamy do czynienia z 

szeroko rozpowszechnionŃ praktykŃ obrotu kontami przez UŨytkownik·w 

za poŜrednictwem internetowych serwis·w aukcyjnych
157

 oraz stron 

ŜwiadczŃcych takie usğugi tylko w odniesieniu do wirtualnych Ŝwiat·w
158

. 

O skali tego zjawiska i jego niebagatelnym ekonomicznym wymiarze 

pisağem wczeŜniej
159

. Czy proceder, kt·ry obserwujemy, mimo sprzeciwu 

Operator·w
160

, stağ siň na tyle powszechny, Ũe moŨemy m·wiĺ, iŨ 

uksztağtowağ siň swego rodzaju usus miňdzy UŨytkownikami
161

? Moim 

zdaniem tak, choĺ taki utarty zwyczaj, nie powinien jednak wobec 

wyraŦnego zakazu obrotu kontami, konstytuowaĺ prawa podmiotowego. 

CzňŜĺ spoğecznoŜci internetowej stoi wprawdzie na stanowisku,  Ũe gracz, 

kt·ry poŜwiňciğ czas, a nierzadko i duŨe pieniŃdze, ma peğne prawo 

rozporzŃdzaĺ swoim wirtualnym mieniem
162

 nawet poza granicami 

wirtualnego Ŝwiata,
 
 pojawiajŃ siň jednak gğosy sprzeciwu podnoszŃce, Ũe 
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Z. RadwaŒski, op.cit., s. 86. 
157

http://www.allegro.pl/ (ostatni dostňp 11 kwietnia 2009 r.).  
158

http://www.mmobay.net/ (ostatni dostňp 11 kwietnia 2009 r.). 
159

Zob. wyŨej, rozdziağ I, 2, s. 20. 
160

R. Bartle, op.cit., s. 19. 
161
ChociaŨ na anglojňzycznych serwisach aukcyjnych sprzeczna z umowami 

licencyjnymi sprzedaŨ wirtualnych d·br zostağa zablokowana na wniosek Operator·w, 

w Polsce kwitnie elektroniczny handel wirtualnym meniem, a Operatorzy do polskich 

poŜrednik·w o powstrzymanie tego procederu.  
162
Zob. wyŨej, rozdziağ I, 3.2, s. 25. 
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sprzeczny z regulaminami, realny obr·t wirtualnym mieniem wypacza ideň 

gry w zamkniňtych Ŝwiatach wirtualnych
163

.  

Moim zdaniem, nawet jeŜli umowy licencyjne utrzymajŃ siň w 

obecnej postaci i nie zostanŃ podjňte Ũadne kroki legislacyjne w kierunku 

regulacji tej materii, istnieje moŨliwoŜĺ objňcia kont serwerach gier on-line 

reŨimem prawa autorskiego, na podstawie kt·rego powstaje po stronie 

UŨytkownika bezwzglňdne prawo podmiotowe do jego konta. JeŨeli jednak 

konto nie speğni ustawowych przesğanek utworu prawnoautorskiego lub nie 

zostanŃ wprowadzone odrňbne przepisy nadajŃce kontom charakter praw 

skutecznych erga omnes, prawo podmiotowe do konta bňdzie miağo 

charakter wzglňdny. R·wnieŨ w tej sytuacji moŨliwy bňdzie obr·t kontami, 

o ile Operatorzy dobrowolnie lub na wniosek sŃdu uchylŃ umowny zakaz 

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

   

2. Nabycie i utrata prawa 

 

2.1. Nabycie pierwotne  

 

Nabycie prawa podmiotowego przez konkretny podmiot nastňpuje 

albo r·wnoczeŜnie z powstaniem tego prawa, poprzednio nie istniejŃcego, 

albo przez przejŜcie juŨ istniejŃcego prawa z jednego podmiotu na inny
164

. 

W przypadku konta na serwerze gry on-line moŨemy mieĺ do czynienia 

zar·wno z nabyciem pierwotnym jak i pochodnym. Najczňstsze jest 

nabycie pierwotne, kt·re ma miejsce gdy UŨytkownik zakğada konto na 

                                                 
163

Zob. http://www.n4g.com/pc/News-292863.aspx (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.), 

Stowarzyszenie UŨytkownik·w gry World of Warcraft przygotowuje zbiorowy pozew 

przeciwko firmom zajmujŃcym, zakazanŃ przez Operator·w, sprzedaŨŃ kont i usğug 

polegajŃcych na podnoszeniu poziom·w innym graczom za realne pieniŃdze. 
164

A. Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 143. 
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serwerze Operatora gry. Otrzymuje on wtedy odpğatny albo nieodpğatny, 

nieograniczony dostňp do swojego konta zabezpieczony hasğem lub 

systemem haseğ. Przed zağoŨeniem konta przez UŨytkownika prawo do 

niego nie istniağo, a UŨytkownik tworzŃc nowe konto nadağ mu cechy 

konstytutywne, bez kt·rych by ono nie powstağo. Do cech tych naleŨŃ m. 

in. wyglŃd awataru, pseudonim oraz parametry poczŃtkowe, jakie 

przewidziağ Operator danej gry, kt·re moŨna wprawdzie zmieniĺ juŨ po 

zağoŨeniu konta. Niekt·re gry posiadajŃ regulaminowe zastrzeŨenia, co do 

zmian niekt·rych cech konta, na przykğad, moŨliwoŜĺ zmiany pseudonimu 

raz na tydzieŒ
165

. MoŨna powiedzieĺ wiňc, Ũe UŨytkownik za pomocŃ 

narzňdzi dostarczonych przez Operatora (oprogramowanie gry) tworzy coŜ, 

Ăczego nie byğo w pudeğku, gdy zakupiğ produktò
166

. 

 

2.2. Nabycie pochodne 

 

Przy nabyciu pochodnym nabywca uzyskuje prawo podmiotowe od 

osoby, kt·ra na niego to prawo przenosi
167

. Z nabyciem pochodnym mamy 

do czynienia, gdy UŨytkownik przenosi prawa do istniejŃcego juŨ konta na 

innŃ osobň, kt·ra otrzymujŃc dostňp do tego konta staje siň UŨytkownikiem 

i nabywa, w ramach moŨliwoŜci technicznych danej gry, nieograniczone 

prawo do modyfikacji swojego konta i znajdujŃcego siň tam awataru. Takie 

przeniesienie nastňpuje najczňŜciej w nastňpstwie umowy sprzedaŨy 

zawartej drogŃ elektronicznŃ, w kt·rej sprzedajŃcy zobowiŃzuje siň 

                                                 
165

Zob. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostňp 16 maja 

2009 r.). 
166

R. Reynolds, Hands off my avatar! Issues with claims of virtual property and 

identity., praca niepublikowana, dostňpna pod adresem http://www.ren-

reynolds.com/downloads/HandsOffMYavatar.htm (ostatni dostňp 17 maja 2009 r.). 
167

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 101. 
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przekazaĺ sprzedajŃcemu wszelkie informacje umoŨliwiajŃce dostňp do 

danego konta na danym serwerze, a kupujŃcy zobowiŃzuje siň w zamian 

przekazaĺ na rachunek sprzedajŃcego um·wionŃ sumň pieniňŨnŃ. 

NajczňŜciej stronami takiej umowy bňdŃ konsumenci w rozumieniu k.c., 

choĺ zdarzajŃ siň teŨ umowy, kt·rych stronŃ jest przedsiňbiorca zajmujŃcy 

siň tworzeniem i rozwijaniem kont dla cel·w komercyjnych
168

. W 

momencie uzyskania odpowiednich informacji o koncie i o serwerze, na 

kt·rym siň ono znajduje, oraz o zabezpieczajŃcych je hasğach, nabywca 

dokonuje zmiany haseğ gwarantujŃc sobie wyğŃczny dostňp do zakupionego 

konta. Wiele dostňpnych na rynku gier posiada dodatkowe zabezpieczenia 

w postaci oryginalnych opakowaŒ, na kt·rych zamieszczane sŃ klucze 

licencyjne. Te przedmioty sŃ czňsto obok wirtualnego konta przedmiotem 

umowy sprzedaŨy, gwarantujŃcym oryginalnoŜĺ zakupionego produktu. 

 

2.3. Znaczenie praktyczne 

 

W praktyce konto nabyte pierwotnie bňdzie siň znaczŃco r·Ũniğo od 

konta nabytego pochodnie. świeŨo zağoŨone konto, o ile nie wiŃŨe siň z 

nim juŨ opğacony czas rozgrywki na danym serwerze, nie przedstawia 

praktycznie Ũadnej rynkowej wartoŜci. UŨytkownicy, kt·rzy poŜwiňcili 

czas na ulepszenie swojego konta, wyposaŨyli swojŃ postaĺ w odpowiedni 

ekwipunek
169

 lub zakupili dla swojego imperium odpowiedniŃ iloŜĺ 

statk·w kosmicznych
170

, zyskali na danym serwerze reputacjň i przewagň 

nad innymi graczami. Odpowiednio rozwiniňte konto umoŨliwi kolejnym  

                                                 
168
Zob. wyŨej, rozdziağ II, 5.1, s. 48. 

169
Zob. na przykğad http://tibia.pl/ (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.). 

170
Zob. http://www.ogame.org/ (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.). 
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jego posiadaczom nieskrňpowane poruszanie siň po Ŝwiecie gry
171

, 

interakcjň z innymi doŜwiadczonymi UŨytkownikami, czy wstňpowanie do 

klan·w
172

 czy druŨyn. Takie konto przedstawia niejednokrotnie bardzo 

duŨŃ wartoŜĺ pieniňŨnŃ, nawet jeŜli po zakupieniu wymaga jeszcze 

wniesienia dodatkowych opğat u UŨytkownika w celu prowadzenia dalszej 

rozgrywki.  

 

2.4. Utrata prawa 

 

Prawo do konta na serwerze gry on-line nie jest ograniczone w 

czasie. Teoretycznie, o ile jest opğacone
173
, moŨe trwaĺ w nieskoŒczonoŜĺ 

choĺ w praktyce stare gry sŃ zastňpowane przez nowe, kt·re stajŃ siň 

bardziej atrakcyjne dla UŨytkownik·w. W wyniku tego procesu prawo nie 

wygasa, ale w praktyce samo konto staje siň bezwartoŜciowe, gdyŨ konta 

na serwerach gier, kt·re majŃ znikomŃ liczbň UŨytkownik·w, sŃ 

nieatrakcyjne dla potencjalnych nabywc·w
174

. Niekt·re gry, jak 

wspomniano juŨ wczeŜniej, wymagajŃ od UŨytkownik·w wnoszenia 

stağych okresowych opğat, od kt·rych Operatorzy uzaleŨniajŃ dalszy dostňp 

do rozgrywki w wirtualnym Ŝwiecie. Schemat wygaŜniňcia prawa przez 

niewnoszenie odpowiednich opğat w terminie w znacznym stopniu 

przypomina uprawnienia ze znaku towarowego
175

, z tŃ r·ŨnicŃ, Ũe 

                                                 
171

Zob. wyŨej, s. 35, przypis 77. 
172

Zob. http://www.darkageofcamelot.com/lotm/ (ostatni dostňp 20 marca 2009 r.). 
173

Zob. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofpayment.html (ostatni dostňp 16 

marca 2009 r.). 
174
Tw·rcy gry Lineage, najpopularniejszego koreaŒskiego Operatora, gdy zdecydowali 

siň wprowadziĺ na rynek kolejnŃ edycjň gry zezwolili UŨytkownikom na migracjň kont 

do nowej edycji gry pozostawiajŃc jednoczeŜnie poprzedniŃ wersjň, zob. 

http://www.lineage2.com/ (ostatni dostňp 21 marca 2009 r.). 
175

Art. 168 p.w.p. 

1. Prawo ochronne na znak towarowy wygasa na skutek:  
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niekt·rzy Operatorzy dozwalajŃ na zawieszenie konta na czas oczekiwania 

na wniesienie opğaty bez utraty praw konta. Czas oczekiwania na 

wniesienie opğaty moŨe byĺ okreŜlony przez Operatora, po wyznaczonym 

terminie prawo do konta wygasa. Niekt·rzy Operatorzy nie likwidujŃ kont, 

a jedynie czekajŃ na dokonanie opğaty w celu odblokowania dostňpu do 

wirtualnego Ŝwiata
176

.  

 Innym przypadkiem wygaŜniňcia prawa jest skasowanie konta 

UŨytkownika przez samego Operatora. Regulaminy wiňkszoŜci gier 

zastrzegajŃ, Ũe Operator moŨe usunŃĺ z serwera konto UŨytkownika, jeŨeli 

ten dopuŜci siň naruszeŒ wymienionych w regulaminie. Do takich naruszeŒ 

naleŨy miňdzy innymi kopiowanie, reprodukowanie czy modyfikowanie 

kodu Ŧr·dğowego gry
177

, uŨywanie cheat·w
178
, bot·w

179
, a takŨe 

nieobyczajne zachowanie wzglňdem innych uŨytkownik·w, w 

szczeg·lnoŜci uŨywanie sğ·w uznawanych za nieparlamentarne
180

. Bardzo 

czňsto poŜr·d takich naruszeŒ znajduje siň r·wnieŨ sprzedawanie poza 

wirtualnym Ŝwiatem gry przedmiot·w czy samych kont UŨytkownik·w, 

                                                                                                                                               

1) upğywu okresu, na kt·ry zostağo udzielone. 
176

Zob. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofpayment.html (ostatni dostňp 16 

maja 2009 r.). 
177

Zob. http://www.wow-europe.com/en/legal/termsofuse.html (ostatni dostňp 16 maja 

2009 r. ) Art. III pkt 1-4 Warunk·w UŨytkowania gry World of Warcraft. 
178

Cheat (ang. oszustwo) - w terminologii gier komputerowych jest sposobem na 

obejŜcie ograniczeŒ gry poprzez zastosowanie niekonwencjonalnych metod; 

zob.Wikipedia: http://pl.wikipedia.org/wiki/Cheat (ostatni dostňp z dnia 22 marca 2009 

r.). 
179

Bot to program wykonujŃcy [w wirtualnym Ŝwiecie] pewne czynnoŜci w zastňpstwie 

czğowieka. Czasem jego funkcjŃ jest udawanie ludzkiego zachowania lub wykonywanie 

zautomatyzowanych czynnoŜci; zob. Wikipedia: 

http://pl.wikipedia.org/wiki/Bot_(program) (ostatni dostňp z dnia 22 marca 2009 r.). 
180

Zob. http://www.worldofwarcraft.com/legal/termsofuse.html (dostňp 12 maja 2009 r.) 

pkt 9 Warunk·w UŨytkowania gry World of Warcraft zawiera Kodeks Postňpowania 

(Code of Conduct) i omawia kazuistycznie ramy dozwolonego zachwania w wirtualnym 

Ŝwiecie. 

http://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_angielski
http://pl.wikipedia.org/wiki/Gry_komputerowe
http://pl.wikipedia.org/wiki/Oprogramowanie
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takie obostrzenia zostağy poddane w wŃtpliwoŜĺ wyŨej
181

. W takim 

wypadku przy braku ugody z Operatorem konto wygasa, a wraz z nim 

prawa UŨytkownika. Warto teŨ dodaĺ, Ũe Operatorzy zastrzegajŃ sobie 

r·wnieŨ prawo usuniňcia kont bez podania jakiejkolwiek przyczyny
182

. 

Taki zapis umowy licencynej naleŨağoby r·wnieŨ uznaĺ za klauzulň 

niedozwolonŃ
183

. 

 Stosunkowo najrzadszym przypadkiem wygaŜniňcia prawa do konta 

jest cağkowite wyğŃczenie serwera gry on-line czy to za sprawŃ siğy wyŨszej 

czy teŨ problem·w technicznych po stronie Operatora, czy po prostu w 

sytuacji, w kt·rej dalsza obsğuga serwera przestanie byĺ opğacalna
184

.  

 

3. Prawo majŃtkowe i prawo osobiste 

 

Jak pisze Z. RadwaŒski ĂpodstawŃ do rozr·Ũnienia miňdzy prawem 

majŃtkowym i niemjŃtkowym jest typowy interes jaki one realizujŃñ
185

 lub 

jak zauwaŨa A. Wolter ĂbezpoŜrednie uwarunkowanie interesem 

ekonomicznymñ
186

. W przypadku kont na serwerach gier on-line, jeŜli 

potraktujemy je w kategoriach czasu spňdzonego nad ich rozwiniňciem, 

mamy z jednej strony, do czynienia z prawem w praktyce zbywalnym i 

faktycznie zbywanym
187

, z drugiej zaŜ strony, z zespoğem d·br typowo 

niemajŃtkowych, jak renoma na serwerze danej gry czy pozycja w rankingu 

gracza reprezentowanego przez awatar. Jak zauwaŨa dalej Z. RadwaŒski, 

Ăwe wsp·ğczesnym prawie cywilnym (é) pojawia siň tendencja do 

                                                 
181

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 5, s. 48. 
182

Zob. wyŨej, s.41, przypis 97. 
183

Zob. wyŨej, rozdzağ II, 5.1, s. 48. 
184

Zob. wyŨej rozdziağ II , 3, s. 40. 
185

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 96. 
186

A. Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 138. 
187

Zob. niŨej rozwaŨania w podrozdziale 5.2, s. 69. 
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uwzglňdniania wartoŜci obu rodzaju praw.ñ Dalej autor podkreŜla, Ũe 

Ătendencja ta widoczna jest zwğaszcza w obszarze wğasnoŜci intelektualnej, 

gdzie wzajemne przenikanie siň wartoŜci osobistych i majŃtkowych jest 

szczeg·lnie intensywne.ñ
188

 Konto na serwerze gry on-line jako dobro ze 

swej natury niematerialne
189

 jest dobrym przykğadem takiego przenikania. 

PodŃŨajŃc tym tokiem rozumowania nie moŨna jednoznacznie orzec, czy 

konto na serwerze i sam awatar stanowiŃ prawo majŃtkowe czy osobiste 

UŨytkownika. Powstaje tu zğoŨona sytuacja prawna , w kt·rej podobnie jak 

w przypadku utworu prawnoautorskiego
190

 moŨemy wyodrňbniĺ wiele 

r·Ũnych uprawnieŒ, z kt·rych czňŜĺ bňdzie miağa charakter osobisty, a 

czňŜĺ czysto majŃtkowy. 

 

4. Prawo wzglňdne czy bezwzglňdne? 

 

W tym miejscu naleŨağoby zadaĺ pytanie, czy konto na serwerze gry 

on-line inkorporuje
191

 prawo erga omnes czy jedynie inter partes. Na 

pierwszy rzut oka mamy do czynienia z czymŜ, co przypomina klasycznŃ 

usğugň. UŨytkownik na zasadach opisanych w regulaminie gry, za stosownŃ 

opğatŃ, korzysta z produktu Operatora jakim jest Ŝwiat wirtualny. Wszystko 

wyglŃda jak wymiana wzajemnych ŜwiadczeŒ na podstawie umowy 

zawartej drogŃ elektronicznŃ , czyli klasyczny model prawa wzglňdnego, 

skutecznego przeciwko oznaczonej osobie
192

 ï Operatorowi, wynikajŃcego 

bezpoŜrednio z umowy UŨytkownika z Operatorem. Gdy przyjrzymy siň 

                                                 
188

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 97. 
189

O prawach na dobrach niematerialnych szerzej w rozdziale IV. 
190

Analogia ta nie jest przypadkowa, por. rozdziağ IV. 
191
Sğowo Ăinkorporacjañ zdaje siň, w prawdzie, wskazywaĺ na cielesny substrat 

przedmiotu prawa ale zostağo tu uŨyte celowo aby wskazaĺ na spos·b traktowania kont 

przez samych UŨytkownik·w.  
192

A. Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 137. 
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jednak praktyce, ğatwo zauwaŨymy, Ũe konta stağy siň zwyczajnym 

przedmiotem obrotu w Ŝwiecie realnym miňdzy UŨytkownikami i 

potencjalnymi UŨytkownikami danej gry. MoŨna wiňc, moim zdaniem, 

traktowaĺ konto na serwerze gry on-line nie jako formň dostňpu do usğugi 

Operatora, ale jako coŜ, do czego UŨytkownik nabywa w toku gry pewne 

prawa majŃtkowe i osobiste
193

. MielibyŜmy wtedy do czynienia z prawem 

bezwzglňdnym, czyli skutecznym przeciwko kaŨdej osobie
194

; modelem, w 

kt·rym kaŨdy UŨytkownik rozporzŃdza prawem skutecznym wobec 

wszystkich innych UŨytkownik·w, na kt·rych Ăspoczywa obowiŃzek 

nieingerowania w sferň spraw okreŜlonych prawem podmiotowym.ñ
195

 

Taki obowiŃzek spoczywağby r·wnieŨ na Operatorze, o ile UŨytkownik 

speğniağby pozostağe warunki umowy (np. regularnie wnosiğby opğatň 

licencyjnŃ za korzystanie z gry). AnalizujŃc taki model trzebaby byğo 

zastanowiĺ siň, czy w wirtualnym Ŝwiecie istniejŃ faktyczne moŨliwoŜci 

naruszenia praw innych UŨytkownik·w bez ingerencji Operatora. 

Potencjalnie, w ramach reguğ gry on-line, Ũaden z pozostağych 

UŨytkownik·w nie ma technicznych moŨliwoŜci naruszenia stanu 

posiadania konta innego UŨytkownika. ZdarzajŃ siň jednak sytuacje, gdy 

ktoŜ uzyska w spos·b nieautoryzowany dostňp do cudzego konta w Ŝwiecie 

realnym, na przykğad w drodze kradzieŨy klucza dostňpu, albo wykorzysta 

lukň w oprogramowaniu Operatora, aby przejŃĺ cudze konto. Takie 

przypadki majŃ juŨ miejsce w krajach, gdzie gry on-line sŃ bardzo 

popularne, a konta osiŃgajŃ wysokie ceny
196

. 

                                                 
193

Zob. wyŨej, poprzedni podrozdziağ. 
194

A. Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 137. 
195

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 94. 
196

W Brazylii dziağağa grupa przestňpcza, kt·ra podstňpem wabiğa graczy do kafejek 

internetowych, po czym przemocŃ zmuszağa ich do wyjawienia hasğa dostňpu do konta 

na serwerze gry on-line i sprzedawağa te konta na publicznych serwerach aukcyjnych. 
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Moim zdaniem, naleŨy przychyliĺ siň do koncepcji konta jako prawa 

bezwzglňdnego. Po pierwsze, o czym mowa w nastňpnym rozdziale, konto 

na serwerze gry on-line moŨna uznaĺ za utw·r prawa autorskiego
197

, a wiňc 

zesp·ğ uprawnieŒ majŃtkowych i osobistych skutecznych erga omnes. 

NaleŨağoby r·wnieŨ rozwaŨyĺ czy, wspomniany wczeŜniej, usus 

UŨytkownik·w gier on-line, kt·rzy traktujŃ konta jako prawa bezwzglňdne 

obracajŃc nimi za poŜrednictwem i przyzwoleniem
198

 serwis·w aukcyjnych 

w Polsce i za granicŃ
199
, nie byğby podstawŃ do uksztağtowania siň prawa 

bezwzglňdnego, pod warunkiem zniesienia umownych ograniczeŒ obrotu 

kontami. Operatorzy, nawet obecnie, mimo zakaz·w, kt·re zamieszczajŃ w 

regulaminach gier
200

, wğaŜciwie nie reagujŃ na ich naruszenia w internecie 

chyba, Ũe przybierajŃ one charakter komercyjny
201

. Nie moŨna jednak 

wykluczyĺ, przy braku moŨliwoŜci kwalifikacji konta jako utworu 

prawnoautorskiego i prawnej nieskutecznoŜci umownego zakazu obrotu, Ũe 

prawo do konta uksztağtuje siň jako prawo o charakterze wzglňdnym, co nie 

bňdzie jednak wykluczağo jego przenoszalnoŜci.  

 

                                                                                                                                               

Zob. http://news.xinhuanet.com/english/2007-07/18/content_6392309.htm  

(ostatni dostňp 3 marca 2009 r.). 
197

Zob. niŨej, rozdziağ IV, 2, s. 76. 
198

Dowodem na utarcie siň w obrocie elektronicznym takiej praktyki jest fakt, Ũe 

najwiňkszy polski serwer aukcyjny ï Allegro, nie tylko nie Ŝciga naruszeŒ regulamin·w 

gier on-line, ale nawet stworzyğ osobnŃ kategoriň dla uğatwienia UŦytkownikom ich 

sprzedaŦy. Zob. http://www.allegro.pl/45715_online_konta_i_przedmioty.html (ostatni 

dostňp 3 marca 2009 r.). 
199

Warto tu zauwaŨyĺ, Ũe najwiňksze, komercyjne serwisy aukcyjne w Stanach 

Zjednoczonych zakazağy, pod wpğywem nacisku Operator·w, obrotu wirtualnym 

mieniem i kontami, zob. http://www.associatedcontent.com/article/372287/ebays_ban_ 

on_virtual_property_auctions.html (ostatni dostňp 4 marca 2009 r.). Nie przeszkodziğo 

to jednak UŨytkownikom, kt·rzy przeniesli sprzedaŨ na mağe prywatne serwisy 

aukcyjne jak np. http://www.mmobay.net/ (ostatni dostňp 3 marca 2009 r. ). 
200

Zob. wyŨej, s. 40, przypis 94. 
201

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 5.1, s. 48 wraz z powoğywanymi tam przypisami. 
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5. PrzenoszalnoŜĺ konta na serwerach gier internetowych   

 

5.1. Uwagi og·lne 

 

ĂPrzenoszalnoŜĺ praw oznacza dopuszczalnoŜĺ zmiany podmiot·w 

tych praw.ñ
202

 W przypadku kont na serwerach gier internetowych mamy 

do czynienia, z jednej strony, ze sformuğowanym w wiňkszoŜci 

regulamin·w gier on-line zakazem odpğatnego i nieodpğatnego 

udostňpniania kont innym osobom niŨ UŨytkownik pierwotny
203

. Z drugiej 

strony, moŨemy zaobserwowaĺ powszechnŃ praktykň obrotu takimi 

kontami
204

. Jak pisze Z. RadwaŒski Ăo przenoszalnoŜci praw rozstrzygajŃ 

normy prawneñ
205

. Za takie nie moŨna z cağŃ pewnoŜciŃ uznaĺ 

regulamin·w gier on-line tworzonych arbitralnie przez Operator·w, kt·re 

surowo zakazujŃ przenoszenia praw do kont na serwerach. Pozostaje 

wŃtpliwoŜĺ, czy takie postanowienia regulaminu nie sŃ sprzeczne 

z prawem, nie stanowiŃ np. klauzuli abuzywnej
206

 czy wreszcie nie stojŃ w 

sprzecznoŜci z KonstytucjŃ RP
207

. Regulaminowe klauzule o 

niezbywalnoŜci praw do konta mogŃ zostaĺ zdelegalizowane w toku 

sŃdowej kontroli um·w licencyjnych
208

 jako naruszajŃce prawa autorskie 

lub inne prawa majŃtkowe UŨytkownik·w
 209

. W takim wypadku prawo do 

kont na serwerach gier on-line bňdziemy mogli uznaĺ za przenoszalne. 

Brak jest teŨ obecnie jakichkolwiek przepis·w, kt·re okreŜlağyby takie 

prawa jako res extra commercio. Z. RadwaŒski podkreŜla r·wnieŨ, Ũe ĂjeŜli 
                                                 
202

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 98. 
203

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 3, s. 40. 
204

Zob. wyŨej, poprzedni podrozdziağ. 
205

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 99. 
206

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 5.2, s. 49. 
207

Ibidem, 5.3, s. 51. 
208

Ibidem. 
209

Zob. niŨej, rozdziağ IV, 2, s. 76. 
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odpowiednie przepisy nie zawierajŃ postanowieŒ jednoznacznie 

rozstrzygajŃcych kwestiň przenoszalnoŜci, naleŨy siň kierowaĺ funkcjŃ 

prawa danego typu.ñ
210

 Dalej sugeruje, Ũe ĂmoŨna odwoğaĺ siň do og·lnej 

dyrektywy w myŜl, kt·rej prawa niemajŃtkowe sŃ nieprzenoszalne, a prawa 

majŃtkowe z reguğy moŨna przenosiĺ na inne podmiotyñ
211

. Takie 

rozr·Ũnienie w omawianym przypadku okazuje siň byĺ jednak 

niewystarczajŃce, gdyŨ jak juŨ byğa mowa wczeŜniej
212

, konto na serwerze 

gry internetowej jest agregatem praw majŃtkowych jak zgromadzone na 

nim przedmioty i wirtualna waluta i stricte niemajŃtkowych jak renoma na 

danym serwerze czy pseudonim.  

 

5.2. ZbywalnoŜĺ 

 

ZbywalnoŜĺ, jak pisze Z. RadwaŒski, Ăpolega na tym, Ũe podmiot, w 

tym przypadku UŨytkownik, ma kompetencjň do przeniesienia 

przysğugujŃcego mu prawa podmiotowego w drodze czynnoŜci prawnej na 

inne podmioty.ñ
213

 W kontekŜcie omawianych wyŨej argument·w za 

przenoszalnoŜciŃ, prawa do konta na serwerze gry on-line powinno byĺ 

uznane za prawo zbywalne.  

W tym miejscu naleŨağoby szerzej om·wiĺ wspominanŃ wczeŜniej 

praktykň obrotu kontami przez UŨytkownik·w gier on-line. Podstawowym 

forum poŜrednictwa w takich transakcjach stağy siň publiczne serwisy 

aukcyjne
214

. UŨytkownik, kt·ry chce sprzedaĺ konto, kt·rego jest 

dysponentem, zamieszcza ogğoszenie w takim serwisie aukcyjnym. ZdajŃc 

                                                 
210

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 98. 
211

Ibidem. 
212

Por. rozwaŨania n.t. praw majŃtkowych w niniejszym rozdziale. 
213

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 98. 
214

Zob. wyŨej, rozdziağ III, 1, s. 56. 
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sobie sprawň, iŨ regulamin zabrania takich transakcji, UŨytkownicy 

zamieszczajŃ w opisie swojej aukcji oŜwiadczenie, majŃce na celu obejŜcie 

regulaminowych zapis·w o niezbywalnoŜci kont. W praktyce wytworzyğa 

siň formuğka
215

, kt·rŃ UŨytkownicy serwis·w aukcyjnych mechanicznie 

umieszczajŃ w opisie aukcji majŃcej za przedmiot konto w grze on-line: 

ñLicytujesz m·j czas poŜwiňcony na rozwiniňcie niniejszego konta. 

Rzeczone konto pozostaje wğasnoŜciŃ firmy X. Nie staniesz siň nigdy 

ówğaŜcicielemô tego konta, gdyŨ naleŨy ono do firmy X. 

Przedmiotem tej aukcji jest jedynie czas, kt·ry poŜwiňciğem temu 

kontu. Wszystkie postaci, przedmioty, waluta z gry i pozostağe 

rzeczy powiŃzane z tŃ aukcjŃ pozostanŃ wğasnoŜciŃ firmy X. 

Wszystkie postaci, przedmioty, waluta oraz inne przedmioty 

wğasnoŜci intelektualnej w grze sŃ wyğŃcznŃ wğasnoŜciŃ firmy X. 

Aukcja ta nie dotyczy sprzedaŨy praw niematerialnych, ale czasu 

pracy spňdzonego przy rozwijaniu niniejszych postaci i zdobywaniu 

przedmiot·w. Warunkiem licytowania na tej aukcji jest zapoznanie 

siň i akceptacja EULA (End User License Agrement ï Umowa 

Licencyjna UŨytkownika KoŒcowego) dostňpna na stronie 

www.x.xxx.ò
216

 

 Powstaje pytanie, czy klauzula ta wywoğuje jakiekolwiek skutki 

prawne skoro na wszystkich aukcjach na polskich serwisach aukcyjnych 

zamieszczona jest w jňzyku angielskim. Praktyka pokazuje jednak, Ũe to 

                                                 
215
PoniŨsza klauzula zwalniajŃca z odpowiedzialnoŜci (disclaimer) jest zamieszczana 

niemal przy kaŨdej aukcji dotyczŃcej sprzedaŨy konta na serwerze gry on-line. Zostağa 

stworzona wspolnym wsiğkiem UŨytkownik·w i rozpowszechniona za poŜrednictwem 

for·w internetowych jak np. http://forum.lowyat.net/topic/287593 (ostatni dostňp 2 

maja 2009 r.) Jest ona wyrazem ostroŨnoŜci procesowej UŨytkownik·w, nie uchroni ich 

ona jednak, moim zdniem, od wyraŦnych postanowieŒ regulamin·w zakazujŃcych 

explicite jakiegoklowiek przenoszenia kont. 
216

Wobec braku dostepnoŜci tekstu tej klauzuli w jňzyku polskim, zamieŜciğem jŃ w 

autorskim tğumaczeniu. 
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wywoğuje poŨŃdany efekt, gdyŨ pracownicy serwis·w aukcyjnych 

monitorujŃcy legalnoŜĺ wystawianych przedmiot·w nie usuwajŃ takich 

aukcji z serwis·w aukcyjnych. Co wiňcej, obr·t kontami i wirtualnymi 

przedmiotami na serwisach aukcyjnych jest tak rozpowszechniony, Ũe 

utworzone zostağy specjalne kategorie przedmiot·w obejmujŃce konta, 

przedmioty i waluty z r·Ũnych gier on-line
217
. NaleŨy jednak zauwaŨyĺ, Ũe 

takie oŜwiadczenie UŨytkownika nie niweluje niekorzystnych dla niego 

skutk·w przepis·w w regulaminie gry, m·wiŃ one bowiem wyraŦnie, Ũe 

jakiekolwiek przeniesienie w jakiejkolwiek formie konta na osobň trzeciŃ 

jest niewaŨne i grozi jego usuniňciem
218

. 

Poza najwiňkszymi, komercyjnymi serwisami aukcyjnymi powstağo 

teŨ szereg stron zajmujŃcych siň wyğŃcznie sprzedaŨŃ kont, d·br 

wirtualnych i wirtualnej waluty z gier on-line. Powstanie takich 

prywatnych serwis·w aukcyjnych daje UŨytkownikom moŨliwoŜĺ 

sprzedaŨy ich kont bez koniecznoŜci odprowadzania prowizji, a takŨe 

niweluje niebezpieczeŒstwo usuniňcia aukcji przez pracownik·w serwisu, 

kt·rzy mogliby dopatrzyĺ siň niezgodnoŜci przedmiotu aukcji 

z regulaminem gry on-line. 

 

5.3. DziedzicznoŜĺ 

 

JeŨeli moŨna przyjŃĺ, Ũe prawo do konta na serwerze gry on-line jest 

przenoszalne, to moŨna teŨ zağoŨyĺ, Ũe dopuszczalne jest jego dziedziczne. 

Pojawi siň tu jednak problem faktycznego dostňpu do konta. Przy 

zağoŨeniu, Ũe spadkobierca UŨytkownika legitymujŃcy siň stwierdzeniem 

nabycia spadku zgğosi siň do Operatora z ŨŃdaniem udostňpnienia mu konta 

                                                 
217
Zob. wyŨej, s. 64, przypis 196. 

218
Zob. wyŨej, s. 41, przypis 96. 
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w celu jego zbycia, ten moŨe powoğaĺ siň na zapis regulaminu i odm·wiĺ 

takiego dostňpu argumentujŃc, Ũe prawo do konta i wszystkiego co siň na 

nim znajduje przysğuguje jedynie UŨytkownikowi pierwotnemu. 

Spadkobiercy pozostağaby w takim wypadku jedynie niepewna droga 

sŃdowa, na kt·rej musiağby dowieŜĺ swoich praw do wirtualnego spadku. 

Jak ğatwo zauwaŨyĺ, w sferze praktycznej dziedzicznoŜĺ konta r·Ũni siň 

znacznie od jego zbywalnoŜci, r·wnieŨ praktyka w tym zakresie wğaŜciwie 

nie istnieje. Gdyby nie utrzymağy siň klauzule przyznajŃce wyğŃczne prawa 

do kont Operatorom serwer·w
219

, naleŨağoby r·wnieŨ rozwaŨyĺ de lege 

ferenda uregulowanie sytuacji spadkobierc·w UŨytkownik·w gier on-line.  

TrudnoŜci w egzekwowaniu takich praw spadkowych przysporzyğby 

teŨ fakt, Ũe znakomita wiňkszoŜĺ Operator·w prowadzi swojŃ dziağalnoŜĺ 

poza granicami Polski, gğ·wnie w USA, wiňc dodatkowŃ kwestiŃ do 

rozstrzygniňcia byğaby moŨliwoŜĺ miňdzynarodowego uznawania i 

wykonywania orzeczeŒ sŃdowych i arbitraŨowych
220

.  

Na podobne trudnoŜci natrafiğy rodziny amerykaŒskich Ũoğnierzy 

polegğych w Iraku, kiedy po Ŝmierci swoich krewnych zaŨŃdağy od 

Operator·w serwer·w poczty elektronicznej dostňpu do ich kont e-mail 

zaliczajŃc je niejako do masy spadkowej
221
. Operatorzy odm·wili 

udostňpnienia zasob·w kont pocztowych powoğujŃc siň na tajemnicň 

korespondencji
222

. Podobny zarzut mogliby podnieŜĺ Operatorzy gier on-

line, gdyŨ uzyskujŃc dostňp do konta spadkobiercy mieliby r·wnieŨ dostňp 

                                                 
219

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 2.2, s. 37 
220

Np. dla Operator·w oferujŃcych swojŃ usğugň z terenu paŒstwa czğonka Wsp·lnoty 

Europejskiej zastosowanie znajdowağoby RozporzŃdzenie Rady nr 44/2001/WE z dnia 

22 grudnia 2000 r. w sprawie jurysdykcji i uznawania orzeczeŒ sŃdowych oraz ich 

wykonywania w sprawach cywilnych i handlowych. 
221

Zob. J. Fairfield, op.cit., s. 1056. 
222

A. Chung, After Death, Fight for Digital Memories, ĂThe Washington Postñ z dnia 3 

lutego 2005 r. 
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do zapisu konwersacji, jakie UŨytkownik konta prowadziğ z innymi 

awatarami w wirtualnym Ŝwiecie. 

 

6. Wnioski 

 

 Prawo UŨytkownika do konta na serwerze gry internetowej nie jest 

obecnie ujňte w Ũadne ramy prawne. Jedynie, om·wiona w kolejnym 

rozdziale, prawnoautorska koncepcja prawa do konta na serwerze gry on-

line pozwala uznaĺ je za bezwzglňdne prawo podmiotowe UŨytkownika. 

MoŨliwe jest r·wnieŨ zakwalifikowanie go jako przenoszalnego prawa 

wzglňdnego, przy zağoŨeniu prawnej nieskutecznoŜci umownego zakazu 

obrotu kontami. 

Prawo do konta  moŨna nabyĺ zar·wno w spos·b pierwotny jak i 

pochodnie, czemu nieskutecznie usiğujŃ zapobiegaĺ Operatorzy. Nie jest 

ono z reguğy ograniczone w czasie, ale w niekt·rych wypadkach moŨe 

wymagaĺ wnoszenia opğat licencyjnych. 

 Konto na serwerze gry on-line jest zespoğem uprawnieŒ o 

charakterze majŃtkowym, jak na przykğad wirtualna waluta, czy 

nieruchomoŜci, i osobistym, jak pseudonim czy reputacja gracza. 

 Prawo do konta na serwerze gry internetowej naleŨağoby uznaĺ za 

prawo zbywalne miňdzy innymi na podstawie utartej praktyki miňdzy 

UŨytkownikami popartej zasadami wsp·ğŨycia spoğeczego. W praktyce 

mogŃ pojawiĺ siň techniczne trudnoŜci by ï przy wiŃŨŃcych 

UŨytkownik·w umowach licencyjnych i regulaminach ï swobodnie 

rozporzŃdzaĺ tym prawem mortis causa. 

Poza zakwalifikowaniem kont jako utwor·w prawa autorskiego brak 

na razie jakichkolwiek normatywnych przesğanek wskazujŃcych na to, by 

po stronie UŨytkownika powstawağo przenoszalne prawo do jego konta. 

NaleŨy siň jednak spodziewaĺ, Ũe w przyszğoŜci, tak jak ma to miejsce w 
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innych paŒstwach
223

, nastŃpi prawne uregulowane tego obszaru spoğecznej 

aktywnoŜci. Operatorzy bňdŃ musieli podjŃĺ wtedy szereg technicznych 

krok·w, aby umoŨliwiĺ peğne korzystanie UŨytkownikom z ich praw (np. 

zapewnienie moŨliwoŜci dziedziczenia). Wydaje siň, Ũe byĺ moŨe 

radykalne zmiany w prawie nie bňdŃ konieczne, jeŜli Operatorzy zdecydujŃ 

siň na umowne uregulowanie stosunk·w z UŨytkownikami w mniej 

jednostronny spos·b, niŨ dotychczas. Tendencjň takŃ moŨna juŨ 

zaobserwowaĺ u niekt·rych Operator·w
224

, chcŃcych zainteresowaĺ 

potencjalnych UŨytkownik·w swoim produktem. Ten mechanizm rynkowy 

moŨe wkr·tce sprawiĺ, Ũe prawo podmiotowe UŨytkownika do jego konta 

bňdzie powstawağo na mocy samego porozumienia z Operatorem i nie bňdŃ 

konieczne normatywne regulacje takich stan·w faktycznych. 

 

                                                 
223

Zob. wyŨej, s. 30, przypis 63. 
224

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 2.2, s. 37. 
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 ROZDZIAĞ IV                                                                          KONTA  

NA SERWERACH GIER ON-LINE  W SYSTEMIE POLSKIEGO  

PRAWA PRYWATNEGO  

 

 

1. Wprowadzenie 

 

Prawo autorskie, jak juŨ wspomniano wyŨej, zdaje siň byĺ obecnie 

jedynŃ regulacjŃ w polskim systemie prawa prywatnego, kt·ra moŨe 

kreowaĺ bezwzglňdne prawo podmiotowe UŨytkownika do konta na 

serwerze gry on-line. Na wstňpie naleŨy odrzuciĺ, przynajmniej przy 

obecnym stanie prawnym, moŨliwoŜĺ zakwalifikowania prawa do takich 

kont do praw rzeczowych. Zgodnie z art. 140 k.c. wğasnoŜĺ w polskim 

systemie prawa cywilnego rozumiana jest wŃsko i odnosi siň jedynie do 

rzeczy materialnych
225

.  

W doktrynie poŜr·d przedmiot·w niematerialnych, a wiňc innych niŨ 

rzeczy, wyr·Ũnia siň, poza dobrami intelektualnymi, dobra osobiste, 

energiň, pieniŃdze i papiery wartoŜciowe
226

. Ten katalog proponowany 

przez Z. RadwaŒskiego jest otwarty, a jego elementy, jak podkreŜla autor, 

ciňŨko ze sobŃ powiŃzaĺ
227

. Zbioru takiego nie pr·buje wyodrňbniĺ A. 

Wolter, kt·ry zalicza dobra niematerialne, a poŜr·d nich majŃtkowe prawa 

podmiotowe obok rzeczy, zwierzŃt, r·Ũnych postaci energii oraz 

zorganizowanych kompleks·w majŃtkowych do og·lnej kategorii 

przedmiot·w stosunk·w cywilnoprawnych
228
. Pojňcie d·br 

niematerialnych rozumiane jest tu wŃsko i obejmuje prawa autorskie, 

prawa pokrewne i prawa wğasnoŜci przemysğowej. Nie wydaje siň zatem, 

                                                 
225

Zob. wyŨej, rozdziağ I, 3.1, s. 23. 
226

Z. RadwaŒski, op.cit., s. 123. 
227

Ibidem, s 127. 
228

A. Wolter, J. Ignatowicz, K. Stefaniuk, op.cit., s. 232. 
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aby na gruncie obecnych uregulowaŒ moŨna byğo znaleŦĺ miejsce dla 

prawa do konta na serwerze gry on-line poza prawem autorskim. To 

wğaŜnie te prawa, ze wzglňdu na niematerialny charakter swojego 

przedmiotu, przychodzŃ pierwsze na myŜl, gdy rozwaŨamy moŨliwoŜĺ 

kwalifikacji prawnej kont na serwerach gier on-line. Wydaje siň, Ũe 

koncepcja utworu prawa autorskiego na tle innych przedmiot·w praw 

wğasnoŜci intelektualnej, byğaby najbardziej trafnym wyborem, gdyŨ 

obejmuje szerokie spektrum dziağalnoŜci tw·rczej. 

 

2. Konto na serwerze gry on-line jako utw·r prawnoautorski 

 

2.1. Konto jako utw·r 

 

Wiele amerykaŒskich koncepcji usiğujŃcych uzasadniĺ prawa 

UŨytkownik·w do ich kont na serwerach gier on-line odwoğuje siň 

bezpoŜrednio do praw autorskich
229

. Dla uzasadnienia praw do wğasnoŜci 

wirtualnej powoğuje siň te same filozoficzne koncepcje uŨywane dla 

aksjologicznego wsparcia dla wğasnoŜci intelektualnej
230

. Nie brakuje teŨ 

gğos·w sprzeciwu w tej materii
231

. 

Powstaje pytanie, czy na gruncie polskiego prawa wğasnoŜci 

intelektualnej moŨna zakwalifikowaĺ konto na serwerze gry on-line jako 

utw·r prawa autorskiego. Utw·r, zgodnie z definicjŃ z art. 1 ust. 1 prawa 

autorskiego, jest kaŨdym przejawem dziağalnoŜci tw·rczej o 

indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleŨnie 

od wartoŜci, przeznaczenia i sposobu wyraŨenia. Katalog rodzaj·w 

utwor·w wymieniony w ust. 2 tego artykuğu nie zawiera wprawdzie 
                                                 
229

G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé, s. 26 i n., J. Fairfield, op.cit., in fine. 
230

S. Horowitz, op.cit., passim, S. Boone, op.cit., passim. 
231

R. Reynolds, op.cit.,  s. 3. 

http://www.chtlj.org/authors/boone
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kategorii utworu, do kt·rej moŨna by zakwalifikowaĺ konto na serwerze 

gry on-line, ale teŨ ma on jedynie charakter przykğadowy
232

. Aby m·c 

zakwalifikowaĺ konto jako utw·r, naleŨy zbadaĺ, czy jest ono przejawem 

dziağalnoŜci tw·rczej o indywidualnym charakterze, oraz czy mamy do 

czynienia z ustaleniem utworu na serwerze gry on-line.  

Wedğug doktryny przesğankň Ăprzejawu dziağalnoŜci tw·rczej o 

indywidualnym charakterzeñ speğnia dzieğo, kt·re Ăodzwierciedla 

osobowoŜĺ tw·rcyñ
233

. Interpretacja tej przesğanki powinna sprowadzaĺ siň 

do ustalenia, na podstawie analizy danego utworu, czy istniejŃ w nim cechy 

przesŃdzajŃce o jego wyjŃtkowoŜci (unikatowoŜci) wynikajŃcej z faktu, Ũe 

stworzyğa go niepowtarzalna osobowoŜĺ
234

. Dzieğo powinno stanowiĺ 

emanacjň artystycznej osobowoŜci tw·rcy
235
. Wydaje siň , Ũe stworzone 

przez UŨytkownika konto na serwerze gry on-line moŨe speğniaĺ tň 

przesğankň. Modyfikacja wyglŃdu zewnňtrznego awataru, opisanie konta 

przez nadanie mu nazwy (tzw. nicka), dob·r gromadzonego na koncie 

wirtualnego mienia, wszystkie te procesy, na kt·re wpğyw ma wyğŃcznie 

UŨytkownik, zdajŃ siň podkreŜlaĺ indywidualny charakter takiego utworu. 

Sam awatar stanowi nie tylko utw·r plastyczny w rozumieniu prawa 

autorskiego, ale jest teŨ czňŜciŃ skğadowŃ wiňkszego utworu, jakim jest 

konto na serwerze gry on-line. SkğadowŃ tego utworu m·gğby teŨ byĺ nick 

czyli pseudonim UŨytkownika przypisany do danego konta, kt·ry to nick 

sam w sobie nie stanowi utworu
236
. W tym teŨ duchu wypowiedziağy siň teŨ 
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J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 25. 
233

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

z dnia 12 grudnia 2006 r. w sprawie czasu ochrony prawa autorskiego i niekt·rych praw 

pokrewnych, pkt 16 dyrektywy. 
234

J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 28. 
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E. Traple, Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, Zakamycze 2005. 
236

Tak teŨ J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 43. 
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sŃdy brytyjskie
237

. Z drugiej strony, naleŨy zastanowiĺ siň czy nadal moŨna 

m·wiĺ o utworze w przypadku gier, kt·re dajŃ niewielkie moŨliwoŜci 

modyfikacji awataru i samego konta, a UŨytkownik dokonuje wyboru 

z kilku predefiniowanych przez Operatora gotowych zestawieŒ
238

. Moim 

zdaniem w takim wypadku konto ab initio nie speğnia jeszcze warunku 

indywidualnego charakteru jednak w miarň rozgrywki staje siň odr·Ũnialne 

od kont innych UŨytkownik·w poprzez decyzje podejmowane przez jego 

tw·rcň, np. doboru element·w wyposaŨenia potrzebnych mu do dalszej 

rozgrywki. Zdaje siň to byĺ zgodne z linia orzecznictwa: ĂPrzesğanka 

indywidualnoŜci jest speğniona (é), gdy tw·rca wykorzystağ obszar 

swobody w wyborze i uporzŃdkowaniu skğadnik·w utworuñ
239

. MoŨe 

jednak okazaĺ siň, Ũe nawet konto na serwerze gry dajŃcej tak mağy obszar 

swobody w tworzeniu konta uznane zostağoby za utw·r. Obecnie w 

orzecznictwie panuje tendencja do uznawania za utw·r przedmiot·w o tak 

mağym piňtnie autorskiej indywidualnoŜci jak rozkğady kolejowe
240

. 

Uznawanie za przedmiot ochrony prawno autorskiej nawet tzw. Ăkleine 

M¿nzeñ
241

,  czyli obniŨanie wymiaru oryginalnoŜci dzieğa, a za tym 

odejŜcie od zasady de minimis non curat praetor, pozwala przypuszczaĺ, Ũe 

przesğankň indywidualnoŜci speğniağyby konta niemal wszystkich gier on-

line dajŃcych dostňp do wirtualnych Ŝwiat·w. 

                                                 
237

Za: J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 41. 
238
Przykğadem takiej gry on-line jest popularny produkt Operatora Blizzrad ï Diablo on-

line. W tej grze mamy do wyboru jedynie kilka zaprojektowanych awatar·w bez 

moŨliwoŜci edycji ich wyglŃdu. Zob. http://www.blizzard.com/diablo3/?rhtml=y 

(ostatni dostňp 12 marca 2009 r.). 
239

Orzeczenie SŃdu Apelacyjnego w Krakowie z dnia 29 paŨdziernika 1997 Sygn. akt I 

Aca 477/97. 
240

Orzeczenie SŃdu NajwyŨszego z listopada 1932 r., Zb. OSN 1933 poz. 7.   
241

J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 31. 
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PodkreŜla siň takŨe, Ũe dla faktu powstania utworu nie ma znaczenia 

wola, ŜwiadomoŜĺ samego tw·rcy, czy uzgodnienia kontraktowe
242

.  

Umowy licencyjne i regulaminy niemal zawsze wyğŃczajŃ prawa autorskie 

UŨytkownik·w do ich kont, awatar·w i wirtualnego dobra tam 

zgromadzonego
243

; takie zapisy mogğyby siň wiňc okazaĺ nieskuteczne 

wobec polskich konsument·w. 

Drugim warunkiem powstania utworu jest jego ustalenie
244

. Polski 

ustawodawca nie stawia tutaj wymogu utrwalenia dzieğa na noŜniku, wiňc 

zdaje siň, Ũe zapis stanu gry na serwerze speğnia tň przesğankň. MoŨna 

jednak zastanawiaĺ siň, czy jeŜli konto w grze, kt·ra z zağoŨenia nie ma 

koŒca uznamy za dzieğo, to czy takie dzieğo moŨna kiedykolwiek 

ukoŒczyĺ. Technicznie odbywa siň to w taki spos·b, Ũe gdy w danym 

momencie koŒczymy grň na serwerze i wylogowujemy siň ze swojego 

konta stan naszego konta zostaje zapisany na serwerze Operatora. Podczas 

gdy Ŝwiat wirtualny Ũyje swoim wirtualnym Ũyciem a inni UŨytkownicy 

rozwijajŃ swoje konta, nasze pozostaje niejako zamroŨone do czasu 

naszego kolejnego logowana. Twierdzi siň, Ũe kaŨdy zapis stanu konta na 

serwerze, a wiňc kaŨde wyjŜcie z gry, stanowi ustalenie, a nawet utrwalenie 

utworu
245

. Powstaje wtedy utw·r zgodnie z prawem autorskim i nie ma 

znaczenia, Ũe jest on de facto nie ukoŒczony, gdyŨ nawet jako taki podlega 
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Ibdem, s. 28. 
243

Zob. wyŨej, rozdziağ II, 3, s. 40. 
244

Art. 1 ust.1 ustawy prawo autorskie, 
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T. Ochoa, Who Owns an Avatar? Assessing Claims of Copyright Ownership in 

Virtual Worlds, wykğad w ramach konferencji Intellectual Proprety Scholars 

Conference, 17 PaŨdziernika 2006. Berkeley Center for Law & Technology, abstrakt 

dostňpny pod adresem http://www.law.berkeley.edu/institutes/bclt/ipsc/papers2/ 

Ochoa.doc (ostatni dostňp 19 maja 2009 r.), wykğad dostňpny pod adresem 

http://www.law.berkeley.edu/institutes/bclt/ipsc/room105_8-11/1%20IP%20 

Outlaws.mp3 (ostatni dostňp 19 maja 2009 r.). 
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ochronie
246

. Panuje poglŃd, Ũe Ăjednostkowy zapis przebiegu gry 

komputerowej, nie uzasadnia przyznania graczowi statusu autora (é), 

gdyŨ nie tworzy on utworu zgodnie ze swŃ wolŃ, a jedynie ï reagujŃc na 

okreŜlone sytuacje przedstawione na monitorze uruchamia ustalone 

wczeŜniej przez programistň sekwencje (é) programuñ
247

. Nie odnosi siň 

to jednak, w mojej opinii, do UŨytkownik·w Ŝwiat·w wirtualnych, 

szczeg·lnie o modelu otwartym, gdzie programiŜci pozostawili 

UŨytkownikom juŨ niemal zupeğnŃ swobodň kreacji avatar·w. Zachowania 

UŨytkownik·w w tych wirtualnych Ŝwiatach nie mieszczŃ siň juŨ w 

obszarze moŨliwym do przewidzenia i zapisania w postaci kodu 

programowania
248

. 

 

2.2. UŨytkownik jako tw·rca 

 

Skoro konto na serwerze gry on-line moŨna zakwalifikowaĺ jako 

utw·r w rozumieniu prawa autorskiego, naleŨy zidentyfikowaĺ jego tw·rcň 

a wiňc podmiot, kt·remu przysğugiwağyby uprawnienia majŃtkowe i 

osobiste w zwiŃzku z utworem. Wydaje siň, Ũe w opisanym stanie 

faktycznym na miano tw·rcy zasğuguje UŨytkownik. To wğaŜnie on jest 

najbardziej zaangaŨowany w proces tw·rczy prowadzŃcy do powstania 

swojego konta, bo on bezpoŜrednio podejmuje decyzje co do wyglŃdu 

awataru i doboru wirtualnego mienia. To wğaŜnie UŨytkownik nadaje kontu 

ten Ăunikatowy indywidualny charakterñ i odciska na nim Ăosobiste piňtno 

tw·rczeñ
249

. Za uznaniem UŨytkownika za autora utworu, jakim jest konto 

na serwerze gry on-line, przemawia teŨ fakt, Ũe w myŜl prawa autorskiego 

                                                 
246

J. Barta, R. Markiewicz, op.cit.,  s. 25. 
247

Ibidem, s. 55. 
248

Zob. wyŨej, s. 4, przypisy 102 i 103. 
249

E. Traple, op.cit., s.3 13. 
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tw·rcŃ moŨe byĺ jedynie osoba fizyczna
250

. W prawie autorskim istnieje 

r·wnieŨ domniemanie, Ũe tw·rcŃ jest osoba, kt·rej nazwisko jako tw·rcy 

uwidoczniono na egzemplarzach utworu lub kt·rej autorstwo podano do 

publicznej wiadomoŜci w jakikolwiek inny spos·b w zwiŃzku 

z rozpowszechnieniem utworu
251

. Ten przepis r·wnieŨ Ŝwiadczyğby 

poniekŃd na rzecz przyznania uprawnieŒ tw·rcy UŨytkownikowi, gdyŨ 

poza tym, Ũe Operatorzy znajŃ UŨytkownik·w z imienia i nazwiska, to 

kaŨde konto opatrzone jest indywidualnym pseudonimem nadawanym mu 

przez UŨytkownika. Koncepcja, Ũe UŨytkownik jest autorem swojego 

konta, przez co jego uprawnienia sŃ silniejsze niŨ kontraktowo zastrzeŨone 

uprawnienia Operatora, znajduje swoich zwolennik·w
252

, ale i 

przeciwnik·w
253

 r·wnieŨ w doktrynie amerykaŒskiej. 

Stwierdzenie, Ũe UŨytkownikowi przysğugujŃ wyğŃcznie uprawnienia 

majŃtkowe i osobiste z tytuğu stworzonego przez niego konta zdajŃ siň w 

Ŝwietle polskiego prawa mieĺ doniosğe skutki prawne. Po pierwsze, za 

niewaŨne naleŨağoby uznaĺ postanowienia um·w licencyjnych i 

regulamin·w odbierajŃce prawa autorskie UŨytkownikom a przyznajŃce je 

Operatorom. Po drugie, jedynie UŨytkownikowi przysğugiwağoby prawo 

przeniesienia konta na osobň trzeciŃ
254

, a wiňc postanowienia um·w i 

regulamin·w stanowiŃce odmiennie moŨna by uznaĺ za niewaŨne. Ponadto 

UŨytkownikowi jako tw·rcy przysğugiwağoby prawo osobiste do 

integralnoŜci, a wiňc nienaruszalnoŜci treŜci i formy konta
255

, co w 

znaczŃcy spos·b utrudniğoby Operatorom zastrzeŨone regulaminami 

moŨliwoŜci ingerencji w konta UŨytkownik·w w celu utrzymania 
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J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 54. 
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Art. 8 ust. 2 prawa autorskiego. 
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sp·jnoŜci fabuğy i pğynnoŜci rozgrywki w wirtualnym Ŝwiecie
256

, gdyŨ 

wydaje siň, Ũe wymagağoby to uprzedniej zgody UŨytkownika. 

 

2.3. Operator jako tw·rca  

 

W doktrynie amerykaŒskiej na podstawie anglosaskiej ekonomicznej 

analizy prawa wğasnoŜci intelektualnej (law and economics of IP rights)
257

 

spotkaĺ moŨna twierdzenia, Ũe to Operatorom przysğuguje peğnia praw 

autorskich do wirtualnych przedmiot·w i kont UŨytkownik·w na ich 

serwerach
258

. Zgodnie z tŃ koncepcjŃ wysiğek organizacyjny i finansowy 

wğoŨony przez Operator·w w stworzenie i utrzymanie wirtualnego Ŝwiata 

w zestawieniu z minimalnymi nakğadami poniesionymi przez 

UŨytkownik·w decyduje o przyznaniu Operatorom praw majŃtkowych do 

wszystkiego co znajduje siň na serwerze gry on-line, w tym kont 

UŨytkownik·w. Ma to swoje potwierdzenie w przytoczonej wyŨej teorii 

owoc·w pracy Johna Lockeóa
259

, choĺ jest zupeğnie sprzeczna z koncepcjŃ 

wğasnoŜci osobistej
260

. Trudno teŨ znaleŦĺ uzasadnienie dla tej teorii w 

prawie polskim. Jak sğusznie siň zauwaŨa
261

, gdy UŨytkownik otwiera 

opakowanie gry i instaluje jŃ na swoim komputerze, nie znajduje tam 

konta, a jedynie narzňdzia do jego stworzenia. Nie moŨna zatem 

Operatorowi w odniesieniu do konta UŨytkownika przypisaĺ owego 

Ăindywidualnego piňtnañ
262

 niezbňdnego do uznania go za tw·rcň. Poza 
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tym, jak juŨ wspomniano
263

, Operator wirtualnego Ŝwiata z zasady
264

  nie 

jest juŨ osobŃ fizycznŃ, chociaŨ z drugiej strony w skğad zespoğ·w 

powoğywanych do tworzenia gry wchodzŃ programiŜci, kt·rym moŨnaby 

teoretycznie przypisaĺ rolň autor·w poszczeg·lnych element·w 

wirtualnych Ŝwiat·w. 

 

2.4. Utwory tworzone przy uŨyciu komputera 

 

Doktryna wyr·Ũnia kategoriň utwor·w tworzonych przy uŨyciu 

komputera
265

. W omawianym przypadku wydaje siň, Ũe o ile Operator 

dostarcza narzňdzi do stworzenia awataru i pozostağych element·w konta, 

to nie jest on ich autorem tak jak producent czy programista edytora tekstu 

nie jest autorem tworzonych za pomocŃ tego programu utwor·w 

sğownych
266

. Analogia ta jest o tyle uzasadniona, Ũe UŨytkownik w 

niekt·rych grach przy tworzeniu konta ma moŨliwoŜĺ wyboru spoŜr·d 

wielu cech definiowanych na wiele sposob·w, co ğŃcznie daje olbrzymiŃ 

liczbň premutacji i ĂstatystycznŃ niepowtarzalnoŜĺñ
267

 w ten spos·b 

stworzonego konta. 

 

2.5. Wsp·ğtw·rstwo Operatora i UŨytkownika 

 

PoŜr·d koncepcji przypisania autorstwa konta na serwerze gry on-

line pojawiajŃ siň w doktrynie gğosy przemawiajŃce za uznaniem 
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UŨytkownika i Operatora za wsp·ğtw·rc·w
268
. MoŨna wtedy m·wiĺ o 

cağym Ŝwiecie wirtualnym bňdŃcym wsp·lnym dzieğem UŨytkownika i 

Operatora. Konta i wirtualne mienie byğyby w takim przypadku czňŜciami 

tego dzieğa, na kt·re r·wnieŨ rozciŃgağyby siň wsp·lne prawa tw·rc·w
269

. 

MoŨna teŨ potraktowaĺ konta jako osobne dzieğa, kt·rych wsp·ğtw·rcami 

byliby Operatorzy i UŨytkownicy
270

.  

Na gruncie prawa polskiego dla przyjňcia wsp·ğautorstwa utworu 

musi on speğniaĺ trzy przesğanki. Po pierwsze, wkğady w dzieğo os·b 

wsp·ğuczestniczŃcych w jego powstaniu muszŃ mieĺ tw·rczy i 

indywidualny charakter. Po drugie, wkğady wsp·ğautor·w powinny 

tworzyĺ jedno dzieğo. Po trzecie, niezbňdna jest wsp·ğpraca autor·w
271

. 

Pierwsza przesğanka eliminuje z grona wsp·ğautor·w te osoby, kt·re 

np. dostarczyğy tylko og·lny pomysğ lub koncepcjň dzieğa
272

. W przypadku 

gier on-line moŨna chyba zağoŨyĺ, Ũe zar·wno UŨytkownik jak i Operator 

za poŜrednictwem swoich programist·w dostarcza tw·rczych i 

indywidualnych element·w, a zatem moŨna by byğo uznaĺ ich za 

wsp·ğtw·rc·w na podstawie tej przesğanki. 

Nastňpnie, naleŨy zbadaĺ, czy elementy stworzone przez Operatora i 

UŨytkownika funkcjonalnie stanowŃ jeden utw·r, a nie osobne dzieğa
273

. 

Konto na serwerze gry on-line, mimo iŨ ze swej natury skğada siň z r·Ũnych 

element·w, jest traktowane przez UŨytkownik·w jako cağoŜĺ. Na przykğad 

awatar UŨytkownika, kt·ry ma okreŜlone zdolnoŜci, jest wartoŜciowy 

jedynie z ekwipunkiem, w kt·ry zostağ wyposaŨony. OczywiŜcie moŨna 

teoretycznie rozbiĺ konto na elementy i zbyĺ je odrňbnie, ale podobnie jak 
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w przypadku przedsiňbiorstwa
274

 wartoŜciŃ jest konto jako cağoŜĺ i 

rozczğonkowanie na czňŜci pierwsze powoduje znaczne obniŨenie jego 

wartoŜci. Kontom towarzyszy czňsto r·wnieŨ okreŜlona renoma, kt·ra 

skğania o utrzymaniu ich w cağoŜci, gdyŨ bez tego moŨna by jŃ utraciĺ.  

OstatniŃ przesğankŃ jest porozumienie autor·w co do powstania 

wsp·lnego dzieğa, choĺby konkludentne
275

. W mojej ocenie kryterium to 

nie jest speğnione wobec kont tworzonych na serwerach gier o tzw. 

zamkniňtych regulaminach
276

, gdzie Operatorzy wyraŦnie zastrzegajŃ sobie 

wszelkie prawa autorskie do cağej zawartoŜci swoich serwer·w, nawet tej 

opracowanej przez UŨytkownik·w. NiezaleŨnie od waŨnoŜci takiego 

zapisu regulaminu czy umowy licencyjnej
277

, wynika z niego wprost brak 

woli stworzenia wsp·lnego dzieğa z UŨytkownikiem. Inaczej sytuacja 

przedstawia siň w wirtualnych Ŝwiatach o otwartym modelu regulaminu
278

. 

Tam Operatorzy przyznajŃ UŨytkownikom peğniň praw autorskich do 

stworzonych przez nich dzieğ. Z takiego zapisu wynika jednak, Ũe Operator 

nie czuje siň wsp·ğtw·rcŃ tak powstağego dzieğa, wiňc i w takim przypadku 

koncepcja wsp·ğautorstwa zdaje siň nie mieĺ podstaw prawnych.  

 

2.6. Konto jako program komputerowy 

 

Konta UŨytkownik·w, jak zresztŃ cağa zawartoŜĺ serwer·w gier 

internetowych, stanowiŃ zapis w kodzie Ŧr·dğowym, czyli sŃ elementem 

programu komputerowego. Czy w takim razie naleŨağoby stosowaĺ do nich 

prawnoautorskie przepisy o programach komputerowych? Jak piszŃ J. 
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275
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Barta i R. Markiewicz, ochronie podlegajŃ jedynie Ătekstowe elementyñ 

programu komputerowego w znaczeniu konkretnego przedstawienia ciŃgu 

instrukcji
279

. O ile cağa gra lub wirtualny Ŝwiat bez wŃtpienia podlegajŃ 

ochronie jako programy komputerowe, o tyle konta tworzone za pomocŃ 

tych program·w nie bňdŃ juŨ mieŜciğy siň w tej definicji
280

. Dobrze 

obrazuje to powoğane wczeŜniej por·wnanie do edytora tekstu. Dokument 

stworzony za jego pomocŃ moŨna przedstawiĺ za pomocŃ kodu 

Ŧr·dğowego, ale pozostaje on nadal utworem ĂwyraŨonym sğowemñ
281

. 

Analogicznie konto na serwerze gry on-line moŨna przedstawiĺ w postaci 

ciŃgu instrukcji, zawiera ono w sobie jednak elementy klasycznych 

utwor·w jak np. utw·r plastyczny (awatar) czy utw·r sğowny (pseudonim). 

 

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

 

3.3. Prawo sui generis w Ŝwietle prawa rzeczowego 

 

W literaturze wskazuje siň czňsto, Ũe z uwagi na niematerialny 

charakter kont na serwerach gier on-line powinno siň je umieŜciĺ w 

kategorii praw wğasnoŜci intelektualnej
282

. NiewŃtpliwie, jak wykazano 

wyŨej, nawet na gruncie prawa polskiego konta UŨytkownik·w moŨna 

chroniĺ w oparciu o prawo autorskie, ten model ochrony nie oddaje jednak 

natury Ăpraw na dobrach wirtualnychñ. Konto UŨytkownika w grze on-line 

jest niczym innym jak tylko ciŃgiem linijek kodu na serwerze Operatora, a 

wiňc, jeŜli przyjŃĺ prawnoautorski model ochrony, to na przykğad na mocy 

                                                 
279

J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 132. 
280

Tak teŨ w prawie amerykaŒskim i brytyjskim, zob. R. Reynolds, op.cit., s. 4. 
281

Art. 1 ust. 2 pkt 1 prawa autorskiego. 
282

G. Lastowka, D. Hunter, The Lawsé,in fine. 
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porozumienia TRIPS
283
naleŨy traktowaĺ je jak dzieğo literackie. Czy 

rzeczywiŜcie UŨytkownicy postrzegajŃ tak swoje konta?  

PodkreŜla siň, Ũe wraz z rozwojem internetu wyodrňbniğ siň nowy 

rodzaj kodu Ŧr·dğowego, kt·ry nie przystaje do koncepcji ochrony 

proponowanej w porozumieniu TRIPS i ustawodawstwach krajowych, w 

tym w prawie polskim. Przykğadami tego kodu sŃ adresy e-mail, adresy 

domen internetowych i omawiane wirtualne Ŝwiaty. Mimo tego, iŨ sŃ to 

przedmioty niematerialne, ich specyfika wykazuje wiňkszŃ zbieŨnoŜĺ 

z przedmiotami materialnymi, czyli rzeczami. Wskazuje siň tutaj dwie 

cechy charakterystyczne dla tego rodzaju kodu, kt·re odr·ŨniajŃ go od 

wğasnoŜci intelektualnej, a zbliŨajŃ do klasycznego prawa wğasnoŜci
284

. 

Po pierwsze, prawa wğasnoŜci intelektualnej sŃ niekonkurencyjne 

(non-rivalrious). Oznacza to, Ũe jeŜli ktoŜ posiada utw·r muzyczny i 

skopiuje go od niego inna osoba, sytuacja prawna i faktyczna posiadacza 

oryginağu nie ulegnie pogorszeniu. W przypadku rzeczy ruchomej byğoby 

to niemoŨliwe, podobnie jak w przypadku adresu domeny internetowej, do 

kt·rej otrzymuje siň wyğŃczny dostňp. Posğugiwanie siň danŃ rzeczŃ przez 

jednŃ osobň powoduje, Ũe inna osoba traci tň rzecz z obszaru swego 

wğadztwa
285

.  

Po drugie, podnosi siň, Ũe ten rodzaj kodu charakteryzuje siň 

stağoŜciŃ i interaktywnoŜciŃ, co oznacza, Ũe nawet gdy wyğŃcza siň 

komputer, na kt·rym stworzono stronň www, pozostaje ona dostňpna dla 

innych uŨytkownik·w internetu. ŧycie w wirtualnym Ŝwiecie toczy siň w 

czasie rzeczywistym i kaŨdy moŨe przechadzaĺ siň po wirtualnych 

nieruchomoŜciach UŨytkownik·w, k·rzy nie sŃ w danym momencie 

                                                 
283

J. Fairfield, op.cit., s. 1049. 
284

Ibidem. 
285

Ibidem, s. 1050. 
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zalogowani w grze (o ile ci na to zezwolŃ). Klasyczny program 

komputerowy chroniony obecnie prawem autorskim nie ĂŨyje wğasnym 

Ũyciemñ gdy wyğŃcza siň komputer, na kt·rym go zainstalowano
286

.  

Kolejnym zagroŨeniem dla traktowania kont na serwerach gier on-

line wyğŃcznie w kategoriach praw autorskich jest postulowana w doktrynie 

zmiana zakresu pojňcia utworu
287
. Jak postulujŃ J. Barta i R. Markiewicz

288
 

oraz  D. Flisak
289

, w obecnym stanie prawnym przyznana ochrona ma zbyt 

szeroki zakres, kt·ry naleŨağoby ograniczyĺ. JeŜli weszğyby w Ũycie 

postulaty zmian w tym kierunku, konta na serwerach gier on-line mogğyby 

znaleŦĺ siň poza obszarem ochrony prawa autorskiego. 

De lege ferenda naleŨağoby rozwaŨyĺ, czy te podobieŒstwa do 

przedmiot·w klasycznie rozumianej wğasnoŜci, czyli rzeczy, nie 

przemawiağyby za rozwiŃzaniami ustawowymi zr·wnujŃcymi tň kategoriň 

d·br niematerialnych z rzeczami, a co za tym idzie stosowaniem do nich 

przepis·w prawa rzeczowego. Nie jest niczym nowym, Ũe nawet jeŜli 

ustawa nie definiuje jakiejŜ kategorii d·br jako rzeczy, umoŨliwia 

traktowanie ich jako rzeczy w rozumieniu przepis·w k.c.
290

  

Podobne zabiegi legislacyjne podejmowane byğy przez 

ustawodawcň, gdy w zwiŃzku z postňpem technicznym pewne nowe 

kategorie d·br stawağy sie przedmiotem obrotu gospodarczego a wymykağy 

                                                 
286

Ibidem, s. 1051. 
287

Art. 1 prawa autorskiego. 
288

J. Barta, R. Markiewicz, op.cit., s. 33. 
289

D. Flisak, Pojňcie utworu w prawie autorskim ï potrzeba gğňbokich zmian, PPH 

12/2006, passim. 
290
Przykğadem na takie rozwiŃzanie legislacyjne jest Ustawa o ochronie zwierzŃt 

Dz.U. nr 111 poz. 724 z poprawkami wynikajŃcymi z Dz.U. nr 106 poz. 668 z dnia 21. 

sierpnia 1997, kt·ra w art. 1 ust. 1 podkreŜla, Ũe zwierzň nie jest rzeczŃ, ale juŨ w 

drugim ustňpie tego artykğu stwierdza, Ũe do zwierzŃt stosuje siň odpowiednio przepisy 

dotyczŃce rzeczy.  




