Uniwersytet Wroclawski
Wydzial Prawa, Administracji i Ekonomii
Katedra Prawa Konstytucyjnego

Niestacjonarne studia prawa, wieczorowe, jednolite magisterskie

Roger Konarski

GRA KOMPUTEROWA JAKO PRZEJAW WOLNOSCI CZLOWIEKA.
WYBRANE ZAGADNIENIA PRAWNE

Praca magisterska
napisana pod kierownictwem

dr hab. Michata Bernaczyka

Wroctaw, 2016 .



Spis tresci

WYKAZ SKIOEOW ...ttt e et e R e s R e e s Rt e n e e e e e Re e e R e n e e r e e neenesseenreenneenis 5
Rozdzial 1
UWAZE WPIOWAAZAJACE ...ttt e e e r e as e n e r e r e e n e s e e nreenre e nneenis 8
1. Rys historyczny powstawania gier KOMPULEIOWYCH .........ociiiiiiicce et 8
1.1 PIERISTOITA GIBT ...ttt et b bbb bbbt r e bt nr e ereanes 8
1.2. GIY NA MASZYNY AICAGE .....cvevieeieetiit ettt ettt ettt b bbbt b bbbt b e bbbt e bt s st eb et bbb ese b 9
1.3. KONSOIE GO GIBE ...ttt bbb bbbt b bbbt b ettt b 12
1.4. GY KOMPULIBIOWE ..ottt ettt b et b bbb e bbbt bbb eb bt ebenn e ebe e 14
2. Czym jest gra komputerowa? W poszuKiwaniu definiCji.........ccovrereiiiiniiiieieeeee e 18
2.1. Potoczne pojecie Sry KOMPULETOWE] ......ccvirviiririiiiiiiiieie sttt 19
2.2. Ujecie prawne pojecia gry KOMPULETOWE] .......ecviriiiiriiieieiiisiese st 21
2.2.1. Potrzeba perspektyWy KONSEYLUCYJNE] ......ccvevierieiiieriei ettt 21
2.2.2. Gra komputerowa w ujecia prawa autorSKICZ0 ......covvereerieeiieriiesie et 23
2.2.2.1.  Gra komputerowa - UtWOT NIENAZWANY ..........eeeeueeeerierieriesresieesieeessestestesre e eseeeessesbeseeseesseens 25
2.2.2.1.1. Pojecie utworu zgodnie Z przepisami U.Pod.PPu . eereererieererreeseesreenresreseesreesseessesssesinens 25
2.2.2.1.2.  Gra komputerowa jako UWOI U.P.a.P.P .veeverreerieniieierieseeseesiee s enre s ssee e sre e e e sne e 27
2.2.2.2.  Gra komputerowa - program KOMPULETOWY .........c.civeieeiuesiueseesesseesseessessesssesseesseessesssnssenns 29
2.2.2.3.  Gra komputerowa - utwor audiOWIZUAINY ........ccveiuiriiiiiiiieeieeee e 31
2.2.2.4. Gra komputerowa - elektroniczna baza danyCh..........ccccccoviiiiiiii i 32
2.2.3. Gra komputerowa w ujeciu prawa Konsumencki€go ..........covveveiverininininesinecee e 35
Rozdzial 11
Pojecie WoInoSci CZEOWIEKA .............coooiiiiii e 38
1. WolnoS$ci 1 prawa jako KateZOTie PIAWAE. .......ccviiiiiiriieirisise et sn e 38
2. Wolnosci prawnie chronione a proces powstawania i Korzystania z gier..........ccceoevvrerinineeienenese e, 45
2.1. WOINOSE tWOTCZOSCT ATEYSEYCZIE] +..vvuveeveenrinrestesrisie ettt sr ettt sttt sr e r bbbt en b srenne e e 45
2.2. Wolno$¢ dziatalnosci gospodarczej oraz prawo do wlasnos§ci prywatne].........coevvveeververeneneneneennns 53
2.3. Wolnos¢ wyrazania swoich pogladow oraz pozyskiwania i rozpowszechniania informacji ............... 66
2.4, Prawo dO PIrYWALNOSCE ...c.veririitiitieiiii ettt b e r bbbt e e n b arenr e ene s 74
Rozdziat 111
Ograniczenia praw i wolnoSci czlowieka w grach komputerowych............c.cccoooiiiii 88
1. Ograniczenia praw i wolno$ci cztowieka z art. 31 ust. 3 Konstytucji RP. ..o, 88
2. Ograniczenia praw i wolnosci cztowieka w grach komputerowych ..........ccccocvviiiiiiiiiin 95
2.1. Ograniczenia hazardowych gier ON-TNE ...........cooiiiiiii e 95
2.2. Ograniczenia ,,brutalnych gier KOmputerowych™ ........cccooiiiiiiiiiiiiiii e 99
2.3. Gry komputerowe a ograniczenia prawa do wychowania dzieCi? ...........cccvvererenininiene e 111
WRHOSKE KOTICOWE. ..ottt e bbb ere s 121
1271 o] 1ol - U T- OO SOV SRT U URPRURRN 123



1. Akty normatywne

dyrektywa 2001/29/WE ............

dyrektywa 2009/24/WE ............

dyrektywa 2011/83/UE .............

dyrektywa 91/250/EWG ...........
dyrektywa 96/9/WE .................
K.Cooeoeeee e
KK

KK, e

Konstytucja RP .........c..ccoc.......

Rozporzadzenie 2016/679 .........

Wykaz skrotow

Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia
22 maja 2001 r. w sprawie harmonizacji niektorych
aspektow praw autorskich 1 pokrewnych w spoteczenstwie
informacyjnym

Dyrektywa Parlamentu Europejskiego 1 Radyz dnia
23 kwietnia 2009 r. w sprawie ochrony prawnej
programow komputerowych

Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 25
pazdziernika 2011 r. w sprawie praw konsumentow,
zmieniajaca dyrektywe Rady 93/13/EWG 1 dyrektywe
1999/44/WE Parlamentu Europejskiego i Rady oraz
uchylajaca dyrektywe Rady 85/577/EWG 1 dyrektywe
97/7/WE Parlamentu Europejskiego i Rady

Dyrektywa Rady z dnia 14 maja 1991 w sprawie ochrony
prawnej programow komputerowych

Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia
11 marca 1996 r. w sprawie prawnej ochrony baz danych
ustawa z dnia 23 kwietnia 1964 r. — Kodeks cywilny
(Dz. U. 1964, Nr 16, poz. 93 z p6zn. zm.)

ustawa z dnia 6 czerwca 1997 r. — Kodeks karny
(Dz. U. 1997, Nr 88, poz. 553 z p6zn. zm.)

ustawa z dnia 10 wrzesnia 1999 r. — Kodeks karny
skarbowy (Dz. U. 1999, Nr 83, poz. 930 z p6zn. zm.)
ustawa z dnia 6 czerwca 1997 r. — Kodeks postgpowania
karnego ( Dz. U. 1997, Nr 89, poz. 555 z p6zn. zm.)
ustawa z dnia 25 lutego 1964 r. — Kodeks rodzinny i
opiekunczy (Dz. U. 1964, Nr 9, poz. 59 z p6zn. zm.)
Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej z dnia 2 kwietnia
1997 r. (Dz. U. 1997, Nr 78, poz. 483 z pdzn. zm.)
Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego z dnia 27
kwietnia 2016 r w sprawie ochrony osob fizycznych w
zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych 1 w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia
dyrektywy 95/46/WE

ustawa z dnia 19 listopada 2009 r. o grach hazartowych
(Dz. U. 2009, Nr 201, poz. 1540 z p6zn. zm.)

ustawa z dnia 27 lipca 2001 r. o ochronie baz danych
(Dz. U. 2001, Nr 128, poz. 1402 z p6zn. zm.)

ustawa z dnia 15 lutego 1962 r. o ochronie dobr kultury
(Dz. U. 1962, Nr 10, poz. 48 z p6zn. zm.)

ustawa z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych
osobowych (Dz. U. 1997, Nr 133, poz. 833 z po6zn. zm.)
ustawa o prawie autorskich i prawach pokrewnych
(Dz. U. 1994, Nr 24, poz. 83 z pdzn. zm.)



UK ustawa z dnia 30 maja 2014 r. o prawach konsumenta
(Dz. U. 2014, poz. 827 z p6zn. zm.)

US. 0.0 o ustawa z dnia 2 lipca 2004 r. o swobodzie dziatalno$ci
gospodarczej (Dz.U. 2004, Nr 173, poz. 1807 z pdzn.
zm.)

2. Inne skroty

ANG. e
AN, e

WY
ZPOZN. ZM. oo,
Z0D. i

w jezyku angielskim

artykut

Centralna Ewidencja i Informacja o Dziatalno$ci
Gospodarczej

dotyczy

Dziennik Ustaw

et cetera

Generalny Inspektor Ochrony Danych Osobowych
tamze

Krajowy Rejestr Sadowy
miedzy innymi

na przyktad

numer

okoto

opracowanie cytowane
orzeczenie

Orzecznictwo Trybunatu Konstytucyjnego
paragraf

Powszechny Elektroniczny System Ewidencji
Ludnosci

punkt

poréwnaj

postanowienie

pozycja

pod tytutem

rok

pod redakcja

Rzecznik Praw Obywatelskich
strona

Sad Najwyzszy

sygnatura

tak jak

Trybunat Konstytucyjny
tysigce

Unia Europejska

ustep

versus/przeciwko

wydanie

wyrok

z pozniejszymi zmianami
zobacz



SEOWO WSTEPNE

Zastanawia¢ moze dlaczego Autor wybral tematyke zwigzang z grami
komputerowymi? Ponickad jest to uzasadnione tym, iz gry komputerowe na gruncie
polskiego prawa (w wigkszym stopniu w orzecznictwie, w nieco mniejszym stopniu w
dogmatyce prawa) sa niedostrzegane, mimo co raz czgsciej powstajacych problemow
prawnych w tym zakresie. Dodatkowym bodzcem motywujagcym do poruszenia tej tematyki
byl w dalszym ciggu utrzymujacy si¢ stereotyp (w szczegdlnosci wsrod starszej czesci
spoteczenstwa), iz gry komputerowe sg jedynie prosta rozrywka przeznaczong dla dzieci,
ktore nic nie wnoszg do zycia oséb W nie grajace. Nalezy jednak stwierdzi¢, ze takie
stanowisko jest do$¢ przestarzate, gdyz pomija ono wiele cech charakteryzujacych
wspotczesne gry komputerowe. Ponadto, pomija szerokie wykorzystywanie gier w roznych
dziedzinach zycia spotecznego jak np. w edukacji, szkoleniach wojskowych lub zawodowych,
sztuce czy procesach zatrudnienia.

Wraz ze wzrostem znaczenia gier komputerowych na polskim rynku m.in. za sprawg
sukcesow polskich tworcow gier, mozna zauwazy¢ Wzrost na znaczeniu tematyki gier
komputerowych, czego potwierdzeniem jest pojawienie si¢ kilku monografii i konferencji
poswieconych tej tematyce. W dalszym ciggu pozostaje jednak duza luka w problematyce
prawnej poswieconych grom komputerowym, poniewaz literatura przedmiotu skupia si¢ w
wigkszosci przypadkow wylacznie na autorskoprawnych apektach gier komputerowych.

W zwigzku z powyzszym gtownym celem pracy jest poruszenie nieanalizowanego jak
do tej pory konstytucyjnoprawnego przejawu gier komputerowych odnoszacego si¢ do
wolnosci cztowieka. Poruszenie tej tematyki zainspirowane byto faktem, iz wraz z rozwojem
technologicznym gry komputerowe zaczg¢ty w co raz wigkszym stopniu ingerowa¢ W rozne
aspekty zycia cztowieka, w tym rowniez na konstytucyjnie zagwarantowane prawa i wolnosci
cztowieka. W polskiej literaturze prawniczej wystgepuja rozwazania na temat gier
komputerowych wytacznie na gruncie prawa autorskiego czy prawa konsumenckiego, wobec
tego Autor uznat za konieczne uzupetenie tego braku w literaturze przedmiotu, podjejmujac
tym samym dywagacje na tak podstawej plaszczyznie prawa jak prawo konstytucyjne.
Wymaga tego sama pozycja Konstytucji RP, ktora bedac nadrzednym zrédtem powszechnie
obowigzujacego prawa w Rzeczypospolitej Polskiej, stanowi podstawe dla regulacji
prawnych nizszego rzedu (np. ustaw), ktore uszczegotawiaja konkretne kwestie prawne w tej

tematyce.



Rozdziat | pracy rozpoczyna si¢ od zaprezentowania rowoju historycznego gier
komputerowych, poczawszy od samej genezy powstania gier komputerowych. Rys
historyczny zostat podzielony na cztery czesci, w ktérym pierwsza cze¢$¢ opisuje prehistorie
gier komputerowych (tzn. okres od powstania pierwszych prekursorow gier komputerowych
do momentu stoworzenia ,,pierwszej gry komputerowej”, a pozostale trzy opisuja rozwoj gier
przeznaczonych na konkretne platformy do grania, tj. maszyny arcade, konsole domowe i
komputery. W rozdziale tym zostaly podjete rowniez rozwazania nad znaczeniem
powszechnym jak 1 prawnym gier komputerowych. Ze wzgledu na charakter gier
komputerowych, najszersze rozwazania nad pojeciem gry komputerowej znalazty regulacje
prawa autorskiego i pozostatych praw pokrewnych, jednakze nie zabraklo rowniez dywagacji
na gruncie prawa prawa konstytucyjnego i prawa konsumenkiego.

Rozdzial II stanowi meritum rozwazan nad tytulowym tematem i rozpoczyna si¢ od
wyjasnienia jak w prawie konstytucyjnym rozumiane sg prawa i wolnosci czlowieka. W tym
celu, zostaty przytoczone liczne stanowiska przedstawicieli literatury przedmiotu. W dalszej
czesci Il rozdziatu skupiono si¢ na zaprezentowaniu wszelkich praw i wolnosci, ktore w
uznaniu Autora przejawiajg si¢ w procesie powstawania i korzystania z gier komputerowych.
Jako pierwsza opisano wolnos$¢ tworczos$ci artystycznej, ktora wedlug Autora uwidacznia si¢
w licznych formach artystycznych wykorzystujacych gry komputerowe. W ramach tej
wolnosci poszukiwana jest rowniez odpowiedZ na pytanie: ,.czy mozna uznaé gry
komputerowe lub ich zawarto$¢ za dobro kulturowe?”. W przypadku gier komputerowych
zastosowanie znajduje rdwniez wolno$¢ dziatalnosci gospodarczej i prawo do wiasnosci
prywatnej, ktora odno$ci si¢ m.in. do kwestii handlu ,,wirtualnymi dobrami” czy tytutu
prawnego do zakupionej gry komputerowej. W pracy skupiono si¢ takze na wolnosci
wyrazania pogladow oraz pozyskiwania 1 rozpowszechniania informacji, poniewaz w
obecnych grach dochodzi do manifestacji rownych pogladéow i informacji, a ponadto gry
sieciowe dodatkowo posiadaja instrumenty umozliwiajgce wymian¢ informacji. Oprocz tego
gry komputerowe czesto dostarczaja informacji (bedac Zrédtem informacji) dla okreslonych
podmiotéw, np. konsumentéw. Na koniec rozdziatu IT oméwiono kwestie, ktore wspottworza
tzw. prawo do prywatnos$ci. Jest ono o tyle istotne w niniejszej pracy, iz obecnie zyjacy ludzie
sg $wiadkami gwaltownego rozwoju technologicznego, ktory w co raz wigkszym stopniu
ingeruje w prywatno$¢ kazdego z nich. W ramach prawa do prywatnosci podjeto rowniez
tematyke dot. ochrony danych osobowych graczy 1 mozliwos$ci uzyskania informacji na swoj
temat od podmiotdw przechowujacych dane, ktore zostaly pozyskane w zwigzku z

korzystaniem z gier komputerowych. W celu lepszego zrozumienia problematyki, Autor
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postarat si¢ wyttumaczy¢ podstawowe zagadnienia zwigzane z ochrong danych osobowych tj.
definicja i rodzaje danych osobowych, podmioty przetwarzajace dane czy zagrozenia jakie
mogg wynikna¢ z niezapewnienia dostatecznej ochrony danym w oparciu o przyktady.

Rozdziat III odwoluje si¢ do ograniczen praw i1 wolnosci czlowieka w grach
komputerowych. Rozwazania rozpoczete zostaly od przytoczenia tresci art. 31 ust. 3
Konstytucji RP, ktory stanowi podstawe do wprowadzenia ograniczen w zakresie korzystania
z praw i1 wolnosci cztowieka. W tej czeSci rozdzialu dokonana zostata glebsza analiza
zawarto$ci przepisu w opierciu o rozwazania doktrynalne, ze szczegdlnym uwzglednieniem
wyjasnien zawartych w komentarzach, jak i orzecznictwie TK. Nast¢pnic ujeta zostata
problematyka ograniczen w grach komputerowych, ktore istnieja lub w niedalekiej
przysztosci moga zosta¢ wprowadzone. Deliberacje nad zagadnieniem rozpoczeto od
istniejacych w Polsce ograniczen w stosunku do gier hazardowych on-line. Nast¢pnie podjete
zostaly rozwazania nad ch¢cig wprowadzenia ograniczen w stosunku do ,.brutalnych gier”.
Chca¢ ukaza¢ zagrozenia takich dziata¢, przytoczona zostala sprawa majgca miejsce w
Stanach Zjednoczonych. Nastgpnie dokonano analizy czy wprowadzenie ograniczan W
dostepie dzieci i mtodziezy do ,brutalnych gier” mogloby by¢ celowe ze wzgledu na w
ochronochrone ktorej$¢ z wartosci wymienionych w art. 31 ust. 3 Konstytucji RP. Rozdziat
IIT koncza rozwazania poszukujace odpowiedzi na pytanie: czy gry komputerowe mogg nies¢
zagrozenie dla prawa do wychowania dziecka w takim stopniu, ze konieczne bedzie jego
ograniczenie. W ramach tych rozwazan poruszona zostata rowniez sprawa udzielania
dzieciom zgody na uczestniczenie w grach sieciowych mimo niespetniania kryterium
wiekowego.

Przygotowujac prace wykorzystana zostata metoda badan dogmatycznych jak i metoda
badan empirycznych. W przypadku pierwszej metody, Autor poslugiwal si¢ zaréwno
literaturg z dziedziny prawa jak i z innych pozaprawnych dziedzin, co tgcznie umozliwito
opisanie kwesti zwigzanych m.in. z przebiegiem historycznym rozwoju gier komputerowych,
definicjg gier komputerowych oraz ogolnej charakterystyki praw 1 wolnos$ci czlowieka oraz
ich ograniczen. Natomiast metoda empiryczna znalazta swoje odzwierciedlenie w
podawanych przez Autora przyktadach gier komputerowych zwigzanych z konkretnymi
cze$ciami pracy oraz w przytaczanych fragmentach tj. regulaminy, polityki prywatnosci czy
komunikaty wystepujace zarowno na opakowaniach gier jak 1 w samej rozgrywce. W pracy
zastosowanie znalazta rowniez metoda prawnoporownawcza, ktorg autor zastosowat zaréwno
przy problematyce ograniczenie ,,brutalnych gier” jak i przy ograniczeniu gier hazardowych

on-line. W pracy wykorzystano réwniez orzeczenia krajowe, a dokladniej Trybunalu
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Konstytuyjnego, Sadu Najwyzszego, Naczelnego Sagdu Administracyjnego, sadu apelacyjnego
oraz orzecznictwo europejskie i zagraniczne, ktdre mimo nie odnoszenia si¢ bezposrednio do
gier komputerowych mogty mie¢ zastosowanie do rozwazan nad danym tematem.

Na koniec chcialbym podziekowa¢ Promotorowi dr hab. Michatowi Bernaczykowi za
nieocenione zaangazowanie, merytoryczng pomoc oraz cenne sugestie i uwagi bez ktérych

praca nie powstataby w istniejacej postaci.



Rozdzial 1

Uwagi wprowadzajace
1. Rys historyczny powstawania gier komputerowych
1.1.  Prehistoria gier

W literaturze dotyczacej gier komputerowych mozna wyr6ézni¢ wiele dat
powstawania pierwszych gier, jednak ze wzgledow celowosciowych postaram sig¢
odnies¢ tylko do gier kluczowych, majacych istotny wpltyw na ich upowszechnienie
wsrod spoteczenstwa. Za prekursora gier komputerowych nalezy uzna¢ Catode Rain
Tube powstala w 1947 roku. Maszyne skonstruowali projektanci: Thomasa T.
Goldsmitha Jr. i Estle Ray Mann; stuzyta ona do obstugi prostej technologicznie gry,
majacej na celu imitacje lecacego pocisku do celu, przemieszczajacej si¢ po ekranie
wys$wietlacza kineskopowego®. Gracz mial do dyspozycji pokretta podtaczone do
maszyny, dzigki ktérym sterowat trajektorig lotu i predkoscia pocisku.

W 1952 r. Alexander Douglas w zakresie swojej rozprawy doktorskiej
dotyczacej interakcji cztowieka z maszynag zdigitalizowal popularng zabawe zwang
Nought and Crosses (znang w Polsce jako Kotko i Krzyzyk). Nalezy przy tym
wspomnie¢, i1z komputerowa wersja slynnej zabawy powstala na pierwszym
wykorzystanym w praktyce komputerze posiadajacym wyswietlacz Electronic Delay
Storage Automatic Calculator (zwany dalej EDSAC)% Gre rozpoczynata maszyna od
narysowania planszy i umozliwienia graczowi wyboru, kto ma rozpocza¢ aktualng
partie. Nastepnie obaj przeciwnicy dokonywali naprzemiennych sobie ruchow, az do
przegranej przeciwnika (gracz dokonywal wyboru przy pomocy tarczy telefonu, ze
wzgledu na budowg interfejsu EDSAC)®.

W 1958 r. William A. Higinbotham chcac urozmaici¢ zwiedzajacym dni otwarte
w Brookhaven National Laboratory, zaprezentowat gre, pt. Tennis for Two, w ktorg

zwiedzajacy mogli zagra¢ na wyswietlaczu oscyloskopu z podiaczonymi kontrolerami.

! R. Bomba, Gry Komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Toruh 2014, s. 107.

2 EDSAC bylta maszyng stworzong w 1949 r. przez zespot z Uniwersytetu w Cambridge; N. Kobie,
EDSAC computer to be rebuilt at Bletchley Park, [dostep na: 18.09.2015 r.], dostep pod adresem:
http://www.alphr.com/news/364369/edsac-computer-to-be-rebuilt-at-bletchley-park).

® B. Kluska, Dawno Temu w Grach, £6dz 2008, s. 10.



Jak stwierdzil W. Haginbotham: ,, By¢ moze to miejsce troche sie ozywi, gdy ludzie
bedq tu grali. Poza tym wystosujemy tym sposobem komunikat, ze dokonania naukowe
majq znaczenie dla spoleczeﬁshva”4. Tennis for Two oparty byt na regutach tenisa
ziemnego, mianowicie gra polegata na odbijaniu piteczki przez siatk¢ pomiedzy dwoma
graczami, az do momentu popetnienia bledu. Kazdy z graczy dzigki gatce i przyciskowi
mogl regulowaé wysoko$¢ lotu i moment odbicia piteczki. Mimo, iz nie byta to nadal
stricte gra komputerowa Tennis for Two trafita do szerszego grona ludzi dzigki czemu
miata tak istotny wptyw na ich rozwoj.

Stworzenie gry pt. Spacewar w latach 1961-1962 przez grupe studentow z
Massachusetts Institute of Technology, mozna uzna¢ za przelomowa chwile, gdyz wg
wielu autoréw jest ona uwazana za powstanie pierwszej gry komputerowej®. Gra
polegata na sterowaniu statkiem kosmicznym i strzelaniu do nadciagajacych statkow
przeciwnika. D. Edward, M. Greatza, P. Samosna i S. Russel, bo tak nazywali si¢
tworcy gry, dodali wiele elementdéw, ktore wptynety na jej grywalizacj¢ m.in. algorytm
odpowiadajacy za gwiezdziste tto, Slonce w centrum rozgrywki generujace
przyciaganie przez grawitacje czy system obliczajacy punkty rejestrujacy osiggniecia
przeciwnikow®. Od tego momentu, mozna zaobserwowaé gwaltowny wzrost
zainteresowania zardwno ze strony konsumentéw jak i podmiotow biznesowych.
Kolejne lata rozwoju gier mozna podzieli¢c ze wzgledu ma trzy rodzaje platform:
maszyn do gier, tzw. arcade, pierwszych konsol domowych oraz komputeréw

domowych.
1.2.  Gry na maszyny arcade

Pierwsze maszyny do gier Computer Space pojawily si¢ na poczatku lat 70 i
byly prekursorskim dzietem Nolana Bushnella. Mimo rewolucyjnosci zastosowan i
futurystycznego designu maszyn, nie staly si¢ kolejnym sukcesem na rynku gier.
Spowodowane bylo to usytuowaniem maszyn W nieodpowiednich miejscach tj.
krggielnie czy supermarketach, przy jednoczes$nie zbyt wysokiej trudnosci gier oraz
nieintuicyjnym rozktadzie przyciskéw w maszynach. Zaledwie rok po porazce, Nolan

Bushnell wraz z Tedem Dabneyem zatozyli firme¢ Atari i weszli na rynek z automatami

* P. Mankowski, Cyfrowe Marzenia, Warszawa 2010, s. 12.
* B. Kluska, Dawno..., op. Cit.,s. 18.
® P, Mankowski, Cyfiowe ..., op. cit., s. 14.
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do gry Pong’. Tym razem gra Atari okazata si¢ by¢ sukcesem obejmujacym cate Stany
Zjednoczone, potegowanym poprzez wsparcie reklamowe, udzielone przez legende
baseballu Ernie’ego Banksa, wymawiajacego stawny slogan: ,,Let’s play two”, ktory
opanowal Ameryke®. Do maszyny z Pongiem wprowadzono réwniez dzwick, niestety
nieskomplikowany interfejs gry, pozwolit nasladowcom na tatwag modyficacj¢ gry
niewielkim naktadem pracy i finanséw. Dat¢ wydania Ponga mozna nazwac¢ poczatkiem
ekspansji i nabierania przez maszyny arcade znaczenia w zyciu spotecznym. W tym
miejscu mozna wskazaé, takze inne tytuly tj. Shark Jaws®, Gun Fight'°, Death Race'?,
ktore zaakcentowaly swoja obecno$¢ w na rynku gier. Przepelniony rynek gier na
maszyny o podobnej strukturze i dynamice gry potrzebowatl §wiezosci, ktory nastat dwa
lata po wprowadzeniu Ponga, dzigki japonskiej produkcji Space Invaders®.
Eksploatacja maszyn z gra w calym kraju (Japonii) byta tak ogromna, ze spowodowato
to potrojenie produkcji stu jenowych monet przez japonska mennice w celu
przeciwdziatania deficytu monet. Wprowadzenie Space Invaders na rynek amerykanski
spowodowato wyjscie maszyn arcade poza salony gier, kregielnie i bary, co mozna
nazwaé kolejnym sukcesem dla rozpowszechniania gier wérod ludzi. Kolejnym hitem
pozostajacym w tematyce kosmosu i statkéw kosmicznych byt - Asteroids'®. Gra

wprowadzita novum wsrod gier wideo wprowadzajac listy wynikow gracza, w ktorej

" Pong to dwuwymiarowa gra symulujaca gre w tenisa, wygrywa gracz, ktory zdobedzie 21 pkt poprzez
nie odbicie piteczki przez przeciwnika za pomoca odcinka imitujacego paletke tenisowa.

8 p. Mankowski, Cyfrowe ..., op. cit., s. 25

® Gra typu horror, uchodzita za pierwsza gre oparta na podstawie filmu — ,,Szczeki” Stevena Spielberga.
W obawie przed pozwem ze strony tworcow filmu, Atari do nazwy gry dodata stowo ,,Shark”. Gracz
mogt kontrolowac glebokoscig ptywania nurka probujacego ztapa¢ malg rybke, przy rownoczesnej
ucieczce przed biatym rekinem. Punkty przyznawane byly za ztapanie rybki; Miedzynarodowe Muzeum
Arcade w Muzeum Gier, Sharks JAWS Videogame by Atari (1975), [dostep na: 18.09.2015 r.],dostep pod
adresem: http://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=9509).

19 Gra zrgczno$ciowa, uznawana za pierwsza gre stosujaca mikroprocesor oraz umozliwiajaca rozgrywke
dwom osobom przeciwko sobie. Mechanikg gry przypominajaca gre Pong, polegata na unikaniu
pociskdw poprzez sterowanie postacia w pionie i poziomie oraz oddawaniu strzatéw w przeciwnika w
celu uzyskania punktow. (Steve L. Kent, The Ultimmate History of Video Games: from Pong to Pokemon
and beyond, s. 64; S. R. Steinberg, Boy Culture: An Encyclopedia ,Tom 1, s. 451).

" Maszyna do gry posiadata dwie kierownice i pedaty gazu. Gra polegata na przejezdzaniu matych
postaci cztekoksztaltnych, uznanych ze wzgledu na kontrowersje wokot gry za ,,gremliny”. Byta to
pierwsza gra, do ktorej opinia publiczna stwierdzita, iz gra ma negatywny wptyw na psychike i
zachowanie dzieci w nig grajace; (Radostaw Bomba, Gry ..., op. cit., s. 121).

12 Gra polegata na zestrzeliwaniu statkéw kosmicznych (laczna ilosé statkow w jednej turze - 55), ktore
zblizaty si¢ do gracza. Grach mogt si¢ poruszac tylko poziomo, za§ dodatkowym elementem byty cztery
zastony do ochrony, ktore ulegaty zniszczeniu po kilku uderzeniach przeciwnika. Celem gry byto jak
najdtuzsze przezycie gracza kolejno nadciagajacych tur.

3'W gra polegata na unikaniu i strzelaniu w asteroidy ze statku kosmicznego, w celu uzyskania punktow.
W celu utrudnienia rozgrywki asteroidy po kazdym otrzymanym strzale rozbijaly si¢ na co raz mniejsze
cze$cei, az do ich zupelnego unicestwienia. Video Game History Wiki, Asteroids, [dostep na: 18.09.2015
r.], dostep pod adresem: http://videogamehistory.wikia.com/wiki/Asteroids .
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mozna bylo zamieéci¢ wiasne inicjaty (trzy litery)*. Wielkimi krokami zblizat si¢
jednak okres $wietnosci gier powstalych w Kraju Kwitnacej Wisni, gdyz kolejne tytuly
zdominowaty nie tylko rynek japonski, ale takze amerykanski, czemu nie przeszkodzita
wielo$¢ kultowych gier na rynku. Tworcg pierwszej z gier byl Toru Iwatani, ktory
wprowadzit gre pt. Puck Man®™. Pomyst na gre, ktorej gléwnym bohaterem byta zolta
piteczka z otwierajacymi si¢ ustami, narodzit si¢ rzekomo podczas spozywania positku,
kiedy po skonsumowaniu jednego kawaltka pizzy tworca ujrzat bohatera, ktory idealnie
nadawal si¢ do nowej gry. Jednak jak pdzniej stwierdzit sam tworca Toru lwatani,
pomyst na Puck Mana zaczerpnat od frazy Pacu Pacu, ktoéra oznacza gest otwierania i
zamykania ust. Pac-Man stat si¢ ikong popkultury, czego przyktadem byto wybranie go
przez czasopismo MAD na ,.cztowieka roku”, liczne seriale i ekranizacje filmowe
nakrgcona z Pac-Manem w roli gtéwnej oraz wydanie Pack-Mana na oktadce Time™.
Gra doczekala si¢ rowniez nastgpnych czesci, ktérych mechanika byla bardziej
skomplikowana co dawato wigksza rado$¢ z gry, a ponadto wprowadzala dwoje nowych
bohaterow: Ms. Pac-Man i Pac-Man Jr. Mozna powiedzie¢, ze jest to jedna z
najbardziej rozpoznawalnych gier na §wiecie do dnia dzisiejszego. Kolejna gra zostata
stworzona przez firme, ktora byla znana w Japonii ze swoich recznie malowanych kart
do gier, ktora dopiero wchodzita na rynek gier komputerowych. Byta to firma Nintendo
Entertainment System (NES), ktorg przejat Hiroshi, 21-letniego wnuk Fusajiro
Yamauchiego. Przez kilkanascie lat firma zdobywata pozycje i doswiadczenie, ktorego
rezultatem bylo wprowadzenie w 1980 r. przeno$nej konsoli Game & Watch. Zaledwie
rok po udanym wprowadzeniu konsoli na rynek 1 zdobyciu rzeszy mitosnikow konsoli,
wypuszczono gre pt. Donkey Kong'’. Gra zrewolucjonizowata p6zniejsze podejscie do
tworzenie gier, gdyz byta pierwsza gra w historii, w ktorej najpierw stworzono bohatera
1 watek fabularny, a dopiero pozniej zaczgto prace nad gra. Cytujac fragment z ksigzki
Piotra Mankowskiego: ,,Space Invaders wprowadzita gry wideo na mape popkultury,
Pac-Man dostarczyl im bohatera, a Donkey Kong stworzyl narracj¢™®. Kolejne lata

przyniosty znaczny wzrost postgpu technologicznego dzigki ktéremu na znaczeniu

1B, Kluska, Dawno... , op. cit., s. 21.

1> Wprowadzona na rynek amerykanski pod zmieniong nazwg Pac-Man, ze wzgledu na lingwistyke i
zapobiezenia przeinaczania przez mtodziez stowa Puck-Man na Fuck-Man.

6B, Kluska, Dawno... , op. cit., s. 22

" Byta to gra zreczno$ciowa, wydana przez Nintendo w 1981 r. Gra polegata na uratowaniu Paulinki
porwanej przez tytutowego goryla, ktory zrzucat beczki przeszkadzajace Mario (postaé, ktora kierowat
gracz) w dostaniu si¢ na szczyt platformy.

8 p. Mankowski, Cyfrowe ..., op. cit., s. 75.
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przybraty konsole do gier w domu, a ,zlota epoka” maszyn arcade chylita si¢ ku

koncowi”.
1.3. Konsole do gier

Pod koniec lat 60 w Ralphie Bearu, ktérego mozna nazwaé pionierem przemystu
elektronicznego, obudzit si¢ pomyst stworzenia domowej maszyny podigczonej do
odbiornika telewizyjnego, dzigki ktorej mozna by byto cieszy¢ si¢ grami wzorowanymi
na grach planszowych czy dyscyplinach sportowych w domu. Po dziewigciu latach
planowania swoich dziatah w 1969 r. ukazal $wiatu Brazowe Pudetko®, ktore
opatentowat. Jednakze, masowa produkcja ruszyta dopiero w 1972 r., z powodu
dhugoletnich negocjacji z producentami telewizorow, ktorzy nie cheieli wykupic¢ licencji
na produkcj¢ a przeja¢ prawa do Brazowego Pudetka. Znalazta si¢ jednak firma
Magnavox, ktéra podjeta wspotprace i1 ruszyta masowa produkcja i konsola weszta na
rynek, ale pod nazwa Magnavox Odyssey®. W odréznieniu od prototypu oferowata
dwanascie prostych gier. Konsola nie osiggneta sukcesu na wielkg skale z powodu
blednie zrozumianej kampanii reklamowej, gdyz ludzie uznali konsol¢ za kompatybilng
jedynie z odbiornikami telewizyjnymi firmy Magnavox, co bylo nieprawda.
Konsekwencjg bylo wstrzymanie produkcji zaledwie dwa lata po premierze.
Wspominajgc o rynku konsol trzeba zauwazy¢, iz dla producentéw rynek amerykanski
byt bardziej dogodny niz rynek europejski, co mozna zaobserwowa¢ w statystykach
sprzedazy konsol. Mimo to w Europie w kolejnych latach wypuszczono konsole przez
takie firmy jak Philips czy Interton, jednak byty to jedynie repliki Magnavox Odyssey.
W podzniejszym czasie R. Bear udzielat pomocy w wejsciu zycie konsoli Telstar firmy
Coleco, ktora miata stanowi¢ pozornego konkurenta Magnavos Odyssey; celem takiego
dziatania bylta che¢ przejecia rynku konsol przez obie firmy, przy pozornej konkurencji
a nie monopolu jednej firmy. Jednakze kolejne lata ukazaty, iz era Odyssey dobiega
kresy, gdyz pomyst wbudowania gier do konsoli ustgpowal na rzecz niezaleznych i
niezwiazanych z konsola nosnikoéw z grami??. Wraz z rozwojem gry Pong, firma Atari

stworzyta konsole do gier, co byto idealnym posunigciem przy sukcesie osigganym

19 Byta pierwsza w historii programowalng jednostka do gier wideo, m.in. umozliwiata gre w takie gry jak
ping pong, siatkowka czy pitka nozna; Ibidem, s. 20;

%0 Pierwsza konsola poddana masowej produkcji. Posiadata dwa kontrolery oraz pakiet 12 gier. Koszt
konsoli wynosit ok. 100 dolaréw, za dodatkowa optata mozna byto kupi¢ rowniez pistolet $wietlny do
konsoli.

21 p, Mankowski, Cyfrowe ..., op. cit., . 21-22

22 1bidem, s. 22
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przez t¢ gre. Nie moge si¢ jednak zgodzi¢ ze stowami Barttomieja Kluski w ksigzce
Dawno Temu w Grach, ktory powiedzial: ,Pierwsza maszynka do grania w
elektronicznego tenisa na domowym telewizorze zostala stworzona w laboratoriach
Atari w 1974 roku (...)”, gdyz jak przedstawitem we wczesniejszej czgsci dotyczacej
konsol do gier, pierwsza takg konsolg byta Magnavox Odyssey, a dowodem na to jest
po pierwsze, wpis Bushnnella potwierdzajacy jego uczestnictwo w 1972 r. na
prezentacji Magnacox Odyssey, a po drugie fakt, iz w momencic wytoczenia
powddztwa przez Magnavox przeciwko Atari o naruszenie, zostata podpisana ugoda
wraz z udzieleniem w licencji na produkcje Ponga (gdyz gra réznita si¢ jedynie nazwa).
W 1976 r. na rynek wypuszczono konsole Channel F. wyprodukowang przez firmg
Fairchild, ktora jako pierwsza konsola na $wiecie sprzedawana byla z oddzielnymi
cartridge ’ami®. Jednakze w osiagnieciu sukcesu, przeszkodzito jej wydanie przez Atari
nowego produktu — Atari VCS, zwanego potocznie Stellg. Przez okres kolejnych dwoch
lat sprzedaz konsol utrzymywata si¢ na przecigtnym poziomie, az do przeniesienia
znanej gry z automatow — Space Invaders. Dzigki temu zabiegowi, ludzie mieli
mozliwos¢ zmiany ptlatnej platformy jaka byly maszyny arcade na konsole do gier,
ktore nie wymagaty oprocz zakupu, dodatkowego wktadu pieni¢znego, a w dodatku
zaoszczedzato to wiele czasu. Nastgpnie Atari wprowadzila wiele innych tytutow,
ktorych konsekwencja byto zdominowanie rynku gier na konsole domowe. Konsola
VCS wraz ze swoimi kolejnymi odstonami (np. Atari 2600, 5200, 7800) produkowana
byta do poczatku lat 90, za$ ilos¢ niezaleznych do niej gier wyrazana jest w tysigcach.
W medzyczasie swoje sukcesy osiggata réwniez firma Coleco, wypuszczajac konsole
ColecoVision. Kolejnym etapem rozwoju konsol bylo zdominowanie prawie calego
rynku $wiatowego przez Nintendo i konsol¢ Nintendo Entertainment System (NES), na
ktorg wydano takie znane gry jak: Bomberman, Contra, Super Mario Bros czy
Megamann. Lata 90 cechowaty si¢ dalszym dynamicznym rozwojem technologicznym,
jednak rynek poczatkowo zdominowany przez Firmy Nintendo z nowa konsolg Super
Nintendo Entertainment System (SNES), oraz SEGA z konsola Megadrive, zostal
przetamany w 1995 r. kiedy po nieudanych negocjacjach Nintendo z firmg Sony w celu
ustalen co do czytnika ptyt cd w konsolach, Sony wprowadzit na rynek wtasng konsolg

2 Jest to nosnik danych, ktory sktada si¢ z pamigci ROM umieszczonej w obudowie, tzw. kaseta z
programem, ktora stanowi jednoczesnie wymienny element urzadzenia. Wikipedia Wolna Encyklopedia,
pojecie kartridz, [dostgp na: 21.09.2015 r.], dostgp pod adresem:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kartrid%C5%BC; Stownik Jezyka Polskiego PWN, [dostep na: 21.09.2015
r.], dostep pod http://sjp.pwn.pl/sjp/cartridge;2553005.html ; Wolny, wielojezyczny Wikistownik, [dostep
na: 21.09.2015 r.], dostep pod adresem: https://pl.wiktionary.org/wiki/cartridge .
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PlayStation, wykorzystujaca czytnik ptyt cd. W kolejnych latach, az do chwili obecnej
mozna wymieni¢, jeszcze kilka kluczowych momentéw dla rynku konsol, m.in.
wprowadzenie konsoli Xbox przez Microsoft w 2005 r., Nintendo Wii w 2006 r. oraz
wypuszczanie na rynek kolejno to nowszych konsol nowej generacji?*, az do 2015 r. w
ktéorym wypuszczono Xbox One oraz PlayStation 4 begdace konsolami najnowszej
generacji; Owe firmy w miedzyczasie wprowadzity rowniez konsole przenosne t.j.
Game & Watch, Gameboy, Nintendo DS., PlayStation Portable (PSP) czy PlayStation
Vita, ktére uzupehily pewna luke, umozliwiajagc graczom granie poza domem, np. w
czasie podrozy. Ponadto, niektére z tych konsol, jak np. PSP, umozliwia graczom
kontynuowanie gier rozpoczetych na konsoli domowe;j.

Przed zakonczeniem nalezy jedynie wspomnie¢ o sytuacji rynku konsol do gier w
Polskiej Republice Ludowej i Polsce w latach 90. Ze wzgledu na polityke wiadzy
panstwowej 1 granice uniemozliwiajaca swobodny przeplyw towaréw pomiedzy
»Zachodem” a ,Wschodem”, rynek Polski byt opdézniony wzgledem rynku
amerykanskiego o przynajmniej dekadg. Zas dostep do wigkszos¢ dostepnych konsol
zza oceanu byla w wielkim stopniu ograniczona, dlatego tez w latach 90 rynek byt
przepetiony podréobkami tytularnych pionieréw technologicznych. Mowa tutaj 0 TVG-
10 na ktorej mozna byto gra¢ w tytutowego Ponga z jego licznymi wersjami oraz
znanego przez wigkszos$¢ osob zyjacych w Polsce w tym okresie - Pegasusa, bedacego
chinska podrobka konsoli NES. Dopiero kilka lat po zmianach systemowych z 1989 r.
sytuacja na rynku zaczeta si¢ zmienia¢ 1 obecnie w Polsce rynek konsol jest rownie

obszerny jak w pozostatej czesci Europy 1 w Stanach Zjednoczonych.
1.4.  Gry komputerowe

Powracajac do kwestii komputerdw osobistych i ich rozwoju na przestrzeni lat,
musimy pamigta¢, ze po pierwsze - poczatkowo komputery z powodu swoich
rozmiaréw 1 dostgpnego interfejsu nie nadawaly si¢ do obstugi jakichkolwiek gier
powstajacych na innych platformach, a po drugie czesci potrzebne do zlozenia
komputera byly kosztowne co przektadato si¢ na wysoki koszt komputeréw. W zwiagzku

z tym, komputery gléwnie dostepne byly w laboratoriach i1 uczelniach. Jednak w okresie

2 Konsole do gier mozemy podzieli¢ na generacje i na chwilg obecng mozemy wyr6znié 8 generacji
konsol. Do ostatniej jak do tej pory generacji nalezg takie konsole jak: PlayStation 4, Xbox One czy Wii
u.
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rewolucji dokonywanych na pozostatych platformach i tutaj gtéwnie za sprawa grup
studentéw i naukowcow doszto do przelomowych osiggnigc.

W odréznieniu od zrecznosciowych gier na maszyny arcade i konsole, gry
komputerowe rozwijaty si¢ poprzez edytory teksu. Bylo to spowodowane
ograniczeniami  technologicznymi  komputeréw, a konkretniej —mozliwoscia
wyswietlania przez komputery gléwnie liter 1 cyfr. W niektérych publikacjach mozna
spotka¢ si¢ ze stanowiskiem, iz prymitywna fabularnie gra komputerowa Hunt the
Wumpus byta prekursorem gier tekstowo-fabularnych Twierdze jednak, Zze powstanie
gatunku gier fabularno-tekstowych na komputery, ma swoj poczatek w grach
poprzedzajacych Hunt the Wumpus®, takich jak: BBC (1961 r.), The Sumer Game
(1968 r.), Highnoon (1970 r.), Baseball (1971r.), Oregon Trail (1971r.) czy tez Star
Trek — strategy game (1971 r.), w ktorych wykonywanie wszelkich dziatan polegato na
wpisywaniu polecen w edytorze tekstu. Miano pierwszej fabularnej gry komputerowe;j
przystuguje Colossal Cave Adventure stworzonej w 1976 r. przez Crowther’a i
Woods’a. Otrzymane miano zawdzigcza rozbudowanej historii gry i umozliwieniu
graczowi wydawania bardziej zlozonych komend. Ponadto gra tworzyla pewnego
rodzaju uniwersum, a ponadto wprowadzita interaktywno$¢ z gra. Sam pomyst na
rozgrywke 1 posta¢ gry, zrodzit si¢ Crowther’owi dzigki zamilowaniu do gier
fabularnych, natomiast Don Woods po uzyskaniu zgody Crowther’a na wprowadzenie
kilku zmian, tchng Zycie do gry, poprzez dodanie nowych elementow fantasy czy
udoskonalajacych konstrukcje gry. W 1977 r. na rynku pojawita si¢ druga odstona
komputera firmy Apple Computer - Apple II. Komputer byl zaprojektowany w taki
sposob, aby by¢ przyjaznym réwniez dla graczy, przemawiato za tym wyposazenie go
w kolor, dzwigk, oraz dwa ,,wiosetka”, stanowigce kontrolery do graniazG. W tym
samym roku co Apple II, wyprodukowany zostal komputer domowy TRS-80 firmy
Tandy Radio Shack. Proporcja w sprzedazy obu komputeréw jest nieporéwnywalna,
poniewaz Apple II sprzedat si¢ w naktadzie 5 mln sztuk a TRS-80 jedynie 1 tys. sztuk,
jednak elementem istotnym byt fakt, iz byly to modele, ktére umozliwiaty rozgrywke w
fabularne gry komputerowe tj. wczesniej wspomniany Collosal Cave Adventure oraz
1%,

pozniej wydane: Zork I?', Mystery House”® czy Ultima Pomimo progresu

% Byta to gra tekstowa, nie posiadajaca grafiki. Wydana zostata przez Gregory Yob w 1972 r. Rozgrywka
polegata na przemierzaniu podziemnego labirynt u w celu upolowania tytulowego potwora.

% p, Mankowski, Cyfiowe ..., op. Cit., s. 38.

%" Pierwsza z serii gra, nalezaca do pierwszych gier interakcyjnych, napisana przez Tima Andersona,
Marca Blanka, Bruce'a Danielsa i Dave'a Leblinga, wydana w 1980 r. przez Infocom. Gracz wcielat si¢ w
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technologicznego, komputery domowe stanowity znikoma ilos¢ rynku gier, gdyz ceny
w poréwnaniu do innych maszyn do gier utrzymywaly si¢ nadal na zawyzonym
poziomie. Za poczatek zmian Owczesnej sytuacji mozna uzna¢ wejScia w zycie
brytyjskiego komputera ZX Spectrum w 1982 r., ktéory byl sprzedawany po
nieporownywalnie nizszych cenach niz istniejagce wtenczas komputery. Ponadto,
komputer stat si¢ idealny dla graczy, dzigki grafice (256 x 192 pikseli), wbudowanym
glosnikom oraz zapewnieniu mozliwosci tworzenia oprogramowania poprzez
wykorzystanie magnetofonu i tasm audio. Brytyjski produkt nie musiat dtugo czekaé¢ na
silng konkurencje, gdyz pod koniec tego samego roku wszedt na rynek produkt Jacka
Tramiela® - komputer Commodore 64, ktory przebijat Spectrum ZX pod wzgledem
grafiki (320 x 200 pikseli). Sukces Commodore 64 potwierdza m.in. wpis do Ksiegi
Rekordow Guinnessa o 30 milionowej sprzedaZygl. W 1984 r. po odejSciu z
Commodore Jack Tramiel wykupil Atari i w kolejnych latach wprowadzit komputer z
serii XE oraz p6zniejszg Atari ST. W odpowiedzi konkurencja wydata kolejne modele
komputeréw 1 technologiczna rywalizacja utrzymywata si¢ dalej. Istotny jest fakt, ze
komputery stacjonarne staty si¢ maszynami, ktore wrdcity do task graczy ze wzgledu na
mozliwosci i ceny. W pdzniejszym czasiec maszyny arcade ustgpity miejsca grom
komputerowym, co mozna bylo zauwazy¢ przy tworzeniu nowych gier przez
producentdéw, ktorzy oprocz gier na konsole tworzyli przekonwertowane wersje na
komputery. Komputery pobudzity réwnie indywidualnych graczy, ktdrzy wlasnorgcznie
zaczeli programowac programy i gry, dzigki ktorym owa platforma uzyskata wigksza
grywalizacjeg.

Podsumowujac powyzsze rozwazania, nie sposob jest w calosci opisa¢ rozwdj gier,
gdyz jest to zbyt obszerna materia, ktorag mozna by wypisaé w chronologicznej i

przystepnej formie. OdnoszacC si¢ jednak do dalszego 40-lecia rozwoju gier, nalezy

role poszukiwacza przygdd, ktory przemierzat podziemia w poszukiwaniu skarbow, za$ na swej drodze
napotykat liczne istoty.

%8 Gra wydana w 1980 r. przez Roberte i Kena Williams, byta pierwsza gra przygodowa zawierajaca
grafike. Gracz wraz z siedmioma postaciami (NPC) zostaje uwieziony w budynku, w ktorym dochodzi do
serii morderstw postaci z ktorymi zostat uwigziony gracz. Celem gry jest odnalezienie mordercy zanim
zostanie si¢ jego ofiara.

% Pierwsza z serii (tacznie dziesie¢ czeéci) gra fabularna wydana w 1980 r. przez California Pacific
Computer Co. Byta to gra umiejscowiona w §wiecie fantasy zamieszkala przez potwory i smoki oraz
inteligentne rasy tj. krasnoludy czy elfy. Pierwsza gra, w ktorej gracz poruszat si¢ po planszy podzielonej
na kwadraty.

%0 Amerykanski biznesmen pochodzenia polsko-zydowskiego (urodzit sie w 1928 r. w Lodzi). Zatozyciel
firmy Commodore International produkujacej komputery Commodore 64 i Amiga. W pozniejszym czasie
po odejsciu z firmy Commodore International, wykupit firme Atari Inc. stajac si¢ jej wlascicielem.

1 B. Kluska, Dawno... , op. cit., s. 41

17



zwazy¢ na fakt, iz rozw¢j technologiczny maszyn, a co za tym idzie rowniez graficzny
gier, wplywa na co raz wigcej dziedzin zycia spolecznego i prywatnego w obecnym
czasie. Poczatkow0 prozaiczne projekty gier byly jedynie probg wprowadzenia i
dostarczenia rozrywki dla ludzi, jedna. Jednak z biegiem czasu, gry zaczely przez swoj
rozwo6j oddzialywa¢ w inne sfery zycia, w tym miejscu mozna przytoczy¢ np. gre Death
Race, ktéra jako pierwsza, zostala uznana za gre, ktory wptywa na graczy, wywolujac u
nich brutalnos¢, a w szczegodlnosci dotykajac tym wplywem dzieci i mlodziez grajagce w
gry. Obecnie mozna jednak moéwié¢ o daleko idgcej ingerencji, si¢gajacej m.in. w zycie
prywatne lub zawodowe, stan zdrowia lub wyraz swojej osobowosci, swiatopogladu,
religijno$ci czy artystycznosci. Jednak o wplywie gier na poszczegé6lne sfery zycia

ludzko$ci zostanie przeze mnie rozwinigte w pozniejszej czesci pracy.
2. Czym jest gra komputerowa? W poszukiwaniu definicji

Pozostawiajac dalsze rozwazania nad historia gier komputerowych, nalezy
zastanowi¢ si¢ pojeciem gier komputerowych zaro6wno w ujeciu powszechnym jak i
prawnym. Kluczowa kwestig dotyczacg przedmiotu rozwazan jest fakt, braku definicji
legalnej gry komputerowej w ustawodawstwie polskim jak roéwniez unijnym czy
migdzynarodowym (brak wigzacych Polske z innymi panstwami traktatow i konwencji
miedzynarodowych dotyczacych pojecia gry komputerowej)sz, a jedynie odsytanie do
pojec¢, ktore mozna stosowac posrednio ze wzgledu na ich zbiorowy charakter, np. tres¢
cyfrowa33, utwor®, Kolejnym problemem jest fakt, iz skromne regulacje dotyczace gier
komputerowych, dotycza jedynie sfery prywatnoprawnej, natomiast brak jest regulacji
odnoszacych si¢ do relacji gier komputerowych z podmiotami panstwowymi czy
samorzagdowymi (sfera publicznoprawna), ktérych zakres obowigzkow czesto dotyczy
kwestii zwigzanych z grami komputerowymi. Jest to o tyle problematyczne, iz rynek
gier komputerowych w Polsce stale si¢ rozwija i trafia do co raz szerszego krggu osob i
swoim zasiggiem zaczyna obejmowa¢ nowe sfery zycia, wliczajac w to m.in.
dziatalno$¢ 1 obrot gospodarczy, prywatno$¢ wraz z danymi osobowymi graczy, czy

tworczo$¢ 1 wyraz artystyczny autoréow gier. Jak stanowi Raport Polskiej Kondycji

%2 A. Wachowska, Problematyczny status gier komputerowych na gruncie prawa autorskiego — czy gra
komputerowa to utwor audiowizualny, program komputerowy, czy inny utwor?, [w:] E. Traple (red.),
Ochrona gry komputerowej. aktualne wyzwania prawne, Warszawa 2015, s. 20; I. Matusiak, Gra
komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013, s.42.

% Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2011/83/UE z dnia 25 pazdziernika 2011 r., Dz.U.
2014.827

% Dz.U. 2006 Nr 90, poz. 631.
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Branzy Gier Wideo z 2015 r. stworzony pod kierownictwem Krakowskiego Parku
Technologicznego przy wspoéludziale m.in. Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, zaobserwowano iz polski rynek gier wideo stanowi 0,6 % rynku
Swiatowego, co klasyfikuje Polske na 19 miejscu w $Swiatowym rankingu globalnego
rynku gier, a warto$¢ rynku w kolejnych latach ma wzrosna¢ z putapu 1,65 mld ztotych
(w 2015 r.) do ok. 1,84 mld ztotych (w 2017 r.)35. Za$ zgodnie z badaniami ,,Global
Games Market” rynek globalny gier wideo obecnie wynosi ok. 74,2 miliarda dolaréw
rocznie, co w przeliczeniu wynosi ok. 278 miliardow ztotych rocznie®®, a biorac pod
uwage prognozy, wartos¢ w kolejnych latach bedzie miala tendencje zwyzkowa.
Prowadzi to do prostej konkluzji, ,,$wiat gier wideo” z kazdym rokiem staje si¢ co raz
bardziej znaczacy, a réwnoczes$nie rozwijajaca si¢ technologia mu w tym pomaga.
Nalezy jednak stwierdzi¢, iz powyzsze dane nie przekladaja si¢ na polska literature
prawnicza czy orzecznictwo polskie dotyczace tego pojecia. W trakcie swoich
poszukiwaé, znalaztem jedynie 3 monografie i kilka artykulow stanowigcych o
problematyce gier komputerowych, za$§ jak trafnie stwierdzita Elzbieta Traple ,.(...)
pozostaly jeszcze m.in. sprawy zwigzane z sposobami dystrybucji, podatkami, czy
ochrong konkurencji i konsumentéw gier komputerowych, o ktérych nie stanowig
wprost zadne monografie™’.

W zwiazku z powyzszym rozwazania nad zagadnieniem gry komputerowej nalezy
rozpocza¢ od przedlozenia potocznego rozumienia pojecia gry komputerowej. Zas w
drugiej czesci tego podrozdzialu postaram si¢ zarysowaé w jaki sposob obecne

regulacje prawne ujmujg gry komputerowe.
2.1. Potoczne pojecie gry komputerowej

Gra zgodnie z encyklopediag 0znacza czynnos$¢ o ustalonych zasadach, w ktorej
udziat bierze jedna lub wigcej 0osob. Od innych rozrywek gre oddziela istnienie Scistego
zbioru zasad gry, od innych skodyfikowanych czynnosci jej rozrywkowy charakter®,

czy tez w ujeciu stownikowym zabawa towarzyska prowadzona wedlug pewnych zasad,

% £.. Malik i inni (red.), Kondycja polskiej branzy gier wideo. Raport 2015, s. 8, [dostep na: 25.09.2015
r.], dostep pod adresem http://www.kpt.krakow.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport_A4_Web.pdf .
% Prowadzone przez SuperData Research; k.. Malik i inni (red.), Kondycja polskiej branzy gier wideo.
Raport 2015, s. 6, [dostgp na: 25.09.2015 r.], dostgp pod adresem http://www.kpt.krakow.pl/wp-
content/uploads/2015/09/Raport_A4_Web.pdf.

% E. Traple, Wprowadzenie — gry komputerowe w swietle prawa, [w:] E. Traple (red.), Ochrona ...,
op.cit., s. 12.

% Wikipedia Wolna encyklopedia, pojecie gra, [dostep na: 29.09.2015 r.], dostep pod adresem:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra.
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ktéra moze polega¢ m.in. na odgrywaniu rol, rywalizacji dwdch konkurujacych osob
lub grup, czy tez prowadzeniu rozgrywki®. Ponadto, J. Juula zdefiniowat gre poprzez
zdefiniowanie dwucztonowego pojecia - gra jest rozrywka posiadajaca sformalizowany
1 ustalony wczesniej zestaw regut przebiegu rozgrywki, z wbudowanymi 1 ilosciowymi
definicjami sukcesu i porazki. To, co dzieje si¢ w grze, jest uwazane za
,nieprawdziwe”, posiada inny status niz reszta $wiata*’. Laczna cecha tych definicji jest
to, iz gry posiadajg z gory ustalone reguty i1 zasady, dzigki ktorym gra funkcjonuje, a
ponadto odréznia je od innego typu rozgrywek, jak np. zabawa dzieci(;ca“, ktora
cechuje si¢ brakiem wspomnianych regut i zasad. Wydaje si¢, ze powyzsze definicje
mozna odnie$¢ do gry komputerowej, ktora rowniez wprowadza takie elementy jak:
funkcjonalno$¢ gry (rozrywka, edukacja, informacja), konkurencyjnos¢ lub pewien
konflikt migdzy uczestnikami, czy tez oparcie na pewnych regutach lub zasadach. Sa
jednak elementy, ktére roznicujg gry komputerowe od klasycznych gier. Zgodnie z
twierdzeniami Jespera Juula mozna wyr6ozni¢ 4 elementy rdznicujgce: Czas,
automatyzacj¢/ztozono$¢, powtarzalno§¢ oraz posiadanie poziom()w42. Réznica
zwigzana z czasem polega na podtrzymywaniu tempa gry jak rowniez jej zmiany, ktora
czestokro¢ mozna zwieksza¢ lub zmniejsza¢ w ustawieniach gry (z reguly przy grach
strategicznych), natomiast tempo przy grach klasycznych uzaleznione byto od r6znych
czynnikOw m.in. uczestnikow gry czy warunkéw atmosferycznych czy fizycznych.
Roéznica automatyzacji/ztozono$ci, odnosi si¢ do mozliwosci stworzenia bardziej
ztozonych regut lub zasad, prosperujacych przy wiele wigkszej ilosci graczy.
Powtarzalnos¢ pojawia si¢ przy mozliwosci przerwania i rozpoczgcia gry w tym samym
momencie lub zagrania okre$lonego poziomu ponownie, przy takim samym lub
podobnym rozstawieniu przeszkod. Zas poziomy w grach komputerowych wprowadzaja
utrudnienia badZ ulatwienia, ktore nie znajduja zastosowania w klasycznych grach. W
twierdzeniach J. Juula brakuje jednak fundamentalnego elementu réznicujacego gry
komputerowe od innych gier, ktory mozna odnalez¢ w wielu definicjach po$§wigconym
gra komputerowym - elementu programu komputerowego, ktory jest czeScia gry

komputerowej i umozliwia jej uruchomienie. W encyklopedii internetowej termin gry

% Stownik jezyka polskiego PWN, pojecie gra,[dostep na 29.09.2015 r.], dostep pod adresem:
http://sjp.pwn.pl/sjp/gra;2462662.html.

%0 3. Juul, Co potrafig, a czego nie potrafiq gry komputerowe, artykut konferencyjny z Digital Arts and
Culture w Bergen, 2-4 wrzes$nia 2000, [dostep na 29.09.2015 r.], dostgp na pod adresem:
http://wiedzaiedukacja.eu/archives/952.

! Ibidem.

*2 |bidem.
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komputerowej wytlumaczono jako ,rodzaj oprogramowania komputerowego
przeznaczonego do celéw rozrywkowych badz edukacyjnych (rozrywka interaktywna) i
wymagajacego od uzytkownika (gracza) rozwigzywania zadan logicznych lub
zrgcznos$ciowych”. Ponadto, jak cytuje rowniez w swoim artykule Malgorzata Jakubiak,
mozna gre komputerowa definiowaé jako: ,, Gra komputerowa, zbiorowa nazwa, ktdrg
okresla si¢ wszelkie gry i zabawy wykorzystujace mozliwosci komputera. (...)”. Na
potwierdzenie nalezy rowniez przytoczy¢ dwie definicje zawarte w literaturze, ktore w
pehiejszych sposob definicjg gry komputerowe. Pierwsza z nich przytacza Stawomir
Lukasz, ktory ujednolicajac gr¢ wideo z gra komputerowa przyjmuje, iz  gra
komputerowa/wideo to ,zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym nos$niku
cyfrowym (tadma, dyskietka, uklady elektroniczne itp.) program komputerowy
spetniajacy  funkcje ludyczng przez umozliwienie manipulacji elementami
generowanym elektronicznie na ekranie wizyjnym (wyswietlaczu ciektokrystalicznym,
monitorze, telewizorze), zgodnie z okreslonymi przez tworcoOw regulami”43. Druga
definicja zaprezentowana przez Mari¢ Wasowska, stanowi, iz ,,pod pojeciem gry
komputerowej z punktu widzenia techniki, rozumiany jest program komputerowy, ktory
po uruchomieniu na ekranie komputera lub przeznaczone do tej innej maszyny (konsoli,
telewizora, automatu zrecznoS$ciowego) prezentuje dane m.in. dzwigki i1 grafike,
jednoczesnie komunikujac si¢ z uzytkownikiem, gwarantuje mu wptyw na przebieg jej
wys$wietlania w mys] ustalonych pierwotnie regut i zasad™**. Jednak, nie nalezy stawia¢
znaku réwnosci przy grze komputerowej a programie komputerowym, ktory statuuje
jeden z jej elementéw. Ponadto, jak wspomina Agnieszka Wachowska, programy
komputerowe, w odrdznieniu od gier komputerowych, ktore stuza gtéwnie dla celow
rozrywkowych przy ewentualnym spetnianiu dodatkowych funkcji tj. edukacyjna czy
informacyjna, moga mie¢ rézne przeznaczenie, m.in. jako oprogramowanie systemowe
czy sprzgtowe (firmware), czy aplikacja; jak moga spetnia¢ rozne funkcje, np. edytowaé
tekst, grafike lub wykonywa¢ obliczenia kalkulacyjne. Z drugiej strony, gry
komputerowe to nie tylko program komputerowy, ale réwniez inne elementy sktadowe
gry komputerowej, ktore tacznie przyjelo si¢ nazywa¢ w nomenklaturze prawniczej

multimediami, sktadajgcymi si¢ m.in. z grafiki/audio, animacji/wideo, dzwicku/muzyki

*S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Warszawa 1998, s. 11.
* M. Wasowska, Umowa o stworzenie gry komputerowej, [w:] K.Grzybczyk (red.), Prawo w wirtualnych
Swiatach, S. 36.
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(soundtrack) czy fabuty/tekstu *°. Przewaznie to one sa elementami dla ktérych wiele
osob tak chetnie dokonuje zakupu gier komputerowych 1 to wlasnie na nie tworcy i
producenci po$wiecajg najwickszy wkiad czasowy i finansowy. Dlatego wszystkie
elementy skladowe polaczone w jedng calos¢, a nie wystepujace odrgbnie, tworza
mozliwo$¢ interakcji gracza z gra komputerowa. Owa interakcja w literaturze m.in.
oznacza zezwolenie zarowno na bierny odbior, jak i na czynny odbidr dziela, poprzez
wybor okreslonych informacji przez sterowanie przebiegiem komunikacji, ktory
skutkuje zatarciem granicy pomi¢dzy tworcg a odbiorcg dzieta®®. Majac na uwadze
powyzsze oraz uwzgledniajagc wszelkie rdznice wystepujace pomigdzy rdznymi
gatunkami gier komputerowych, jak np. symulacje, RPG, FPS, tekstowe, fabularne,
przychylam si¢ do tezy A. Wachowskiej, zgodnie z ktora, przy uwzglednieniu
wszelkich zachodzacych réznic pomiedzy strukturg i budowa gier komputerowych,
jedynymi elementami wspdlnymi dla wszystkich gier komputerowych jest ich cel
rozrywkowy oraz element interakcyjny*’.

2.2.  Ujecie prawne pojecia gry komputerowej

2.2.1. Potrzeba perspektywy konstytucyjnej

Jak wspomnialem na wstepie, brak definicji legalnej gry komputerowej na
gruncie ustawodawstwa unijnego jak i krajowego, rodzi za sobg liczne problemy w
probie ujecia gry komputerowej w ramy prawne. Niemniej jednak, najwazniejsze
pytanie, ktore wypada postawi¢ w niniejszej pracy, brzmi nastgpujaco: czemu lub komu
miataby stuzy¢ tego rodzaju definicja?

Odpowiedz na to pytanie zalezy w duzej mierze od perspektywy przyjetej przez
reprezentatow poszczegdlnych galezi prawa. Na przyktad dla cywilisty, gra
komputerowa bedzie efektem pracy tworczej (przedmiotem wiasnosci intelektualnej),
przejawem autonomii woli stron, a nawet przestrzenig (narzedziem, platforma, etc.), w
ktorej ludzie wchodza w stosunki cywilnoprawne. Jesli zamienimy interlokutora np. z
cywilisty na administratywistg, to szybko odpowie on, ze prawo administracyjne nie
przesadza o istocie gry komputerowej, specyficznego dobra niematerialnego, lecz co
najwyzej o pewnych konsekwencjach czynienia uzytku z praw cywilnych. Dobrze

pokazuje to dyskusja o dopuszczalnosci nabywania "brutalnych" gier komputerowych

*p Slezak, Umowy w zakresie wspélczesnych stuk wizualnych, Warszawa 2012, s. 143.
8], Szyjewska-Baginska, Urwér multimedialny jako elektroniczna baza danych, Szczecin 2010, s. 19.
" A. Wachowska, Problematyczny ... w: E. Traple (red.), Ochrona..., op. cit., Warszawa 2015, s. 23.
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przez osoby niepelnoletnie posiadajgce ograniczong zdolno$¢ do czynnos$ci prawnych.
Cywilista nie bedzie dyskutowaé o waznosci umowy sprzedazy, bo ta najczgsciej (W
istniejgcych realiach prawnych) wywota wszystkie przewidziane prawem cywilnym
skutki. Prawo publiczne moze jednak okresla¢ samoistne skutki "publicznoprawne"
skutki tych stosunkow. I wreszcie pojawia si¢ perspektywa konstytucyjnoprawna, ktora
stanowi punkt wyj$cia dla dyskusji o tresci, istocie poszczegdlnych regulacji cywilnych
i publicznoprawnych. Skoro w prawie cywilnym mozemy wprowadzi¢ kategorig¢
utworu-gry komputerowej, to stanowi ona przedmiot konstytucyjnej ochrony wtasnosci
(art. 21, 64 Konstytucji RP).

Jesli zaczniemy ja sprzedawaé sposob ciagly i profesjonalny, to korzystamy z
wolnosci dziatalnosci gospodarczej (art. 20, 22 Konstytucji RP). Jesli zawrzemy w grze
elementy tworcze, opini¢, oceng, to korzystamy z wolno$ci pozyskiwania informacji i
wyrazania wlasnych pogladow oraz wolnosci wyrazu tworczego (art. 54, 73 Konstytucji
RP). Jesli producent, sprzedawca gry pozyskuje dane osobowe swych uzytkownikow, to
wkracza w sfer¢ prywatnos$ci (art. 47, 51 Konstytucji RP). Aby wyprodukowaé gre
komputerowa, czgsto nieodlacznym elementem jest potrzeba posluzenia si¢
informacjami posiadanymi przez panstwo (art. 61 Konstytucji RP). Niezaleznie od tego,
jak rozwiniemy postanowienia Konstytucji - w prawie cywilnym lub publicznym -
panstwo nie moze pozostawac obojetne wobec uzytkownika, konsumenta, nabywcy gry
komputerowej (art. 76 Konstytucji RP). By¢ moze na pewnym etapie okaze si¢, ze
wolno$¢ nabywania gry komputerowej 1 czynienia z niej uzytku moze wymagac
ograniczenia wolnosci i praw jednostki (art. 31 ust. 3 Konstytucji). Na tak postawione
pytanie postaram si¢ doktadniej odpowiedzie¢ w rozdziale II mojej pracy. Zanim jednak
przejde do kwestii praw 1 wolno$ci wptywajacych na regulacje cywilistyczne 1 prawo
publiczne, uwazam za stosowne przytoczenie prob zdefiniowania, wyjasnienia czym s3
gry komputerowe na gruncie prawa cywilnego. W naukach cywilistycznych,
fundamentalng pozycje w probie zdefiniowania gry komputerowej stanowig beda
przepisy ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych®,
ktore jak dotad zostaly najszerszej omoOwione w literaturze prawa autorskiego w
zwigzku problematyka gier komputerowych w prawie. Kolejng regulacjg prawng
dotyczaca gier komputerowych, jest ustawa z dnia 30 maja 2014 r. o prawach

konsumenta®, ktéra stanowi transpozycje dyrektywy unijnej. Powyzsza ustawa w

8 Dz.U. 1994, Nr 24, poz. 83.
* Dz. U. 2014 poz. 827 z pozn. Zm.
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sposob bardziej ogolny, definiuje gre komputerowa, poprzez odwotanie si¢ do
zbiorowego pojecia, ktora obejmuje gry komputerowe swoim zakresem

obowigzywania.
2.2.2. Gra komputerowa w ujecia prawa autorskiego

W polskiej doktrynie i orzecznictwie nie poswigcono zbyt wielu rozwazan temu
zagadnieniu, mozna w tym miejscu wyrdzni¢ jedynie kilka publikacji stanowigcych o
grach komputerowych w ujeciu prawnym. Najwigkszy problem stanowi kwalifikacja
gry komputerowej, w ktorej niektoérzy uznaja, ze gra komputerowa powinna by¢ uznana
za zbidr poszczegdlnych utworow wkladowych o tworczym lub nietworczym
charakterze™ czy za jednolity utwér, ktory bylby utworem nienazwany. Ze wzgledu na
wielo$¢ elementow wkladowych, gry komputerowe uznawane sg takze za tzw. utwory
multimedialne®’. Niestety, utwor ten nie udziela w petni odpowiedzi na niektore kwestie
wynikajace z prawa autorskiego, np. dozwolony uzytek, prawo cytatu czy zakres
ochrony prawnoautorskiej. Gléwnym utrudnieniem w  ochronie utworow
multimedialnych jest ich réznorodnos¢, ktora spowodowana jest m.in. wigkszg lub
mniejszg rolg petniong przez elementy wkladowe dzieta (np. pogram komputerowy).
Problem kwalifikacji gier komputer potgguje rowniez brak jakichkolwiek rozstrzygnieé¢
w tej sprawie przez polskie sady, dlatego podczas poddawania analizie przestanek
kwalifikujacych gry komputerowe jako utwor, nalezy positkowaé si¢ zagranicznymi
orzeczeniami w celu zaobserwowania kierunku interpretacji poszczegblnych
zagadnien.

W zwigzku ze zlozong budowg gier komputerowych mozna rozwazy¢ kwesti¢
zakresu ochrony ze wzgledu na stosowanie tylko ogoélnych przepisow prawa
autorskiego albo stosowanie obok przepisow ogodlnych, regulacji szczegdlnych.
Klasyfikacje¢ gier komputerowych ze wzgledu na ochron¢ prawng mozna zaprezentowac

w postaci diagramu:

% por. I. Matusiak, Gra komputerowa..., op. Cit., s. 176 i n.; A. Wachowska, Problematyczny... wW: E.
Traple (red.), Ochrona..., op. cit., Warszawa 2015, s. 25.
*1 D. Flisak, Utwor multimedialny w prawie autorskim, Warszawa 2008, s. 95.
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Gra komputerowa

jako:

utwor nienazwany

(tylko przepisy czesci ogdlnej)

program utwor | elektroniczna baza

komputerwy audiowizualny danych

Diagram 1. Klasyfikacja gier komputerowych ze wzgledu na stosowane przepisy u.p.a.p.p.

2.2.2.1. Grakomputerowa - utwér nienazwany

2.2.2.1.1. Pojecie utworu zgodnie z przepisami u.p.a.p.p.

Chcac podja¢ analize gry komputerowej na gruncie prawa autorskiego, nalezy
najpierw ustali¢ czym jest utwor. W ujeciu art. 1. ust. 1 u.p.a.p.p.> — ,,przedmiotem
prawa autorskiego jest kazdy przejaw dzialalnoSci tworczej o indywidualnym
charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od warto$ci, przeznaczenia i
sposobu wyrazenia”. Przedmiotem prawa autorskiego jest utwoér, czyli dobra
niematerialne, tzw. intelektualne, umystowe; ktore odznaczaja si¢ tym, iz nie mozna ich
odebra¢ zmystami. Tak wigc, aby dobro niematerialne (utwor) moglo by¢ przez nas
dostrzezone za pomocg zmystow, nalezy dokona¢ ustalenia. Wymog ten zostaje
Spelniony w momencie przybrania przez wytwor jakiejkolwiek postaci, takze
nieutrwalonej na no$niku materialnym, ktéry moze zosta¢ odebrane zmystami. Ponadto,
nalezy pamigtac, ze prawo autorskie nie obejmuje ochrong nos$nika materialnego, a ma
on jedynie funkcje kulturowa™. Tak wigc, utrwalenie utworu poprzez zapisanie go na
trwatym no$niku, nie jest niezbedne do uznania dzieta za utwor w rozumieniu prawa

autorskiego. Procz przesltanki ustalenia, dzieto musi by¢ rowniez: rezultatem pracy

52 Dz.U. 2006 Nr 90, poz. 631.
>3 E. Ferenc-Szydetko (red.),Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, C.H. Beck
Warszawa 2014, 5.9
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cztowieka (tworcy), przejawem tworczej dziatalnosci oraz mie¢ indywidualny
charakter.

Nadrzgdnym celem analizy jest ustalenie, czy utwodr jest wynikiem pracy
tworcy. Ustalenie tego jest o tyle wazne, iz zardwno z literalnego brzmienia definicji
utworu, jak i zgodnej opinii doktryny>* wynika, ze element podmiotowy determinuje
fakt uzyskania przez wytwor pracy przymiotu utworu. Dlatego nie mozemy uznac
wytworu przyrody lub osob prawnych czy utomnych osoéb prawnych za utwor w
rozumieniu przepisOw prawa autorskiego. W zwigzku z kwalifikacja wytworu jako
utworu, nalezy si¢ w tej kwestii zastanowi¢, czy mozna méwi¢ o tej cesze, gdy w
procesie tworzenia wykorzystuje si¢ komputer? Wydaje sie, ze nalezy na to pytanie
odpowiedzie¢ twierdzaco do momentu, w ktérym praca czlowieka nie zostanie w
cato$ci zastgpiona przez maszyny. Jezeli wiec twoérca postanowi postuzyé sie w
procesie tworzenia maszyng, to w zaden sposob nie powinno to pozbawi¢ wytworu
cechy bycia rezultatem pracy czlowieka.

Kolejno, dziatalno$¢ musi przejawia¢ si¢ réwniez tworczoscig, czyli w
minimalnym stopniu powinna odrézniaé sie od rezultatéow takiego samego dziatania®, a
wiec powinna w sposéb kreacyjny tworzy¢ co§ nowego. Przestanke okresla si¢ rowniez
jako ,oryginalno$¢”, co stwierdzit réwniez Sad Administracyjny, iz oryginalno$¢
realizowana jest gdy utwor jest subiektywnie nowym utworem intelektualnym, nawet
dla autora. Podsumowujac, tworzenie jest procesem samodzielnego wysitku twérczego,
w ktorym poczatek rodzi si¢ w glowie autora, za$ koniec byt dla niego wczesniej
nieznany®. Faczaca si¢ tworczoscia dziatania jest kolejna cecha utworu -
indywidualno$¢. Idealnie opisana zostata przez stwierdzenie Sadu Najwyzszego
przytoczone przez Mari¢ Wasowska, iZ: ,,nie moze by¢ uznany za utwor i1 objety
ochrong prawa autorskiego taki przejaw ludzkiej aktywno$ci umystowej, ktéremu brak
cech dostatecznie indywidualizujacych, to jest odroézniajacych go od innych wytworéw
podobnego rodzaju i1 przeznaczenia”57. Opierajac si¢ o te stwierdzenie, mozna
powiedzie¢, iz indywidualno$¢ to nic innego, jak pozostawienie przez autora jaki$

specyficznych wilasciwosci w wytworze, ktore umozliwiaja poOzniejsze powigzanie

 W. Machata, Utwér przedmiot prawa autorskiego, C.H. Beck Warszawa 2013, s. 124 ; J. Sienczyto-
Chlabicz, Prawo wiasnosci intelektualnej, Wolters Kluwer Warszawa 2015, s. 46; J. Barta, R.
Markiewicz, Prawo autorskie i prawo pokrewne, Wolters Kluwer 2014, s. 22; Damian Flisak (red.),
Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz LEX, Wolters Kluwer Warszawa 2015, s. 23.

%5 J. Barta (red.), System Prawa Prywatnego. Tom 3. Prawo Autorskie, C.H. Beck Warszawa 2013, s. 9.
®Wyr. z dnia 6.03.2014 r., V CSK 202/13, LEX nr. 1486990.

" M. Wasowska, Umowa..., op.cit., [w]: K. Grzybczyk (red), Prawo..., op. cit., s. 38.
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autora z jego wytworem. Okre$lenia cechy indywidualnej ustala si¢ zazwyczaj na
podstawie analizy dokonywanej na gotowym wytworze intelektualnym, gdyz proces

tworzenia pozostaje poza sferg obserwacji odbiorcyss.
2.2.2.1.2. Gra komputerowa jako utwor u.p.a.p.p.

Odnoszac si¢ do przestanek jakie musi spetni¢ dzielo by sta¢ si¢ utworem w
rozumieniu prawa autorskiego, na wstepie nalezy bezspornie stwierdzi¢, ze gra
komputerowa jest rezultatem pracy cztowieka, pomimo wykorzystywania w procesie
tworczym réznego rodzaju technologii, w tym komputera o ktérym pisatem wyzej.
Natomiast, wiele probleméw stanowia cechy indywidualnosci i tworczosci, z tego
powodu, iz gatunki gier komputerowych cechuja si¢ pewng szablonowoscia struktury, a
mianowicie, stworzenie gier z danego gatunku charakteryzuje si¢ podobnym celem czy
tez rozgrywka, a czasami 1 podobienstwami interfejsu graficznego, np. w przypadku
gier MMORPG®. W zwiazku z czym, przy ocenie przesltanki tworczosci czy
indywidualno$ci powinni$my skupi¢ si¢ tez na innych elementach gry, ktore
wprowadzaja pewien ,,indywidualny” wyraz artystyczny. W moim mniemaniu, cecha
tworczo$ci wyroznia si¢ gra komputerowa, ktora prezentuje powszechnie znang
tematyke lub mechanike gry wystepujaca we wezesniejszych grach komputerowych w
inny, innowacyjny sposob lub ujeciem z innej perspektywy. W tym miejscu idealnym
przyktadem sg pierwsze serie gier typu FPS, pt.: Medal of Honor i Call of Duty, ktore
odwoluja sic do wydarzen z II Wojny Swiatowej, jednak historia w nich zawarta
prezentowana jest w rozny sposob, odwotujac si¢ do innych wydarzen historycznych.
Ponadto, tworcze dziatanie moze przejawiac si¢ takze interaktywnoscig o ktorej mowi 1.
Matusiak®. Wyrdznia on dwa rodzaje interaktywnos$ci: zewngtrzng polegajaca na
pozostawieniu graczowi pewnej wolnosci wyboru, ktora wptywa na rozgrywke oraz
interaktywno$¢ wewngtrzna, ktora przejawia si¢ efektem artystycznym jaki wytwarzaja
elementy sktadowe gry komputerowej tj. efekty graficzne czy przejscia miedzy nimi
wystepujace w grze komputerowej. Odwotujac sie do osobistych przezy¢, od razu
nasuwa mi si¢ gra z gatunku MMORPG pt. Silkroad, ktorej charakterystycznym
elementem byt interfejs graficzny, ktorego kolorystyka i dobieranie barw polegato na

ich przejaskrawianiu, a wszystkie kontury elementow jak np. przedmioty i postacie w

%8 J. Barta, R. Markiewicz, Prawo..., op. Cit., s. 25.

% Przykladem moze byé tu gra AION, Runes of Magic, Silkroad, ktore cechujg si¢ subtelnymi roznicami
graficznymi.

% 7ob. I. Matusiak, Gra komputerowa..., op. cit., s. 185-186.
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grze emitowaty lekka poswiate wokot siebie potegujac efekt dobranych koloréw i barw.
Dzigki temu zabiegowi, gra ukazywata interfejs graficzny w jeszcze bardziej mistyczny
sposob, oddajac klimat chinskiej mitologii. Nalezy jednak pami¢ta¢, ze charakter
tworczy interaktywnosci wewnetrznej nie moze by¢ wylacznie wynikiem postgpu
technicznego silnika gry i pracy programisty w zaprojektowaniu efektow. Chcac
scharakteryzowaé ceche indywidualnosci w grach komputerowych, nalezy odwota¢ sie
do orzecznictwa sagdoéw zagranicznych, gdyz jak do tej pory, nie ma zadnego orzeczenia
sadu polskiego odnoszacego si¢ bezposrednio do cechy indywidualnosci w grze
komputerowej. Fundamentalnymi orzeczeniami odnoszacymi si¢ do cechy
indywidualnosci w grach sa orzeczenia sadow w Stanach Zjednoczonych oraz we
Francji. Zanim jednak odniose¢ si¢ do tych orzeczen, nalezy zasygnalizowaé, ze cecha
indywidualnos$ci ze wzgledu na roznice systemu prawnego w Stanach Zjednoczonych
rozumiana jest pod pojeciem originality, czyli oryginalno$¢®’. Przechodzac do
poszukiwania indywidualnosci w grach komputerowych na gruncie zagranicznego
orzecznictwa, nalezy rozpocza¢ od kwestii w jaki sposob poszukiwaé oryginalnosci? W
tym celu nalezy powola¢ si¢ na podejscie przyjete w sprawie Feist Publications vs.
Rural Telephone Service®?, w ktorej sad w celu ustalenia oryginalnoci zastosowat test
dwoch ptaszczyzn. Zgodnie z pierwszg ptaszczyzng autor musi wykazac, ze praca jest
niezaleznym tworem, a zatem uzyska ochron¢ prawa autorskiego tylko w obrebie
elementow, ktore stworzyt. Druga plaszczyzna, stanowi, ze wytwor musi wykazywac,

*  Minimalny poziom

chociaz minimalny poziom kreatywno$ci ze strony autora®
kreatywnosci zwigzany jest z rodzajem interpretowanego dzieta. Jak stwierdzit sad,
poziom Kreatywnosci nie musi by¢ przetlomowy, ale musi by¢ wigkszy niz mechaniczne
lub rutynowe dziatanie, ktére nie wymaga kreatywnosci®. Na kryterium minimalnego
poziomu kreatywnosci, opieral si¢ rowniez sad orzekajacy w sprawie Atari Games
Corp. vs Oman w 1992 r. Ponadto uznal, ze przejawem oryginalnosci jest taki dobor i
zestawienie elementow sktadowych, w tym wypadku wizualnych, aby spehiaty
przestanke tworczosci. Stuszne watpliwosci w swojej ksigzce wysuwa [. Matusiak,
ktory uwaza, Zze te kryterium nie moze mie¢ zastosowania do wigkszoSci gier

komputerowych, ze szczegdlnym uwzglednieniem gier posiadajacych fabute albo

element akcji, w ktorych indywidualnos$ci powinno si¢ doszukiwaé jak w utworach

®L Zob. Ibidem, s. 181

%2 Feist Publications Inc. vs Rural Telephone Service Co., 499 U.S. 340 (1991).
% Feist Publications Inc. vs Rural Telephone Service Co., 499 U.S. at 345.

® Feist Publications Inc. vs Rural Telephone Service Co., 499 U.S. at 362.
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literackich np. w jej zaprezentowaniu. Jednak, w moim osobistej ocenie, nie nalezy
catkowicie wyklucza¢ kryterium przytoczonego w sprawie Atari Games Corp. vs.
Oman, gdyz nalezy wzig¢ po uwage rodzaj gry z jaka mamy do czynienia.
Przyktadowo, w przypadku gier posiadajacych fabul¢ powinniSmy ocenia¢ jg ze
wzgledu na cato$¢, a nie poszczeg6lne elementy (zgodnie z twierdzeniem 1. Matusiaka),
natomiast w przypadku, gdy mamy do czynienia z grami arcade pozbawionymi fabuty
polegajacych np. na zestrzeliwaniu kulek o odkre§lonym kolorze®, to wlasnie dobor i
zestawienie poszczegélnych elementéw gry w sposob tworczy, powinno wplywaé na
indywidualno$¢ gry. Drugim waznym orzeczeniem dotyczacym oryginalnosci, bylo
orzeczenie wydane przez sad apelacyjny we Francji w sprawie Atari vs Valadon and
Williams vs. Mme Tel., dotyczacej podobienstwa dwoch gier komputerowych. Sad w
tej sprawie postanowit, ze nie moze orzekac o jakimkolwiek naruszeniu w sytuacji, gdy
identyczny jest jedynie pomyst, ktéry jest powszechnie znany. Uargumentowatl to
dwoma tezami: po pierwsze, udzielenie wytacznosci na pomyst lub temat prowadzitoby
do niestusznego monopolu niechronionego materiatu, za§ po drugie wspotczesnie fakt
zapozyczenia tematu nie prowadzi do stworzenia oryginalnej tworczosci®®. Zatem, nie
charakteryzuje si¢ indywidualno$cia pomyst, ktory jest powszechnie znany i nie kreuje

w wystarczajacym (lub minimalnym) stopniu warto$ci oryginalnosci.
2.2.2.2. Gra komputerowa - program komputerowy

Szczegbdlna regulacja dotyczaca autorskoprawnej ochrony programow
komputerowych wiernie odwzorowuje postanowienia dyrektywy Rady 91/250/EWG z
dnia 11 maja 1991 r. w sprawie ochrony prawnej programéw komputerowych. Zgodnie
z ustawg programy komputerowe podlegaja ochronie jak utwory literackie®’. Zréwnanie
programow komputerowych z utworami literackimi, rzutuje m.in. na objgcie ich
konwencja bernenska. Skutkuje to objeciem ochrong programow komputerowych
stworzonych przez obywateli innych panstw objetych ta konwencja. Ponadto odwotujac
si¢ ponownie do tresci art. 71 ust. 1 u.p.a.p.p. nalezy wskaza¢ na dalece odbiegajace od

rzeczywisto$ci zastosowanie regulacji do programéw komputerowych w odniesieniu do

% Gra internetowa Bubble Hit.

% Inrini A. Stamatoudi, Copyright and Multimedia. A Comparative Analysis., Cambridge Uniwersity
Press 2004, s. 173.

®7 art. 74 ust. 1 u.p.a.p.p.
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utwordw literackich. Mozna nawet obstawac za pogladem, iz mamy tutaj do czynienia z
odmiennym modelem ochrony, tyle ze nawiazujacym do zasad prawa autorskiego®.

Art. 1 ust. 2 dyrektywy 2009/24/WE stanowi, iz ochronie podlega kazda forma
wyrazenia programu komputerowego z wytaczeniem koncepcji i zasad, na ktorych
opieraja si¢ wszystkie elementy programu komputerowego. Kolejnym wymogiem do
obje¢cia ochrong, wymienionym w ust. 3 powyzszej dyrektywy jest to, by program
komputerowy cechowat si¢ oryginalnoscig, ktéra zgodnie z dyrektywa rozumiana jest
jako wtasna intelektualna tworczos$¢ autora®®.

Ustawa o prawach autorskich i prawach pokrewnych jak i dyrektywa
2009/24/WE nie definiuja pojecia programu komputerowe. Zaktada sie, ze jest to
spowodowane naglym postepem technologicznym, ktéry mogtby spowodowac szybkie
zdezaktualizowanie si¢ pojecia, w zwigzku z czym ustawodawca umozliwit
interpretatorom definiowanie pojgcia zgodnie z aktualnym stanem rzeczywistym.
Jednakze w wielu krajach ustawodawca (tj. Japonia, Hiszpania, Stowacja czy USA)
podjat sie zdefiniowania przedmiotu ochrony za$§ za wspdlny element definicji
poszczegdlnych krajow jest ujecie programu komputerowego jako zestawu
instrukcji/rozkazow, ktorych przeznaczeniem jest bezposrednie lub posrednie uzycie w
komputerze celem osiagniecia okre§lonego rezultatu’®. Przyblizone rozumienie
przyjmuje si¢ w explanatory memorandum dyrektywy, tzn. ,,(...) nalezy rozumie¢
wyrazenie w dowolnej formie, j¢zyku notacji lub kodzie instrukcji, ktorych
przeznaczeniem jest umozliwienie komputerowi wykonania okreslonego zadania lub
funkcji”"".

Zatem na gruncie prawa polskiego program komputerowy nie rozumie si¢
odmiennie od przytoczonych definicji, a dokladniej na uzytek ustawy o prawie
autorskim 1 prawach pokrewnych mozna przytoczy¢, ze jest to zestaw polecen/
instrukcji adresowanych do komputera, ktérych wykonanie skutkuje okreslonym
wynikiem. Kluczowe dla zakwalifikowania jakiego$ elementu jako program
komputerowy jest skierowanie do komputera w celu wywotania okreslonego dziatania.
W przypadku elementow, ktore sg co prawda powigzane z programem komputerowym,

ale nie odpowiadaja za polecen dla komputera, ustawa nie obejmuje ich pojeciem

%8 B. Janusz (red.), M. Ryszard (red.), Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz,
Wydanie V , LEX 2011.

* Dz.U.UE.L.2009.111.16, LEX.

“p. Flisak(red.), Prawo ... , op. cit., s. 948-949.

" Zob. B. Czarnota, R.J. Hart, Legal Protection of Computer Programs in Europe. A Guide to the EC
Directive, London 1991, s. 8.
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programu komputerowego. Przykladem elementu, ktéry zostanie objety definicja
programu komputerowego jest kod zrodltowy, ktéry sktada si¢ z liter, cyfr, symboli i
innych znakéw, ktory stanowi zapis skierowany dla komputera, ktéry jest utworzony
zgodnie z zasadami jezyka programowania. Kwestia ta ma donioste znaczenie dla gier
komputerowych, gdyz nie mozna traktowaé¢ jako programu komputerowego np.
animacji, plikéw dzwigkowych czy graficznych mimo zamieszczenia ich w programie.
Konsekwencjg czego jest nieudzielenie ochrony prawnej jak programom
komputerowym takim elementom jak np. grafika, tekst fabuty, muzyka czy baza
danych. Z tej przyczyny, sa one traktowane jako niezalezne utwory (audiowizualne,
literackie, muzyczne czy graficzne), bedgce wkladem jednolitego utworu jakim jest gra
komputerowa’. Konkludujac, nalezy uzna¢ na gruncie polskiego prawa autorskiego, ze
gra komputerowa jako cato$¢, nie moze zostaé uznana za program komputerowy.
Mozna jedynie stwierdzi¢, ze program komputerowy moze stanowi¢ wytacznie znaczng

cze$é gry komputerowej™.
2.2.2.3. Gra komputerowa - utwér audiowizualny

Przedmiotem prawa autorskiego jest rowniez utwér audiowizualny, w tym
filmowy'®. Jednakze, ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych pozbawiona
jest definicji, dzieki ktérej mozna byloby jednoznacznie stwierdzi¢ co nalezy rozumiec
przez ,,utwor audiowizualny”. Wskutek tego, probom okreslenia tego terminu zajgto si¢
orzecznictwo oraz doktryna. Powotujac si¢ na orzecznictwo moze w tym miejscu
przytoczy¢ definicje zastosowang przez Sad Apelacyjny w Yodzi”, ktory orzekta, 1z
,sutworem audiowizualnym jest taki przejaw dziatalnos$ci twoérczej o indywidualnych
charakterze, w ktorym wspotgra ze soba wizja i dzwigk”. Zatem definiowane pojecie
sklada dualnej budowy: wizualnej oraz dzwigkowej. Natomiast powolujac si¢ na
przedstawicieli doktryny, J. Barta i R. Markiewicz w swojej ksigzce prezentuja
definicje: ,,utworem audiowizualnym, jest utwor, niekoniecznie utrwalony, ktory

. . . . I 7
stanowi seri¢ obrazow wywolujacych wrazenie ruchu” J

Podobng aczkolwiek
obszerniejsza definicj¢ przytacza A. Wojciechowska stwierdzajac, ze jest to ,,utwor

stanowiacy seri¢ obrazéw, pomiedzy ktorymi istnieje relacja uzasadniajaca percepcje

2 A. Wachowska, Problematyczny... w: E. Traple (red.), Ochrona..., op. cit., Warszawa 2015, s. 34.

3 S. Wisniewski, Prawnoautorska kwalifikacja gier komputerowych — program komputerowy czy utwor
audiowizualny?, ZNUJ PPWI 2012, s. 57; I. Matusiak, Gra komputerowa...,0p. cit., s. 207.

™ art. 1 ust. 2 pkt 3 u.p.a.p.p.

> Wyr. z dnia 17.12.2002 r., | ACa 256/02, Legalis.

7% ). Barta, R. Markiewicz, Prawo ..., op. cit., s. 94.

31



>’ W celu ustalenia

obrazow w okreslonej kolejnosci, ktore wywoluja wrazenie ruchu
czy dany utwor moze zosta¢ uznany za utwor audiowizualny, nalezy uwzglednié
typowe utwory dla tego pojecia i wyodrebni¢ cechy, ktére w skutek zestawienia wykaza
relacje podobienstwa migdzy przyrownywanym utworom. Do utworow mogacych
zosta¢ uznanymi za utwory spetniajace przestanki utworu audiowizualnego, nalezy
zakwalifikowaé: wideoklip, film rysunkowy/animowany/anime’®, w tym takze film
animowany ztozony z serii nast¢pujacych po sobie obrazkow z dzwiekiem lub bez
dzwicku, wywolujace wazenie ruchu i skladajace si¢ na oryginalna catos¢™, film
dokumentalny czy film fabularny.

Zestawienie  otwartosci  pojecia utworu audiowizualnego z  grami
komputerowymi, powoduje podzial doktryny na dwa stanowiska. Cze$¢ przedstawicieli
doktryny uznaje gry komputerowe jako utwory audiowizualne®, opierajac si¢ o fakt, iz
znaczna cz¢$¢ gier bazuje na coraz to realistyczniejszym interfejsie graficznym, ktory
podczas rozgrywki wyswietla ruchome obrazy z dzwickami, za$§ wiele gier zawiera
takze tzw. cut scenki, bedace przerywnikami w grze, w ktorym wys$wietlane sg scenki
filmowo-animowane zwigzane z kluczowymi momentami fabularnymi gry, np.
rozdzielajace epizody historii w grze.

Majac jednak na uwadze budowe gry komputerowej, przychylatbym si¢ do
stanowiska przedstawicieli opowiadajacymi si¢ za nie uznawaniem gry komputerowej
za utwor audiowizualny. Pierwszym argumentem, ktory istotnie odroznia gre
komputerowg do utworu audiowizualnego jest relacja pomiedzy graczem a gra
komputerows. Jak juz wcze$niej wspomnialem, gra komputerowa cechuje si¢
interaktywna rolg odbiorcy gry, co powoduje, Ze istotniejsze niz warstwa wizualna, jest
mozliwo$¢ podejmowania dziatan w grze tj. zatrzymywanie gry, zapisywanie,
Kilkukrotne rozpoczynanie gry. W korelacji z ta cecha pozostanie nielinearny uktad
obrazow wyswietlanych w grze, czgsto w grze pozostawia si¢ graczowi mozliwos¢
decydowania o dalszym rozstrzygnieciu gry, ktory wplywa na przebieg gry 1
wyswietlang przez nig histori¢. Natomiast utwory audiowizualne nastawione sg na to by

osoba ogladajaca utwor byla jedynie biernym odbiorca, nie mogaca W jakikolwiek

" A. Wojciechowska, Autorskie prawa osobiste tworcow dziela audiowizualnego, ZNUJ PWiOWI 1999
r.,z.72,s.46-47.

"8 film animowany wywodzacy sie z Japonii, charakterystyczny ze wzgledu na styl animacji.

" A.gnieszka Wachowska, Problematyczny ... (W): E. Traple (red.), Ochrona..., op. cit. , Warszawa
2015, s. 39.

8 M. Bukowski (w:) D. Flisak (red.), Prawo ..., op. cit., s. 917, A. Wojciechowska, Autorskie prawa ...,
op. cit., s. 68
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sposob wplywaé na z gory okreslony szyk wyswietlanych obrazow (linearny uktad
obrazow). Innym argumentem jest fakt, iz wystepuje wiele rodzajow gier
komputerowych, ktére pozbawione sg tworczego elementu graficznego, jak na przyktad
gry tekstowe o ktorych wspominatem w rozdziale o historii gier komputerowych, w
ktorych wyswietlane sa jedynie linijki tekstu opisujace fabule posiadajg interfejs
graficzny jednak pozbawiony jest on cechy ruchomos$ci obrazéw. Ponadto,
uwzgledniajac budowe gry komputerowej, nalezy zauwazy¢ ze wielo$¢ posiadanych
elementow w strukturze gry mimo spetniania cech utworu audiowizualnego, nadto
wykracza poza ich zakres i spelnia takze cechy innych utworéw jak np. utworow
multimedialnych lub programu komputerowego, w zwigzku z czym uwazam za
niecelowe uznanie gier jako catosci za utwory audiowizualne, a jedynie uznaé, iz
jednym z elementéw gry jest utwor audiowizualny w przypadku speknienia kryterium

odnoszacego si¢ do warstwy wizualne i dzwigkowe;.
2.2.2.4. Grakomputerowa - elektroniczna baza danych

Aby odnies¢ si¢ do gry komputerowej w odniesieniu si¢ do elektronicznych baz
danych, nalezy najpierw wyjasni¢ czym sa baza danych. Okreslenie to w pojawia si¢ w
ustawach prawa wlasnosci intelektualnej oraz prawa autorskim, a doktadniej w ustawie
z dnia 27 lipca 2001 r. o ochronie baz danych® oraz w ustawie z dnia 4 lutego 1994 r. 0
prawie autorskim i prawach pokrewnych®. Niestety w u.p.a.p.p. pojecie ,,baza danych”
nie zostalo zdefiniowane. Bazg danych zgodnie z art. 2 ust. 2 pkt 1 v.o.b.d. jest ,,(...)
zbidr danych lub jakichkolwiek innych materiatow 1 elementow zgromadzonych wedlug
okreslonej systematyki lub metody, indywidualnie dostepnych w jakikolwiek sposdb, w
tym $rodkami elektronicznymi, wymagajacy istotnego, co do jakos$ci lub ilosci, naktadu
inwestycyjnego w celu sporzadzenia, weryfikacji lub prezentacji jego zawartosci”; tre$¢
tej definicji r6zni si¢ od definicji zawartej w dyrektywie nr 96/9/WE z dnia 11 marca
1996 r. w sprawie prawnej ochrony baz danych, gdyz zgodnie z jej tre$cig na zbior
danych sktadajg si¢ niezalezne utwory, dane lub inne materiaty oraz sa one cze$ciami
skladowymi zawarto$ci bazy danych. Ponadto, ustawa wprowadzita dodatkowa
przestanke, ktorej nie bylo w dyrektywie, otdz poniesienia istotnego nakladu
inwestycyjnego. Jest to o tyle istotne, iz od spelnienia tego wymogu polski

ustawodawca uzaleznit mozno$¢ zastosowania szczegdlnej ochrony baz danych.

81 Dz. U. Nr 128, poz. 1402.
82 Dz. U. 22000 r. Nr 80, poz. 904 z pdzn. zm.
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Ponadto, ustawa przewiduje kumulatywng kwalifikacj¢ baz danych w oparciu o art. 3
u.p.a.p.p.2. W odniesieniu do sformutowania ,.(...) w tym $rodkami elektronicznymi”,
co sugeruje o mozliwosci wystgpienia rowniez elektronicznych baz danych. W celu
uszczegotowienia tego terminu nalezy odwotaé si¢ do pkt 22 preambuly dyrektywa
96/9/WE, ktora dookresla pojecie o fakt, iz elektroniczne bazy danych moga
obejmowac¢ takie no$niki jak CD-ROM i plyty kompaktowe. W zwigzku z tym, aby
otrzymac elektroniczng batzq84 danych trzeba jg utrwali¢ w postaci cyfrowe;.

Starajac si¢ zakwalifikowaé gry komputerowe jako bazy danych, nalezy
zastanowi¢ si¢ nad spetnieniem przestanek z definicji. Przestanki te zostaja spetnione,
poniewaz w przypadku gier komputerowych mamy do czynienia ze zbiorem danych lub
jakichkolwiek innych materialéw 1 elementow. Tym bardziej, ze budowa gry
komputerowej sktada si¢ czesto z elementow, ktore sa samodzielnymi wkladami, np.
obrazy, muzyka, tekst; ktore moga otrzymac¢ odrebng ochrone. Nalezy jednak pamigtac,
ze pojecie bazy danych nie obejmuje programoéw komputerowych, ktore stuza do ich
stworzenia i funkcjonowania®, ktore chroni dyrektywa 91/250/EWG.

Zashuguje na uznanie réwniez przestanka tworczego doboru, ukladu lub
zestawienia poszczegdlnych elementow, gdyz moim zdaniem, tworcy gier
komputerowych starajg si¢ wprowadza¢ pewne novum na wszystkich ptaszczyznach gry
1 czgstokro¢ wilasnie tworczy dobor 1 zestawienia poszczegodlnych elementéw gry jest
kluczowe do stworzenia czego$§ nowego, nawet przy wykorzystaniu niektorych
wczesniej znanych elementdw z innych gier.

Kolejno w grach komputerowych zostaje spetniony réwniez cyfrowy zapis, w
przypadku gdy mamy do czynienia z elektroniczng bazg danych, gdyz gry wydawane sa
najczesciej na trwatych nosnikach takich jak ptyty CD-ROM, DVD-ROM czy BLUE-
RAY.

Problem rodzi si¢ jednak w odniesieniu do przestanki zgromadzenia wg metody
lub systematyki. Przestanka ta polega na takim zestawieniu danych, by byly one zgodne
z pewnym porzadkiem i zeby cechowaty si¢ one logiczng spdjnoscig. Gtéwnym celem
systematyki danych jest udostgpnienie poszukiwanych informacji w sposob

bezposredni, bez potrzeby wglebiania si¢ w zawarto$¢ petlnego zbioru®™. W dodatku,

83 1. Matusiak, Gra Komputerowa ..., op. cit., s. 217.

8 R. Sikorski, Licencje na korzystanie z elektronicznych baz danych, Warszawa 2006, s. 19.

8 Pkt 23 Preambuty dyrektywy nr 96/9/WE z dnia 11 marca 1996 r. w sprawie prawnej ochrony baz
danych.

% D, Flisak, Urwdr multimedialny w prawie autorskim, Warszawa 2008, LEX.
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elementy zbioru danych powinny cechowac si¢ niezalezno$cig uregulowana w art. 1 ust.
2 dyrektywy 96/9/WE. Zaréwno cecha niezalezno$ci jak 1 bezposrednie uzyskanie
informacji nie jest spelnione w przypadku gier komputerowych, gdyz elementy gry
powigzane sg treSciowo tzw. strukturg narracyjng, czyli ,,sekwencyjnym polaczeniem

87 W konsekwencji czego,

poszczegblnych elementow wydobywajacym okreslony sens
dopiero w momencie rozgrywki gracz uzyskuje informacje wynikajace ze wspdlnie
odtwarzanych elementow gry88.

W moim przekonaniu gra komputerowa jako cato$¢ nie moze stanowic
elektronicznej bazy danych ze wzgledu na niespelnienie wszystkich wymaganych
ustawami i dyrektywa przestanek. Natomiast, uwazam ze stusznie Ireneusz Matusiak

stwierdzil, ze bazy danych moga stanowi¢ czgs$¢ wkladowa gier komputerowychsg.
2.2.3. Gra komputerowa w ujeciu prawa konsumenckiego

Ujecie gry komputerowej w prawie cywilnym a dokladniej w prawie
konsumenckim zawdzigczamy transpozycji art. 2 pkt 11 Dyrektywy 2011/83/UE do art.
2 pkt 5 u.p.k. poprzez wprowadzenie terminu ,tres¢ cyfrowa” oznaczajacej dane
wytwarzane i dostarczane w postaci cyfrowej*®. Ponadto, prawodawca unijny w
motywie 19 wprowadza wyliczenie przyktadow tresci cyfrowej, w ktorym zawiera sig
m.in. gra. Zgodnie z motywem 19 dyrektywy, ,treScig cyfrowa sg dane wytwarzane 1
dostarczane w formie cyfrowej, takie jak: programy komputerowe, aplikacje, gry,
muzyka, nagrania wizualne lub teksty, bez wzgledu na to, czy dostep do nich osigga si¢
poprzez pobieranie czy poprzez odbior danych przesylanych strumieniowo, na trwatym
nosniku czy przy uzyciu jakichkolwiek innych $rodkéw”®. Co ciekawe w ramach
przyktadow treSci cyfrowej, odrgbnie rozroznia si¢ program komputerowy i gre
komputerowa, przez co mozna by przypuszczaé, iz w rozumieniu tej dyrektywy, gra
komputerowa nie jest programem komputerowym, co stanowi potwierdzenie pogladu
cze$ci doktryny oraz  judykatury unijnej, ze program komputerowy pomimo
stanowienia jednego z istotniejszych elementow w budowie gry komputerowej, jest on
jedynie elementem podrzgdnym w stosunku do catosci gry komputerowej. Zatem,

twierdzenie to przeczy kwalifikowaniu gry komputerowej jako programu

5 |bidem, s. 108; I. Matusiak, Gra komputerowa..., op. cit., s 218.
8 Zob. 1. Matusiak, Gra komputerowa ..., op. cit. 218.

% Ibidem, s. 219.

*'Dz.U.2014.827,s. 1; Dz.U. L 304 z 22.11.2011, s. 3.

*'Dz.U. L 304222112011, s.3
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komputerowego w sferze prawa autorskiego. Wracajac do kwestii tresci cyfrowej,
nalezy zrozumie¢ czym sa dane w postaci cyfrowej. Chcac wyjasni¢ znaczenie tego
pojecia, nalezy powotac si¢ jednak na interpretacj¢ pojecia znajdujaca si¢ w literaturze,
adyz pojecie to nie posiada definicji legalnej”?. W literaturze wyrdzni¢ mozna takie
interpretacje jak: dane w postaci cyfrowej to dane, na podstawie ktorych za pomoca
odpowiedniego oprogramowania 1 sprzetu mozna po przetworzeniu uzyskaé
informacje®® albo znaki lub symbole, w szczegolnosci w transmisji w systemach
komunikacji i w przetwarzaniu w systemach komputerowych; zazwyczaj, cho¢ nie
zawsze reprezentujace informacje, ustalone fakty lub wynikajaca z nich wiedze;
reprezentowane przez ustalone znaki, kody, zasady konstrukcji i strukture®. Ponadto,
aby dane zachowaly swoje znaczenie w rozumieniu u.p.k., konieczne jest taczne
zachowanie elementu wytworzenia i dostarczenia w postaci cyfrowej; przez
wytworzenie mozna rowniez rozumie¢ zdigitalizowanie do formy cyfrowej dokumentu
w formie papierowej®. Natomiast dostarczenie tresci w postaci cyfrowej mozna
dokona¢ za pomoca trwatego no$nika w rozumieniu art. 2 pkt 4 u.p.k., ktory stanowi, iz
Hirwatym no$nikiem jest material lub narzedzie umozliwiajace konsumentowi lub
przedsigbiorcy przechowywanie informacji kierowanych osobiscie do niego, w sposob
umozliwiajacy dostep do informacji w przysztosci przez czas odpowiedni do celow,
jakim te informacje stuza, i ktore pozwalaja na odtworzenie przechowywanych
informacji w niezmienionej postaci” lub poprzez inny sposob, ktory umozliwi
przekazanie danych za pomoca urzadzen do elektronicznego przechowywania i
przetwarzania danych, tzw. droga elektroniczna®. Przestanki dotyczace danych i ich
dostarczaniu w zupetnosci spelnione sa przez gry komputerowe, gdyz aby uruchomié
gre komputerowa niezbedne jest to tego urzadzenie, ktore umozliwia odczytanie danych
wytworzonych przez oprogramowanie gry komputerowej. Ponadto, gry zazwyczaj
utrwalane sg na trwatym cyfrowym no$niku jakim sg plyty r6znego rodzaju: CD-ROM,

DVD-ROM, BLUE-RAY Ilub dostarczane sg poprzez programy sieciowe, ktore

%2D. Lubasz (red.), M. Namystowska (red.), Ustawa o prawach konsumenta. Komentarz, Warszawa 2015,
LEX 2015.

% Por. G. Szpor, Cz. Martysz, K. Wojsyk, Ustawa o informatyzacji dziatalnosci podmiotow realizujgcych
zadania publiczne, s. 39; G. Szpor, Pojecie informacji, s. 18.

% Zob. M. Grabowski, A. Zajac, Dane, informacja, wiedza — préba definicji, s. 8., [dostep na: 13.10.2015
r.], dostep pod adresem: http://uci.agh.edu.pl/uczelnia/tad/APSI/cwiczenia/Dane_informacje_wiedza.pdf.
% B. Kaczmarek-Templin, P. Stec, D. Szostek (red.), Ustawa o prawach konsumenta, kodeks cywilny.,
Warszawa 2014, s 24.

% D. Lubasz (red.), Namystowska Monika (red.), Ustawa ...., op. cit., LEX 2015.

36


http://sip.lex.pl/#/komentarz/587675152/472592/ustawa-o-prawach-konsumenta-komentarz
http://uci.agh.edu.pl/uczelnia/tad/APSI/cwiczenia/Dane_informacje_wiedza.pdf

umozliwiaja poprzez wykorzystanie Internetu dostarczenie okreslonej tresci do

wlasciciela egzemplarza.
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Rozdzial 11

Pojecie wolnosci cztowieka

Przechodzac do meritum rozwazan dotyczacych przejawu praw i wolnosci
cztowieka w grach komputerowych, nalezy najpierw zada¢ sobie pytanie: czym sg tak
naprawde¢ prawa i wolno$ci uregulowane w regulacjach miedzynarodowych i
krajowych? Kogo one dotyczag? Czy mozna je w jakikolwiek sposéb ograniczac? W
jakich aktach sg one uregulowane? A dopiero po udzieleniu odpowiedzi na te pytania,
nalezy odnie$¢ sie do konkretnych przyktadow praw i wolnosci, ktére swoim zakresem

obejmuja rowniez gry komputerowe i osoby ktore w nie graja.
1. WolnoSci i prawa jako kategorie prawa

Opisujac wolnosci i prawa czlowieka nie sposdb uja¢ je w proste ramy
definicyjne. Wynika to niejako z kilku prostych przyczyn. Po pierwsze, nie posiadajg
zadnej definicji legalnej w zadnym akcie prawa miedzynarodowego®. Po drugie,
wynika to z wieloznaczno$ci poje¢ w ujeciu zarOwno potocznym jak i normatywnym.
W przypadku ujecia normatywnego wydaje si¢, iz najwigkszy wplyw na jego
niejednoznaczno$¢ ma spor pomigdzy przedstawicielami koncepcji pozytywizmu
prawniczego a koncepcji naturalizmu®®. Po trzecie, otwarto$é i elastyczno$é tych pojeé
zwigzana jest z ich powigzaniem z kwestiami, ktdre nieustannie podlegaja zmianom
spowodowanych rozwojem wiedzy o kulturze, moralnosci spoteczenstwa oraz o samej
jednostce jaka jest cztowiek®. Potwierdzenie faktu, iz katalog wolnosci 1 praw
cztowieka cechuje si¢ otwartoScia podkresla nawet Trybunat Konstytucyjny
stwierdzajac, ze ,,(...)Art. 30 nakazuje rowniez ochron¢ podstawowych praw cztowieka,
ktére — z takich czy innych wzgledow — nie zostaty skonkretyzowane w szczegdlowych
przepisach konstytucyjnych™®. Sa tez dobre strony takiego stanu rzeczy, a mianowicie

niedookreslono$¢ granic umozliwia zrealizowanie celu jakim jest zapewnienie w jak

% M. Chmaj, Pojecie i geneza wolnosci i prawa czlowieka, [w:] M. Chmaj, L. Lesczynski, W. Skrzydto,
J.Z. Sobczak, A. Wrobel, Konstytucyjne wolnosci i prawa w Polsce. Zasady ogélne, Tom 1, Zakamycze
2002, s.11.

% M. M. Bieficzynski, Prawne granice wolnosci twérczosci artystycznej w zakresie sztuk wizualnych,
Warszawa 2011, s. 33.

% M. Chmaj (red.), Wolnosci i prawa czlowieka w konstytucji Rzeczypospolitej Polskiej, Zakamycze
2006, s.11.

199 \Wyr. TK z dnia 25.02.2002 ., SK 29/01, Dz. U. 2002, Nr 19, poz. 198.
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najszerszym stopniu ochrony praw cztowieka oraz powoduje wokot tych pojeé¢ ciagly
dyskurs, co wpltywa na nieustanng konwersj¢ i przedefiniowywanie znaczenia pojeé
wolnosci i praw cztowieka dostosowujgc je do ewoluujgcej rzeczywisto$ci I zmian
spotecznych. Zatem wolnos$ci i prawa cztowieka sg nierozerwalnie powigzane z istotg
ludzka'®.

Rozwigzanie konstrukcyjne w polskiej Konstytucji z 1997 r. w ktérym wolnos$ci
1 prawa cztowieka tworza wraz z regulacjami ustrojowymi istote¢ porzadku
konstytucyjnego, mozna uzna¢ za deklaracj¢ panstwa do ich przes‘trzegania.102
Kluczowe odniesienie polskiego ustrojodawcy do wolnosci i praw czlowieka, mozna
znalez¢ w dwoch miejscach: preambule oraz Rozdziale II Konstytucji.

Fragment preambuty ukazuje ubolewanie, a zarazem pragnienie ustrojodawcy,
aby podstawowe wolnosci 1 prawa cztowieka w panstwie polskim nie byty juz tamane, a
zeby byly zagwarantowane na przysztos¢ za pomoca ustanowionej Konstytucji — ,,(...)
pomni gorzkich doswiadczen z czaséw, gdy podstawowe wolnosci i prawa cztowieka
byly w naszej OjczyZnie lamane, pragnagc na zawsze zagwarantowa¢ prawa
obywatelskie (...), ustanawiamy Konstytucje Rzeczypospolitej Polskiej jako prawa
podstawowe dla panstwa oparte na poszanowaniu wolnoéci i1 sprawiedliwosci,
wspotdzialaniu  wiladz, dialogu spolecznym oraz na =zasadzie pomocniczosci
umacniajacej uprawnienia obywateli 1 ich wspdlnot (...)”. Ponadto, wzywa odbiorcow
Konstytucji do dbania m.in. o godnos¢ cztowieka, praw do wolnosci, podczas
stosowania ustanowionej Konstytucji — ,,Wszystkich, ktorzy dla dobra Trzeciej
Rzeczypospolitej te Konstytucje beda stosowali, wzywamy, aby czynili to, dbajac o
zachowanie przyrodzonej godnosci cztowieka, jego prawa do wolnosci (...)”.

Przepisy dotyczace wolnosci i praw cztowieka usytuowane sa rowniez w
rozdziale Il Konstytucji RP zatytutowanym ,,Wolnosci, prawa i obowiazki cztowieka i
obywatela”. W doktrynie w przewazajacej ilosci mozna spotkac si¢ z przypuszczeniem,
iz pojecie wolno$ci w tytule rozdziatu zostato umieszczone na pierwszej pozycji z tego
wzgledu, iz ontologicznie sa wyzsze hierarchicznie od pozostalych dwoch pojec. W
przeciwienstwie to tego uzasadnienia przytoczy¢ mozna stanowisko A. Lawniczaka,
ktory stwierdza mozliwo$¢ powotania si¢ na argument jezykowy. Uzasadnieniem tego
stwierdzenia jest poprawnos$¢ stylistyczna, gdyz przesuniecie frazy wolnos$ci na koniec

tytulu prowadzitoby do probleméw ze sformutowaniem tytutu (np. ,,prawa i obowigzki

101 M. Chmaj, Pojecie... , op. cit., s. 11.
102 M.M. Bieczynski, Prawne granice ..., op. cit., s. 34.
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czlowieka i obywatela, wolnosci”)'®.

Opowiedzialbym si¢ jednak za pierwszym
stanowiskiem, gdyz subiektywnie nie uwazam, ze ten przypadek rodzi problem
stylistyczny, z tego powodu, iz mamy tutaj do czynienia z trzema odrebnymi, cho¢

powigzanymi pojeciami ,,wolnosci”, ,,prawa” i ,,obowia(zki”104

, W zwigzku z tym nie
widz¢ problemu pod katem stylistycznym, aby tytul rozdzialu II Konstytucji RP byt
zredagowany w nastepujacy sposob: ,,Prawa, wolnosci i obowigzki cztowieka i
obywatela”.

Dokonanie rozgraniczenia pojgciowego ,,wolnosci” 1 ,,prawa” powoduje wiele
problemow, gdyz zgodnie z pogladem L. Garlickiego rozroéznienie to bywa mylace i w

Konstytucji RP nie wystepuje konsekwentnie'®.

Skutkiem czego, jest zamienne
uzywanie lub lgczenie tych pojaé przez przedstawicieli doktryny jak i praktykow.
Jednym z przykladow syntezy poje¢: wolnosci 1 prawa, jest tworzenie sformutowania
»prawa do wolno$ci”. Zdaniem A. Lawniczaka moze to sugerowaé, iz wolno$ci
nadawane sa przez panstwo'°. Odwolujac sie jednak do tresei art. 30 Konstytucji RP'%’
i pogladu B. Banaszaka, nalezy stwierdzi¢, ze godnos¢ jest dobrem przyrodzonym i
niezbywalnym, ktorego istnienie jest uzaleznione od urodzenia cztowieka, a nie na
podstawie jakichkolwiek aktéw i czynno$ci prawnych. Natomiast sformutowanie, ktore
traktuje godno$¢ jako zrodlo wolnosci i praw cztowieka i obywatela, niejako zawiera
twierdzenie, ze rOwniez prawa i wolnosci przystuguja ze wzgledu na posiadang przez
ludzi ceche jaka jest godno$¢, a nie z faktu przyznania ich przez organ paﬁstwowylog.
Pierwotno$¢ wolnosci czlowieka wynika réwniez z interpretacji art. 31 wust. 1
Konstytucji RP'®®, a dokladniej ze stow ,,podlega ochronie prawnej”, przez ktore
nalezatoby rozumie¢ przedkonstytucyjny i przedprawny charakter wolnosci'™®. Zatem

umieszczenie wolnos$ci 1 praw czlowieka i obywatela w aktach migdzynarodowych jak 1

Konstytucji RP ma jedynie charakter deklaratoryjny, poniewaz normy w ktorych

193 7ob. A. Lawniczak, Charakter i znaczenie wolnosci i praw jednostki wyrazonych w Rozdziale I
Konstytucji RP, [w:] M. Jabltonski (red.), Wolnosci i prawa jednostki w Konstytucji RP. ldee i zasady
przewodnie konstytucyjnej regulacji wolnosci i praw jednostki w RP, Tom 1, Warszawa 2010, s. 170.
104 7ob. Z. Witkowski (red.), Prawo Konstytucyjne, Toruf 2013, s. 150.

105 Garlicki, Polskie Prawo Konstytucyjne. Zarys wykladu, Warszawa 2014, s. 87.

106 70b. A. Lawniczak, Charakter-...,[w:] Mariusz Jablofski (red.), Wolnosci..., op. cit., s. 168.

197 Przyrodzona i niezbywalna godno$é cztowieka stanowi zrodto wolnosci i praw czlowieka i
obywatela. Jest ona nienaruszalna, a jej poszanowanie i ochrona jest obowigzkiem wtadz publicznych ”.
108'B Banaszak, Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej. Komentarz., Warszawa 2009, s. 170 i 172.; wyr.
TK z15.11.2000 r., P 12/99, OTK 2000, Nr 7, poz. 260.

199 Wolnosé czlowieka podlega ochronie prawne;j”.

19 M. Granat, Prawo Konstytucyjne. W pytaniach i odpowiedziach, Warszawa 2014, s. 98-99.
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wolno$ci 1 prawa sg zawarte, wyrazajg to co juz istnialo przed ich umieszczeniem w
aktach prawnych.

Pojecie wolnosci cztowieka mozna rozpatrywaé w kontekscie filozoficznym i
prawnym. Odnoszgc si¢ do pierwszego ujecia, za wolno$¢ nalezatoby rozumie¢ jako
naturalna zdolno$¢ cztowieka do podejmowania aktow woli wraz z mozliwoscia
swobodnej ich realizacji***. Natomiast odwotujac si¢ do koncepcji prawnej, wolno$é
mozna rozumie¢ jako sfere dziatan nie zakazanych ustawowo, w ktorej cztowiek moze
postepowac zgodnie z wilasnym uznaniem, bez ingerencji wiadzyllz. Niemoznos¢
ingerowania wladzy w dziatania czlowieka wynika z art. 31 ust. 2 zd. drugie
Konstytucji RP, iz ,,nie wolno zmusza¢ do czynienia tego, czego prawo mu nie
nakazuje”. W literaturze prawniczej mozna rowniez zauwazy¢, ze wolno$¢ rozumiana
jest jako potaczenie dwoch ujecé: wolnosci negatywnej i wolnos$ci pozytywnej, zwanych
inaczej wolnos$ci od oraz wolnosci do. Wolnos¢ od — to obszar, w ktdrej cztowiek moze
robi¢ wszystko zgodnie z wlasng wolng, a zatem dziatanie czlowieka nie napotyka
zadnych przeszkod w danym zakresie, co utozsami¢ nalezy z zakazami ingerowania w
okre$lone obszary zycia czlowicka™. Natomiast, wolnoscia do — jest ukierunkowanie
przez panstwo tego, jak czlowiek powinien sie zachowywaé i postepowaé™,
Pelniejszego opisu tresci wolnosci w ujeciu negatywnym dostarcza nam L. Wisniewski,
ktory wyrdznia:  wolnosci  prawnie reglamentowane i  niereglamentowane:
,Reglamentacja pierwszego rodzaju wolnosci polega na ustanowieniu przez
ustawodawce ograniczen realizacji tych wolnosci po to, aby zagwarantowaé réwng
mozliwo$¢ korzystania z nich przez wszystkich (...) oraz uniemozliwi¢ szkodzenie
innym. (...) WolnoS$ci prawnie reglamentowane maja dwie sfery: sfere dziatan prawem
nakazanych lub zakazanych oraz sfer¢ wolng od ograniczen prawnych. Tylko sfera
zakazow 1 nakazOw wymaga precyzyjnego ustalenia w akcie prawnym. W sferze wolnej
od ograniczen nie ma juz potrzeby wymieniania tego, co wolno czyni¢ (...). Wolnos$ci
prawnie niereglamentowane nie maja juz sfery dziatan prawem zakazanych lub
nakazanych (...) prawo nie zachowuje si¢ obojetnie wobec tej kategorii wolnosci;

wprawdzie nie ustanawia tu ograniczen, ale wolno$ci te chroni, gwarantuje ich

11 7 Witkowski, Prawo ..., op. cit., s. 151.

12 M. Chmaj, Pojecie...,[w:] M. Chmaj, L. Leszczynski, W. Skrzydto, J.Z. Sobczak, A. Wrébel,
Konstytucyjne..., 0p. cit., s. 11.

3 M. Nowicki, Co to sq prawa czlowieka, s. 3, [dostep na: 20.10.2015 r.], dostep pod adresem:
http://www.hfhr.pl/wp-content/uploads/2016/02/MNowicki_001.pdf .

14M. Granat, Prawo ..., op. cit., s. 99.
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. . r95115 .. . . fe /s ;s
nienaruszalno$¢” . W tym ujeciu wyrazona jest wiasnie tre§¢ wolnosci z art. 31

Konstytucji RP*®.

Przez pojecie prawo cztowieka rozumie si¢ prawo nalezgce do kazdego
cztowieka, niezaleznie od przynalezno$ci panstwowej czy pozycji spoiecznejlﬂ, ktore
sa nierozerwalnie zwigzane z istota czlowieka. Prawa te s3 niezbywalne, z czego
wynika ze nie mozna si¢ ich zrzec ani ich odebraé¢ innej osobie®. Jak twierdzi B.
Banaszak pojgcie to moze by¢ rowniez rozumiane inaczej i odnosi¢ si¢ do praw
zawartych w Konstytucji danego pafistwa®® i przystugiwaé¢ wszystkim jednostkom
podlegajacym jurysdykcji krajowej, wiacznie z obcokrajowcami. Zdefiniowanie praw
czlowieka w powyzszym rozumieniu, polega na odroznieniu ich od praw
obywatelskich'®, ktore przystuguja wylacznie jednostkom posiadajacym obywatelstwo
danego kraju.

Ponadto, prawa czlowieka mozna rozrézni¢ jako prawo w rozumieniu
przedmiotowym i podmiotowym. W rozumieniu przedmiotowym jest to zespdt norm
obowigzujacych w danym miejscu 1 czasie. Istota prawa w rozumieniu podmiotowym
jest posiadanie mozliwo$ci zglaszania roszczen ustalonych w akcie normatywnym
(prawie przedmiotowym). Prawo ,,do czego$” wynika z faktu istnienia dwustronnego
stosunku zobowigzaniowego, w ktorym jedna ze stron ma uprawnienie do §wiadczenia,
za$ druga strona jest zobowiazana do jego zrealizowania?".

Prawa 1 wolnosci, jak juz zasygnalizowatem we wcze$niejszej czeSci tekstu,
moga dotyczy¢ czlowieka lub obywatela. Zakres tych poje¢, czgsto naktada si¢ na
siebie, z tego powodu, Ze pojecie obywatela jest niejako podrzgdne w stosunku do
pojecia cztowieka. Ponadto, mozna dokonaé rozrdéznienia na prawa i wolnosci
skierowane do podmiotu bedacego jednostkag lub do podmiotu bedacego pewna
zbiorowoscia, np. wspolnota religijna lub nardd. Prawa i wolnosci moga by¢ réwniez
polaczeniem praw indywidualnych 1 zbiorowych, przystugujacych nawet calej

122

ludzkosci, np. prawo do wspdlnego dziedzictwa ludzkiego™“. Nie do konca jest jasne,

115 70b. B. Banaszak, Prawo Konstytucyjne, Warszawa 2010, s. 453.

18 |pidem, s. 454; M. Granat, Prawo ..., 0p. Cit., s. 99.

117°B Banaszak, Prawo..., 0p. Cit., 5.450.

18 M. Chmaj, Pojecie...,[w:] M. Chmaj, L. Lesczynski, W. Skrzydto, J.Z. Sobczak, A. Wrébel,
Konstytucyjne..., op. cit., s. 11

19 W zaprezentowanej postaci, pojecie praw czlowieka reguluje takze art. 37 Konstytucji RP- ,, ust.1 Kto
znajduje sie pod wladzq Rzeczypospolitej polskiej, korzysta z wolnosci i praw zapewnionych w
Konstytucji. ust. 2 Wyjqtki od tej zasady, odnoszqce si¢ do cudzoziemcow, okresla ustawa”.

120 B ‘Banaszak, Prawo, op. cit., s. 450.

121 7 Witkowski, Prawo..., op. cit., 152; M. Chmaj (red.), Wolnosci..., op. cit., s. 12-13.

122 M. Chmaj (red.), Wolnosci..., op. cit., s. 16
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czy z praw i wolno$ci moga korzysta¢ osoby prawne, jednakze w oparciu o dyspozycje
art. 64 ust. 1 Konstytucji RP*%, wydaje sie, ze i do 0s6b prawnych stosuje si¢ prawa i
wolnosci.

Aby okresli¢ adresata praw 1 wolno$ci, mozna odwotac si¢ do przyjmowanych w
pisSmiennictwie prawniczym, dwoéch uje¢ praw i wolnosci, ktore determinowane sg
podmiotem do ktérego si¢ kierujemy. Mozna zatem wyr6znic¢: ujecie wertykalne i
ujecie horyzontalne. W ujeciu wertykalnym chodzi o relacje miedzy podmiotem praw i
wolno$ci a panstwem. Wynika to z faktu, iz Konstytucja RP okre$la status jednostki w
panstwie, a tym samym ustanawia adresatem — wiadze publiczne, do ktérych zaliczy¢
mozna wszystkie podmioty, instytucje i organy — 0 charakterze panstwowym i

124
samorzagdowym

. Jak juz wspominatem, prawa i wolnosci czlowieka i obywatela
tworzg obowigzki panstwa o charakterze pasywnym (konieczno$¢ podjecia dziatan czy
przedsiewzieé, dla umozliwienia zrealizowania przystugujacych jednostce praw) oraz
pozytywnym (obowigzek powstrzymania si¢ panstwa od dziatan, ktéore moga
uniemozliwi¢ jednostkom, korzystania z ich wolnosci). Zatem jest to instrument, ktory z
historycznego punktu widzenia, petnit role tarczy przed bezprawng ingerencja panstwa,
a obecnie plyngca ochrone z konstytucyjnych praw i wolno$ci postrzegany jest jako
instrument przeciwdziatajacy wszelkiemu przymusowi'?>. Ze wzgledu na rodzaj organu
wladzy publicznej oraz charakteru praw i wolno$ci, obowiazki, ktére cigza na wladzy
publicznej mogg przybraé rézne formy, jednak do wszystkich okoliczno$ci i organow

odnosi si¢ zasada wynikajgca z art. 8§ Konstytucji Rp?

- zasada najwyzszej mocy
prawnej konstytucji 1 zasada bezposredniego stosowania przepisow Konstytucji RP.
Wszystkie zatem organy, posiadaja obowigzek wykonywania konstytucyjnych
postanowien 0 prawach i wolnosciach — a rolg Konstytucji RP jest bezposrednie
oddziatywanie na wszystkie organy wtadzy publicznej. Wynikiem czego jest: tworzenie
przez ustawodawce ustaw, ktore umozliwiajg realizacje praw 1 wolnosci oraz ich
ochrong; egzekwowanie tych praw w konkretnych sytuacjach przez wladze
wykonawcza 1 samorzady terytorialne; zapewnienie ochrony praw 1 wolnosci

jednostkom przez sadownictwo'?’. Ujecie horyzontalne dotyczy obowiazywania praw i

wolnosci w relacjach pomiedzy osobami fizycznymi albo osobami fizycznymi a

123 ust. 1 Kazdy ma prawo do whasnosci, innych praw majgtkowych oraz prawo dziedziczenia (...)”.

124, Garlicki, Polskie prawo konstytucyjne. Zarys wykladu, Warszawa 2011, s. 97.

125 M. M. Bieczynski, Prawne Granice ..., 0p. Cit., S. 45.

126 ust. 1 Konstytucja jest najwyzszym prawem Rzeczypospolitej Polskiej; ust. 2 Przepisy Konstytucji
stosuje si¢ bezposrednio, chyba ze Konstytucja stanowi inaczej”.

127 Garlicki, Polskie..., op. cit., s. 98.
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osobami prawnymi prawa cywilnego®?®

. W tym miejscu mozna przytoczy¢ réwniez
definicj¢ B. Skwara dotyczaca horyzontalnego dziatania praw i wolnosci cztowieka jako
kategori¢ zbiorcza. Przez to pojgcie rozumie: ,,(...) powigzanie dwoch podmiotow
prawa prywatnego wiezig o charakterze prawnym, oparta na normie konstytucyjnej
zrekonstruowanej z przepisOw zapewniajacych ochron¢ przynajmniej jednego
konstytucyjnego prawa lub konstytucyjnej wolnosci jednostki (czlowieka lub
obywatela)”lzg. Ujecie horyzontalne stanowi jednak problem, ze wzgledu na to, ze
konstytucja nie udziela odpowiedzi na pytanie, czy mozna stosowa¢ prawa i wolnosci
migdzy jednostkami. B. Banaszak rozréznia trzy rodzaje stanowisk w tej sprawie.
Pierwszym jest odrzucenie horyzontalnego obowigzywania konstytucyjnych praw
jednostki, w ktorym zwolennicy tego pogladu, uwazaja ze owe prawa wiagzg jedynie
panstwo 1 jego organy. Drugie stanowisko dopuszcza tzw. posrednie obowigzywanie
horyzontalne. Przedstawiciele tego pogladu uwazaja, ze prawa jednostki oddziatuja jako
klauzule generalne lub wartosci konstytucyjnie, ktore sa pomocne przy interpretacji
norm prawa cywilnego, ale ktére nie moga by¢ podstawag roszczen lub podstawag
rozstrzygnigcia sporu. Ostatnim poglad dopuszcza bezposrednie obowigzywanie
horyzontalne, za$ jego zwolennicy, przewiduja mozliwo$¢ wysunigcia roszczen na
podstawie tych praw jednostki, z tego wzgledu, iz sg one obiektywnymi zasadami, ktére
wigzg podmioty stosunku cywilnoprawnego. Zagadnienie to jest rowniez niejednolicie
uregulowane w konstytucjach innych panstw demokratycznych lub ich orzecznictwie.
W niektorych konstytucjach, przewiduje si¢ horyzontalne obowigzywanie bezposrednie
lub posrednie w stosunku do niektorych praw 1 wolnosci. Ponadto, w wielu krajach
kwestia ta, nie jest rozstrzygana na poziomie konstytucyjnym, a poprzez orzecznictwo,
ktére dopuszcza bezposrednie (w mniejszosci — np. Holandia) lub posrednie (np.
Wlochy, Francja) obowiazywanie horyzontalne®®. W przypadku polskiego
orzecznictwa, mozna odwotac¢ si¢ jedynie do wyroku TK z 19 lutego 2002 r. o sygn. U
3/01™", w ktorym sad zaaprobowal horyzontalne dziatanie art. 51 Konstytucji RP™2.
Mozna by z tego wnioskowac, ze w orzecznictwie polskim przewiduje si¢ mozliwos¢

horyzontalnego obowigzywania praw jednostki w stosunku do niektorych praw i

128 B, Banaszak, A. Preisner, Prawo konstytucyjne. Wprowadzenie, Wroctaw 1996, s. 109.

1298, Skwara, Horyzontalny skutek praw u wolnosci jednostki w systemie Konstytucji RP, [w:] T.
Gardocka, J. Sobczak (red.), Dylematy praw cztowieka, Torun 2008, s. 379.

130 B Banaszak, Konstytucja ..., op. cit. s. 207-208.

131 pz.U. 2002, Nr 19, poz. 197.

132 prawo do prywatnosci; a dokladniej prawo do samodzielnego decydowania o ujawnieniu innych
informacji odnoszacych si¢ do swojej osoby.
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wolnosci. Oczywiscie sg roéwniez prawa, ktore moga wystepowac jedynie w wymiarze

art. 118 ust. 2 Konstytucji RP*1%,

2. Wolnosci prawnie chronione a proces powstawania i korzystania z gier

2.1.  Wolnos¢ tworczos$ci artystycznej

,Kazdemu zapewnia si¢ wolnos$¢ tworczosci artystycznej (...), a takze wolnosci
korzystania z dobr kultury”135; na potrzeby mojej pracy odnios¢ si¢ jedynie do czesci
wolnosci pomijajac  kwestie badan naukowych 1 wolno$ci nauczania, gdyz w
odniesieniu do gier komputerowych moglyby mie¢ one zastosowanie, jednakze w
stopniu znikomym. Pojecie tworczosci artystycznej nie zostalo zdefiniowane w
Konstytucji RP, a ponadto zdaniem B. Banaszaka jego zdefiniowanie budzi w nauce
trudnosci. Jak twierdzi B. Banaszak z pomoca w definiowaniu przychodzi nam M. Filar,
ktory w swojej ksiazce™ piszac o kontratypie sztuki w prawie karnym wyznacza
elementy, ktore moga wplywaé na rozumienie tego pojecia. Do wymienionych
elementow nalezy: cel artystyczny, artystyczny charakter dzieta 1 szczegolne
wiasciwosci twc')rcyl37. Pierwszy element mozna rozumie¢ jako dziatanie, ktore
przekazuje pewne idee, emocje i przej$cia tworcy. Sadze, ze do tych warto$ci mozna
doda¢ wyraz pewnych pogladow tworcy (art. 54 ust. 1 Konstytucji RP), poniewaz te
dwie wolno$ci charakteryzuja si¢ podobienstwem celu, jakim jest wyrazenie pewnych
wewnetrznych warto$ci przez autora. Ponadto wyrazone poglady nie musza by¢ jedynie
wspotistniejagcym elementem a zrddtem, ktore artysta chce wyrazi¢ twdrczoscia.
Kolejne dwie przestanki w ujeciu M. Filara powinny si¢ cechowa¢ mistrzostwem
wykonania i zaspokojenia potrzeb spotecznych, jak i profesjonalizmem i mistrzostwem
w danej dziedzinie sztuki. Wedlug B. Banaszaka przestanka wiasciwosci tworcy, ktory
jest mistrzem 1 profesjonalista w danej dziedzinie koliduje z wolno$ciag wyrazong w
Konstytucji RP, ktora przyznaje te wolno$¢ kazdemu, w zwigzku z czym ostatnig
przestanke na gruncie prawa konstytucyjnego nalezy pominqém. Wolnos$¢ tworczosci

artystycznej podlega takze ograniczeniom (nie ma charakteru bezwzglednego), ktore

133 ust. 2 Inicjatywa ustawodawcza przystuguje rowniez grupie co najmniej 100.000 obywateli majacych

prawo wybierania Sejmu. Tryb postepowania w tej sprawie okresla ustawa”.
VR YE Bieczynski, Prawne Granice ..., 0p. Cit., s. 103.

135 art. 73 Konstytucji RP.

136 M. Filar, Sztuka a zagadnienie pornografii, NP 1978, nr 10, s. 1432,

137 B, Banaszak, Konstytucja..., s. 431-432.

138 1hidem, s. 432.
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wprowadzone sg na podstawie art. 31 ust. 3 Konstytucji RP zapewniajac ochrong ,.(...)
bezpieczenstwa lub porzadku publicznego, (...) ochrony $rodowiska, zdrowia i
moralnosci publicznej, albo wolnosci i praw innych 0séb”, za$ do takich praw mozna
zaliczy¢ ochrong zycia prywatnego, rodzinnego, czci czy dobrego imienia™®. Zdarza sie
rowniez, ze dziela ze wzgledu na swoj kontrowersyjny wyraz artystyczny moga by¢
uznane przez odbiorcow za brzydkie, wulgarne czy tez moga by¢ obrazliwe pod katem
wyznawanej kultury i religii. Idealnie pasuja w tym miejscu stowa krakowskiego
profesora, ktére stwierdzil, ze nie mozemy pozwoli¢ by sztuka byta pojmowana przez
spoteczenstwo jako obszar szyderstwa ze wszystkiego co pozostalo, a artysta aby byt
pojmowany jako ,nadcztowiek”, ktory dzieki przystugujacym wolno$ciom,
indywidualizmowi 1 niepowtarzalno$ci posiadatby niejako nietykalno$¢ (zwolnienie z
odpowiedzialnosci) za to co stworzyimo. Oczywiscie nalezy pamigta¢ réwniez o
rozwadze 1 wywazeniu intereséw, praw i wolnosci obu stron, gdyz nie moze takze dojs$¢
do sytuacji, w ktorej tworca bedzie obawiat si¢ stworzy¢ dzielo, ze wzgledu na opini¢
publiczng i potencjalng mozliwo$¢ obrazenia czyich$ pogladéw, odczué¢ czy wyznan. W
zwigzku z powyzszym, nalezy pamig¢taé, iz naruszenie wczes$niej wspomnianych
warto$ci z art. 31 ust 3 Konstytucji RP, moze rowniez prowadzi¢ do naruszenia
przepisow prawa karnego: art. 196 k.k. (obraza uczué¢ religijnych), art. 137 k.k.
(przestepstwa przeciwko Rzeczypospolitej Polskiej), przyktadem takich sytuacji w
Polsce, ktore w ostatnich latach wprowadzily kontrowersje na tej ptaszczyZznie to m.in.
sprawa D. Nieznalskiej 1 jej wystawy o nazwie ,,Pasja” zestawiajace ,,symbole religijne”
z megskimi czgsciami intymnymi; sprawa D. Rabczewskiej 1 publicznej krytyki czci
religijnej czy sprawa A. Darskiego i zniszczenia Biblii (symbolu religijnego) podczas
koncertu. Nalezy zastanowi¢ si¢ co zrobi¢ w przypadku watpliwosci co do naduzyc¢.
Swoj poglad w tej kwestii wyrazil M. Bartoszewicz, ktory uwaza, ze jednoznaczne
unormowanie art. 73 Konstytucji RP przemawia na rzecz wolnosci twoérczosci

artystycznej (w tym takze naduzywanej)'*l.

Rozszerzeniem (uszczegélowieniem)
konstytucyjnych regulacji odnoszacych si¢ do wolnosci tworczosci artystycznej, sa
szczegblowo opisane przeze mnie przepisy dot. ochrony przedmiotu tworczosci w
ustawie o prawie autorski i prawach pokrewnych. Obowiazek tej ochrony spoczywa na

panstwie. W ramach art. 73 Konstytucji RP mozna takze wyrdzni¢ wolno$¢ korzystania

139 Art. 47 Konstytuciji RP.
1405, Rodzifiski, Awantura o ,, Pasje”’, Goé¢ Niedzielny z 10.8.2003 r.
11 M. Haczkowska (red.), Komentarz. Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej, Warszawa 2014, s. 154.
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z dobr kultury, ktore sa donioste dla kregu cywilizacyjnego 1 ogélnoludzkiego oraz dla
realizacji wolnosci konstytucyjnych, wiacznie z wolnoscia tworczosei artystycznej™*.
W relacji do tej wolnos$ci pozostaje rowniez art. 6 Konstytucji RP, ktéry zobowigzuje
rowniez Rzeczpospolitg Polske (panstwo) do stworzenia warunkow, ktore umozliwig
upowszechnienie i rowny dostep do dobr kultury, bedace zrodtem tozsamos$ci narodu
polskiego, jego trwania i rozwoju. Oczywiscie obowigzek stworzenia warunkow
umozliwiajacych dostep do doébr kultury (w tym tych, ktore sg zrodlem tozsamosci
narodowej) musi umozliwiaé rowniez spetnienie innych obowigzkow tj. ochrona,
renowacja, przechowywanie i ochrony praw i wolnosci oséb i instytucji, ktore sa
wiascicielami tych dobr®.

Po krotkim scharakteryzowaniu art. 74 Konstytucji RP, nalezy zastanowi¢ nad
odpowiedzig na pytanie: Czy wolno$¢ tworczosci artystyczne 1 wolnos¢ dostepu do dobr
kultury przejawia si¢ w grach komputerowych? Wstepng odpowiedz udziela M.
Bartoszewicz w komentarzu do art. 74 Konstytucji RP. Twierdzi on, ze korzystanie z
dobr kultury w XXI w. w coraz wigkszej mierze odbywa si¢ wirtualnie przy uzyciu
srodkow elektronicznych. W dodatku nurt wirtualnego wyrazu artystycznego rozwija
si¢ samodzielnie obok wcigz funkcjonujacej kultury, przez fizyczng obecnosé w takich
miejscach jak teatry, galerie sztuki czy muzea. Kwintesencja jego wypowiedzi byto
uznanie, ze Konstytucyjny ustrojodawca w zupetnosci akceptuje elektroniczne formy
tworzenia i utrwalania utwordw artystycznych, jednak szczegdlng wage przywiazuje do
najwazniejszych dobr kultury tworzacych dziedzictwo narodowe, ktére powstaty bez

o .1 144
uzycia nowoczesnych technik

. Moje stanowisko w tej sprawie jest nieco inne, gdyz
uwazam, ze 10zwo0j tworczosci artystycznej i wolnosci do dostepu do dobr kultury, w
szczegblnosci odnoszac si¢ do tych wyrazanych za pomoca gier komputerowych, nie
jest w cato$ci oddzielnym nurtem, a nawet zaryzykowalbym postawienie pewnej
hipotezy, iz w przysztosci ,,te dwa oddzielne nurty” (jak twierdzi M. Bartoszewicz),
beda sie przenikaty. Wracajac jednak do podstawowego pytania, odpowiedz nalezatoby
chyba rozpocza¢ od nawigzania do rozwazan we wczesniejszym rozdziale dotyczacym
ujecia gry komputerowej jako przedmiotu prawa autorskiego. Jak juz wczedniej
mowitem, w wiekszosci przypadkdéw gry komputerowe spelniajg kryteria by zostaé

zakwalifikowane jako utwory w rozumieniu prawa autorskiego, co wigze si¢ ze

142 B Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 435-436.
143 |bidem, s. 436.
1M, Haczkowska (red.), Komentarz. Konstytucja..., op. Cit., s. 155.
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spelnieniem przestanek tworczosci 1 indywidualnos$ci. Ich spelienie prowadzi do tego,
ze gry komputerowe zostaja objete ochrong przez panstwo jako tworczy przedmiot, a
tworcom gier komputerowych przyshuguje wolnos$¢ tworczosci artystycznej. Nalezy
jednak pamigtac, ze nie wszystkie gry mozna uzna¢ za utwor, a co za tym idzie nie
wszystkie gry komputerowe cechujg si¢ takim wyrazem artystycznym. Uznanie formy
artystycznej w grach komputerowych mozna podzieli¢ na dwa ujecia: quasi-klasyczny i
quasi-wspotczesny. Kryterium pierwszej tendencji opiera si¢ idei pickna i
obiektywnych wartosciach estetycznych (bedacych elementami pojecia sztuki). Zatem
gra komputerowa jako forma artystyczna, moze tworzy¢ zbidr form artystycznych
(utworéw w rozumieniu prawa autorskiego): Sciezka dzwigkowa, film, fabuta/powies¢
w grze, interfejs graficzny; zatem gra speinia ide¢ pigkna i warto$ci estetyczne, gdyz
spetniaja je skladniki gry komputerowej. Za$ ujecie quasi-wspodtczesne opiera si¢ na
warunkach socjologicznych, a wiec gra komputerowa moze przynaleze¢ do dziedziny
sztuki, kiedy zostanie uznana za dzieto sztuki (abstrahujgc od jej tresci). Zjawisko te
poteguje wzrost popularnosci gier niezaleznie od demografii odbiorcow, co moze
prowadzi¢ do potencjalnosci formy artystycznej, ze wzgledu na to, iz trend
memetyczny** bedzie postulowa¢ za takim statusem.**°

Wspotezesnie obok komercyjnych gier cechujacych si¢ tworczoscia artystyczna,
rozwija si¢ rodzaj gier komputerowych nalezacy do nurtu gier powaznych (ang. serious
games), ktore wyrdzniaja si¢ cechami artystycznymi ze wzgledu na forme¢ oraz
wyrazane wartosci spoteczne - sg to tzw. gry artystyczne (ang. art games). Nurt ten
polega na zaprezentowaniu gier komputerowych jako obiektu artystycznego, za$
autorzy uznawani sg za artystOw nowych mediow. Od gier nieartystycznych rdznig si¢
metadyskursywnoscia'®’ i poglebieniem do$wiadczenia odbiorczego o inne watki 4844,
Zatem jak wida¢, druga cecha w grach artystycznych odpowiada za spehienie

konstytucyjnej wolnosci do wyrazania pogladow. Dla przykiladu jedng z bardziej

145 Zaczerpniete od stowa mem — zdaniem Dawkinsa to podstawowa jednostka transmisji kulturowej czyli
imitacji. W zwigzku z czym przez trend memetyczny nalezatoby rozumie¢ zjawisko w kulturze
podlegajace na przyswajaniu okreslonej tresci i jej przyswajaniu.

148 B, Wojcik, Prolegomena do wszelkich przyszlych gier, ktére moglyby wystapié jako dzieta sztuki, [w:]
Czasopismo Filozoficzne, nr 3, lipiec 2008, s. 54 i n., [dostep na: 15.11.2015 r.],dostep pod adresem:
http://www.czasopismofilozoficzne.us.edu.pl/pliki/nr_3/czasfilo3_wojcik.pdf .

Y7 polega wywotaniu refleksji w odbiorcy nad whasng relacja z medium jakim jest gra komputerowa, tzn.
zglebienia wiedzy o ontologii gier wideo, poznania wplywu jaki wywiera na odbiorce schematyzm
rozgrywki oraz przyzwyczajen jakie posiada gracz.

148 przejawia sig¢ to wprowadzaniem do gry tematyki, obcej komercyjnym grom komputerowym, moze
prezentowac lub komentowa¢ wspolczesne problemy wspolczesnego swiata.

¥ R, Kluszezynski, Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do interaktywnego spektaklu, Warszawa
2010, s. 231.
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znanych artystek jest Anna Anthropy, ktéra przy pomocy gier posiadajacych osobisty
charakter poruszyla m.in. tematyke stosowania przemocy przez funkcjonariuszy
panstwowych podczas manifestacji 1 zgromadzen, dyskryminacji i rownouprawnienia
mniejszosci narodowych oraz tozsamosci i1 ptci kulturowej %0 Mozna zatem uznaé, ze
zostal spetniony w grach artystycznych pierwszy element przytoczony przez M. Filara,
a mianowicie cel artystyczny, w ktorym artysta jak przytoczona A. Anthropy poprzez
gry prezentuje osobiste przezycia, emocje z nimi zwigzane oraz poglady na $wiat, ktore
lacza si¢ z wolnoscig artystyczng. Kolejnego przejawu wolnosci tworczosci artystycznej
w grach komputerowych zaobserwowaé¢ mozna takze w pracach uniwersyteckich
studentéw akademii sztuk pigknych, ktorzy co raz czesciej stosujg gry komputerowe
jako element swojej tworczosci. Przykladem moze by¢ praca magisterska Krzysztofa
Streciocha pod patronatem dr hab. Bogdana Krola, prof. ASP, ktory stworzyt platforme
gry komputerowej, w ktorejodbiorca wciela si¢ w robaka, a rozgrywce towarzysza
dopracowane graficznie poziomy™'. Ponadto, w trakcie swoich poszukiwaf natknatem
si¢ rowniez na prace¢ studenta ASP, ktory w ramach swojej pracy magisterskiej stworzyt
platforme wykorzystujaca gre, ktora przy pomocy m.in. takiej techniki jak mapowanie,
wys$wietlala za pomoca projektora figury z powszechnie znanej gry pt. Tetris.

W nawiazaniu do dziet artystycznych nie sposéb pomingé rowniez tzw. galerie
screenshotow™?. Mozna si¢ z nimi spotka¢ zardwno na rdznego rodzaju stronach
internetowych™3, galeriach sztuki na wystawach po$wigconych grom komputerowym
lub w konsolach do gier, ktore umozliwiaja uwieczniania i przegladania galerii
screenshotow wraz z mozliwoscig udostepniania ich innym graczom. Screenshoty to nie
tylko kliknigcie odpowiedniego przycisku i zrobienie zdjgcia z gry. Gracze chcac zrobié
wyjatkowe ujecie, czgsto godzinami eksploruja $wiat gry w celu znalezienia
odpowiedniego miejsca, oswietlenia czy zjawiska wspotgrajacego z otoczeniem (np.
wschody 1 zachody stonca w grze Wiedzmin 3). Zatem caly proces tworzenia
screenshotu moze by¢ identyczny, jak stworzenie przez fotografa wyjatkowej fotografii,
ktéra powszechnie uznawana bedzie za dzielo artystyczne, cechujace si¢ twdrczym

podejsciem lub metoda jej stworzenia.

130 Gry komputerowe pt. Police Bear, Defend the Land; A. Struzyna, Nie tylko rozgrywka. Przypadek
artystycznych gier wideo Anny Anthropy, [dostep na: 15.11.2015 r.], dostep pod adresem:
http://knm.uksw.edu.pl/nie-tylko-rozrywka-przypadek-artystycznych-gier-wideo-anny-anthropy/).
I Dostep pod adresem: http://www.rondosztuki.pl/wydarzenie.php?id=610 .

152 Oznacza uwieczniong sytuacje w grze komputerowe;.

153 Dostep pod adresami: http://www.miastogier.pl/galeria,pc.html;
http://www.komputerswiat.pl/galerie/gry.aspx; http://www.gamezilla.pl/galerie.
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Oprocz screenshotow, za element artystyczny w grach komputerowych mozna
uznaé rowniez proces tworzenia awataréw™™. Artystyczny wyraz moze przejawiaé sig
np. w procesie doboru elementow z ktérych sktada sie posta¢ (awatar). W coraz
nowszych grach sieciowych, mozliwos$¢ kreacji awatara ulega ciggtemu rozbudowaniu,
jeszcze kilka lat temu gracz w grach sieciowych miat jedynie mozliwo$¢ wyboru z kilku
postaci stworzonych przez programistow (np. w grach MMOPG zazwyczaj
prezentujace poszczegdlne klasy bohaterow), obecnie w grach tego typu, tworcy
umozliwiajg wybor wielu elementow postaci (wlosy, oczy, budowa, karnacja etc.) w
kilkunastu lub kilkudziesieciu wariantach albo umozliwiaja graczom za pomoca
specjalnych ,,suwakow” samemu tworzyé parametry wygladu awataréw™>. Dodatkowo,
w trakcie rozgrywki (w szczeg6lnosci typu RPG) umozliwia si¢ graczom
kompletowanie wirtualnych przedmiotow tj. miecze, zbroje, tarcze, etc., ktorym gracz
moze modyfikowa¢ wyglad, zmienia¢ kolory lub laczyé ze sobga w celu stworzenia
nowego przedmiotu®®®. Zatem uwazam, ze umozliwiajac graczom tworzenie postaci
poprzez udostgpnianie im elementow, ktére moga zestawia¢ i1 miesza¢ ze sobg wg
wlasnego uznania i preferencji oraz doznan estetycznych, spetnia si¢ przejaw wolnosci
tworczosci artystycznej, gdyz gracze moga wyrazi¢ w tworczy sposob ich osobowos¢ i
temperament.

Jednak czy mozna uzna¢ gry komputerowe lub ich zawartos¢ za dobro
kulturowe? Twierdze zZe tak, gdyz np. ,,historyczne” gry komputerowe powoli zmierzaja
w tym kierunku. Przez dobro kultury w zgodnie z ustawg z dnia 15 lutego 1962 r. o
ochronie dobr kultury narodowe;j 7 mozna rozumieé »wkazdy przedmiot ruchomy lub
nieruchomy, dawny lub wspodiczesny, majacy znaczenie dla dziedzictwa i rozwoju
kulturalnego ze wzgledu na jego warto$¢ historyczng, naukows lub artystyczng” (art. 2
uv.o.d.k.), ktory polega m.in. ,(...) zabezpieczeniu ich przed zniszczeniem,
uszkodzeniem, dewastacja, zaginigciem lub wywozem za granice, na zapewnieniu im
warunkow trwatego zachowania(...)” (art. 3 ust. 2 u.o.d.k.), m.in. ,,(...) dziela sztuk
plastycznych - rzezby, malarstwa, dekoracji, grafiki i iluminatorstwa, rzemiost
artystycznych, broni, strojow, numizmatyki 1 sfragistyki(...); (...) pamiatki historyczne,
jak militaria ruchome, pola bitew, miejsca upamig¢tnione walkami o niepodlegios¢ i

sprawiedliwo$¢ spoteczng, obozy zaglady oraz inne tereny, budowle i przedmioty

154 postaci reprezentujgce gracza w $wiecie wirtualnym.
1% Np. gra AION.

1% Np. gra Mount & Blade 11 czy World of Warcraft.
7' Dz.U. 1962, Nr 10, poz. 48 z pdzn. zm.
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zwigzane z waznymi wydarzeniami historycznymi lub z dzialalno$cia instytucji i
wybitnych  osobistosci  historycznych  (...); (...) obiekty archeologiczne i
paleontologiczne, jak $lady terenowe pierwotnego osadnictwa i1 dziatalnosci czlowieka,
jaskinie, kopalnie pradziejowe, grodziska, cmentarzyska, kurhany oraz wszelkie
wytwory dawnych kultur(...); (...)materialy biblioteczne, jak r¢kopisy, autografy,
iluminacje, starodruki pierwodruki, druki-unikaty i inne cymelia, mapy, plany, nuty,
ryciny, inne zapisy obrazu lub dzwigku, instrumentaria, oprawy” (art. 5 u.0.d.k.).
Nalezatoby si¢ zastanowi¢ nad dwoma kwestiami dotyczacych przytoczonych
fragmentow definicji dobra kultury. Po pierwsze czy gra komputerowa zawiera si¢ w
ktorys z tych elementéw, a po drugie czy gra moze by¢ uznana za dobro kultury, kiedy
jej tre$¢ zawiera obiekty lub przedmioty uznane za dobra kultury? Chcac udzieli¢
odpowiedzi na pierwsze pytanie sadze, ze nalezy powota¢ si¢ na art. 5 pkt 318§ 1119
u.o.d.k., gra komputerowa moze spetnia¢ kryterium dzieta plastycznego - a doktadniej
grafiki albo moze by¢ uznana za inny przedmiot nieruchomy lub ruchomy zastugujacy
na trwate zachowanie ze wzgledu na jego warto$¢ naukowa, artystyczng i kulturows. Za
dzieto plastyczne — grafike, mozna uzna¢ gre komputerowa, ktora sktada si¢ z interfejsu
graficznego charakteryzujacego si¢ elementami tworczymi i indywidualnym. Ponadto,
nalezy pamietaé, ze w trakcie procesu tworzenia gry komputerowej, przed stworzeniem
animacji i $wiata gry, tworzone s3 zazwyczaj odrgbne grafiki (lokacji, postaci,
przedmiotow, etc.) przez profesjonalnych grafikow, ktore w pdzZniejszym etapie sa
digitalizowane. W zwiazku z czym mozna zatozy¢, ze grafika w grach komputerowych
jest zbiorem dziet plastycznych — grafik, na podstawie ktorych stworzono animacje i
ruchome obrazy. W oparciu o ten punkt, niestety nie mozna byloby zakwalifikowa¢ gier
Hhistorycznych”, o ktorych wspominatem w pierwszym rozdziale, ze wzglgdu na
ubogo$¢ interfejsu graficznego, ktory pozbawiony byl elementéw tworczych i
indywidualnych. Z pomoca przychodzi nam tres¢ pkt 11, dzigki ktoremu ,historyczne
gry komputerowe”, ktore pozbawione byty grafiki mozna uznaé za dobra kultury z tego
wzgledu na ich istotny wptyw na spoteczenstwo, kulturg i nauke. Wptyw na kulture
przejawia si¢ m.in. czerpaniem inspiracji, wzoré6w z innych rodzajow mediow (ksiazki,

filmy, komiksy) 1 wptywaniu na kultur¢ masowa; tworzenie filmowych lub literackich

158 (...) dzieta sztuk plastycznych - rzezby, malarstwa, dekoracji, grafiki i iluminatorstwa, rzemiost

artystycznych, broni, strojow, numizmatyki i sfragistyki(...)”.
159 (...)inne przedmioty nieruchome i ruchome, zastugujace na trwate zachowanie ze
wzgledu na ich warto$¢ naukowa, artystyczng lub kulturalng (...)”.
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adaptacji gier komputerowych'®. Gry komputerowe wptynely na nauke, poprzez
rozwdj technologiczny przystosowany wylacznie do gier tj. maszyny arcade, konsole
domowe, przenosne konsole do gier czy okulary do wirtualnej rzeczywistosci.
Natomiast definitywnie gry komputerowe odcisnety pietno na spoteczenstwo, przez
fakt, iz gry komputerowe sg jedng z gtéwnych rozgrywek spoteczenistwa XXI w.
Kolejng kwestia godng uwagi jest zawieranie si¢ wielu dobr kultury w grach
komputerowychml. Fundamentalnym tego przyktadem jest seria gry komputerowa pt.
Assasin’s Creed. Gra opowiada o bohaterze, ktéry za pomoca specjalnej maszyny
(Anonimus) uczestniczy w symulacji wcielajacej go w losy swoich przodkow poprzez
wspomnienia genetyczne przenoszone przez pokolenia. W kolejnych czesciach gry
gracz ma mozliwo$¢ zwiedzenia historycznych miast tj. Damaszek, Jerozolima, Akka,
Wenecja, Florencja, Watykan czy Paryz, ktore zaprojektowane byly zgodnie ze
zrédtami historycznymi, a w dodatku ma mozliwos¢ odwiedzenia i wspinania si¢ po

162 (odwzorowanych na podstawie rzeczywistych

najstynniejszych budowlach miast
plandéw architektonicznych), bedacych jednoczesnie dobrami kulturny poszczegolnych
panstw. Gracze podczas rozgrywki maja takze mozliwos¢ spotkania postaci
historycznych i zwigzanych z nimi ttami historycznymi, m.in. Leonarda da Vinci i jego
procesu tworzenia wynalazkow (dodatkowa mozliwo$¢ zapoznania si¢ ze szkicami tych
wynalazkow) czy Jerzego Waszyngtona i wydarzen zwigzanych z jego przywodztwem
nad Armig Kontynentalna, np. oblezenie Bostonu. Dodatkowo gracz podczas rozgrywki
ma mozliwo$¢ poszukiwania 1 zbierania wielu dziet sztuki (uznawanych za
ogolnoswiatowe dobra kulturowe) z minionych epok.

Zatem uwazam, ze gra komputerowa, ktéra rozpowszechnia i umozliwia
zdobycie wiedzy o powszechnie znanych dzietach sztuki i budowlach uznawanych za
zabytki i dobra kulturowe, powinna by¢ uznana jako dobro kultury, gdyz w pehni
spetnia przestanki zawarte w art. 2 uv.o.d.k., iz musi by¢ to dobro, ktoére ,,(...) ma

znaczenie dla dziedzictwa 1 rozwoju kulturalnego ze wzgledu na jego wartos¢

historyczna, naukowa lub artystyczng”.

180 Stworzenie ksiazek i filmu World of Warcraft, serialu Mass Effect czy tez ksigzek Assasin’s Creed
uzupetniajacych watek zawarty pomigdzy kolejnymi seriami gry komputerowe;.

181 M.in. plany architektoniczne budynkéw, odwzorowania budowli, szkice wynalazkow, dziet sztuki etc.
162 Np. Katedra Santa Maria Del Fiore we Florencji, Bazylika Sw. Piotra w Watykanie, Katedra Notre-
Dame w Paryzu.
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2.2.  Wolnos¢ dzialalnosci gospodarczej oraz prawo do wlasnosci prywatnej

Przejaw wolnosci dziatalno$ci gospodarczej jak i prawa do wlasnosci prywatnej
przejawia si¢ w znacznej mierze w odwolaniu do podmiotéw bedacych producentami,
wydawcami, konsumentami 1 wiascicielami gier komputerowych (,,podmiotowe
znaczenie gier komputerowych”).

Zarowno wolnos¢ dziatalno$ci gospodarczej, prawo do wiasnosci prywatna i
wolnos¢ umoéw (gwarantowana nizszym aktem prawnym) stanowig katalog elementow,
ktory tworzy minimum pojecia spotecznej gospodarki rynkowej. Jednakze samo pojecie
spotecznej gospodarki rynkowej nie jest wyjasnione zarowno na gruncie Konstytucji RP
jak 1 na gruncie regulacji unijnych (traktat lizbonski oraz inne dokumenty zatozycielskie
Unii Europejskiej). Krystian Complak dodaje réwniez, ze pojecie spotecznej gospodarki
rynkowej nie jest rowniez wyjasnione w niemieckiej ustawie zasadniczej, z ktorego to

163

panstwa idea ta powstata™". Konstytucja RP nie zawiera bezposrednio definicji

legalnych dziatalnosci gospodarczej/wolnosci dziatalnosci gospodarczej oraz wlasnos$ci
prywatnej.

Definicji dziatalnosci gospodarczej podejmuje si¢ ustawodawca w ustawie z
dnia 2 lipca 2004 r. o swobodzie dziatalnosci gospodarczej’®, rozwijajac tym
zagwarantowane Konstytucja postanowienia. W rozumieniu u.s.d.g. dziatalnoscig
gospodarcza jest zarobkowa dziatalnos¢ wytworcza, budowlana, handlowa, ustugowa
oraz poszukiwanie, rozpoznawanie i wydobywanie kopalin ze zt6z, a takze dzialalno$¢
zawodowa, wykonywana w sposob zorganizowany i ciggly. Bezsprzecznie w przypadku
firm odpowiedzialnych za produkowanie i wydawanie gier komputerowych spetnione
sa przestanki ciggtosci, zarobkowos$ci 1 zorganizowania. Natomiast, kwestia rodzaju
dziatalnosci gospodarczej producentéw i wydawcow gier komputerowych (dziatalnos¢
wytworcza, dziatalno$¢ ustugowa) uzalezniona jest od formy w jakiej gra jest
wydawana. Obecnie gry komputerowe udost¢pniane sg konsumentom, graczom w
dwoch formach: materialnej lub cyfrowej. Gry komputerowe w formie materialnej sg
tworzone i zapisywane na trwatych nosnikach takich jak ptyty CD-ROM, DVD-ROM
czy BLUE-RAY, a konsument poprzez ich zakup staje si¢ ich wilascicielem. W
przypadku gier cyfrowych, wydawcy udzielaja dostepu do gier za pomocg specjalnych

programéw komputerowych dzigki ktérym konsumenci moga uzyska¢ dostep do gier

163 M. Haczkowska (red.), Komentarz. Rzeczypospolita..., op. cit., s. 34.
184 Dz.U. 2004, Nr 173, poz. 1807 z p6zn. zm.
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komputerowych umieszczonych na serwerach wydawcow gier (gra w wersji cyfrowej
jest ustuga polegajaca na udostepnianiu gry komputerowej). Przez wolnos¢ dziatalno$ci
gospodarczej rozumie si¢ swobode podejmowania 1 prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej w dowolnie wybranych formach prawnych oraz na zasadzie
samodzielnosci. Wolno$¢ obejmuje wolnos¢ wyboru rodzaju dziatalnos$ci gospodarczej
oraz wolno$¢ wykonywania lub zaprzestania wykonywania wybranej dzialalno$ci
gospodarczejms. Wolnos¢ dziatalnosci gospodarczej bez jakichkolwiek watpliwosci ma
zastosowanie do podmiotéw prywatnych, zaréwno o0so6b fizycznych jak 1 oséb
prawnych, inaczej jest w przypadku podmiotow publicznych, gdyz w nauce prawa
wyksztalcity si¢ dwa stanowiska, w ktérym jedno opowiada si¢ za wylaczeniem
podmiotéw  publicznych z podmiotowego zakresu wolnosci  dziatalnosci
gospodarczej'®®, zas drugie za ich objeciem*®’.

Nalezy pamigtac, ze zakres ustawy o swobodzie dzialalnos$ci gospodarczej w
kwestii podejmowania, wykonywania i zakonczenia dziatalnosci gospodarczej obejmuje
jedynie terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, a tym samym jedynie podmioty majace
miejsce zamieszkania lub siedzib¢ na tym terytorium. Ustawa przewiduje jednak
mozliwo$¢ wykonywania dziatalnos$ci gospodarczej poprzez tworzenie oddziatow z
siedziba na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej przez zagranicznych przedsigbiorcow,
na zasadzie wzajemnosci, o ile ratyfikowane umowy mig¢dzynarodowe nie stanowia
inaczej (art. 85 u.s.d.g.). Jest to wazny przepis, gdyz obecnie na rynku przewazajaca
rolg w $wiecie gier komputerowych stanowig zagraniczni tworcy i producenci gier.

Pomimo wolnosci swobody dziatalno$ci gospodarczej ustawodawca narzuca
pewne wymogi, ktore musza by¢ spelnione, aby mozna bylo prowadzi¢ dzialalnos¢
gospodarczg. Pierwszym z wymogow jest ztozenie wniosku do odpowiedniego rejestru
uzaleznionego od tego czy wnioskodawca jest osoba fizyczna czy osoba prawna lub
jednostka organizacyjna niebgdgca osobg prawng, ktérej odrgbna ustawa przyznaje

zdolnos¢ prawng. W przypadku oséb fizycznych, przedsigbiorca moze podjacé

dziatalno$¢ gospodarcza w dniu ztozenia wniosku do Centralnej Ewidencji 1 Informacji

165 B Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 161

166 Zob. K. Pawlowicz , Konstytucyjne a ustawowe pojecie przedsiebiorcy, Przeglad Legislacyjny 2007,
Nr 2,s.49in.; A. Bierz, Przedsigbiorcy — zagadnienia prawne, [w:] M. Baczyk i in., Podstawy prawa
przedsigbiorstw dla studentow prawa, zarzgdzania i bankowosci, Warszawa 1996, s. 6; B. Banaszak,
Konstytucja ..., op. cit., s. 161-162/

187 W. Skrzydto, S. Grabowska, R. Grabowski (red.), Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej. Komentarz
Encyklopedyczny, Warszawa 2009, s.645; M. Szydto, Paristwo jako przedsiebiorca. Wybrane zagadnienia
prawne, Krakow 1998, s. 80-90).

54



o Dziatalnosci Gospodarczej (CEIDG), za$ pozostate podmioty po uzyskaniu wpisu do
rejestru przedsigbiorcow w Krajowym Rejestrze Sadowym (KRS).

Nadto, do wykonywanie niektorych rodzajow dzialalnosci gospodarczej
konieczne jest uzyskanie koncesji, licencji, zezwolenia lub wpisu do rejestru
dziatalnosci regulowanej. Takim przypadkiem jest prowadzenie przez przedsigbiorce
dziatalnosci gospodarczej w zakresie gier losowych, zaktadéw wzajemnych, gier na
automatach. Kwestia ta jest o tyle wazna w kontek$cie gier komputerowych, iz
powszechnym zjawiskiem jest prowadzenie hazardowych gier on-line (hazard
internetowy). Zgodnie z ustawa z dnia 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych'®®.
Powyzsza ustawa w odroznieniu od u.s.d.g., ogranicza mozliwos¢ prowadzenia takiej
dziatalnosci gospodarczej do takich form jak: spétka akcyjna lub spotka z ograniczong
odpowiedzialnoécia; majacych siedzibe na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej™®.
Problem stanowi wymoég art. 6 ust. 1 u.g.h., ktory uzaleznia mozliwos¢ prowadzenia
gier cylindrycznych, gier w karty, gier w kos$ci, etc., od posiadania koncesji na

prowadzenie kasyna gry*™

. Jak wida¢, na gruncie przepisow prawa polskiego nie jest
mozliwe prowadzenia gier poza przeznaczonym miejscem (kasyno gier), czyli zakazane
jest prowadzenie dziatalnosci w zakresie hazardowych gier on-line w Internecie. Za$
naruszenie przepisow u.g.h. moze prowadzi¢ do powaznych konsekwencji, gdyz wiaze
si¢ to z powaznymi karami pieni¢znymi. W przypadku prowadzenia gier hazardowych
bez koncesji, kara pienigzna wynosi ,,100 % przychodu, w rozumieniu odpowiednio
przepisow o podatku dochodowym od 0s6b fizycznych albo przepisow o podatku
dochodowym od 0sob prawnych, uzyskanego z urzadzonej gry”'’*. Ponadto, zgodnie z
art. 107 par. 1 ustawy z dnia 10 wrze$nia 1999 r. kodeks karny skarbowy172 - ,, Kto
wbrew przepisom ustawy lub warunkom zezwolenia urzadza lub prowadzi gre losowa,
gre na automacie, gre na automacie o niskich wygranych lub zaktad wzajemny, podlega
karze grzywny do 720 stawek dziennych albo karze pozbawienia wolnosci do lat 3, albo

obu tym karom 13cznie”. Karze podlega takze ten, kto na terytorium Rzeczypospolitej

Polskiej uczestniczy w zagranicznych grach losowych lub zagranicznym zaktadzie

1% Dz. U. 2009, Nr 201, poz. 1540 z pézn. zm.

Zgodnie z art. 6 par. 4 u.g.h. forma ta odnosi sie do pienieznej gry w bingo, gier w karty, gier
cylindrycznych, gier w kosci oraz gier na automatach. Najczestszymi hazardowymi grami on-ling sg gry w
karty lub cylindryczne.

170 Decyzje w sprawie udzielenia koncesji na prowadzenie kasyna gier udziela minister wtasciwy do
spraw finanséw.

7 Art. 89 ust. 2 pkt 1 u.g.h.

172 Dz. U. 1999 nr 83 poz. 930.
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wzajemnym'”, wliczajac w to réwniez hazardowe gry on-line organizowane na
zagranicznych portalach internetowych. Mozna rozwazy¢é kwestie prowadzenia
dziatalno$ci w zakresie hazardowych gier on-line prowadzonych na podstawie licencji
zagranicznych, gdyz z reguty przepisy k.k.s. dotyczg sprawcy czynu zabronionego na
terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, za$ jak stanowi art. 6 ust. 2 k.k. za miejsce
popetnienia czynu zabronionego uwaza si¢ miejsce, w ktorym sprawca dziatat albo
gdzie skutek stanowigcy znami¢ czynu zabronionego nastgpil lub wg zamiaru sprawcy
mial nastagpi¢. Podjecia refleksji wymaga rowniez pojecie terytorium Rzeczypospolitej
Polskiej w zwigzku prowadzeniem hazardowych gier on-line. Wydaje si¢, ze mozna
przez to rozumie¢ podejmowanie dziatan przez graczy na terytorium Rzeczypospolitej
Polskiej (np. uczestniczenie w grach hazardowych on-line na komputerze podtgczonym
do Internetu na terytorium panstwa) lub gdy organizator gry wykonuje swoje operacje
na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej (np. organizator gry prowadzi gry hazardowe
on-line na serwerach potozonych na terytorium panstwa). W zwiazku przedstawionymi
argumentami wydaje si¢ za mozliwe prowadzenie dziatalnos$ci gospodarczej w zakresie
hazardowych gier on-line uzyskujac zagraniczne licencje w panstwach, w ktorych
hazard internetowy jest uregulowany przepisami prawnymi. W takim przypadku
dziatalno$¢ powinna odbywaé si¢ na serwerach znajdujacych si¢ poza granicami
Rzeczypospolitej Polskiej. Z innej strony, mozna zastanowi¢ si¢ nad mozliwo$cia
uzyskania licencji w niektorych panstwach UE, w ktorych jest to dozwolone (gdyz
regulacje dotyczace e-hazardu, nie sg ujednolicone na terytorium panstw UE). W taki
przypadku, z pomoca przychodzityby przepis Traktatu ustanawiajagcego Wspolnote
Europejska stanowigce o zasadzie swobody przedsigbiorczo$ci i swobody §wiadczenia

174175

ushug (art. 43 i 49 Traktatu ustanawiajacego WE ). W tej kwestii opowiedziat si¢

173 Art. 107 par. 2 k k..

174 Ograniczenia swobody przedsigbiorczo$ci obywateli jednego Pafistwa Cztonkowskiego na terytorium
innego Panstwa Czlonkowskiego sg zakazane w ramach ponizszych postanowien. Zakaz ten obejmuje
rowniez ograniczenia w tworzeniu agencji, oddziatéw lub filii przez obywateli danego Panstwa
Czlonkowskiego, ustanowionych na terytorium innego Panstwa Cztonkowskiego. Z zastrzezeniem
postanowien rozdziatu dotyczacego kapitatu, swoboda przedsigbiorczosci obejmuje podejmowanie i
wykonywanie dziatalno$ci prowadzonej na wlasny rachunek, jak rowniez zaktadanie i zarzadzanie
przedsiebiorstwami, a zwlaszcza spotkami w rozumieniu art. 48 traktowanie spotek jako osoby fizyczne,
akapit drugi, na warunkach okres§lonych przez ustawodawstwo Panstwa przyjmujacego dla wtasnych
obywateli”.

175 W ramach ponizszych postanowien ograniczenia w swobodnym $wiadczeniu ustug wewnatrz
Wspdlnoty sa zakazane w odniesieniu do obywateli Panstw Cztonkowskich majacych swe
przedsigbiorstwo w panstwie Wspoélnoty innym niz panstwo odbiorcy §wiadczenia.. Rada, stanowiac
wigkszos$cig kwalifikowana na wniosek Komisji, moze rozszerzy¢ korzysci wynikajace z postanowien
niniejszego rozdzialu na obywateli panstwa trzeciego §wiadczacych ushugi i majacych swe
przedsiebiorstwa wewnatrz Wspdlnoty™.
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réwniez Europejski Trybunal Sprawiedliwos$ci (ETS) w wyroku z dnia 6 listopada 2003
r. w sprawie C-243/01 przeciwko Piergiorgiowi Gambelli i in.*”® lub w wyroku z dnia 6
marca 2007 r. w sprawie (C-338/04, C-359/04, 360/04) przeciwko Massimiliano
Placanica, Christrano Palazzese, Angelo Sorricchio'”’, w ktorych stwierdzil, ze nie
mozna zakazywa¢ zagranicznym przedsigbiorcom prowadzenia dziatalno$ci na
podstawie licencji wydanej w innym panstwie UE w zakresie gier hazardowych.
Przechodzac do pojecia ochrony prawa wilasno$ci 1 innych praw majatkowych,
art. 21 1 64 Konstytucji RP naktadaja na ustawodawce obowigzki pozytywne,
polegajace na ustanowieniu odpowiednich przepisow 1 procedur zapewniajacych
ochrong¢ prawng prawom majatkowym, jak i negatywne, ktorych celem jest
powstrzymywanie ustawodawcy od wprowadzania przepiséw, ktore mogltyby pozbawic

178 jak twierdzi sam TK,

lub zbytnio ograniczy¢ ochron¢ prawng tych praw
zapewnienie ochrony wlasnosci jest konstytucyjng powinnoscig panstwa, ktora jest
warto$cig wyznaczajaca kierunek interpretacji art. 64 Konstytucji RP i unormowan
ustawowych”g. Ochrona zapewniona jest w przepisach prawa cywilnego, ktére dzigki
ustawodawcy zapewniaja zaré6wno ochron¢ windykacyjng (zadanie wtlasciciela o

wydanie rzeczy, w stosunku do osoby, ktora nia faktycznie wiada)'®

, jak 1 ochrong
negatoryjng (zgloszenie roszczenia do naruszajacego prawa wilasnosci o zaniechanie
naruszen i przywrdcenie stanu zgodnego z prawem)lgl. Zagwarantowanie ochrony
wigze si¢ z mozliwo$cig wytoczenia powoddztwa w sgdach powszechnych. Jak twierdzi
B. Banaszak ,(...) Podmiot prawa wtlasnosci powinien dysponowaé Srodkami
umozliwiajgcymi mu zgdanie od organdéw panstwa jednoznacznego ustalenia, czy
prawo to mu przystuguje oraz dzialan na rzecz ochrony tego prawa. Ochrona ta
przystuguje dopoty, dopoki w sposob ostateczny wiasciwy sad nie orzeknie w sposob
zgodny z polskimi zasadami konstytucyjnymi, ze dany podmiot nie jest

whascicielem”%.

Zatem jak wida¢, to przepisy prawne (ustawy) w sensie
przedmiotowym, powinny spetnia¢ funkcje ochronng, okreslajac sktadniki konkretnych

praw majatkowych (tres¢, sposdob w jaki mozna je naby¢, przenosi¢ oraz zby¢). Za$

'"® ECLI:EU:C:2003:597.

" ECLI:EU:C:2007:133.

178 \Wyr. 2 10.10.2000 r., P 8/99, OTK 2000, Nr 6, poz. 190.

179 B. Banaszak. Konstytucja..., op. cit., s. 386; J. Oniszczuk, Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej w
orzecznictwie Trybunatu Konstytucyjnego na poczqtku XXI w., Krakow 2004, s.314.

180 Art. 222 par. 1 k.c.

181 Art. 222 par. 2 k.c.

182 B, Banaszak, Konstytucja ..., op. Cit., s. 388.
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sady powinny wspiera¢ te przepisy poprzez dokladne ustalenie podmiotow praw oraz
rozstrzyganie sporow na podstawie konkretnych stanow faktycznych.

Podmiotowy zakres zagwarantowanych praw z art. 64 Konstytucji RP poprzez
swoje szerokie unormowanie, dotyczy zaré6wno osoby fizyczne i prawne (podmioty
prywatne), jak i podmioty publiczne (np. jednostki samorzadu terytorialnego), co
wystowione jest to poprzez sformutowanie ,,Kazdy ma prawo do wilasnosci (...)”.
Ponadto, udzielenie ochrony praw tym podmiotom, powinno opiera¢ si¢ na zasadzie
rownos$ci, ktora na ptlaszczyznie podmiotowej dotyczy takze zakazu roznicowania
intensywnos$ci udzielanej ochrony prawnej (na plaszczyznie przedmiotowej, czyli
pomigdzy konkretnymi prawami, np. wilasno$ci a inne prawa majatkowe, zasadg
roéwnosci nie nalezy utozsamia¢ z r6zng intensywnoscia udzielanej ochrony)183.

Przepisy konstytucyjne dotyczace kwestii wlasnosci i innych praw majatkowych
nie sg uregulowane jako jedna calo$¢, a zostaly umieszczone w réznych czesciach
Konstytucji RP (m.in. art. 20, 21, 64, 165 Konstytucji RP). Sylwia Jarosz-Zukowska
podkresla takze, ze przepisy z art. 20 i 22 Konstystucji RP w stosunku do przepisow z
art. 64 Konstytucji RP nie pozostaja w stosunku do siebie w relacji uzupetniania, lecz
opisuja inne kategorie podyktowane ujeciem obiektywnym i subiektywnym wtasnos$ci
w konstytucjonalizmie innych panstw. Ujecie obiektywne wyznacza kierunek
interpretacji innych przepisow Konstytucji RP (w tym ujgciu ochrona wiasno$ci
wystepuje jako instytucja ustrojowa, ktéra formutuje obowigzki panstwa), za$

184 podziat ten

subiektywne okresla wilasno$¢ jako prawo podmiotowe jednostki
potwierdza rowniez orzeczenie Trybunatu Konstytucyjnego, w ktérym stwierdzono, ze
w art. 20 Konstytucji RP nie znajduje si¢ podstawa do wystapienia z roszczeniem o
nabycie wiasnosci'®. Ze wzgledu na wspomniany brak definicji wlasno$ci w oparciu o
art. 20 Konstytucji RP wlasno$¢ prywatna nalezaloby rozumie¢ jako wszelka wiasnosé¢
podmiotow niepanstwowym, ktéora obejmuje réwniez jednostki samorzadu
terytorialnego ,w =zakresie mienia, ktore nie stuzy bezposrednio uzytkowi
publicznemu”l%.

Zapewnienie regulacji dot. prawa wlasnosci 1 innych praw majatkowych oraz ich

ochrony w aktach konstytucyjnych i ustawowych jest o tyle istotne w stosunku do gier

'3 Ibidem, s. 389.

184 Zob. S. Jarosz-Zukowska, Konstytucyjna zasada ochrony wlasnosci, Krakow 2003, s. 303. ; W.
Skrzydto, Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej. Komentarz, wyd. VII, Lex 2013, art. 64.

185 Wyr. z dnia 29.05.2001 r., K 5/01, OTK 2001, Nr 4, poz. 87.

186 B Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 164; wyr. z dnia 12.04.2000 r., K 8/89, OTK 2000, Nr 3, poz.
87.
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komputerowych, iz na tym gruncie pojawiaja si¢ liczne problemy praktyczne, ktore
wystepuja w obrocie rynkowym, gléwnie odnoszace si¢ do praw i ograniczen
wynikajacych z posiadanego tytulu do gry komputerowej czy odnoszace si¢ do
elementoéw tresci/zawarto$ci gier 1 ich naruszen przez osoby trzecie.

Na wstepie nalezy zaznaczy¢, iz gry komputerowe mogg by¢ przedmiotem
prawa wiasnosci, z tego wzgledu, iz jak wynika z wcze$niejszych wywodow, sg dzietem
intelektu czlowieka (sg utworem), co kwalifikuje je jako wiasno$¢ intelektualna.
Regulacje dotyczace praw wiasnosci intelektualnej okreslane sg w réznych gateziach
prawa, korzystajac z konstrukcji odpowiadajacych tym z prawa zobowigzan czy prawa
rzeczowego, za$ wprost stosuja regulacje prawa spadkowego. Mozna zadaé sobie
pytanie: dlaczego ,,moga by¢” a nie ,,s3” przedmiotem prawa wiasnosci w przypadku,
gdy mowimy o sprzedazy i kupnie gier komputerowych? A to dlatego, iz od kilku lat
gry komputerowe wystepuja rowniez W wersjach cyfrowych na specjalnych platformach

(programach)*®’

. Podziat gier komputerowych na wersje pudetkowa 1 wersje cyfrowa
prowadzi do probleméw z powodu nieswiadomosci konsumentow o roznicach
zachodzacych w poszczegolnych wersjach gier komputerowych. Przy zakupie gry
komputerowej w wersji pudetkowej w sklepie stacjonarnym lub internetowym, na
konsumenta z momentem przeniesienia posiadania rzeczy oznaczonej co do gatunku,
przechodzi prawo wiasnosci'®®. Natomiast, w przypadku zakupu gry w wersji cyfrowej,
konsument otrzymuje jedynie prawo do jej uzytkowania, poprzez udostgpnienie gry na
konkretnej platformie. Rozrdznienie to jest o tyle wazne, i1z wigze si¢ z r6znym tytutem
uprawnien (prawa na rzeczy wlasnej a na rzeczy cudzej) oraz zakresem ograniczen do
gry komputerowej. Niestety praktyka rynkowa poglebia problem nierozrozniana tych
dwoch tytutow, poprzez ujednolicanie cen gier komputerowych w wersji pudetkowej w
sklepach stacjonarnych i online z cenami gier komputerowych w wersji cyfrowej
udostepnianych przy dokonaniu zakupu na odpowiednich platformach. Chcac wyjasnié
roznice w przyshugujacych prawach 1 ograniczeniach do tych dwoch wersji gier
komputerowych, nalezy odwota¢ si¢ do ustanowionych przez ustawodawce regulacji w
ustawie z dnia 23 kwietnia 1964 r. — kodeks cywilny™®, a dokladniej w prawie
rzeczowym. Problematyki prawa wlasnosci reguluja art. 140 i nast. k.c., jezeli za$

chodzi o uzytkowanie to nalezy odwota¢ si¢ do art. 244 par. 1, 252 k.c. oraz przepisy

187 Npp. Steam, Origin, PlayStation Store, Xbox Live.
188 Art. 155 par. 2 k.c.
%9 Dz. U. 1964, Nr 16, poz. 93 z pdzn. zm.
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nalezace do czgsci ogdlnej k.c. Prawo wiasnosci jak i uzytkowanie nalezg do praw
rzeczowych, z t3 roznica, ze uzytkowanie zawiera si¢ w ograniczonych prawach
rzeczowych. Cecha odrdzniajaca whasno$¢ od ograniczonych praw rzeczowych, w tym
uzytkowania, jest to, iz ograniczone prawa rzeczowe sg prawami na rzeczy cudzej (w
przypadku wiasno$ci — prawa na rzeczy wtlasnej). Zatem ustawodawca w sposob
wyczerpujacy okresla uprawnienia, ktére mieszcza si¢ w tresci kazdego ograniczonego
prawa rzeczowego. Prawa te polegajg na wykonywaniu niektorych uprawnien na cudzej
rzeczy, przystugujacych w zwyktych warunkach wiascicielowi (obcigzenie prawa
wlasnosci wiasciciela). Obciazenia roznia sic w zaleznosci od konkretnych praw™*.
Kluczowym ograniczeniem praw réznicujagcym te dwa prawa rzeczowe jest
niezbywalno$¢ prawa uzytkowania, ktore wigze si¢ z jego osobistych charakterem, a co
za tym idzie gra komputerowa bedaca w wersji cyfrowej nie moze by¢ zbyta (nie ma
takiego ograniczenia w przypadku prawa wlasno$ci). Kolejnym istotnym ograniczeniem
wynikajacym z gier cyfrowych jest przypadek zbanowania uzytkownika lub skasowania
przez uzytkownika konta na platformie, ktore jest rownoznaczne bezpowrotng utratg
zakupionej gry. Wiaze si¢ to niejako z regulacjami kodeksu, dotyczacymi obowigzku
prawidtowej gospodarki (art. 256 k.c.) oraz mozliwo$cig zrzeczenia si¢ prawa poprzez
usunigcie (poprzez usuniecie konta).

Jak mozna zaobserwowa¢ W praktyce, wielu konsumentow nie jest w petni
$wiadoma o zachodzacych roznicach pomigdzy wesjami gier komputerowych i
zwigzanych z nimi prawami, ktore opisatem. Nastepstwem tego jest zakup gier w wersji
cyfrowej z przekonaniem, iz wraz zakupem gry nabywaja ja na wtasnos¢. Problem w tej
materii 1 niejednolito$¢ orzeczen mozna zaobserwowaé rdéwniez w orzecznictwie
panstwowym jak i unijnym. Przyklad stanowi¢ moze wyrok Trybunatu Sprawiedliwos$ci
z dnia 3lipca 2012r. w sprawie C-128 pomiedzy UsedSoft GmbH vs Oracle
International Corp., w ktorym TS uznatl, ze w przypadku udzielenia mozliwos$ci jednej
ze stron pobrania kopii programu komputerowego przy jednoczesnym podpisaniu
umowy licencyjnej na mozliwo$¢ korzystania z kopii przez czas nieokreslony i
dokonaniu zaptaty kwoty odpowiadajacej wartosci gospodarczej kopii dzieta na rzecz
drugiej strony, jest rownowazne z przeniesieniem prawa wiasnosci kopii programu
komputerowego. Ponadto, na tg kwesti¢ nie ma wptywu czy umowa licencyjna zakazuje

dalszego zbywania lub Ze kopia programu komputerowego jest udostgpniana

1% E Gniewek, Prawo rzeczowe, wyd. 9, Warszawa 2012, s. 175.
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konsumentowi poprzez przekazanie materialnego nosnika jak ptyta CD-ROM, DVD-
ROM czy BLUE-RAY lub poprzez umozliwienie jej pobrania™’.

Wyrok ten nie rozwigzat jednak problemu i nie ujednolicit réoznych praktyk
postepowania, ze wzgledu fakt, iz firmy zajmujace si¢ platformami do gier przyjety
nowe rozwigzania.. Fundamentalnym przyktadem sa pdzniejsze sprawy przeciwko
firmie Valve z powo6dztwa organizacji pro konsumenckich z Niemiec i Francji (sprawa
ciggle trwa). W sprawie pomigdzy Federacja Niemieckich Stowarzyszen Konsumentow
(Verbraucherzentrale Bundesverband - VZBV) a firmg Valve bedacg wilascicielem
platformy Steam. Sad Okrggowy w Berlinie w 2013 r. wydat odmienng decyzje w
stosunku do wyzej przytoczonego stanowiska Trybunatu Sprawiedliwo$ci. Podstawa
powodztwa VZBV byl brak udzielenia uzytkownikowi w regulaminie mozliwosci
odsprzedania, przekazania badZ uzyczenia konta na Steam innej osobie, by mogla ona
zagra¢ w gry znajdujace si¢ na koncie uzytkownika. VZBV argumentowalo, iz takie
rozwigzanie sprzeczne jest z postanowieniami unijnymi dyrektywy 2001/29/WE z dnia
22 maja2001 r. w sprawie harmonizacji niektorych aspektow praw autorskich i
pokrewnych w spoleczenstwie informacyjnym oraz dyrektywy 2009/24/WE. Za
przyjeciem takiego stanowiska przez Sad Okregowy w Berlinie moze przemawiac fakt,
iz zakres sprawy przeciwko Valve byl znacznie szerszy, gdyz nie dotyczyl tylko
sprzedazy licencji do programu komputerowego, ale takze faktu iz Valve zakazuje
przekazywania kont uzytkownika innym osobom, co przekracza kwesti¢ poruszang
przez Trybunal Sprawiedliwosci w sprawie UsedSoft GmbH vs Oracle International
Corp.'®2. Pod koniec 2015 r. z pozwem do sadu przeciwko Valve wystapito francuskie
stowarzyszenie konsumentow UFC-Que i jak do tej pory sprawa jest w toku. Jednak jak
wiadomo, przedmiotem sporu sa niektore zapisy zawarte w umowie subskrybenta tj.
zakaz sprzedazy zakupionych gier na platformie, wylaczenie firmy od
odpowiedzialnosci w przypadku wtamania 1 kradziezy danych osobowych uzytkownika,
przywlaszczenie przez firm¢ praw autorskich do fanowskiej tworczo$ci wgranej na

platform¢ Steam (mody), niemozno$¢ zadania zwrotu pieniedzy ze Steam Wallet w

191 ECLI:EU:C:2012:407, pkt 43-47.

192 M. Maj, Valve ma prawo utrudniaé odsprzedaz gier? Wiasciwie tak, ale diabel thwi w szczegdlach,
[dostep na: 15.02.2016 r.], dostep pod adresem: http://di.com.pl/valve-ma-prawo-utrudniac-odsprzedaz-
gier-wlasciwie-tak-ale-diabel-tkwi-w-szczegolach-49469 .
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przypadku zamkniecia, zbanowania, skasowania konta uzytkownika oraz stosowania
prawa luksemburskiego dla wszystkich uzytkownikow'®.

Regulacje dotyczace prawa wilasnosci mogg rowniez mie¢ zastosowanie
bezposrednio do elementéw zawierajacych si¢ w tresci/zawartosci gier komputerowych,
w szczeg6lnosci odnoszac si¢ do gier online (np. MMORPG). Méwiac o elementach,
nalezy przez to rozumie¢ ,wirtualne dobra”, ktére moga by¢ przedmiotem kupna,
sprzedazy czy darowizny. Takimi ,,wirtualnymi dobrami” moga by¢ m.in. avatary
tworzone przez graczy, zdobyte lub stworzone przedmioty w grze lub cale ich zestawy
czy waluta ktorg operuje si¢ w grze. Nie mozna jednak generalizowaé pogladu, iz
,wirtualne dobra” sg przedmiotem prawa wlasnosci i nalezy dokona¢ podziatu na gry
komputerowe, ktore takg mozliwos¢ przewidujg oraz gry komputerowe, ktore wprost w
zakazuja takiego traktowania elementdw zawierajacych sie w grach komputerowych.

Zaczynajac od drugiej grupy gier komputerowych, zakazy o ktorych
wspomniatem zawieraja si¢ zazwyczaj w regulaminach rozgrywki lub platformy
(bedacych zarazem wzorcami umownymi zgodnie z przepisami k.c.), ktoére zazwyczaj
informuja uzytkownikéw o prawie jedynie do uzywania gier wraz z wszystkimi
elementami sktadowymi, ktére nalezg do wilasciciela gry lub do innych wtascicieli o
ktorych mowa jest w regulaminie. Ponadto, w regulaminach czesto zakazuje si¢
prowadzenia dziatan, ktore przeszkadzatyby innym uzytkownikom z korzystania z gier 1
elementow sktadowych oraz dokonywania jakichkolwiek wymian czy sprzedazy za
realng walutg elementow sktadowych gry komputerowej, czyli ,,wirtualnych dobr”. Za
przyktad postuzy¢ moga fragmenty regulaminéw gier online 1 platform, ktore stanowia

czotowke najbardziej grywalnych gier tego typu:

193 Entelarmer , Valve znéw pozwane w zwiqzku z warunkami umowy Steam, [dostep na: 15.02.2016 r.]
,dostep pod adresem: http://www.gry-online.pl/S013.asp?1D=95685.
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I1l. Limitations on Your Use of World of Warcraft.

2. You agree that you will not:

llustracja 2 Regulamin gry World of Warcraft — postanowienia odnoszace si¢ do zakazu sprzedazy

elementow sktadowych gry (,,wirtualnych dobr’”)**.

Pomimo jednoznacznych postanowien zawartych w regulaminach gier lub
platform, w obrocie gospodarczym, w szczegolnosci na aukcjach internetowych, mozna
spotka¢ si¢ ze zjawiskiem sprzedawania ,,wirtualnych dobr” z gier (co prawda na
przestrzeni ostatnich kilku/kilkunastu lat zjawisko stopniowo si¢ zmniejszato). W
przypadku takich aukcji mozna zaobserwowac zastosowanie ciekawego zabiegu
stylistycznego, ktory ma na celu probe obejscia postanowien zawartych w regulaminach
dotyczacych zakazu sprzedazy elementow skladowych: ,,Przedmioty sg wlasnosciag
»196

Firmy... (nazwa firmy). Ja sprzedaj¢ jedynie czas na stworzenie i ich ulepszenie

Mozna zada¢ sobie pytanie: Czy mamy W tym przypadku do czynienia z umowa

194 Regulamin dostepny pod adresem:
http://store.steampowered.com/eula/290730_eula_0?eulaLang=polish, [dostep na: 2.02.2016 r.]

1% Regulamin dostepny pod adresem: http://eu.blizzard.com/pl-pl/company/legal/wow_tou.html , [dostep
na: 2.02.2016 r.].

19 przyktady takich sformutowan mozna znalezé na stronach pod adresem: http://allegro.pl/metin-2-
samos-eq-i-postacie-i6062258379.html , http://allegro.pl/atlantiss-konto-wow-postacie-
i6051727537.html .

63


http://store.steampowered.com/eula/290730_eula_0?eulaLang=polish
http://eu.blizzard.com/pl-pl/company/legal/wow_tou.html
http://allegro.pl/metin-2-samos-eq-i-postacie-i6062258379.html
http://allegro.pl/metin-2-samos-eq-i-postacie-i6062258379.html
http://allegro.pl/atlantiss-konto-wow-postacie-i6051727537.html
http://allegro.pl/atlantiss-konto-wow-postacie-i6051727537.html

sprzedazy? Nalezy jednoznacznie stwierdzi¢, ze takie sformutowanie jest sprzeczne z
przepisami k.c., gdyz jak stanowi art. 535 k.c. ,,Przez umowg sprzedazy sprzedawca
zobowigzuje si¢ przenies¢ na kupujacego wiasnos¢ rzeczy i wyda¢ mu rzecz (...)”. W
podanej sytuacji wystawiajacy ,,wirtualne dobra” stwierdzit, ze nie jest wlascicielem,
zatem juz ten fakt dyskwalifikuje uznanie tej umowy za umowe sprzedazy. Po drugie,
nie mozna uzna¢ czasu lub wtozonej pracy za rzeczy, gdyz zgodnie z definicja rzeczy
zawartg w art. 45 k.c., rzeczg sg tylko przedmioty materialne. Nie budzi watpliwosci, ze
w podanej sytuacji mamy do czynienia z naruszeniem prawa wilasnosci do gry
komputerowej i jej elementow sktadowych z powodu niezastosowania si¢ do
postanowien regulaminu przez uzytkownika. W mojej ocenie, wlasciciel w takiej
sytuacji powinien postuzy¢ si¢ instrumentem ochrony prawnej zapewnionym przez
ustawodawce w art. 222 par. 2 k.c., z tego wzgledu iz osoba wystawiajaca ,,wirtualne
dobra”, nie pozbawia wlasciciela wladztwa nad rzecza, ale narusza jego prawo
wlasnosci w inny sposob (poprzez sprzeczne z regulaminem rozporzadzanie elementami
sktadowymi). Przepisy k.c. umozliwiajg wiascicielowi postuzy¢ si¢ w takim stanie
faktycznym roszczeniem o przywrdcenie stanu zgodnego z prawem 1 zaniechanie
naruszen.

Druga grupa sa gry komputerowe, ktore przewiduja w swoich regulaminach
obrot ,,wirtualnymi dobrami”, a tym samym umozliwiaja uzyskanie prawa wtasnosci na
»wirtualne dobra”. Flagowymi grami, ktére umozliwiaja nabycie ,,wirtualnej wtasnosci”
sq gry: Entropia Universe i Second Life. W przypadku gry Entropia Universe o
mozliwos$ci nabycia wlasnosci w grze $wiadczag m.in. podane nizej fragmenty

regulaminu gry:

General Real World Item Agreement

5 = General Terms

The terms of this Real World ltems Agreement (Agreement) will apply to all purchases by a Participant of Real World
Items from MindArk .

Please note that this Agreement applies only to Real World ltems sold and shipped by MindArk . A different agreement
(Third Party item Agreement) applies to your purchase in Entropia Universe from a Third Party.

2. Price and Payment
[The price for each Real World ltem shall be stipulated in the Real World Items Specification.

All payment shall be made before MindArk sends you the Real World Item you have purchased.
5. Warranties, Repairs and Replacement

[The Real World Item is sold to you as is. (...)

Ilustracja 3 Fragmenty regulaminu umowy dot. przedmiotdéw realnego S$wiata w grze Entropia

Universe®®.

197 Regulamin dostepny pod adresem: http://legal.entropiauniverse.com/legal/real-world-items-

agreement.xml.
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Ponadto, w grze Entropia Universe dokonywane byly w ostatnich latach jedne z
najbardziej kosztownych transakcji w $wiecie gier komputerowych, m.in. zakup przez
firm¢ SEE Virtual Worlds planety Calipso za 6 min dolarow, brytyjski aktor Jon Jacobs
w listopadzie 2010 r. sprzedal os§rodek wypoczynkowy za 635 tys. dolaréw, Erik Novak
w grudniu 2009 r. wylicytowat stacje kosmiczna za 330 tys. dolaréw.™® Podobnie ma
si¢ sytuacja w grze Second-Life, w ktorej jedng z wigkszych transakcji byta sprzedaz w
2007 r. cyfrowej rekonstrukcji holenderskiej metropolii z dzielnicg czerwonych latarni
przez Kevina Aldermana za 50 tys. dolarow™®.

Powracajac do kwestii naruszen prawa wtasnos$ci i1 ich ochrony mozna wyrdzni¢
jeszcze jeden przypadek, w ktorym ochrong prawa wiasnosci zapewniaja przepisy
ustanowione w ustawie z dnia 6 czerwca 1997 r. kodeks karny*®. Do naruszenia prawa
do wlasno$ci moze doj$¢, gdy osoba trzecia dokona bezprawnego dziatania przeciwko
dobrom materialnym zawartym w grach komputerowych lub na platformach do gier.
Jak wspomniatem powyzej, ,,wirtualne dobra” mogg mie¢ warto$¢ w realnej walucie. Z
takimi przypadkami, mozna spotka¢ si¢ réwniez w sadownictwie polskim. Przyktadem
tego moze by¢ sprawa, ktora toczyla si¢ przed sadem rodzinnym w Olsztynie w sprawie
»kradziezy” przez 16-latka ekwipunku awatara, wycenionego na 900 zi. Podobna
sprawa miata miejsce w Mragowie, gdzie dokonano dwoch ,kradziezy” ekwipunku
(niestety sprawy zostaly umorzone z powodu niewykrycia sprawcow)?. Kwalifikacja
takiego czynu na gruncie regulacji k.k. stanowi problem, ze wzgledu na niemoznos¢
zakwalifikowania zaboru takich rzeczy za kradziez w rozumieniu art. 278 par. 1 k.k.2%,
poniewaz ,,wirtualne dobra” nie stanowig rzeczy ruchomych. Ponadto, nie mozna
powolaé si¢ na par. 2 powyzszego artykuty, gdyz zaboru dokonuje si¢ jedynie na
niektorych elementach sktadowych gry, a nie calego programu komputerowego.
Jednakze, sadownictwo opowiada za stanowiskiem, ze w takich przypadkach nalezy

stosowac przepisy art. 287 k.k. odnoszace si¢ do oszustwa komputerowego, ze wzgledu

na to, iz uzyskanie korzysci majgtkowych znajdujacych si¢ w grze na kontach

198 R. Alone, 6 milionéw dolaréw za wirtualng planete w MMO, [dostep na: 2.02.2016 r.], dostep pod
adresem: http://www.gry-online.pl/S013.asp?1D=56723 ; Wojciech Wrzos, Wszystko, co musisz wiedzie¢
0 handlu dobrami wirtualnymi w grach, [dostep na: 2.02.2016 r.], dostep pod adresem:
http://www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/2013/11/handel-wirtualnymi-dobrami-w-grach.aspx .
199W. Wrzos, Wszystko ... ,0p. Cit.

200 pz.U. 1997 nr 88 poz. 553.

01|, Aleksandrzak, Wiezienie za kradziez w grze komputerowej, [dostep na: 6.03.2016 r.], dostep pod
adresem: http://prawo.gazetaprawna.pl/artykuly/487618,wiezienie-za-kradziez-w-grze-
komputerowej.html .

202 »par. 1 Kto zabiera w celu przywtaszczenia cudzg rzecz ruchoma, podlega karze pozbawienia wolnosci
od 3 miesiecy do lat 5.”
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uzytkownikdw, wigze si¢ Z nieupowazniong zmiang lub przekazaniem danych
informatycznych. Oszustwo komputerowe zgodnie z przepisami k.k. zagrozone jest

karg pozbawienia wolnosci od 3 miesiecy do lat 5.

2.3.  Wolnos$¢ wyrazania swoich pogladow oraz pozyskiwania i

rozpowszechniania informacji

Kwestie dotyczaca wolnosci stowa, a doktadniej wyrazania swoich pogladow
oraz pozyskiwania i rozpowszechniania informacji uregulowanych w art. 54
Konstytucji RP poruszylem juz przy okazji opisywania wczesniejszych wolnosci, z tego
powodu, iz wolno$¢ ta poniekad wspotwystepuje obok i przeplata si¢ z wolnoscig
tworczosci artystycznej oraz wolnoscig sumienia i religii. Wolnos¢ z art. 54 Konstytucji
RP zapewnia kazdemu mozliwo$§¢ manifestowania swoich pogladow 1 idei innym
osobom oraz umozliwia, by kazdy mégt dowolnie wybiera¢ zrodta informacji oraz tak
wyselekcjonowane informacje przekazywa¢ dalej przy wykorzystaniu procesow
spotecznych. Za zrodto takich informacji mozna réwniez uzna¢ gry komputerowe, ktore
ze wzgledu na szeroki zakres odbiorcow (dostep do gier maja nie tylko $rednio zamozni
i zamozni ludzie, ale czesto rowniez ludzi 0 niskim stanie majatkowym) powoduje, ze
powoli gry komputerowe staja si¢ rownie istotnymi $rodkami masowego przekazu
(zrodtem informacji, idei 1 pogladow), jak telewizja, radio czy prasa. Rozwazania
nalezatoby jednak rozpocza¢ od sprecyzowania co rozumiemy przez wyrazanie
pogladéw lub czym sa informacje? Zgodnie z twierdzeniami wypracowanymi w
orzecznictwie 1 doktrynie prawa, przez pojecie pogladéw rozumie si¢ wszelkie rodzaje
wypowiedzi, ktore maja na celu przekazanie jakichs$ informacji, przypuszczen, prognoz,
opinii czy idei odnosnie faktéw i zjawisk we wszelkich dziedzinach zycia. Owe poglady
sa ponadto niezalezne od innych czynnikow zewnetrznych tj. opinie czy oceny innych
0sob. Przekaz pogladow moze by¢ dokonany w sposob werbalny lub w inny sposob, np.
poprzez tworczo$é artystyczng — utwory muzyczne, plastyczne, taneczne; informacje
handlowe, reklamy®®. Jak twierdzi Leszek Garlicki®®, poglady obejmuja
warto$ciowanie zjawisk czy dzialan, co przemawia za wystgpowaniem w nich
elementdw aksjologicznych. Konsekwencja takiego subiektywnego charakteru

pogladow, jest pozostawienie mniejszego luzu wtadzom publicznym dla ich oceny i

23 B Banaszak, Konstytucja ..., op. cit., s. 330.
24 W rozwazaniach nad art. 10 Konwencji o Ochronie Praw Czlowieka i Podstawowych Wolnosci
dotyczgcego wolno$ci wyrazania opinii

66



kontroli®®,

Na gruncie prawa konstytucyjnego przyjelo si¢ wolnos¢ wyrazania
pogladéw nazywaé wolnoscia stowa®®. W oparciu o orzecznictwo TK, nalezy
stwierdzi¢, ze wolno$¢ stowa posiada charakter mieszany, ktory pozwala na realizacje
tego prawa w sferze zycia prywatnego jak i zycia politycznego i publiczneg0207.
Wolno$¢ stowa w sferze zycia publicznego odnosi si¢ do calego spoteczenstwa
(podmiot zbiorowy), a wymiana pogladoéw, informacji czy opinii mi¢gdzy podmiotami
spoteczenstwa odbywa si¢ poprzez ich upublicznianie za pomocg srodkéw spotecznego
przekazu (zaréwno tradycyjne jak i elektroniczne). W przypadku gier komputerowych
takimi formami spotecznego przekazu moga by¢ np. fora internetowe lub fanpage na
portalach spoteczno$ciowych odnoszace si¢ konkretnych tytutow gier komputerowych i
wydarzen z nimi zwigzanych, blogi oraz vlogi poswigcone grom komputerowym
zawierajace mozliwo$¢ ich komentowania przez innych odbiorcow.

Oprécz wolnosci stowa art. 54 Konstytucji RP zapewnia pozyskiwanie i
rozpowszechnianie informacji. Zgodnie ze stownikiem jezyka polskiego za informacje
mozna rozumie¢ wiadomo$¢ o czym$ lub zakomunikowanie czegoézog. W literaturze
prawniczej] mozna spotka¢ si¢ z szersza definicjg, iz informacja jest przekazanie
wiadomosci i faktow, ktore moga by¢ réwniez ze soba kompilowane, tworzac przekaz
zbiorczy?®. Ponadto, B. Banaszak twierdzi, ze informacja nie sa same dane dotyczace
stanow, faktow, sytuacji, etc., ale sg to dane przekazywane przez kogos, ktére obejmuja
takze jego poglqdy210. Wolnos$¢ pozyskiwania i rozpowszechniania informacji mozemy
zatem podzieli¢ na znaczenie pozytywne 1 negatywne, w ktérym zapewnia si¢ swobodg
dziatania wszelkim mediom informacyjnym (w tym mediom dzialajacym w oparciu o
Internet) i mediom przekazu spotecznego oraz zapewnienie przez panstwo co do zasady
biernej postawy (z wyjatkami uregulowanymi w ustawach), polegajacej na

211

nieograniczaniu dostepu do informacji i ich przekazywania®". Wolno$¢ ta przejawia si¢

tez poprzez zapewnienie swobody w postugiwaniu si¢ Srodkami technicznego

212

przekazywania informacji tj. radio, telewizja i Internet”“. W duzej mierze, kwestie

205 | Garlicki (red.), Konwencja o Ochronie Praw Czlowieka i Podstawowych Wolnosci. Komentarz do
artykutéw 1-18, tom |, Warszawa 2010, s. 590.

206°B Banaszak, Konstytucja ..., op. Cit., s. 330.

27 Orz. z dnia 20.07.2011 r., K 9/11, OTK 2011, Nr 6A, poz. 61.

208 Stownik PWN, pojecie informacja, [dostep na: 6.03.2016 r.], dostep pod adresem:
http://sjp.pwn.pl/szukaj/informacja.html .

29 Garlicki, Konwencja ..., op. cit., s. 591.

210 B, Banaszak, Konstytucja. .., s. 332.

211 70h. Wyr. ETPCz z dnia 26.2.1987 r. w sprawie Leander przeciwko Szwecji, sygn. 9248/81, par. 74.
2221 Garlicki, Konwencja ..., op. cit., s. 596.
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zwigzane z grami rozpowszechniane sg za pomoca Internetu, ktéry ma zasig¢g globalny,
w zwigzku z tym wolno$¢ pozyskiwania i1 przekazywania informacji nie moze by¢
ograniczana granicami panstwa.

W przypadku panstwa polskiego, przejawem pozytywnego dziatania w kierunku
zapewnienia swobody uzyskiwania i przekazywania informacji, w tym dotyczacym gier
komputerowych jest program operacyjny ,,Polska Cyfrowa” na lata 2014-2020, ktory
zapewnia m.in. szerszy dostep do internetowych medidow poprzez realizacje dziatan w
ramach osi dotyczacej powszechnego dostgpu do szybkiego Internetu®™.

Nalezy jednak wiedzie¢, ze wolno$¢ wyrazania swoich poglad oraz
pozyskiwania 1 rozpowszechniania informacji nie jest absolutna. Gdyby owa wolnos¢
posiadata charakter absolutny, mogtoby dochodzi¢ do naruszen innych praw i wolnosci
cztowieka zapewnionych Konstytucja RP, ktore chronig m.in takie wartosci jak dobra
osobiste, prywatnos$¢, uczucia religijne, zdrowie cztowieka czy zdrowie i rozwdj dzieci i
matoletnich.

Gry komputerowe wraz ze swoim rozwojem przestaly by¢ jedynie przedmiotem
dostarczajgcym zabawe, lecz staly si¢ nosnikiem pogladow i informacji w nich
zawartych. Oczywiscie mozna dokona¢ pewnego podziatu: na informacje, ktore
skierowane sg do odbiorcow gier jako konsumentéw, majace na celu udzielenie im
informacji dotyczacych gier komputerowych oraz informacje i poglady wyptywajace
bezposrednio z gier komputerowych. Informacje, ktére sa udzielane konsumentom
mogg dotyczy¢ licznych kwestii: moga informowaé o gatunku 1 treSci gry
komputerowej np. poprzez zaprezentowanie ,,zajawki” (krotkiego opisu) fabuty, moga
udziela¢ informacje techniczne (tj. parametry graficzne, wymagania sprze¢towe, ilos$¢
0sob mogacych gra¢ w gre — singleplayer/ multiplayer), moga rowniez podawac
informacje o grupie osob do ktorej sa kierowane. W ramach podanych przyktadoéw
mozna jednak wyrdzni¢ takie informacje, ktore majg istotne znaczenie dla wartosci
chronionych konstytucyjnie. Takimi wartoSciami jest np. zdrowie czlowieka oraz
zdrowie 1 rozw0j dziecka, czy mozliwos¢ wychowania dzieci wg wlasnych przekonan,
ktorych ochrona moze by¢ zapewniona poprzez umieszczenie informacji na grze o
grupie wiekowej do ktorej gra jest skierowana lub poprzez liczne ostrzezenia zdrowotne

poprzedzajace rozpoczecie rozgrywki lub w jej trakcie.

213 program operacyjny ,,Cyfrowa Polska” na lata 2014-2020, [dostep na: 7.03.2016 r.], dostep pod
adresem: https://mac.gov.pl/files/popc_szoop_20102015.pdf.
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Tego rodzaju komunikaty w wigkszo$ci przypadkow wystepuja na konsolach do
gier (PlayStation lub Xbox). W swojej tresci odnoszg si¢ glownie do kwestii
zdrowotnych, ktére moga mie¢ zwigzek z czasem 1 sposobem uzywania konsoli, za$
celem komunikatéw jest zapewnienie bezpieczenstwa graczom oraz wskazanie dziatan
w przypadku wystgpienia jakichkolwiek negatywnych objawow zdrowotnych. W celu
rozszerzenia dostepnosci do uzyskania informacji firmy odpowiedzialne za konkretne
konsole umieszczaja rowniez te informacje na firmowych stronach internetowych pod

zaktadkami dotyczacymi zdrowia czy bezpieczenstwa:

adku odczucia zaw

wrazliwe na bh

ometryczne. Moga one
lub gier moze v
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si¢ Z lekarzem takze w przyy tapienia ktoreg

ow: zaburzen wzroku, drzenia sni, innych nieswiadomyct
ruc utraty swiadomosct, dezonientacjt 1/lub drgawek
Tustracja 4 Ostrzezenie zdrowotne - strona PlayStation.**

oku lub mdiosci) p
1zorach 3D. W r:

Iustracja 5 Ostrzezenie zdrowotne dotyczace obrazéw 3D — strona PlayStation.?™®

Rob okresowe przerwy

® Jesli zaczng Cie bole¢ miesnie, stawy lub oczy, przestan grac i zréb przerwe.

® Jesli poczujesz nietypowe zmeczenie, zawroty gtowy, brak tchu, ucisk w klatce piersiowej, mdtosci, zte
samopoczucie lub bol, NATYCHMIAST PRZESTAN GRAC i skontaktuj sie z lekarzem.

Iustracja 6 Komunikat zalecajacy robienie przerw w grze — strona Xbox.?*°

214 Zaktadka Health Warning, [dostep na: 7.03.2016 r.], dostep pod adresem:
http://legaldoc.dl.playstation.net/ps3-eula/psn/e/e_health_pl.html .

“5 Ibidem .

216 7aktadka zdrowie i bezpieczefistwo, [dostep na: 7.03.2016 r.], dostep pod adresem:
https://support.xbox.com/pl-PL/games/gaming-on-windows/health-safety-guidelines .
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Ataki epileptyczne o podtozu wizualnym

Bardzo niewielki odsetek 0s6b moze doznawac atakdw epilepsji na skutek oddziatywania pewnych efektow
wizualnych, w tym takich jak migajace swiatta czy kompozycje obrazdéw spotykane w grach wideo. Nawet u
0s6b bez historii tego typu objawéw moga wystepowac niezdiagnozowane schorzenia wywotujace takie
ataki epileptyczne o podiozu wizualnym podczas ogladania gier komputerowych. Ataki te moga sie
objawiac¢ w roézny sposob, na przyktad zawrotami gltowy, zaburzeniami widzenia, drganiem powiek lub
miesni twarzy, niekontrolowanymi ruchami rak i nég, dezorientacja czy chwilowa utrata swiadomosci. W
najpowazniejszych przypadkach ataki prowadza do utraty przytomnosci lub konwulsji. To z kolei rodzi
ryzyko upadku lub uderzenia o przedmioty znajdujace sie poblizu, a w efekcie powaznych obrazen ciata.
Jesli dostrzezesz u siebie kt6rekolwiek z tych objawow, natychmiast przestan grac i skontaktuj

sie z lekarzem.
Rodzice powinni obserwowac dzieci lub bezposrednio pytac je o te objawy, poniewaz najwieksze

prawdopodobienstwo ich wystapienia istnieje u dzieci w wieku szkolnym i nastolatkdw. Ryzyko zaistnienia
atakow epileptycznych mozna ograniczy¢ za pomoca nastepujacych Srodkow:

® UsiadZ dalej od ekranu.

® Uzyj monitora o mniejszej Srednicy ekranu.

® Graj w dobrze oswietlonym pokoju.

® Nie graj, kiedy czujesz sennosc¢ albo zmeczenie.
Jesli u Ciebie lub ktoéregokolwiek z krewnych wystepowaty w przesztosci objawy epilepsji, zacznij od
skonsultowania sie z lekarzem.

Iustracja 7 Ostrzezenie o atakach epileptycznych — strona Xbox.?"’

Oprécz przejawu wolnosci do pozyskiwania informacji w wyswietlanych
komunikatéw, mozna rowniez dostrzec spelnienie w pewnym zakresie prawa do
ochrony zdrowia wynikajacego z art. 68 ust. 1 Konstytucji RP%%.

Innym Zrédlem informacji jest umieszczanie na opakowaniach gier oznaczen,
ktore informuja konsumenta (w szczegolnosci rodzicow lub opiekunow prawnych) o
grupie wiekowej odbiorcow, do ktérej skierowane sg tre$ci zamieszczone w
oferowanym produkcie. Umieszczanie takich informacji moze by¢ uznane za sposéb, w
ktory chroni si¢ prawa dziecka, w szczegdlnosci poprzez utrudnianie dostepu do tresci
demoralizujacych, przepetnionych przemoca czy cechujagce sig¢  wysokim
wspotczynnikiem brutalnosci. Niestety, nie mozna moéwic tu o spetieniu przestanek z
art. 72 1 76 Konstytucji RP, gdyz umieszczanie takich informacji na pudetkach gier
odbywa si¢ w drodze samoregulacji ogdlnoeuropejskiego systemu informacji o
klasyfikacji gier ze wzgledu na wiek (PEGI — Pan European Game Information)®*.
Zatem pomimo stosowania tego systemu na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, nie
jest ono wyrazem dziatania panstwa (wladzy panstwowej) 1 w zaden sposob kwestia ta
nie jest uregulowana w polskich aktach prawnych. Zatrzymujac si¢ na chwile, uwazam
za konieczne wytlumaczenie czym jest europejski system klasyfikacji gier. System

PEGI zostal wprowadzony w 2003 r. zast¢epujac jednocze$nie krajowe systemy

ratingowe i znajduje zastosowanie w wigkszej cze$ci panstw europejskich (ok. 30

7 Ibidem.
28 Kazdy ma prawo do ochrony zdrowia (...)”.
219 Wiecej informacji o PEGI, [dostep na: 7.03.2016 r.], dostep pod adresem: http://www.pegi.info .
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panstw, m.in. Polska, Szwecja, Dania, Finlandia, Rumunia, Czechy czy Wtlochy).
Nalezy jednak podkresli¢, ze nie wszystkie krajowe systemy ratingowe zostaty
zastgpione, np. w Finlandii istnieje system Valtion elokuvatarkastamo (VET), ktory
stosowany jest w przypadku, gdy PEGI nie wystawito oceny danej grze komputerowej;
w Niemczech istnieje system Unterhaltungssoftware Selbstkrontrolle (USK), w ktorym
organizacja skladajaca si¢ z dystrybutoréw gier komputerowych i innego rodzaju
oprogramowan rozrywkowych, ktérzy oceniaja oprogramowania pod katem

bezpieczenstwa, postugujgc sie do tego 5-stopniowy systemem.

©|©) @ @ @

lustracja 8 Graficzne oznaczenia systemu ocen USK.

Oprocz systemow europejskich mozna istnieja rowniez pozaeuropejskie systemy
krajowe. Do bardziej znanych nalezy system ocen stosowany przez amerykansko-
kanadyjska organizacje¢ Entertainment Software Rating Board (ESRB) oraz australijski
system ocen Australian Classification Board (ACB). ESRB stosowany jest do oznaczen
opakowan oraz do wszelkich materiatow promocyjnych gier. Opis zawartosci wydany
przez ESRB oznacza czego mozna spodziewaé si¢ w danej grze, a doktadniej czy

chodzi o sceny przemocy, wulgaryzmow lub naduzy¢ seksualnych.

EARLYGHILDHOOD | | EVERY DNE [ERY MATURE 17+ | [ | ADULTS QLY 13+ | | | RATING PERDANG
'

COHTENT RATED BY COMTENT RATED BY CONTENT RATED BY COHTENT RATED BY COMTENT RATED BY

lustracja 9 Graficzne oznaczenia systemu ocen ESRB.

Natomiast ACB (do 2006 r. Office of Film and Literature Classification, OFLC)
jest ustawowym narzedziem cenzury 1 klasyfikacji gier komputerowych, filméw i
publikacji, zarzadzang przez australijska Komisj¢ Klasyfikacyjng. Ocenione utwory
zostaja oznaczone specjalnym, oznaczonym kodem. Do kompetencji Komisji
Klasyfikacyjnej nalezy mozliwo$¢ cenzurowania utwordw przez odmowe ich
klasyfikacji, co skutkuje uznaniem takiego utworu za zakazany, za$§ import, sprzedaz

lub pokaz takiego utworu jest niezgodne z prawem.
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lHustracja 10 Graficzne oznaczenia system ocen ACB. Od lewej: General , Parental Guidance, Mature ,

RESTRICTED RESTRICTED RESTRICTED

Mature Accompanied, Restricted, Pornographic, Exempt from Classification.

Wracaja do system PEGI, celem stworzenia tego systemu byla che¢ wsparcia
rodzicow 1 opiekunow w dokonywaniu $§wiadomych zakupow gier komputerowych.
Wzorowany byt na istniejacych juz systemach ratingowych stosowanych wobec innych
utworéw tj. filmy, nagrania wideo. System ratingowy polega na udzieleniu
jednoznacznej informacji dla konsumentéw o grupie wiekowej, ktora jest odpowiednia
ze wzgledu na zamieszczong tres¢. System ten zostat poparty przez Komisje Europejska
i uznawany jest za wzér harmonizacji w zakresie ochrony dzieci®®’. Zgodnie z PEGI,
oceng tresci gry mozna podzieli¢ na dwie czgsci. W pierwszej kolejnosci wybierany jest
wiek odpowiedni dla tresci w grze komputerowej. Oznacza si¢ go za pomocg

nastepujacych oznaczen graficznych:

31| 2{16)18

lustracja 11 Oznaczenia graficzne PEGI dot. wieku

Nastepnie po zbadaniu gry komputerowej, umieszcza si¢ dodatkowo oznaczenia

graficzne dotyczace tresci w grze:

Ilustracja 12 Oznaczenia graficzne dot. tresci w grze. Od lewej: Przemoc, Seks, Dyskryminacja,

Narkotyki, Strach, Wulgarny jezyk, Hazard, Gra online.

Nalezy ponownie podkresli¢, ze powszechnie obowigzujacy system PEGI nie
tworzy obowigzku jego przestrzegania i uznawania przez panstwo polskie, a tym
bardziej nie udziela jakichkolwiek roszczen wobec wladzy panstwowej o zapewnienie
ochrony wartosciom uregulowanych w systemach ratingowych. W przypadku panstwa
polskiego, nie ma bezposredniego uregulowania kwestii zwigzanych z udzielaniem

takich informacji jak powyzej opisane, gdyz jedynymi obowigzkami informacyjnymi

220 7aktadka: Czym sq ratingi?, dostepna na stronie: http://www.pegi.info/pl/index/id/359/ .
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jakie nalezy spetni¢ wobec konsumenta to udzielenie informacji enumeratywnie
przedstawionych w art. 8 i 12 u.p.k. Jednakze u.p.k. nie reguluje kwestii zwigzanych z
wiekiem 1 ograniczeniem sprzedazy gier komputerowych konsumentom, ktérzy nie
spetniajg odpowiedniego wymogu. Stwierdzenie to popiera tres¢ interpelacji (nr 22874)
posta Mariana Cyconia, ktory stwierdzil, ze panstwo polskie nie posiada
wystarczajagcych narzgdzi kontroli, pozwalajagcych na ograniczenie sprzedazy gier
komputerowych oznaczonych zgodnie z europejskim systemem zakazujacym??'. Nalezy
rowniez wspomnie¢, ze od 2015 r. duzy nacisk na wprowadzenie regulacji prawnych
ograniczajagcych mozliwos¢ nabywania brutalnych gier przez konsumentéw nie
spehiajagce kryterium wieku, ktadzie Rzecznik Praw Obywatelskich. Swojego rodzaju
,batalia” o wprowadzenie ograniczen zapoczatkowala Irena Lipowicz w swoim
wystapieniu do Ministra Gospodarki Janusza Piechociﬁskiegozzz, w ktorym podkresla,
ze brak jest dziatan w kierunku stworzenia ustawodawstwa, ktore chronitoby dzieci i
maloletnich przed niepozadanymi treSciami zawartymi w grach. Problem w tej sferze
wyeksponowato wydanie piatej czg¢$ci gry Grand Theft Auto (GTA 5), ktora jest
symulacja zycia przestgpcOw. Jest ona o tyle kontrowersyjna, ze gracz w watku
fabularnym ,,zmuszony” jest m.in. do torturowania zaktadnika. I. Lipowicz wspomina,
ze co prawda akceptujemy PEGI (jako panstwo), ale ma ono jedynie charakter
informacyjny, a powinien mie¢ charakter prawnie wigzacy. Wprowadzenie takich
regulacji zapewnitoby réwniez ochrone praw dziecka (art. 72 ust. 1 Konstytucji RP)
oraz spelnialoby obowigzek wiadz publicznych do ochrony konsumentéw (dzieci i
mtodziezy)(art. 76 Konstytucji RP). I. Lipowicz do sposoboéw ograniczania sprzedazy
,brutalnych” gier zalicza np. kontrolowanie przez sprzedawce wieku kupujacego, by
byt zgodny z ratingiem PEGI. Pomimo braku dziatan w tej kwestii, obecny Rzecznik
Praw Obywatelskich Adam Bodnar dn. 1 lutego 2016 r. wystapit z prosba do Ministra
Rozwoju Mateusza Morawskiego o przedstawienie wnioskow wynikajacych z raportu

dotyczacego ,.brutalnych” gier’”, w tym informujac o akceptacji przez wickszo$é

221 M. Cycon, Interpelacja do ministra administracji i cyfryzacji ws. niebezpieczeristwa, jakie niosq ze

sobq wspélczesne gry komputerowe, [dostep na: 21.03.2016 r.], dostep pod adresem:
http://www.sejm.gov.pl/sejm7.nsf/InterpelacjaTresc.xsp?key=3BC7942A.

222, Lipowicz, Wystgpienie do ministra gospodarki ws. Dostepnosci brutalnych gier komputerowych dla
dzieci i mlodziezy, [dostep na: 21.03.2016 r.], dostgp pod adresem:
https://www.rpo.gov.pl/sites/default/files/Do_MG_ws_dostepnosci_brutalnych_gier_komputerowych_dla
_dzieci_i_mlodziezy.pdf .

22 M. Nichalski, Raport i prosba do ministra rozwoju ws. Brutalnych gier komputerowych, [dostep na:
21.03.2016 r.], dostep pod adresem:
https://www.rpo.gov.pl/sites/default/filessDo_MR_ws_brutalnych_gier_komputerowych_0.pdf .
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rodzicow systemu PEGI, etc. oraz o przekazanie informacji na temat ewentualnych
plandw opracowania przepisOw, ograniczajacych dostgpnos¢ do niektérych
,brutalnych” gier. Zatem jak wida¢ mamy tu do czynienia z ch¢cig wprowadzenia
regulacji, ktére w pewnym stopniu miatyby zapewnia¢ ochron¢ konsumentom,
zapewniong przez wiladze publiczne przed niektéorymi treSciami zawartymi W grach
(ochrong przed nieodpowiednimi informacjami czy pogladami dla okreslonych kregow

odbiorcow, jakimi sg dzieci i mtodziez).
2.4. Prawo do prywatnoSci

Z wolnosci 1 praw czlowieka, ktore poruszam w mojej pracy prawo do
prywatno$ci nalezy do najtrudniejszych do zdefiniowania. Po cze$ci ma to zwigzek z
tym, ze jak powiedzial Deckle Mclean®, pojecie to stosuje si¢ jako niezobowigzujace
okreslenie polityczne i czg¢sciowo definiuje si¢ go w oparciu o wartosci subiektywne.
Jak twierdzi Joanna Braciak, pojecie prywatnosci mozna zrownywaé z autonomia czy
niezaleznoscig jednostki. Wspomniana autonomia przejawia si¢ na takich obszarach jak
autonomia fizyczna, autonomia terytorialna (np. poszanowanie miru domowego),
autonomia komunikacyjna (np. bezpieczenstwo i1 prywatnos$¢ poczty, telefonu i innych
form porozumiewania si¢) oraz autonomia informacyjna (np. prawo do zadania, by nikt
nie ujawnial faktow dot. zycia prywatnego, danych osobowych czy nie manipulowat

informac;j a)°%>

. Natomiast jak twierdzi Maciej Chabonszczewski przez prywatno$¢
rozumie¢ mozna wartos$ci, ktore chronimy przez ograniczenie dostgpu do wlasnej osoby.
Wartosci te roznicowane sg nadto, przez czynniki istotne dla kazdej jednostki, m.in.
zalezace od wrazliwosci estetycznej, kultury czy wyksztatcenia. Do tak chronionych
warto$ci mozna zaliczy¢: bezpieczenstwo, godnos¢, wolnos¢, etc.?%®

Istotniejsze dla dalszych wywodow jest jednak rozumienie prawa do
prywatno$ci zgodnie z orzecznictwem TK oraz Konstytucja RP. Duzy wplyw na
ochrong poszanowania sfery zycia prywatnego wywarlo orzeczenie K 21/96 z 24
czerwca 1997 r. (orzeczenie wydane przed uregulowaniem w Konstytucji RP prawa
kazdego cztowieka do poszanowanie sfery zycia prywatneg0)227. Kluczowym byto

rozstrzygnigcie czy mozna uzyska¢ prawo do prywatnosci z ogélnych zasad

konstytucyjnych, a doktadniej z powigzania zasady demokratycznego panstwa prawa a

224D, Mclean, Privacy and Its Invasion, Westport 1995, s. 3.

225 3. Braciak, Prawo do prywatnosci, Warszawa 2004, s. 41.

226 M. Chrabonszczewski, Prywatnosé. Teoria i praktyka, Warszawa 2012, s. 30.
277.U.1997/2/23/.
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ochrony tajemnicy korespondencji? TK stwierdzil, iz uznanie prawa do prywatnosci i
zapewnienie mu ochrony jest koniecznym elementem demokratycznego panstwa
prawnego. Decydujacy o takim uzasadnieniu byl fakt, iz orzecznictwo europejskie 1
regulacje miedzynarodowe dotyczace praw cztowieka taczg prawo do prywatnosci z
zasada rzadow prawa®®. Oprocz tego, zgodnie z pogladem TK w tej sprawie, na prawo
do prywatnosci sktadaja si¢ zasady i reguly odnoszace si¢ do roznych sfer zycia
jednostki, za§ wspdlnym elementem jest przyznanie prawa ,,do zycia wiasnym zyciem,
uktadanym wg wtasnej woli, z ograniczeniem do niezbg¢dnego minimum wszelkiej
ingerencji zewnetrznej”??. Prawo to dotyczy réwniez ochrony informacji dotyczace
danej osoby, gwarantujac jej swobode, dzigki ktorej to jednostka moze decydowaé o
zakresie udostepniania informacji o sobie.

Prawo do prywatnosci w Konstytucji RP regulowane jest kilkoma artykutami:
art. 47, 48, 49, 50, 51, 53 Konstytucji RP. Jednak na potrzeby mojego tematu, prawo do
prywatnos$ci ograniczg¢ do trzech artykutéw dotyczacych zakresu ochrony prywatnosci
(art. 47 Konstytucji RP), ktéra zapewnia kazdemu prawo do ochrony Zycia prywatnego,
rodzinnego, czci 1 dobrego imienia oraz do decydowania o swoim Zyciu osobistym;
wolnosci 1 ochrong tajemnicy komunikowania si¢ (art. 49 Konstytucji RP), ktéra jest
rozumiana szeroko i obejmuje rozne formy porozumiewania si¢ oraz chroni zwigzane z
nimi tajemnice tj. tajemnic¢ korespondencji, rozméw lub innych form przekazu.
Problem stanowi btyskawiczny rozwoj technologii 1 powszechny dostgp do Internetu,
ktore stwarzaja co raz wigce] zagrozen 1 problemow w zapewnieniu wystarczajace]
ochrony. Artykul ten umozliwia réwniez ograniczenie ochrony droga ustawowag i
zgodnie z okreslonym w nim sposobem; prawo do nieujawniania informacji o sobie (art.
51 Konstytucji RP), ktory wprowadza — prawo do ochrony danych osobowych230. Jak
stanowi artykul, jedynie w ustawowo okreslonych przypadkach, mozna tworzy¢
obowigzek ujawnienia informacji o sobie. Konstytuuje rowniez zakaz pozyskiwania,
gromadzenia 1 udostgpniania innych informacji o obywatelach przez wladze publiczne,
niz niezbedne w demokratycznym panstwie prawnym. Dodatkowo reguluje réwniez
kwestie udzielania dostgpu do zbioréw danych, Zadania sprostowania i usuwania
informacji nieprawdziwych, niepelnych lub zebranych sprzecznie z ustawa oraz w

kwestii proceduralnych zwigzanych z ich gromadzeniem i udostgpnianiem. Celem

228 3. Braciak, Prawo ..., op. cit., s. 159.
229 |hidem, s. 160.
20 1hidem, 5.162.
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zasygnalizowania, posrednio do gier komputerowych mozna moéwi¢ ochronie z art. 76
Konstytucji RP, ktéry chroni m.in. prywatno$¢ i bezpieczenstwo konsumentoéw oraz
chroni ich przed nieuczciwymi praktykami rynkowymi. W przypadku konsumentow-
graczy dokonujagcych zakupu gier komputerowych, artykut ten jest o tyle istotny, iz jak
stwierdzita E. Eetowska®' zapewnia wolno$é od niepokojenia konsumenta z zamiarem
zawarcia umowy ze strony przedsiebiorcy. Konsumentowi powinna by¢ zapewniona
ochrona przed naruszaniem jego sfery prywatnosci, ktora rowniez moze obejmowac
przestrzen wirtualng w czasie odbywania rozgrywki w swiecie wirtualnym (np. reklamy
typu push notifications, wystepujace m.in. w grach). Jednak w literaturze mozna
spotkac¢ si¢ rowniez z glosem, iz ochrona prywatnosci zapewniona tym artykutem jest
jedynie powieleniem ochrony, ktora zapewnia art. 47 Konstytucji RP, gdyz nalezy
pamigtaé, ze postanowienia tego artykutlu zapewniaja ochrone poszanowania zycia
prywatnego wszelkim kwestiom, ktére nie zostaty objete szczegdélowymi regulacjami
dot. prywatno$ci®*2.

Istota praw chronionych w art. 47 Konstytucji RP jest to, iz jest to prawo
obejmujace swym zakresem wszystkie osoby fizyczne o czym sugeruje sformutowanie
»kazdy”, a jak dodaje B. Banaszak, tylko one moga by¢ zdolne do posiadania zycia
prywatnego, rodzinnego, czci i dobrego imienia®*®. Oprécz tego J. Bo¢ dodaje, ze
postanowienia tego przepisu odnosza si¢ do wszystkich na terytorium Rzeczypospolite;j

Polskiej, bez wzgledu na obywatelstwo czy kryteria wiekowe?*

. Problem stanowi proba
wyszczegoOlnienia istotnych elementéw prywatnosci, gdyz ciaggle dochodzace
zagrozenia, $rodki ochrony oraz nowe dobra wymagajace ochrony powoduja
przeplatanie si¢ zakresow pojeciowych tych elementow?. Zgodnie z pogladem B.
Banaszaka 1 w oparciu o orzeczenia TK, przez Zycie prywatne nalezaloby uznaé
wewnetrzne przezycia jednostki, refleksje 1 oceny dotyczace wydarzen zewnetrznych,
stan zdrowia oraz sytuacja mathkowaz‘o’ﬁ. Definiujac pozostale elementy przez zycie
rodzinne mozna rozumie¢ nie tylko sfere¢ przezy¢ zw. z rodzing jako grupa osob, ale

takze doswiadczen przesztych pokolen i pamigci o nich. Powszechnie przez cze$¢

rozumie si¢ wewnetrzne prze§wiadczenie czlowieka o swojej wartosci w

BLE. Letowska, Prawo uméw konsumenckich, Warszawa 1999, s. 27.

232 3. Braciak, Prawo..., op. Cit., 5. 163-164.

233 B, Banaszak, Konstytucja ..., op. cit., s. 294.

234 J. Bo¢ (red.), Konstytucje rzeczypospolitej oraz komentarz do Konstytucji RP z 1997 roku, Wroctaw
1998, s. 95.

%5 B, Banaszak, Konstytucja ..., op. Cit., s. 295.

238 Wyr. TK z dnia 19.5.1998 r., U 5/97, OTK 1998, Nr 4, poz. 46; orz. TK z dnia 24.06.1997 r., K 21/96,
OTK 1997, Nr 2, poz. 23.
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spoteczenstwie, za$ dobre imi¢ to korzystna ocena jednostki przez reszt¢ spoteczenstwa.
Art. 47 Konstytucji RP ustanawia obowigzek wladzom panstwa, by nie ingerowaty w
okreslony przez nie zakres aktywnosci jednostek i by zapewnialy odpowiednig ochrong
przed dziataniami naruszajgcymi t¢ wolnosc.

Prawo do prywatnos$ci nie ma jednak charakteru absolutnego i mozliwe sa
pewnego rodzaju ograniczenia, ktore czynia zado$¢ konstytucyjnym warto$ciom oraz

231, Ponadto, mozna dodatkowo

pozostaja w odpowiedniej proporcji do interesu
podkresli¢ za TK, ze sfera prywatno$ci sktada si¢ z kregow, ktore sg mniej lub bardziej
otwarte na zewnetrzna ingerencje wladz publicznych®®. Uwzgledniajac powyzsze
nalezy poréwnywa¢ dobra chronione z po$wigcanymi i wywazy¢ ich interesy>>. Zatem
nalezy wprost stwierdzi¢, ze postanowienia art. 47 Konstytucji RP znajduja
zastosowanie w grach komputerowych, gdyz réwniez na tym gruncie wystepuje wiele
dobr i1 wartosci, ktére dotycza sfery prywatnos$ci i powinno si¢ im zapewnic¢ ochrone.
Jak stwierdzil J. Bo¢ wolno$¢ i ochrona tajemnicy komunikacji odznacza si¢ swoboda
przeptywu informacji, ktoéra nie podlega ograniczeniom (z reguly) i dotyczy wszelkich
dziedzin Zycia24o, w tym réwniez rozrywke 1 relacje towarzyskie do ktorych zaliczy¢
mozna obszar zwigzany z grami komputerowymi. Réwnie wazne jest to, iz ochrona
zapewniana w tym artykule nie tylko wystepuje w stosunkach wertykalnych, ale i w
horyzontalnych, dzigki wkraczaniu w sfer¢ zZycia prywatnego (intymnego,

- 241
rodzinnego)

. Art. 49 Konstytucji RP odnosi zastosowanie zaréwno do o0sob
fizycznych jak 1 prawnych prawa prywatnego, nie dotyczy osob prawnych prawa
publicznego, gdyz taka komunikacja jest z reguty jawnam. Oczywiscie w przypadku
gier komputerowych za przewazajaca wiekszos¢ mozna uzna¢ komunikacj¢ pomiedzy
graczami, jednak nie mozna wykluczy¢, ze w przyszto$ci nie zwigkszy si¢ istotnej
mierze komunikacja pomigdzy graczami a graczami bedacymi reprezentantami firm lub
pomiedzy reprezentantami firm w ramach wirtualnych transakcji. Jednak mozna zada¢
sobie pytanie czym jest komunikacja i czy moze ona wystegpowa¢ w grach

komputerowych? Przez komunikacje mozna rozumie¢ porozumiewanie si¢ lub

kontaktowanie si¢ miedzy sobg w sposdb werbalny, niewerbalny lub mieszany243. B.

27 B, Banaszak, Konstytucja ..., op. cit. s. 298.

238 Wyr. 12.12.2005 r., K 32/04, OTK 2005, Nr 11, poz. 132.
2% Wyr. 21.10.1998 r., K 24/98, OTK 1998, Nr 5, poz. 97.
240 3. Bo¢, Konstytucje ..., op. cit, s. 96.

1 M. Haczkowska, Konstytucja ..., op. cit., s. 78.

22 B, Banaszak, Konstytucja..., op. Cit., s. 303.

?3 Por. Ibidem, s. 304
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Banaszak ws$rdd pozostatych postaci komunikacji wymienia m.in. $rodki komunikacji
elektronicznej. Jest to o tyle istotne, iz do takich $rodkéw powinni§my zliczy¢
wszelkiego rodzaju komunikatory dostepne w grach komputerowych tj. czaty czy
mozliwos¢ komunikowania si¢ glosowo przy uzyciu odpowiednich programow (np.
TeamSpeak)244 i sprzetu (np. stuchawki z mikrofonem). Aby proces komunikacji mogt
doj$¢ do skutku musi on odbywac si¢ przynajmniej pomiedzy dwoma stronami, ponadto
strony w niej ucz¢szcezajace powinny robi¢ to z wilasnej nieprzymuszonej woli?®. W
ochronie tajemnicy komunikowania si¢, chodzi gtownie o niezmuszanie nadawcow i
odbiorcow tresci komunikatu do ich ujawniania lub do ujawniania drugiej strony, ktora
byta odbiorcg lub nadawca tresci oraz na ochronie przed nielegalnymi dziataniami i
dostegpem do informacji przez organy panstwa lub podmioty trzecie. W grach
komputerowych nalezy jednak rozszerzy¢ krag podmiotow uprawnionych do informacji
zamieszczanych na wszelkiego rodzaju czatach w grach komputerowych. Podmiotami
bedacymi poniekad strong sa podmioty udzielajace w grach lub na platformach do gier
wszelkiego rodzaju komunikatory, poniewaz nalezy pami¢ta¢ ze wszelkie konwersacje a

zatem tresci 1 komunikaty zapisywane sg na serwerach tych podmiotow:

Lastrzeqamy sobie jednak prawo, do monitorowania i rejestrowania dowolnych dziatan online uzytkownika i komunikadji
2a posrednictwem naszych witryn i ustug online oraz do wycofywania i/lub usuwania dowolnej zawartosci 2 naszych witryn

[lustracja 13 Informacja o pozyskiwani informacji z komunikatéw w grze - polityka prywatnosci gry

World of Tanks?*.

Podczas korzystania z Ustug mozemy pozyskiwac i przetwarzac nastepujace _Dane o zawartosci

Informacje zamieszczane przez Ciebie na Forach Gier,

Infor Cje przesy e za posrednictwem funkcjonalnosci _.czat w grze™ w Grach
Ilustracja 14 Informacja o komunikacji za posrednictwem witryny i ustug z grami (a zatem wystepuje tu

przechowywanie komunikacji) — polityka prywatnosci PlayStation®’.

Jestem rowniez zdania, ze 1 ochrona tajemnicy komunikacji powinna obejmowac
réwniez owe podmioty. Ochrona komunikacji moze przejawia¢ si¢ rowniez w
zabezpieczeniu tresci komunikacji przed jakimikolwiek ich przeksztatlceniami lub ich

usunigciem.

244 Jest to program tworzacy pewnego rodzaju kanaty (pokoje), na ktore gracze moga sie dosta¢ po
wpisaniu odpowiedniego adresu i ewentualnie hasta.

2% por. B. Banaszak, Konstytucja ..., op. Cit., 5. 304.

24 polityka prywatnosci, dostep pod adresem: http://worldoftanks.eu/pl/content/docs/privacy_policy/.
*polityka prywatnosci, dostep pod adresem: https://www.playstation.com/pl-pl/legal/website-privacy-

policy/.
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Ciekawa a zarazem zastanawiajacg kwestia w przypadku gier komputerowych
jest charakter tresci komunikatow graczy na wszelkiego rodzaju komunikatorach, gdyz
powszechnie uwaza si¢, ze ,,wszystkie” tre$ci zamieszczone na czatach w grach
komputerowych nalezy traktowaé jako wypowiedzi publiczne, a zatem nie powinno
mie¢ do nich zastosowanie art. 49 Konstytucji RP. Sam B. Banaszak stwierdzit, ze w
przypadku ,,gdyby tres¢ przekazywanej wiadomo$ci miata zosta¢ juz z zalozenia
upubliczniona (rozpowszechniona) to woOwczas trudno moéwi¢ o tajemnicy
komunikowania si¢ (...)”248. Z reguly informacje o publicznym charakterze tresci
komunikatéw mozna znalezé w politykach prywatnosci gier komputerowych lub

platform do gier:

W jednej z sekcji Strony znajduja sie interaktywne ,fora dyskusyjne” (,Fora”}, na ktdrych uzytkownicy 2 Kontami i profilem przywotywacza moga
zamieszczac wiadomosci, Poza tym, w samej Grze gracze mogq rozmawiac z innymi graczami poprzez interaktywny czat na zywo (,Czat’). Pamietaj, ze
wszelkie informacje wyjawione na Forach lub Czacie s publicznie dostepne wszystkim zainteresowanym i tym samym dane te nie s traktowane jako
prywatne, Pamigtaj tez, e Riot Games prosi o niewyjawianie swoich danych osobowych na Forach i Czacie i zachowanie ostroinosci przy podejmowaniu
decyzji o dzieleniu sie z innymi informacjami. Riot Games zastraega sobie prawo, choc nie stanowi to abowiazku, monitorowania Forow i Czatu. Aby
poprosic o usuniecie danych osobowych z bloga lub forum spofecznasci, nalezy kontaktowac sie z privacy @riotgames.com. W niektdrych przypadkach Riot

(Games moze nie byc w stanie usunac tych danych, W takim przypadku Riot Games poinformuje, 2e i dlaczego nie moze usunaé danych,
Ilustracja 15 Informacja o publicznym charakterze treSci komunikatéw w komunikatorach w grze —

polityka prywatnosci gry League of Legends®’.

Fora dyskusyjne, pokoje rozméw i inne obszary spoteczno$ciowe dostepne w witrynach internetowych firmy SCEE sa miejscami
publicznymi. Nie nalezy podawac w nich zadnych informacji, ktére mogtyby postuzy¢ do identyfikacji uzytkownika lub innych oséb.
Firma SCEE nie odpowiada za ochrone ani bezpieczenstwo informacji podanych w tych miejscach.

[lustracja 16 Informacja o publicznym charakterze komunikatorow (a co za tym idzie tresci

komunikatow) w komunikatorach platformy do gier PlayStation®’.

Nie moge si¢ w petni zgodzi¢ ze stwierdzeniami postanowien m.in. polityk
prywatnosci, ktére przytoczytem, gdyz pomijaja 1 generalizujg one dos¢ istotng kwestie
techniczno-organizacyjng komunikatoréw w grach komputerowych, ktora rzutuje na
prywatno$¢ wiadomosci 1 komunikatow graczy. W wigkszosci gier komputerowych
online graczom umozliwia si¢ dwa rodzaje porozumiewania si¢ mi¢dzy sobg: poprzez
okienko czatowe oraz poprzez wysytanie wiadomosci (np. w World of Warcraft gracze
moga uda¢ si¢ do skrzynek pocztowych, ktoére symbolicznie przypominaja wysylanie i
odbieranie poczty w realnym $wiecie). Uwazam, ze zastosowanie systemu

komunikowania si¢ poprzez wysylanie migdzy soba wiadomo$ci nie pozostawia

248Ibidem, s. 305.

Polityka prywatnosci dostepna pod adresem: http://eune.leagueoflegends.com/pl/legal/privacy.
Polityka... , op. cit.:https://www.playstation.com/pl-pl/legal/website-privacy-policy/.
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zadnych watpliwo$ci, ze gracze chca by wiadomos$¢ byla kierowana jedynie do
konkretnej osoby (gracza). Ponadto przeswiadczenie to poteguje mozliwos¢ wysytania
w takich wiadomosciach wirtualnych przedmiotow. Zatem w tym przypadku nie mozna
oprze¢ si¢ na stwierdzeniu, ze gracze powinni sobie zdawa¢ sprawe, ze ich wiadomosci
sa publiczne. Troch¢ innym przypadkiem jest komunikowanie si¢ poprzez okienko
czatowe w grach. Jednak pomini¢to w tym miejscu kwestie mozliwosci wybrania kregu
podmiotow, do ktorych wiadomos¢ ma zosta¢ skierowana (np. dzigki odpowiednim
zaktadkom w okienku czatu). Zgodze¢ si¢, ze mozna uzna¢ komunikacj¢ za publiczna,
jezeli jest ona wysytana do ogétu. W tym przypadku nie mozna méwi¢ o tajemnicy
korespondencji. Jednakze w przypadku, kiedy gracz wybiera inny krag podmiotow do
ktorych kieruje swoja wiadomos¢, np. do konkretnego gracza, do grupy z ktéra obecnie
gra lub do cztonkéw gildii do ktorej nalezy, w tym przypadku uwazam, ze nie mozna
uzna¢ takiego porozumiewania si¢ za rownoznaczne z wiadomoscia publiczng, gdyz nie
jest ona kierowana do wszystkich. Za stosowne uwazam wigc, aby podmioty
odpowiedzialne za umieszczanie okienek czatowych i innych form komunikowania si¢
w grach, umieszczali w politykach prywatnos$ci postanowienia, w ktorych rozgranicza
kwestie zgodnie z zastosowaniami technicznymi, ktore wudzielaja w grach

komputerowych.

EEEN an [Teany [euid [TUnion
[_- This text color is u
' ‘ This text color is us

|| This text color is uset
E..i: This text coloris u

Ilustracja 17 Okno czatu w grze Silkroad online. Podobne okna czatu zastosowane sg rowniez w innych

grach online.

Wolno$¢ 1 ochrona tajemnicy komunikowania si¢ nie ma charakteru absolutnego
1 jak wspomniatem we wczesniejszej czesci rozdziatu, ustawodawca moze wolnos¢ te
ograniczy¢ droga ustawowa, wskazujac jednoczes$nie okreslone przypadki i sposob w
jaki ma zosta¢ ograniczona®'. Zgodnie z wyrokiem TK o sygn. K 32/04, do okre$lenia
zakresu ograniczen niedopuszczalne jest stosowanie klauzul generalnych (zakres ma

by¢ sformutowany precyzyjnie). Ustawa ma okresla¢ kategorie¢ podmiotéw wobec

BL\Wyr. TK z 12.12.2005 r., K 32/04, OTK-A 2005, Nr 11, poz. 132.

80



ktoérych mozna: przeprowadzi¢ kontrole operacyjng w oparciu o nakaz sagdowy; rodzaje
przestepstw dla ktoérych nakaz sadowy moze zosta¢ wydany, maksymalng dlugos¢
kontroli, procedury raportowania zarejestrowanych tresci, ete.?*? Organy $cigania moga
ingerowa¢ w wolno$¢ komunikacji m.in. na podstawie art. 237 k.p.k.253 Kontrola 1
utrwalanie rozmow telefonicznych jest dopuszczalne, gdy toczaca si¢ sprawa lub
uzasadniona obawa popelnienia kolejnego przestgpstwa dotyczy jednego z
enumeratywnie wyliczonych przestgpstw (jest to katalog zamkniety). W przypadku gier
online, w praktyce przyjeto si¢ réwniez informowanie uzytkownikéw w kwestii
wydania materialdow organom $cigania, w tym tre$ci rozméw pomiedzy graczami. Z
reguty taka informacja zamieszana jest w postanowieniach regulaminéw lub polityk

prywatnosci gier lub platform do gier.

Te informacje moga zostac zestawione z podobnymi informacjami zarejestrowanymi przez innych cztonkéw grupy firm Sony oraz
przez inne firmy i moga zostac uzyte przez nas lub przez innych cztonkéw grupy firm Sony do realizacji Warunkow $wiadczenia
ustug, zapewnienia zgodnosci z prawem oraz do ochrony naszych praw i praw naszych licencjodawcow, uzytkownikow i innych
podmiotdw, a takze do zapewnienia osobistego bezpieczenstwa naszych pracownikéw, uzytkownikéw i innych oséb. Te informacje
zostang przekazane policji lub innym odpowiednim wiadzom. Korzystajac z naszych witryn i ustug online, uzytkownik w sposéb
wyrazny akceptuje te warunki.

Ilustracja 18 Postanowienie o przekazaniu materialdow organom $cigania — polityka prywatnosci

PlayStation®*.

Kolejnym wyrazem ochrony prywatno$ci sa gwarancje uregulowane w art. 51
Konstytucji RP, dotyczace ochrony danych oraz dostepu do informacji na swoj temat®°.
W ust. 5 tego artykutu mamy réwniez bezposrednie odestanie do ustawy z dnia 29
sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych 2% 1ub ustawy z dnia 6 wrzesnia 2001 r. o
dostepie do informacji publicznej257. Przepis stanowi wyraz intencji ustawodawcy w
zakresie ochrony prawa do prywatnosci, a konkretne wymogi prawne wyrazone sg w
powyzszych ustawach, nastepnie rozporzadzeniach wykonawczych oraz interpretacjach
1 wytycznych organu nadzorujacego jakim jest Generalny Inspektor Ochrony Danych

Osobowych (GIODO).?® Na podkreslenie zastuguje réwniez fakt, iz budowa u.o.d.o.

22 M. Haczkowska (red.), Komentarz. Konstytucja..., op. cit., s. 80.

53 Artykut ten dotyczy podstuchu procesowego.

24 polityka... , op. cit.:https://www.playstation.com/pl-pl/legal/website-privacy-policy/.

2% Zob. W. Skrzydlo i in. (red.), Konstytucja ..., op. cit., s. 280-281 i 430.

%Dz, U. 1997, Nr 133, poz. 833 z p6zn. zm.

%7 Dz, U. 2001, Nr 112, poz. 1198 z p6zn. zm.

28 K. Gataj-Emilianczyk, Ochrona danych osobowych. Praktyczny komentarz wzorcowa dokumentacia,
Gdansk 2015, s. 5.
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jest odzwierciedleniem ogdlnych zasad opisanych w Konstytucji RP i postulatow
dyrektywy 46/96/WE, a niekiedy nawet ich wiernym odzwierciedleniem®®.

Poprzedzajac dalsze rozwazania nalezy najpierw odpowiedzie¢ sobie na pytanie:
Czym s3a dane osobowe? Odpowiedz na to pytanie mozna znalez¢ w art. 6 ust. 1
uv.o.d.o., w ktorej przez dane osobowe uznaje wszelkie informacje dotyczace
zidentyfikowanej lub mozliwej do zidentyfikowania osoby fizycznej. W zwigzku z
powyzszym takimi danymi sg np. imi¢, nazwisko, adres, numer PESEL. Ponadto, osoba
mozliwg do zidentyfikowania jest osoba, ktorej tozsamo$¢ mozna okresli¢ bezposrednio
lub posrednio, tak wigc kazda informacja, ktéra pozwala jednoznacznie zidentyfikowaé
okreslong osobe jest dang osobowa. W odniesieniu do gier komputerowych, oprocz
podstawowych danych osobowych mozna réwniez uzna¢ numer karty ptatniczej, ktora
postugujemy si¢ w mini platno$ciach w wszelkiego rodzaju grach; nick, ktoérym
postuguje si¢ gracz, czas odbywania rozgrywki (jezeli taka informacja wystepuje), ktora
moze informowaé¢ o trybie zycia lub moze wyznacza¢ miejsce zamieszkania w
powigzaniu ze strefg czasowa}260 oraz numer IP w przypadku polaczenia z Internetem.

Nalezy jednak pamigta¢, ze sam numer IP nie jest samodzielng dang osobowg i
aby mozna bylo jg uzna¢ za dang osobowa musi wystepowa¢ w powigzaniu z innymi
danymi®®. Nalezy jednak pamigtaé, ze czasem dhuzsze przypisanie IP do urzadzenia a
tym samym do uzytkownika, moze rodzi¢ problemy blednego uznania ich za dane
osobowe konkretnej osoby, np. w przypadku udzielania dostepu do urzadzen w
kafejkach internetowych.

Oprocz powyzszych danych osobowych (zwyktych), mozna rowniez wyr6znié
tzw. wrazliwe dane osobowe, ktére sa grupa danych szczegdlnie chronionych. Katalog
zamknigty danych wrazliwych uregulowany zostat w art. 27 ust. 1 v.o.d.o., do ktorych
zaliczamy m.in. dane o pochodzeniu rasowym, pogladach politycznych i przekonaniach
religijnych czy filozoficznych, stanie zdrowia, kodzie genetycznym czy natogach. Nie
wszystkie dane osobowe majg zastosowanie w grach komputerowych. Przykiladem
danych wrazliwych wystepujacych w grach komputerowych sg dane dot. pochodzenia

rasowego lub etnicznego. W tym miejscu moze nasungé pytanie: Ale jak to jest

9 |bidem, s. 16.

260 70h. J. Byrski, L. Sytniewski, Dane osobowe w grach komputerowych, [w:] E. Traple (red.), Ochrona
gry komputerowej. aktualne wyzwania prawne, Warszawa 2015, s. 190; A. Wieczerzak-Krusinska, P.
Kocielniak, Wazka atakuje energie,[dostgp na: 29.03.2016 r.], dostgp pod adresem:
http://archiwum.rp.pl/artykul/1247185-Wazka-atakuje-energie.html .

%1 G10DO, Czy adres IP komputera nalezy do danych osobowych?,[dostep na: 29.03.2016 r.], dostep pod
adresem: http://www.giodo.pl/319/id_art/2258/j/pl/ .
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mozliwe? Przeciez producenci gier lub wlasciciele platform do gier przy rejestracji,
pytaja si¢ ewentualnie o kraj pochodzenia. Tak, ale nie w tym rzecz. Czgsto
zapominamy, iz informacj¢ o pochodzeniu rasowym lub etnicznym moze dostarczac
zdjecie, ktore gracz umieszcza jako swoj awatar lub korzysta z urzadzen jak np. sensora
Kinect w konsoli Xbox One, ktory moze stworzy¢ wirtualng postaé poprzez
mapowanie, wykorzystujac: budowe ciata, mimike twarzy, itp. Polityka prywatnosci na
stronie www.xbox.com stanowi wprost, ze sylwetka czy mimika nie umozliwia
powigzania z osobq%z. Jednak nie mozna wykluczy¢, ze w przypadku przypisania
ciemnego koloru skoéry awatarowi (a tym bardziej w potaczeniu z informacja o kraju
pochodzenia), stanowi to informacj¢ o pochodzeniu rasowym lub etnicznym.

Drugim rodzajem danych wrazliwych wystgpujacych w grach komputerowych
sg informacja o stanie zdrowia gracza. Przykladem jest gra na Xbox One pt. Xbox
Fitness, ktora przy pomocy sensora Kinect umozliwia okreslenie tetna na podstawie
stopniowych zmian na twarzy gracza. Ponadto, gracz moze réwniez doda¢ inne dane,
ktore jak okresla polityka prywatno$ci na stronie www.xbox.com, sg danymi poufnymi

(mozna poda¢ informacje np. o wzro$cie, wadze, wieku czy plci).

Okreslanie tetna to nowa funkga Kinect, dzieki ktorej rozgrywka bedzie jeszcze bardzie) spersonalizowana. Aby to zrobic, Kinect bada

stopniowe zmiany na Twoje] twarzy | na ich podstawie okresla tetno. Jesli grasz w Xbox Fitness na Xbox One, Xbox moze za pomocg

..... Iy

Twoje dane dotyczace Gwiczenia sq przechowywane online i s3 domyslnie danymi poufnymi, Mozesz je usunad, korzystajac z gry lub

aplikacj, ktora je wygenerowata.

Hustracja 19 Informacja o przechowywaniu danych wrazliwych — strona Xbox***

Nalezy rowniez pamigtaé, ze dane wrazliwe nie s3 danymi zaleznymi od
subiektywnego uznania, dlatego poglad niektorych oséb, ze np. pte¢ nie stanowi dla
nich danej wrazliwej nie wywotuje skutku, Ze nalezy uzna¢ ja za zwykle dane osobowe.
Konkludujac, aby moc przetwarza¢ wrazliwe dane osobowe nalezy uzyskac pisemng
zgode osoby, ktérej dane dotycza. W przypadku braku takiej zgody niedopuszczalne jest
ich wykorzystanie, chyba ze wystapi jedna z przestanek uregulowanych w art. 27 ust. 2-

h264

10 u.o.d.o., ktora uchyla zakaz przetwarzania danych sensytywnych™". Nalezy mie¢

262 Ochrona prywatnosci, dostepna pod adresem: http://www.xbox.com/pl-
PL/Kinect/PrivacyandOnlineSafety .

293 pidem.

264 Strona internetowa: Ochrona danych osobowych, pojecie Dane wrazliwe, dostep pod adresem:
http://uodo.pl/dane-wrazliwe/.
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réwniez na wzgledzie, ze dane osobowe trzeba ocenia¢ zgodnie z konkretnym
przypadkiem, gdyz w niektorych sytuacjach ta sama informacja moze stanowi¢ dane
osobowe a w niektorych nie, np. w przypadku nicku gracza, podczas odbywania
rozgrywki online inni gracze nie powiaza nicku z konkretng osobg/uzytkownikiem,
natomiast inaczej jest w przypadku powigzania nicku z kontem i konkretng osoba
uzytkownikiem przez producenta gry lub whasciciela platformy do gier”®.

Ogoblnie mowigce art 51 ust. 1-3 Konstytucji RP stanowig ochrong tzw. autonomii
informacyjnej. Zakres tych przepisow umozliwia samodzielne decydowanie o
ujawnianiu innym podmiotom informacji o wlasnej osobie oraz konstytuuje zakaz
przetwarzania danych przez ograny wladzy panstwowej innych danych niz niezbedne w

demokratycznym panstwie prawnym266.

W przypadku udzielania danych innym
podmiotom na podstawie ustawy, nalezy uwzgledni¢ ograniczenia, ktére wynikaja z art
31 ust. 3 Konstytucji RP; w odniesieniu do ingerencji przez wiladze publiczne w
autonomi¢ informacyjng, nalezy dokona¢ zachowania zasad wynikajacych z art. 31 ust.
3151 ust. 2 Konstytucji RP. Obserwujac praktyke mozna jednak zauwazy¢, ze zakres
dozwolonego =zbierania danych przez panstwo ciaggle si¢ powieksza, a proby
zapobiezenia temu procederowi przez orzecznictwo sadowe jest niewystarczajace.
Ponadto, ekspansji przetwarzania danych przez jakiekolwiek podmioty, w tym organy
publiczne, stuzy nieustanny rozwdj technologiczny, ktory tworzy nieograniczone
mozliwosci. Ponadto, przeplyw danych i ich przetwarzanie nie jest ograniczone do
konkretnych granic panstwowych, co powoduje ze ich wykraczanie poza granice
panstw 1 kontynentdéw, co uniemozliwia stosowanie regulacji panstwowych czy
kontynentalnych, np. unijnych.

Drugie prawo, ktore wyptywa z art. 51 Konstytucji RP to prawo dostgpu do
informacji na swdj temat. Polega na kontroli przez jednostke informacji na jej temat w
wszelkiego rodzaju zbiorach danych oraz w urzedowych dokumentach innych
podmiotach. Oprécz samego uzyskania takich informacji, jednostka moze réwniez
zada¢ ich sprostowania oraz usunig¢cia, w przypadku gdy informacje sg nieprawdziwe,
niepetne lub zostaly pozyskane nielegalnie. Obowigzek o ktérym mowa, znajduje
zastosowanie zard0wno wobec organow wiladz panstwowej, jak 1 innych podmiotow,
ktore s3 w posiadaniu takich informacji, np. podmiotéw spotecznych, przedsigbiorcow,

etc. Prawo dostepu do informacji i mozliwos$ci ich zmiany oraz usunigcia z reguty jest

2% J. Byrski, L. Sytniewski, Dane ..., [w:] E. Traple (red.), Ochrona Gry... , op. cit., s. 192.
26 W. Skrzydto i in.(red.), Konstytucja ..., op. cit., s. 281.
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przestrzegane przez producentdow gier komputerowych oraz wiascicieli platform do gier
prawo. Wyrazem przestrzegania tego prawa jest umieszczanie w politykach prywatnosci
informacji o mozliwosci uzyskania informacji na swo¢j temat, a sformutowania
dotyczagce mozliwosci zmiany oraz usuni¢cia takich informacji sg niemal

odwzorowaniem tresci art. 5 ust. 4 Konstytucji RP:

Jezeli uzytkownik zazada dostepu do przechowywanych informacji, zobowigzemy go do zlozenia wniosku na
pismie oraz dostarczenia dowodu tozsamosci. Moze tez zostaé pobrana od uzytkownika niewielka oplata
administracyjna zgodna z obowigzujgcymi prawami. Nalezy pisaé na adres: Legal and Business
Affaires/Subject Access Request, Sony Computer Entertainment Europe Limited, 10 Great Marlborough
Street, London W1F 7LP, Wielka Brytania.

Iustracja 20 Dostep do informacji na swoj temat — polityka prywatnosci PlayStation”®

=

Jesi, 2 dowolnego powodu, esteS zaniepokojony/a sposobme Zbierania przez nas danych osobowyeh, cheesz uzyskac do ich dostep, mienic ub poprawi e, lbo usunge 2

naszyeh serwerow, prosimy skonfaklowa se 2 Bizzard Enteriainment SAS, TSA 60 001, 76006 Versailes Cedex, Francia. Mozesz takze praestac skontaktowac sie 2 nami

. Prosimy pamietac, 26 usuniecie Twoich danych spowoduje Skasowanie Twojeqo konta | zakonczenie wybranyeh uskg,

Ilustracja 21 Dostep do informacji na swoj temat i mozliwo$¢ ich zmiany albo usunigcia — polityka

prywatnosci Blizzard®®®

Stosujac si¢ do odeslania zawartego w art. 51 ust. 5 Konstytucji RP i
przechodzac na grunt regulacji u.o.d.o., nalezy wspomnie¢ takze o dos¢ istotnej kwestii
(istotnej takze dla gier komputerowych) zwiazanej z podmiotem przetwarzajacym dane
osobowe. Nasuwa si¢ zatem pytanie: Kto przetwarza dane osobowe? Kto jest
podmiotem przetwarzajagcym dane osobowe w przypadku gier komputerowych?

Na gruncie regulacji u.o.d.o. podmioty wymienione w art. 3 przetwarzajac dane
osobowe moga byé administratorem danych osobowych®® albo tzw. procesorem, ktory
przetwarza dane osobowe na podstawie umowy zawartej z administratorem danych
osobowych. Niestety w przypadku gier komputerowych trudno jest jednoznacznie
stwierdzi¢ kto jest administratorem danych osobowych? (producent gry, podmiot
serwerdw na ktorych gra si¢ znajduje czy wiasciciel platformy do gier). Problem w tym,

ze nie mozna stawia¢ znaku réwnosci miedzy administratorem danych osobowych a

%7 polityka... , op. cit.: https://www.playstation.com/pl-pl/legal/website-privacy-policy/.

28 polityka prywatnosci, dostepna pod adresem: http://eu.blizzard.com/pl-
pl/company/about/privacy.html#h3112.

269 Administratorem danych jest podmiot decydujacy o celach i rodkach przetwarzania danych
osobowych. GIODO, Definicja administratora danych, dostgpna pod adresem:
http://www.giodo.gov.pl/385/id_art/3201/j/pl/ .
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posiadaczem danych osobowych. Jak stwierdzil Pawet Litwinski administratora danych
osobowych rézni si¢ od innych podmiotow przetwarzajacych dane osobowe, to ze
decyduje o celach i srodkach przetwarzaniazm, Zastanawiajac si¢ nad poszczegdlnymi
podmiotami, nalezatoby stwierdzi¢, ze producenci gier oraz wiasciciele platform do gier
staja si¢ administratorami danych osobowych w stosunku do danych osobowych, ktore
sa niezbedne do realizacji umoéw zawartych miedzy nimi a graczem, do celow
marketingowych lub ustug ktore oferuja (np. zwigzane z realizacjag mini ptatnosci w
grze, ktorg oferujg). RoOwniez wlasciciele serwerow moga by¢ administratorami danych,
wobec danych dostgpnych w grach, ktére przechowywane sg na ich serwerach. Jednak
jak wskazuja J. Byrski 1 L. Sytniewski sg tez sytuacje w ktorych wiasciciele serwerow
maja dostgp do Srodkéw technicznych zabezpieczenia 1 przetwarzania danych
osobowych, a poza ich zasiggiem pozostaje decydowanie o celu przetwarzania®*. Teza
ta znajduje réwniez poparcie wérod innych przedstawicieli literatury?’?. Na
administratorze danych cigzy szeroki zakres obowigzkow, a ich niedochowanie wigze
sie z jego odpowiedzialno$cig. Do gtownych obowiazkéw administratora danych nalezy
m.in. wykazanie podstawy do przetwarzania danych osobowych, spetnienie
obowigzkow informacyjnych oraz odpowiednie zabezpieczenie danych osobowych.
Zakres obowigzkdéw procesora jest znacznie wezszy i ogranicza si¢ do przetwarzania
danych zgodnie z umowg zawarta z administratorem danych oraz do odpowiedniego
zabezpieczenia danych osobowych.

Niedopetienie obowigzkdéw cigzacych na administratorach danych osobowch na
rynku gier komputerowych moze mie¢ katastrofalne konsekwencje. Przytoczy¢ mozna
sztandarowy przyktad jednego z gigantdw na rynku gier - firmy PlayStation. W 2011r.
doszto do ogromnego wycieku danych osobowych uzytkownikéw konsoli PlayStation
oraz danych osobowych pracownikéw firmy Sony, wskutek atakéw hakerskich (dane
osobowe ok. 77 milionow uzytkownikéw). Do wykradzionych danych mozna bylo
zaliczy¢ dane osobowe zwykle oraz wrazliwe: imiona, nazwiska, pte¢, wiek, hasta,

adresy poczt mailowych, numery telefoniczne oraz numery kart kredytowych

270 70b. P. Litwinski, Hosting danych osobowych. Zagadnienia podstawowe, Monitor Prawniczy 2008, Nr
23, [dostep na: 4.04.2016 r.] dostep pod adresem: http://czasopisma.beck.pl/monitor-
prawniczy/artykul/hosting-danych-osobowych-zagadnienia-podstawowe/ .

21 J Byrski, L. Sytniewski, Dane ..., [w:] E. Traple (red.), Ochrona Gry... , op. cit., s. 196.

272 70h. J. Barta, P. Figielski, R. Markiewicz, Komentarz do art. 6 ustawy o ochroni danych osobowych,
[w:] J. Barta, P. Figielski, R. Markiewicz, Ochrona danych osobowych. Komentarz, Lex.
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uzytkownikow®®. W przypadku pracownikéw, oprocz niektorych wyzej wymienionych
danych osobowych, zaliczaly si¢ rowniez dokumentacje medyczne i wykazy wysokos$ci
wynagrodzen. Konsekwencjg wycieku danych byto nie tylko pogorszenie si¢ dobrego
wizerunku marki i strata zaufania uzytkownikéw, ale 1 wytoczenie pozwoéw zbiorowych
przeciwko firmie Sony, ktore skonczyly si¢ zawarciem ugdd na 15 milionéw dolarow
oraz bonifikaty w postaci mozliwosci wyboru pomiedzy uzyskaniem darmowego
dostgpu do PlayStation Plus lub do darmowego pobierania gier na konsole PlayStation 3
czy PlayStation Portable®™,

Podsumowujac, w realiach spoteczenstwa cyfrowego zapotrzebowanie na dane
osobowe bedzie ciggle wzrasta¢, gdyz jak trafnie stwierdzit bloger i prawnik Wojciech
Wawrzak: ,,Podstawowym S$rodkiem platniczym w Internecie sa dane osobowe™?"°.
Informacje, ktére mozna powigza¢ bezposrednio lub posrednio z graczem sga danymi
osobowymi gracza. Ponadto, na podmiotach przetwarzajacych dane osobowe
(administratorach danych i procesorach — producenci gier, wtasciciela platform do gier,
wlasciciele serweré6w na ktorych umieszczane sa gry) cigzy szeroki zakres
konstytucyjnych i1 ustawowych obowiazkéw, majacych na celu ochrone prywatnosci
konsumentow/graczy. Fakt ten jest o tyle wazny, iz przy tak gwaltownie rozwijajacej si¢
dziedzinie jak rynek gier komputerowych, potrzebne sa gwarancje konstytucyjne, ktore

zapewnig ochrone pomimo powickszajacego sie¢ katalogu danych osobowych, ktore sa

pobierane dla celow komercyjnych.

23 Gazeta Forbes, Dane uzytkownikéw PlayStation w rekach hakeréw, [dostep na: 4.04.2016 r.], dostep
pod adresem: http://www.forbes.pl/styl-zycia/artykul/Technologie/dane-uzytkownikow-playstation-w-
rekach-hakerow,14174,1 ; P. Waglowski, Wyciek danych z 77 milionow kont Sony, [dostep na: 4.04.2016
r.], dostep pod adresem: http://prawo.vagla.pl/node/9406 .

2170b. T. Phillips, Sony finally offers up settlement for 2011 PSN hack, [dostep na: 4.04.2016 r.], dostep
pod adresem: http://www.eurogamer.net/articles/2015-01-23-sony-finally-offering-compensation-for-
2011-psn-hack ; Reportaz TVN24 Biznes Swiat, Pozew zbiorowy przeciwko Sony. Za wyciek danych
osobowych, [dostep na: 4.04.2016 r.], dostep pod adresem: http://tvn24bis.pl/wideo/pozew-zbiorowy-
przeciwko-sony-za-wyciek-danych-pracownikow, 1373752 .html.

2 W. Wawrzak, Jak wysta¢ mailing zgodnie z prawem?, [w:] strona internetowa praKreacja.pl., [dostep
na 4.04.2016 r.], dostep pod adresem: http://prakreacja.pl/jak-wysylac-mailing-zgodnie-z-prawem/ .
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Rozdzial 111

Ograniczenia praw i wolnosci czlowieka w grach komputerowych

Po ogbélnym przedstawieniu czym sg prawa i wolnosci cztowieka i jak sa one
rozumiane w ujg¢ciu konstytucyjnym oraz jak poszczegdlne prawa i wolno$ci moga
przejawiac si¢ bezposrednio w grach komputerowych lub jak posrednio moga wynikac,
nastatl czas by doktadniej powiedzie¢ o ograniczeniach praw i wolnosci cztowieka
przewidzianych w Konstytucji RP. Nastgpnie trzeba sobie zada¢ pytanie: Czy
ograniczenia maja zastosowanie w grach komputerowych, a jezeli tak, to czym si¢
przejawiaja? Nalezy mie¢ na uwadze, ze we wczesniejszym rozdziale w przypadku
niektorych praw 1 wolnosci cztowieka znajdujacych swoj wyraz w grach
komputerowych, dokonalem juz zaakcentowania lub szerszego zaprezentowania
ograniczenia (np. ograniczenie swobody dzialalno$ci gospodarczej). Tym samym
udzielitem odpowiedzi na pierwsze pytanie, ze ograniczenia praw i wolnos$ci cztowieka

moga wystepowacé w grach komputerowych.
1. Ograniczenia praw i wolnosci czlowieka z art. 31 ust. 3 Konstytucji RP.

Pomimo, iz cecha charakterystyczna praw 1 wolnosci czlowieka jest
nienaruszalno$¢, to jak mozna zauwazy¢ w przepisach Konstytucji RP nie ma ona
charakteru absolutnego. Jak stanowi art. 31 ust. 3 Konstytucji RP: ,,Ograniczenia w
zakresie korzystania z konstytucyjnych wolnosci i praw moga by¢ ustanawiane tylko w
ustawie 1 tylko wtedy, gdy sa konieczne w demokratycznym panstwie dla jego
bezpieczenstwa lub porzadku publicznego, badz dla ochrony $rodowiska, zdrowia 1
moralno$ci publicznej, albo wolnosci 1 praw innych oséb. Ograniczenia te nie moga
narusza¢ istoty wolnosci i praw”. Przytoczony przepis mozna by podzieli¢ na trzy

glowne przestanki-warunki: jedng formalng i dwie merytoryczne276

. Do wymogu
formalnego zaliczy¢ nalezy ograniczenie rodzaju aktu prawnego ustalajgcego granice
wolnosci 1 praw czlowieka. Konstytucja RP umozliwia dokonanie ograniczen tylko
droga ustawa. W literaturze prawniczej jak i w orzecznictwie TK przyjeto si¢ jednak

objecie tym sformutowaniem dwoéch przypadkow. Pierwszy przypadek ma miejsce, gdy

%76 M. Haczkowska (red.), Konstytucja ..., op. cit., s. 50.
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ustawa jako jedyna ustala pelen zakres ograniczen prawa lub wolnosci. W drugim
przypadku, ustawa wyznacza pewien o0golny, podstawowy zakres ograniczen
(elementow go tworzacych), ktory swoje rozwinig¢cie znajduje w innych aktach
podustawowych. Przypadek ten ma =zastosowanie, gdy zachodzi niemoznos$¢
precyzyjnego okreélenia katalogu ograniczen®’’. Akcent na wyjatkowe stosowanie
drugiego przypadku wyrazit rowniez TK uznajac, ze nie mozna zapewni¢ organom
wiladzy wykonawczej lub samorzadom lokalnym swobody w normowaniu finalnej
wersji ograniczen ( w szczeg6lnosci przez umozliwienie okreslenia zakresu ograniczen),

: : ., . 278
przez umieszczanie przepisOw blankietowych w ustawach®".

Do wymogow
materialnych nalezy: wymoég konieczno$ci ochrony enumeratywnie wymienionych
warto$ci. Nawigzujagc wymogu materialnego, ustanowienie ograniczen ma na celu
ochrong takich wartosci jak: bezpieczenstwo panstwa, porzadek publiczny, Srodowiska,
zdrowia publicznego, moralnosci publicznej, wolno$ci 1 praw innych oséb. W
przypadku ochrony ostatniej warto$ci L. Garlicki stwierdza, ze moze mie¢ to
zastosowanie do ochrony w przypadku horyzontalnej kolizji wartosci?’>. Powyzszy
katalog wartosci zdaniem TK ma charakter zamkniety a interpretacja tego katalogu nie
moze by¢ dokonywana rozszerzajaco™. Na potrzeby tematu pracy, uwazam ze
konieczne jest zarysowanie jak w prawie konstytucyjnym rozumie si¢ bezpieczenstwo,
porzadek, moralno$¢ i zdrowie publiczne oraz ochrong¢ wolnos$ci i praw innych osob.
Chcac zrozumie¢ czym jest bezpieczenstwo publiczne B. Banaszak odsyla do
znaczenia definicji bezpieczenstwa obywateli z art. 5 Konstytucji RP, gdyz jego
zdaniem, bezpieczenstwo publiczne nie ma innego znaczenia. W zwigzku z czym przez
bezpieczenstwo publiczne nalezy rozumie¢ ,dziatalnos¢ witadz publicznych
przeciwdziatajaca zagrozeniom porzadku publicznego, zycia, zdrowia 1 mienia
obywateli oraz powstrzymujaca i odpierajacg wszelkie dzialania godzace w ten dobra
zaro6wno pochodzace z zewnatrz, spoza granic RP, jak 1 wewnatrz kraju (...) wlaczajac
sfer¢ bezpieczenstwa ekologicznego 1 energetycznego”281.
Jezeli chodzi o porzadek publiczny, w doktrynie wystepuje wiele definicji tego

pojecia, poniewaz jest ono do$¢ wieloznaczne. Na poczatek, moza zaczaé od rozumienia

77 B. Banaszak, Konstytucja ..., op. cit., s. 219; Pawel Sarnecki (red.), Prawo konstytucyjne RP,

Warszawa 2014, s. 99.
78 Wyr. z dnia 12.01.2000 r., P 11/98, OTK 2000, Nr 1, poz. 3.
9 L. Garlicki, Polskie ..., op. cit., s. 104.
280 Wyr. 2 25.02.1999 ., K 23/98, OTK 1999, Nr 2, poz. 25.
*81 B. Banaszak, Konstytucja ..., op. cit., s. 73 i 220.
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porzadku publicznego jako stanu stosunkow spotecznych, ktéry zapewnia poprawne
dziatanie panstwa i spoleczenstwa®®. Poparcie dla takiej definicji mozna znalez¢ takze
u K. Prokopa, ktéry jest zdania, ze autorzy dokonujac analizy tego pojecia dochodza do
wniosku, ze chodzi w nim o zagwarantowanie sprawnego funkcjonowania ogédtu
spoleczenstwa®®. Rozwazania nad tym pojeciem, podjat rowniez W. Kawka. Wedtug
autora porzadek publiczny jest zespolem norm zaréwno prawnych jak i pozaprawnych
tj. norm moralnych, etycznych czy obyczajowych, ktore nalezy przestrzegaé by
jednostki mogly normalnie wspotzy¢ w organizacji panstwowej. W dodatku uwaza, ze
na normy porzadku publicznego wplywaja momenty etyczne, przyzwoitosci,
obyczajowosci, religijne, etc.”®* Mozna réwniez podaé inne, choé zblizone rozumienie
porzadku publicznego, ktérego autorem jest w Czapinski. Jego zdaniem porzadek
publiczny to stan zewngtrzny, ktoéry polega na przestrzeganiu we wilasnym
postepowaniu (w postepowaniu jednostek) zasad, norm i zakazoéw, a w przypadku ich
nie przestegania, zbiorowo$¢ narazona jest na liczne ucigzliwosci 1 niebezpieczenstwa,
nawet gdy osoby naruszace nie miaty ztych zamiarow’®.

Proba zdefiniowania zdrowia publicznego moze przysporzy¢ pewnych
probleméw, gdyz zar6wno na gruncie nauk prawnych jak i medycznych jest ona roznie
pojmowana. Odnoszac si¢ jednak do znaczenia, wydawaloby si¢ za wlasciwe, iz mozna
po prostu powiedzie¢, ze jest to wszelkie dziatanie wtadz publicznych przyczyniajace
si¢ do ochrony jako$ci zdrowia, na co przyczynia¢ si¢ moze promocja zdrowia
fizycznego i psychicznego, zapobieganie i zwalczanie chorob, dbalosé o higieng?.
Uwazam, ze do zwalczania chordéb moglibySmy réwniez zaliczy¢ udzielanie pomocy
przy walce z uzaleznieniami.

Przez moralno$¢ publiczng mozna rozumie¢ zespot zasad, warto$ci, wzorow
postepowania, ktore w ocenie okreslonej grupy spoteczenstwa (lub przez cale
spoleczenstwo) sa akceptowane. Mozna zada¢ sobie pytanie: czy dokonanie
rozroznienia w Konstytucji RP na moralnos¢ (np. art. 53 ust. 5 Konstytucji RP) 1
moralno$¢ publiczng (art. 31 ust. 3 Konstytucji RP) przektada si¢ takze na krag

podmiotow, ktorzy moga by¢ adresatami moralno$ci? Zdaniem Jacka Sobczaka, mimo

2% |bidem, s. 221.

283 K. Prokop, ,, Bialy wywiad” a bezpieczerstwo panistwa (uwagi wprowadzajgce), s. 33, [dostep na:
9.04.2016 r.], dostep pod adresem: https://www.ksiegarnia.beck.pl/pdf/Biaty wywiad -_fragmenty.pdf .
84 A, Osierda, Prawne aspekty pojecia bezpieczeristwa publicznego i porzqdku publicznego, [w:] Studia
luridica Lublinesia 23, 2014, s. 92.

28 Ibidem, s. 92.

286 B. Banaszak, Konstytucja ..., op. cit., s. 221.
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iz wykladnia jezykowa mogtaby prowadzi¢ do takiego wniosku, to jednak brak jest
przestanek do réznicowania znaczenia moralnosci w tych artykutach. Podobny zabieg
stylistyczny mozna zaobserwowac rowniez w art. 9 ust. 2 1 art. 10 ust. 2 Konwencji z 4
listopada 1950 r. o Ochronie Praw Cztowieka i Podstawowych Wolno$ci®®'. Postuzenie
si¢ przez ustrojodawce pojeciem moralnosci publicznej, wydaje si¢ odnosi¢ do
spoteczenstwa polskiego i norm moralnych, ktore sa akceptowane przez wigkszosé
spoteczenstwa. Nalezaloby zatem uzna¢ za J. Sobczakiem, iz ze wzgledu na brak
podstaw takiego twierdzenia, nie nalezy rozumie¢ moralnosci publicznej jako zasad
moralnych odnoszacych si¢ do zycia publicznego lub regulujacych zachowanie
publiczne®.

Kolejnym istotnym wyrazeniem jest ochrona wolnosci 1 praw innych o0sob.
Zgodnie z wyktadnig literalng mozna by uzna¢, ze polega to na zachowaniu istniejacego
stanu rzeczy w ramach realizacji praw i wolnosci cztowieka. Stusznie jednak zauwaza
B. Banaszak, iz odnoszac si¢ do catosci uregulowan konstytucyjnych, a zwlaszcza do
art. 5 Konstytucji RP, ktéry zapewnia wolnosci i prawa czlowieka i1 obywatela,

rozumienie to jest rnylne289

. Druga kwestia nad ktérg trzeba si¢ zatrzymac, jest
wynikajacy z tego wyrazenia obowigzek wiadz publicznych do rozstrzygania sporow
(konfliktow) zachodzacych pomiedzy prawami i wolnosciami konkretnych jednostek.
Dziataniem tym moze by¢ m.in. ustanawianie ograniczen praw i wolnosci. Jezeli chodzi
o rozstrzyganie sporow zachodzacych w ramach przenikania si¢ poszczegdlnych praw i
wolnosci jednostek to w literaturze przedmiotu przewiduje si¢ rézne sposoby ich
rozstrzygania, o ktorych powiem poézniej. Praktyka jednak pokazuje, ze organy
powolane do rozstrzygania tych sporow (przede wszystkim sady powszechne) nie
positkuja si¢ na wypracowanych sposobach w literaturze, rozstrzygajac tym samym
sprawy wedlug ustalonego szablonu. Do kazdej sprawy dotyczacej sporu miedzy
wolnos$ciami 1 prawami jednostek organy starajg si¢ podejs¢ indywidualnie 1 odrgbnie,
stwierdzajagc m.in. jakie prawa, wolnos$ci 1 interesy weszty w kolizje, czy doszto do
naruszenia, a jezeli tak to w jakim stopniu. Na podstawie tych wszystkich przestanek
podejmowana jest decyzja. Rownie czestym procederem sagdow powszechnych przy
konkurencji wolnosci 1 praw jest naktadanie ich gwarancji zwigkszajac ich efektywnos¢

oddzialywania. Dzigki temu nie zachodzi potrzeba udzielania pierwszenstwa, ktéremus

%" Dz.U. 2 1993 ., Nr 61, poz. 284 z p6zn. zm.
288 J. Sobczak, Prawo prasowe. Komentarz, Warszawa 2008, s. 83-84.
*%9 B. Banaszak, Konstytucja ..., op. cit., s. 221.
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z praw lub wolnosci. Do pozostalych organdéw mozna réwniez zaliczy¢ organy
administracji publicznej oraz ustawodawce. W przypadku ustawodawcy, rozstrzyganie
sporow pomigdzy wolno$ciami 1 prawami polega na wprowadzaniu zmian, gdy
poszczegblne regulacje prawne powodujg kolizje praw 1 wolnosci®®.

Podsumowujac, w przypadku tworzenia przez ustawy ograniczen wolnosci i
praw cztowieka, ogolnie mowigc musi mie¢ to na celu ochrong interesu publicznego,
ktory wyptywa z zapewnienia ochrony jednej lub wigkszej ilosci wymienionych wyzej
wartosci. Brak takiego zwigzku powoduje brak konstytucyjnych podstaw do
ustanowienia takich ograniczen. W literaturze prawniczej podkresla si¢, ze okreslenia
opisujace warto$ci majg tak ogdlnikowe znaczenie, ze jest problemem znalezienie
jakiego$ zwiazku pomiedzy ktora$ z warto$ci a ograniczeniem praw 1 wolnosci, dlatego
tez konieczne jest wyznaczenie pewnych dodatkowych granic. Jak stwierdzit L.
Garlicki istniejg ograniczenia ograniczen, w ktorych ograniczenie nie jest
dopuszczalne®®’. Takim ograniczeniem jest zasada proporcjonalno$ci oraz nienaruszania

istoty poszczegdlnych wolnosci 1 praw?®.

Poczatku ksztattowania si¢ zasady
proporcjonalno$ci mozna dopatrywaé si¢ juz w XIX wieku, za§ obecnie znalazla
zastosowanie zarowno w prawie jak i orzecznictwie konstytucyjnym prawie wszystkich
panstw. Mimo ze zasada nie jest jednoznacznie definiowana, to orzecznictwo jak i
literatura przedmiotu umozliwiaja zrozumienie istoty tej zasady. Zgodnie z wyrokiem
NSA, zasada proporcjonalno$ci rozumiana jest jako ,,(...) dyrektywa adresowana do
organow stanowigcych prawo, zgodnie z ktorg organy te czynigc uzytek z przyznanych
kompetencji nie powinny ustanawia¢ nadmiernych ograniczeh w korzystaniu przez
jednostke z podstawowych praw i wolnosci™®, W oparciu o literatur¢ przedmiotu i
orzeczenia TK, nalezy stwierdzi¢, iz istota tej zasady jest to, aby ingerencja
ustawodawcy nie byly nadmierne (tzn. aby ustanowienie ograniczen praw i wolnosci,
nastepowato w koniecznym zakresie, za§ w celu stwierdzenia niezbednosci 1
nadmiernosci postuzy¢ ma pordéwnanie interesu publicznego z interesem prawa i

wolnosci jednostki). Oznacza to, Zze ustawodawca powinien wybra¢ dziatanie, ktore

bedzie mozliwie najmniej ucigzliwe dla adresatow lub bedzie dolegliwe, ale nie wigcej

29 1bidem, s. 221-222.

1L, Garlickie, Polskie..., op. cit., s.105.

292 Ibidem, s. 105-107; Michat Podsiadto (red.), Prawo Konstytucyjne. Repetytorium, Warszawa 2012, s.
141; B. Banaszak, Konstytucja ..., op. cit., s. 222-224.

% Wyr. z dnia 16.12.2009 ., IT FSK 1172/08, Legalis.
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niz jest to niezbedne to osiagniecia celu?®. Dziatanie to nazywane jest w literaturze
technikg balansowania, ktorej podstawa dziatania jest stosowanie kryteriow i
argumentacji aksjologicznej w celu ustalenia wyzszej warto$ci poréwnywanych
interesow. W ramach tej techniki podkresla si¢ réwniez, ze poszczegdlne prawa maja
rézne znaczenia i rangi. Ma to zwiazek z zasadami naczelnymi konstytucji (np. prawa i
wolnos$ci osobiste s3 wa od praw i wolnosci ekonomicznych). Przy postugiwaniu si¢ ta
technikg pomocna jest takze redakcja poszczegdlnych wolnosci 1 praw, jak np. w
przypadku ogoélnych ograniczen z art 31 ust. 3 Konstytucji RP 1 ograniczen
dodatkowych przy niektérych prawach i wolnosciach (np. 61 ust. 3, art. 51 ust. 3
Konstytucji RP)**. Naruszeniem tej zasady jest przypadek, w ktorym ustawodawca ma
mozliwo$¢ postuzenia si¢ Srodkiem tagodniejszym, ktéry umozliwia uzyskanie
zamierzonego celu, jednak stosuje dzialanie bardziej ucigzliwe®®.  Zasada
proporcjonalnos$ci wymaga od ustawodawcy spetnienia:

1) zasady przydatnosci — aby $rodki dziatania prowadzilty do realizacji celu;

2) zasada konieczno$ci — aby wybrany $rodek dzialania byt najmniej ucigzliwy dla
jednostki;

3) zasada proporcjonalno$ci sensu stricto — aby $rodek dziatania byt w stosownej
proporcji do zamierzonego celu, ktéremu ma stuzyé ograniczeniem®’.

Zgodnie z stanowiskiem TK mozna stwierdzi¢, Ze spelnienie zasad-postulatow
przydatnosci, koniecznos$ci i proporcjonalnos$ci sensu stricto wypetniaja tres¢ wyrazenia
,koniecznos¢” zawartego w art. 31 ust. 3 Konstytucji RP*E,

Kolejnym ograniczeniem, ktére wymienilem jest nienaruszalnos¢ istoty
poszczegodlnych wolnosci i praw. W nauce prawa konstytucyjnego réznych krajow nie
ma jednolitosci pogladow wobec rozumienia pojecia ,,istoty”. B. Banaszak zaznacza, ze
istnieja dwa stanowiska. Pierwszy opiera si¢ na teorii istoty absolutnej, ktora stanowi o
istnieniu niezmiennej 1 absolutnej istoty kazdej wolnosci 1 prawa, niezaleznie od
sytuacji, za$ drugie stanowisko opiera si¢ na teorii istoty wzglednej, ktora przemawia za

relatywnym pojmowaniem istoty kazdej wolnosci i1 prawa, dopasowanej do

294 76b. Wyr. z dnia 25.02.1999 r., K23/98, OTK 1999, Nr 2, poz. 25; L. Garlicki, Polskie..., op. cit.,
s.105.

295 70b. L. Garlicki, Polskie..., op. cit., s.107.

2% Ibidem, 5.105.

27 p. Sarnecki (red.), Prawo... op. cit., s. 100; M. Podsiadlo (red.), Prawo..., op. cit., s. 142.

% Wyr. z dnia 6.07.2011 r., P 112/09, OTK-A 2011, Nr 6, poz. 51.
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odpowiedniej sytuacji i wszelkich okolicznosci®®. Przechodzac jednak na grunt
polskiego prawa konstytucyjnego, zgodnie z tg koncepcja, kazda wolnos¢ i prawo
sktada si¢ z elementdéw stanowigcych ich rdzen, ktéry odpowiada za istnienie wolnosci
czy prawa oraz elementéw dodatkowych, ktére nie powodujg utraty tozsamosci
wolnosci czy prawa w wyniku ich usuwania lub modyfikacji. Z przypadkiem naruszenia
istoty wolnosci 1 praw mamy zatem do czynienia, gdy zostang one przez ustawodawce
zniesione. Za nienaruszalno$cig rdzenia praw i wolnosci od ingerencji opowiada si¢
rowniez TK w licznych wyrokach m.in. wyr. z dnia 17.05.2006 r. o sygn. 33/05%% czy
wyr. z dnia 02.04.2002 1. 0 sygn. K 26/00°". Oprocz tego, naruszeniem istoty wolnosci i
prawa jest takze wprowadzenie przez ustawodawce takich ograniczen, ktore
uniemozliwig korzystanie z wolno$ci 1 praw pomimo, iz nie zostang one w

. , . .. 302
I'ZGCZYWIStOSCl Zniesione

. Tak sformulowane twierdzenie w literaturze, znajduje
roéwniez potwierdzenie w wyrokach TK, m.in. wyr. z dnia 11.07.2013 r. o sygn. SK
16/12%% ¢zy wyr. z dnia 12.01.2000 1. o sygn. P 11/98**. Konkludujac rozwazania,
mozna powiedzie¢, ze koncepcja zwigzana z konstytucyjng ,,istota” chroni jednostki
przed zbyt daleko idgcymi ograniczeniami305.

Na zakonczenie mozna wspomnie¢ roéwniez o systemach regulacji praw
wolnosciowych, ktére zgodnie z wyrazonym w ksigzce pogladem P. Sarnieckiego, ma
réwniez zastosowanie do ograniczen. Mozna wyrdzni¢ nastgpujace systemy: represyjny,
prewencyjny i uprzedniego zgloszenia. Pierwszy z systemdw polega na ustanowieniu
przez ustawe sankcji karnej za przekroczenie wyznaczonych granic. Funkcja panstwa w
tym systemie jest wyznaczenie granic wolnosci przez wladze ustawodawczy 1
wymierzania sankcji karnych przez sady powszechne. System prewencyjny w
odréznieniu od systemu represyjnego, zobowigzuje jednostke do okreslonych
czynnos$ci, np. jednostka musi wystapi¢ do organu administracji, gdy chce podjac¢
okreslong dziatalno$¢. Dziatanie organu administracyjnego moze polega¢ na wydaniu
pozwolenia na dang dziatalno$¢ przed jej rozpoczeciem lub na nie wydaniu zakazu w

trakcie jej realizacji. W tym systemie moga rowniez wystgpowaé sankcje karne za

powazne naruszenia prawa. Ingerencja pafnstwa przejawia si¢: przyznawaniem przez

%9 B, Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 222-223.

30 Dz, U. 2006, Nr 86, poz. 602.

1 Dz. U. 2002, Nr 56, poz. 517.

2R Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 223; L. Garlicki, Polskie..., op. cit., s.106.
%3 Dz. U. 2013, poz. 858.

¥4 OTK 2000, Nr 1, poz. 3.

3% M. Podsiadto, Prawo..., op. cit., s. 142; L. Garlicki, Polskie..., op. cit., s.107.
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ustawodawce kompetencji nadzorczych organom administracji, podejmowaniem
dziatah w zakresie przyznanych kompetencji przez organy administracji oraz
ewentualne naktadanie sankcji karnych przez sady powszechne. Ostatni z
wymienionych systeméw, polega na zobowigzaniu jednostki do zawiadamiania organu
administracyjnego o podjeciu okreslonej dziatalno$ci. System uprzedniego zgloszenia
r6zni si¢ od systemu prewencyjnego tym, iz organ administracji nie moze wyda¢ zakazu
przed rozpoczg¢ciem dziatalnosci przez jednostke (w przypadku naruszenia prawa,
mozna wyda¢ zakaz na okreslong dzialalnos¢). P. Sarniecki podkresla, ze polski
ustawodawca ma tendencj¢ do tworzenia regulacji, ktorej nie odpowiadaja w pelni

zadnemu z przytoczonych typow systemu®®.

2. Ograniczenia praw i wolnosci czlowieka w grach komputerowych

Przechodzac z ogbélnych rozwazan, warto si¢ zastanowi¢ czy organy panstwowe
powinny ingerowa¢ w sfer¢ praw i1 wolnosci cztowieka poprzez wprowadzanie
ograniczen w stosunku do gier komputerowych. W ramach tej cze$ci postaram si¢
zaprezentowa¢ wybrane kwestie ograniczen gier komputerowych, ktéore w moim

mniemaniu mogg istotnie ogranicza¢ prawa i wolno$ci czlowieka.
2.1.  Ograniczenia hazardowych gier on-line

W przypadku gier komputerowych nie sposdéb poming¢ kwestii ograniczenia
wolnosci dzialalno$ci gospodarczej. Jest ona o tyle istotna, iz ograniczenie to znalazto
zastosowanie do hazardowych gier on-line. Na wstepie przypomnie¢ nalezy, iz procz
ograniczenia wynikajacego z art. 31 ust. 3 Konstytucji, ograniczenie wolnosci
dziatalnosci gospodarczej dodatkowo uregulowane jest w art. 22 Konstytucji RP, ktory
dopuszcza ograniczenie tylko droga ustawowa i tylko ze wzgledu na wazny interes
publiczny. W przypadku gier hazardowych on-line ograniczenie to uregulowane jest w
ustawie z 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych i1 przejawia si¢ zakazem
prowadzenia i uczestniczenia w grach hazardowych wykorzystujacych sie¢ Internet.
Aby mowi¢ o tym czym sg gry hazardowe on-line nalezaloby najpierw postuzy¢ si¢
legalng definicja gier hazardowych. W tym miejscu rodzi si¢ pierwszy problem
zwigzany z ustawowg regulacja dot. gier hazardowych, gdyz u.g.h. nie posiada definicji

legalnej opisujacej pojecia gier hazardowych (nie ma takie definicji réwniez w innych

% p_Sarnecki (red.), Prawo... , op. cit., s. 102.
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aktach prawnych), a tym bardziej nie ma definicyjnego wyjasnienia podziatu na gry
hazardowe migkkie i twarde. W przypadku twardego hazardu, definicj¢ mozna poniekad
uzyska¢ z uzasadnienia zmiany u.g.h., w ktorej przez twardy hazard rozumie si¢ gry o
wysokim stopniu uzaleznienia, ktérych urzadzanie w sieci pocigga za sobg
niebezpieczenstwo szybkiego uzaleznienia, jak 1 popelniania oszustw przez
urzadzajacego gry przy wykorzystaniu programow, niewykrywalnych dla
kontrolujacych 1 graj Qcych307. Nalezy si¢ jednak zgodzi¢ z Magdaleng Franczuk i Iwong
Knurowska, iz nie jest to definicja ustawowa, a rozumienie gier hazardowych 1 jego

podzial jest umowny®®.

Do ogoélnych ograniczen zwigzanych z prowadzeniem
dziatalno$ci gospodarczej w zakresie gier hazardowych mozna zaliczy¢ przepis art. 6
ust. 1 u.g.h., ktory przewiduje, iz prowadzenie dziatalno$ci moze odbywac si¢ jedynie w
formie spotki akcyjnej lub spoiki z ograniczong odpowiedzialnoscia z siedzibg potozong
na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej*®. Ponadto, prowadzenie dzialalnosci
gospodarczej w zakresie gier hazardowych wymaga uzyskania koncesji na prowadzenie
kasyna gierglo. Gdyby$smy mieli hipotetycznie odpowiedzie¢ na na pytanie: czy mozliwe
jest prowadzenie gier hazardowych on-line na podstawie tego przepisu, nalezaloby
udzieli¢ odpowiedzi negatywnej, ze wzgledu na niemozno$¢ uzyskania konces;ji,
spowodowanej niespelnieniem warunku miejsca prowadzenia gier hazardowych.
Przechodzac jednak do meritum, ograniczenie prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej w
zakresie gier on-line oraz w nich uczestniczenia ustanawia art 29a ust. 1 1 2 u.g.h,,
ktory stanowi: ,,(...) zakazane jest urzadzanie gier hazardowych przez sie¢ Internet. (...)
Zakazane jest uczestniczenie w grach hazardowych urzadzanych przez sie¢ Internet”.
Ustawodawca niestety postuzyt si¢ po raz kolejny pojeciem niezdefiniowanym
ustawowo — przez sie¢ Internet. Jest to o tyle klopotliwe, iZ nie ma mozliwosci
dookreslenia tego pojecia na podstawie innych ustaw np. ustawy z dnia 18 lipca 2002 r.

o Swiadczeniu ustug droga elektroniczng, gdyz postuguje si¢ ona innym pojgciem —

7 Uzasadnienie do projektu zmiany ustawy o grach hazardowych, s. 2, [dostep na: 11.04.2016 r.], dostep
pod adresem: http://bi.gazeta.pl/im/0/7242/m7242210.pdf .

%8 M. Franczuk, 1. Knurowska, Poker a zaklady wzajemne — gry hazardowe online po nowelizacji ustawy
hazardowej ze szczegolnym uwzglednieniem wplywow z opodatkowania, Zeszyty Naukowe UEK 2013,
Nr919,s. 24

*® Zgodnie z art. 6 par. 4 u.g.h. forma ta odnosi si¢ do pienieznej gry w bingo, gier w karty, gier

cylindrycznych, gier w ko$ci oraz gier na automatach. Najczestszymi hazardowymi grami on-ling sg gry
w karty lub cylindryczne.

*® Decyzje w sprawie udzielenia koncesji na prowadzenie kasyna gier udziela minister wlasciwy do
spraw finansow.
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$wiadczenie ustug droga elektroniczng®'’. Zakazy o ktorych mowa w art. 29a ust. 1 i 2
nie dotycza urzadzania zakladow wzajemnych przez sie¢ Internet na podstawie
udzielonego zezwolenia i spelnienia odpowiednich kryteriow ustawowych. Kwesti¢
ustanowienia wyjatku poming w moich rozwazaniach, poniewaz w mojej opinii i na

podstawie definicji przedstawionej w art. 2 ust. 2 u.gh®*?

, zakltady wzajemne nie
powinny by¢ uznawane za gry on-line. Jednoznacznie nalezy stwierdzi¢, ze
wprowadzenie catkowitego zakazu prowadzenia dziatalno$ci 1 uczestnictwa w
hazardowych grach on-line jest bardzo daleko idacym ograniczeniem i ingerencjg w
wolnos¢ prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej ustanowionej w Konstytucji RP.
Jeszcze raz nalezy przypomnieé, ze art. 22 Konstytucji RP przewiduje mozliwo$é
ograniczenia tylko w przypadku ochrony interesu publicznego. Rodzi si¢ w mojej
glowie pytanie a zarazem watpliwo$¢: czy ochrona interesu publicznego, a dokladniej
okreslonych wartosci na ktére powotuje si¢ wiladza publiczna jest tak istotna, ze
konieczne jest wprowadzenie catkowitego pozbawienia wolno$ci prowadzenia
dziatalnosci gospodarczej w zakresie hazardowych gier on-line? Problem poteguje fakt,
ze ustawodawca w u.g.h. nie udziela odpowiedzi jaki interes publiczny chronig
ograniczenia w znowelizowanej ustawie o grach hazardowych. Po raz kolejny, aby
uzyskac¢ jakakolwiek odpowiedz, nalezy siegna¢ do uzasadnienia projektu ustawy
zmieniajacej ustawe o grach hazardowych. Pierwszym argumentem ustawodawcy
uzasadniajagcym wprowadzenie takich rozwigzan w stosunku do hazardowych gier on-
line, bylo przeciwdzialanie powigkszajacej si¢ skali uzaleznieh wsrod spoteczenstwa
polskiego (zard6wno wsrdd dorostych jak i dzieci) od gier hazardowych. Zgodnie z
opinig ekspertow, zjawisko uzaleznienia potggowane jest przez ogoélny dostep do
réoznych form hazardu oraz szybkiego dostgp do gier hazardowych przy pomocy
Internetu. Wtadza publiczna przez ograniczenia zastosowane w ustawie ma na celu
ochron¢ zdrowia spoteczefnstwa (np. przed uszczerbkiem psychicznym - depresja) oraz
wyeliminowaniem spotecznym, kosztami finansowymi (np. zadluzeniami i
bankructwami) oraz ma to réwniez zapobiec wielu oszustwom finansowym przy uzyciu

programow sterujagcymi mechanizmami gier hazardowych, niewykrywalnych dla

3 70b. M. Franczuk, I. Knurowska, Poker ..., op. cit., s. 27

312 (...) 2. Zakladami wzajemnymi sa zaktady o wygrane pienigzne lub rzeczowe, polegajace na
odgadywaniu: 1) wynikdéw sportowego wspotzawodnictwa ludzi lub zwierzat, w ktorych uczestnicy
wplacajg stawki, a wysoko$¢ wygranej zalezy od tacznej kwoty wptaconych stawek — totalizatory; 2)
zaistnienia roznych zdarzen, w ktorych uczestnicy wplacajg stawki, a wysoko$¢ wygranych zalezy od
umoéwionego, mi¢dzy przyjmujacym zaktad a wptacajacym stawke, stosunku wptaty do wygranej —
bukmacherstwo”.
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kontrolujacych i graczy®'®. Naruszenie powyzszych przepiséw u.g.h. moze prowadzié
do powaznych konsekwencji, gdyz wiaze si¢ to z powaznymi karami pieni¢znymi, np.
przypadku prowadzenia gier hazardowych bez koncesji, kara pieni¢zna wynosi ,,100 %
przychodu, w rozumieniu odpowiednio przepisow o podatku dochodowym od oséb
fizycznych albo przepisow o podatku dochodowym od os6b prawnych, uzyskanego z

314 . .
7. W oparciu o przytoczone argumenty uzasadnienia, mam

urzadzonej gry
watpliwosci czy ustawodawca dobrat odpowiednie $rodki dziatania w stosunku do
chronionego dobra. Po pierwsze, uwazam ze pozbawienie wolnosci prowadzenia
dziatalnosci gospodarczej w zakresie hazardowych gier on-line oraz w ich
uczestnictwie, w zaden sposob nie zwalcza problemu uzaleznienia od gier
hazardowych, a wprowadza jedynie grozniejsze zagrozenia dla interesu publicznego
spoteczenstwa, gdyz wprowadzajac catkowity zakaz korzystania z legalnych ushlug,
doprowadza graczy do dokonywania préb uzyskania dostepu do tych ustug, choéby tych
oferowanych na czarnym rynku, ktéore moga stanowi¢ bardzo realne i powazne
zagrozenia finansowe dla graczy (poszczegdlnych czlonkow spoteczenstwa). Kolejno
uwadze nie moze umkna¢ fakt, ze trafniejszym rozwiazaniem byloby zalegalizowanie
prowadzenia dzialalno$ci gospodarczej w zakresie hazardowych gier on-line i
wprowadzenie ograniczen poprzez zastosowanie odpowiednich §rodkow kontrolnych,
tj. wprowadzenie licencji dla podmiotow prowadzacych takie ustugi, wprowadzenie
odpowiednich instytucji zwalczajacych uzaleznienia od hazardu, promowanie kampanii
informujacych o zagrozeniach ptynacych z hazardowych gier on-line czy w koncu
powotaniem organu zajmujacego si¢ czuwaniem nad przestrzeganiem regulacji
prawnych odnoszacych si¢ do hazardowych gier on-line i1 zwalczaniem tzw. szarej

strefy315

. Powotanie odpowiednich organéw i wprowadzenie licencji na hazardowe gry
on-line jest o tyle dzialaniem racjonalnym, Ze znalazlo ono swoje zastosowanie w
regulacjach innych panstwach europejskich. Przyktadem moze by¢ francuska ustawa,
ktora legalizuje hazardowe gry on-line 1 zapewnia mozliwo$¢ prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej w ich panstwie zagranicznym ustugodawcom tej rozrywki. Jednoczes$nie
ustawa zapewnia $cisla kontrole rynku hazardowych gier on-line, poprzez obowigzek

uzyskiwania przez przedsigbiorcow licencji wydawanych przez organy panstwowe,

*13 Uzasadnienie ..., Op. cit., s. 2, [dostep na: 11.04.2016 r.], dostgp pod adresem:

http://bi.gazeta.pl/im/0/7242/m7242210.pdf .

% Art. 89 ust. 2 pkt 1 u.g.h.

315 Uzasadnienie ..., op.cit., s. 30, [dostgp na: 11.04.2016 r.], dostep pod adresem:
http://bi.gazeta.pl/im/0/7242/m7242210.pdf .
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ktére czuwaja rowniez nad przestrzeganiem przepisOw prawnych. Brak licencji na
prowadzenie dziatalno$ci gospodarczej w zakresie hazardowych gier on-line powoduje
blokowanie stron internetowych oferujgcych gry. Organem powotanym do tego zadania

jest Autorite de Regulation des Jeux en Linge — ARJEL*®

. Do zadan tego organu nalezy
m.in. wydawanie licencji, czuwaniem nad przestrzeganiem przepisOw przez
przedsigbiorcow oferujacych hazardowe gry on-line, zapewniaja bezpieczenstwo
hazardowych gier on-line i wspieraja walke z uzaleznieniami. Zblizone rozwigzania
zapewniajg réwniez regulacje prawne takich panstw jak Wielka Brytania, Wtochy czy
Hiszpania®"’.

Oprocz powyzszego, calkowite zabronienie prowadzenia dziatalno$ci
gospodarczej w zakresie hazardowych gier on-line, pozbawia panstwo znacznych
wpltywow finansowych z podatkdw, ktore pozytywnie wspieralyby finansowa sytuacje
panstwa.

Konkludujac, w moim uznaniu dzialania polskiego ustawodawcy zakazujace
catkowicie prowadzenia dziatalno$ci i grania w hazardowe gry on-line, sg zbyt daleko
idace 1 nieefektywne w zmierzaniu do osiggniecia celu, ktore jednoczes$nie naruszajg
wolnos$¢ prowadzenia dziatalnosci gospodarczej. Ustanowione zakazy nie pomagaj w
zmniejszaniu uzaleznien czg¢sci spoteczenstwa, ktéra jest od gier hazardowych
uzalezniona, a jedynie przyczynia si¢ do powigkszania szarej strefy. W tym przypadku
doszto réwniez do naruszenia zasady proporcjonalno$ci przez niespetnienie w podjetych
dziataniach takich postulatéw jak zasada konieczno$ci oraz zasada proporcjonalnosci
sensu stricto. Ten sam cel mogl zostaC¢ osiagniety przez wprowadzenie jedynie
czgsciowego ograniczenia wolnosci wraz z narz¢dziami organizacyjnymi wpierajagcymi
przestrzeganie regulacji prawnych. Swiadectwem skutecznosci takich dziatan sa inne
kraje panstw UE, ktore sprawnie funkcjonuja w zakresie dziatalno$ci zwigzanej z
hazardowymi grami on-line, a tak wazna warto$¢ jak zdrowie publiczne jest w nich w

peini chroniona.
2.2.  Ograniczenia ,,brutalnych gier komputerowych”

W 1II rozdziale wspomniatem, Ze polscy RPO wykazuja cheé¢ ograniczenia
dostegpu do ,brutalnych gier komputerowych” osobom niepelnoletnim. Owe

ograniczenia miatyby zosta¢ prawnie uregulowane, gdyz zdaniem RPO, istniejacy

316 Doktadniejsze informacje dostepne s3 na oficjalnej stronie: http://www.arjel.fr .
317 Zob. M. Fraficzuk, I. Knurowska, Poker ..., op. cit., s. 22-23.
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systemu PEGI (ktory ma gldwnie charakter czysto informacyjny i jest swego rodzaju
samoregulacjg) jest niewystarczajacy, gdyz nie moze zobowigza¢ okreslonych
podmiotow (np. sprzedawcéw) do konkretnego zachowania si¢. Mamy wigc przypadek,
w ktorym wladza publiczna chce wprowadzi¢ ograniczenia wolno$ci wyrazania
pogladow oraz pozyskiwania 1 rozpowszechniania informacji, gdyz jak juz
powiedzieliSmy o tym wczesniej, gry komputerowe moga by¢ srodkiem przekazu
pogladow, wartosci 1 informacji, a poprzez udzielenie kazdemu mozliwosci
swobodnego pozyskania gier komputerowych, niejako spelnia si¢ przestanke
zapewnienia swobody w pozyskiwaniu zrddel informacji, pogladéw i przekonan oraz
ich rozpowszechniania. Oczywiscie RPO nie chce wprowadzi¢ ograniczen
pozyskiwania wszelkich gier przez matoletnich graczy, lecz jedynie ograniczenia wobec
,orutalnych” gier komputerowych. Pytanie, czy wprowadzenie takich ograniczen jest
mozliwe na gruncie prawa polskiego? Pierwszym krokiem do podjecia dziatan w tym
kierunku powinno by¢ rozwazenie, czy takie ograniczenia maja na celu ochrong ktorej$
z warto$ci wymienionych w art. 31 ust. 3 Konstytucji RP. Jest to o tyle wazne, iz miaty
juz miejsce proby wprowadzenia regulacji prawnych ograniczajacych dostep
matoletnich do ,brutalnych” gier komputerowych, jednak brak wystarczajacych
dowodow na potwierdzenie, ze tego typu gry zagrazaja chronionym wartoSciom
powodowato, ze proby konczyly si¢ fiaskiem. Odpowiednim przyktadem jest sytuacja,
ktéra miata miejsce w Stanach Zjednoczonych, a doktadniej w stanie Kalifornia. Chodzi
o sprawe Schwarzenegger/Brown vs Entertainment Merchants Association (EMA).
Dotyczyla ona zbyt dalece ograniczajacej prawa ustawy AB1179 z 2006 r. uchwalonej
przez wladze Kalifornii (gubernatora Schwarzeneggera), ktora zakazywala

7318 pieletnim oraz ustanawiata

sprzedawcom sprzedazy lub najmu ,brutalnych gier
obowiazek umieszczania dodatkowego oznaczenia (czarnej ,,18” na biatym tle) na
przedniej stronie opakowania gry, ktora zostala uznana za ,brutalng”. Naruszenie
postanowien tej ustawy zagrozone byto karg grzywny w wysokosci do 1 tys. dolarow™™®.
Uchwalenie tej ustawy spotkato si¢ szybka reakcja Entertainment Software Association

(ESA) oraz ESRB, ktorag wczesniej opisatem. Zarzucity one pozbawienie praw

318 . . . L, . e . .
Przez ,brutalne gry” rozumiano gry zawierajace tresci tj. zabijanie, okaleczanie, rozboje czy seksualne

napascie na cztowieka, ktore rozsadna osoba odwotujaca si¢ do catosci odnajdzie w nich r6znego rodzaju
zboczenia, jawne godzenie w standardy panujace w spoteczefistwie oraz brak jakichkolwiek wartosci
literackich, artystycznych, politycznych czy naukowych dla nieletnich.

319.§1746.3 ustawy AB1179 z 2006 r.
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zapewnionych Pierwszg Poprawke;320

(m.in. wolnosci stowa) oraz bezptatnej
artystycznej i tworczej ekspresji na rzecz polityki. Sprawa trafita do Sadu Dziewigtego
Okregu, a po niekorzystnym rozstrzygnigciu na rzecz stanu Kalifornia, zostata ztozona
apelacja do Sadu Najwyzszego. Odwotujac si¢ do stwierdzen przytoczonych przez
powyzsze sady, rozstrzygajace sprawe na korzy$¢ EMA uznano kilka kwestii. Pierwsza
kwestig na ktorg powotal si¢ Sad Dziewigtego Okregu bylo naruszenie (ograniczenie)
wolnosci stowa przez ustawe, co skutkowato wprowadzeniem zbyt $cistej kontroli. Za
takim stanowiskiem opowiedziat si¢ réwniez Sad Najwyzszy twierdzac, ze generalnie
zabrania si¢ umieszczania ograniczen wpltywajacych na mozliwo$¢ wypowiadania si¢
lub wyrazania pogladéw (w tym przypadku ograniczenie wolnosci stowa dotyczyto
dodatkowego znakowania ,brutalnych gier”). Sad przyjal, ze co prawda informacja
wyplywajaca z oznakowania nie jest kontrowersyjna i jest czysto faktyczna, ale za
niekonstytucyjnoscig tego aktu przemawia, brak jasnych i legalnych informacji
dotyczacych klasyfikacji gier jako ,brutalne”. Sad Dziewigtego Okregu odnidst sie
rowniez do samego rozumienia ,,brutalnych gier” w ustawie AB1179, ktore nie moga
by¢ uznawane za materialy nieprzyzwoite wg standardow wyznaczonych przez sprawe
Ginsberg vs New York®'. Sad Najwyzszy podirzymal zdanie, Ze w tej sprawie nie
mozna stosowaé tych standardow, poniewaz pojecie nieprzyzwoitosci (obscenicznosci)
nie mozna stosowaé (przyrownywac) do pojecia brutalnosci, gdyz powodowaloby to
poszerzenie znaczenia nieprzyzwoito$ci (obsceniczno$ci) wyznaczonego przez Sad
Najwyzszy. Nadto, jeden z sedziéw Sadu Najwyzszego Antonin Scalia wyrazil opinig,
1z gdyby przyja¢ poglad przyzwalajagcy uznawanie brutalnosci za nieprzyzwoito$¢
(obsceniczno$¢), to za nieprzyzwoite nalezatoby réwniez uzna¢ m.in. niektore bajki

braci Grimm tj. ,,Kopciuszek™, ,,Jas i Matgosia” czy ,,Spigca Krolewna 3%

. W zwiazku
z tym, iz nie mozna stosowa¢ owych standardéw dla pojecia ,,brutalnych gier”, to samo

wprowadzenie ustawy powinno by¢ uniewaznione. Po sprawdzeniu przez Sad

320 Kongres nie ustanowi ustaw wprowadzajacych religie lub zabraniajacych swobodnego wykonywania

praktyk religijnych; ani ustaw ograniczajagcych wolno$¢ stowa lub prasy, lub naruszajacych prawo do
pokojowych zgromadzen i wnoszenia do rzadu petycji o naprawe krzywd”.

2 Sprawa dotyczyta Pana Ginsberga, ktory sprzedal dwoém 16-letnim chtopcom ,,dziewczece magazyny”
(chodzito o magazyny takiego typu jak np. Bravo), ktore zawieraly obrazki uwazane za nieprzyzwoite
(obsceniczne). Natomiast jak stwierdzit w tej sprawie Sad Najwyzszy - material, ktory nie jest
nieprzyzwoity (obsceniczny) zgodnie z rozumieniem prawa, moze by¢ szkodliwy dla nieletnich, dlatego
jego wprowadzenie do obrotu moze by¢ odrgbnie regulowane.

*2A. Scalia stwierdzit, ze w powyzszych bajkach wystepuja takze sceny brutalne tj. zabicie wiedzmy
przez dzieci poprzez wepchnigcie jej do pieca (,,Ja§ i Malgosia”), obcigcie palcow zlej siostrze przez
macoche, by zmiescit si¢ jej zgubiony bucik na stope (,,Kopciuszek™) lub otrucie Krolewny Sniezki
jabtkiem przez wiedzme (,,Krolewna Sniezka”).
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Najwyzszy definicji (wczesniej przeze mnie przytoczonej w przypisie nr 22) pod katem
funkcjonalnym 1 gramatycznym, stwierdzil on, Ze alternatywna definicja
zaprezentowana w ustawie moze odbiega¢ od definicji przyjetych w innych prowizjach
panstwa (ze wzgledu na uwarunkowania polityczne), zatem organ legislacyjny, aby
uchwali¢ ten akt prawny mogt pozbawi¢ go legalnej definicji. Ostatnig kwestig, ktora
przyczynita si¢ do uchylenia ustawy AB1179, byto niespetnienie dwoch warunkow
przez regulacj¢ prawng (powodujac naruszenie Pierwszej Poprawki). Zgodnie z tymi
warunkami regulacja prawna powinna szczegdétowo przedstawiac interes rzadu, a jezeli
wystepuje mniej restrykcyjna alternatywa, ktéra przedstawia rzadowy cel to legislatura
ma obowigzek zastosowal t¢ alternatywe. Pierwszy warunek nie zostal speiniony,
poniewaz badania dr Craiga i kilka innych badan®®® dot. zwiazku brutalnych gier z
narazeniem na szkodliwy wplyw dla nieletnich, nie dowodzity ich realnej szkodliwosci,
a jedynie opieraty si¢ na przypuszczeniach. Badania pozbawione byly rowniez zwigzku
przyczynowego, a sama metodologia ich prowadzenia posiadata liczne btedy. Drugi
warunek nie zostal spetniony, gdyz jak stwierdzil Sad Najwyzszy istnieje mniej
restrykcyjna alternatywa jaka jest dobrowolny system klasyfikacji gier ze wzgledu na
temat i wiek (Voluntary rating system). Na wzmocnienie tego stwierdzenia mozna bylo
przytoczy¢ stanowisko przedstawicieli Wideo Software Dealers Association, ktorzy
stwierdzili, ze zachecaja sprzedawcoéw do wyraznego wyswietlania informacji o
systemie ESRB w swoich sklepach oraz do powstrzymywania si¢ od sprzedazy lub
wynajmu ,.gier dla dorostych” nieletnim. W dodatku system ESRB gwarantuje, ze
osoby niepelnoletnie nie moga dokonywa¢ zakupu na wlasng rgke powaznie
,brutalnych” gier, a rodzice dbajacy o wychowanie dzieci z latwoscia dokonaja oceny
gier dzigki graficznym oznaczeniom. Natomiast, wypelnienie pozostatych luk w
ochronie dzieci nie musi stanowi¢ istotnego interesu panstwa.

Przechodzac z powrotem na grunt polskich regulacji prawnych zastanowmy si¢
hipotetycznie, czy ochrona ktérej§ z warto§ci wymienionych w art. 31 ust. 3 Konstytucji
RP, uzasadnia wprowadzenie ograniczenia dostgpu maloletnim do ,,brutalnych” gier
komputerowych? Pierwszymi warto$ciami wymienionymi przez Konstytucj¢ RP sa
bezpieczenstwo publiczne 1 porzadek publiczny. Pytanie tylko czy gry komputerowe

majg taki wplyw na milodziez, ze moze dojs¢ do realnego 1 niejednorazowego

323 . , . . . . ,
»Brutalne” gry nie powodowaly agresywnosci, ewentualnie wzrost uczucia pobudzenia czy glosnych

dzwigkow kilka minut po zakonczeniu grania. Jednak jak stwierdzit sam dr Craig A. Anderson ten sam
efekt mozna uzyskac poprzez zastosowanie innych mediow jak np. telewizja.
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naruszenia bezpieczenstwa czy porzadku publicznego. W mojej ocenie nie jest to
mozliwe, a przynajmniej jak do tej pory nie zostato to w zaden sposéb udowodnione. W
celu uzasadnienia mojej opinii uwazam za konieczne odniesienie si¢ do badan, ktore
byly przeprowadzone w interesujacej nas materii oraz kilku sytuacji majgcych miejsce
w przesztosci. Rozpocza¢ nalezy od badan skupiajacych si¢ na wplywie gier
komputerowych na zachowania i emocje, gdyz najczesciej to one maja znaczacy wpltyw
na podejmowane dzialania, w tym réwniez motywacje popychajaca do popelniania
przestepstw. Jako pierwsze przytocze obserwacje wczesniej wspomnianego dr Craiga A.
Andersona. Autor na wstepie swojego artykulu wskazuje, ze literatura poswigcona
wptywie gier komputerowych na dzieci jest uboga, czego przyczyng jest m.in. brak
refundacji badan na to zjawisko, co zdaniem C. A. Andersona jest bledem, gdyz
zagrozenie wystgpuje w ogromnej skali, nawet wiekszej niz zagrozenia tj. rak w wyniku
palenia papierosow czy HIV w wyniku nieuzywania kondomow®**. Brak wystarczajacej
literatury, ktora postuzyt si¢ Anderson i Bushman w swoich badaniach, moze prowadzi¢
do tego, iz w niektérych kwestiach wyniki badan sg zbyt abstrakcyjne, przez co mozna
je dopasowywa¢ do wlasnych potrzeb. Taki wlasnie zarzut wyprowadzajq inni eksperci
nauk, ktorzy stwierdzaja, ze wykazany zwigzek mozna przyrownywaé do zwigzku
palenia z wystapieniem raka, tzn. moze mie¢ wptyw na jego wystapienie, ale wcale nie
musi®®. Przechodzac jednak do meritum, eksperyment wykazat, ze skutki sa niezalezne
od plci oraz wieku, za§ nagatywnego wptywu gier dopatrywano si¢ w takich cechach
jak agresywne zachowanie, agresywne uczucie, wplyw na ch¢¢ pomagania innym oraz
wplyw na uktad krwionosny (np. nadcisnienie, podcisnienie). Wyniki wptywu na te
kilka cech podzielono na dwa zestawienia, gdyz badania posiadaty rowniez bledy
metodologiczne, przez co sam Anderson stwierdzil, Zze badania nie daja jednoznacznej
pewnos$ci wynikow badan®?. Do bledow metodologicznych mozna bylo zaliczy¢ m.in.
wystepowanie brutalnosci w ,,grach niebrutalnych” oraz niewystepowania brutalno$ci w
»grach brutalnych”, wystepowanie brutalnosci nieskierowanej wobec innego cztowieka,
wystepowanie frustracji lub znuzenia w przypadku gier niebrutalnych, gdy byly zbyt

327

trudne, etc.”™ W wyniku tak przeprowadzonych badan, stwierdzono podwyzszenie

wskaznikow w badanych kategoriach (w wigkszym stopniu w wynikach posiadajacych

324 Craig A. Anderson, An update on the effects of playing violent video games, [w:] Journal of
Adolescence 24 (2004), s. 120.

325 Thidem, s. 115.

32 Ibidem, s. 114-115.

327 Ibidem, s. 116.
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jak najmniej btedéw metodologicznych, za$ mniejszy w tych w ktérych wystepuje
wiecej btedow metodologicznych). Problem w tym, ze jak sam stwierdzil Craig A.
Anderson wraz z Douglasem A. Gentile w publikacji wydanej dwa lata pdzniej, w
przeprowadzonych badaniach nie mieli wystarczajagcych dowodéw, by udowodnié
wptyw ,brutalnych” gier na agresje, za§ wickszo$¢ dostepnej literatury dotyczyta
ogolnie wptywu wszelkich mediéw na zachowania, nie za$ samych gier. Ponadto, C.A.
Andreson i D.A. Gentile stwierdzili, ze nie mozna postawi¢ twierdzenia, ze gry
komputerowe sa czynnikiem, ktory wplywa na zachowanie matoletnich w takim
stopniu, ze dopuszczaja si¢ popelnienia przestepstw. Jak napisali w podrozdziale
dotyczacym wpltywu gier na agresje - na agresje i motywacje maloletnich
popetniajacych przestepstwa zazwyczaj oddziatuje wiele skumulowanych czynnikow tj.
ubostwo, cztonkostwo w gangach, narkotyki, brutalne media, podatno$¢ na agresje czy
ciezka przeszlo$¢®®®. Zatem niemozliwe jest aby ,.normalne” dziecko stalo sic tak
brutalne w wyniku wystapienia jednego czynnika jakim sa ,,brutalne” gry®”°. Poparcie
takiego pogladu mozna zaobserwowaé w Internecie, przyktadem jest blog internetowy
bblog.pl , w ktérym autor artykulu wymieniajac zbiorowe morderstwa m.in. w Littleton
(Colorado) 20 kwetnia 1999 r. popelnione przez Dylana Klebolda i Erica Harrisa
(zabitych: 12 uczniow i 1 nauczyciel, rannych: 23 uczniéw) czy w Winnenden 11 marca
2009 r. popelnione przez 17-letniego Tima Kretschmera (zabitych 15 oraz popetnienie
samobodjstwa), powoluje si¢ na badania C. A. Andersona i K. E. Dilla i wysnuwa
hipotezg, ze w tych przypadkach nie mamy do czynienia z matoletnimi seryjnymi
mordercami a matoletnimi mordercami dziatajagcymi w amoku, gdyz zaczerpnigta
przemoc prezentowana w mediach wigze si¢ strukturalnie z agresywnym obrazem
Swiata. Natomiast w przypadku seryjnych mordercow mamy do czynienia z
wyobrazeniami o przemocy w sferze mysli 1 fantazji skierowanych na sposob
wykonania przestepstwa (np. perfekcyjnie, sadystycznie). Autor tekstu przychyla sie,
pomimo przedstawionych przez siebie fragmentow internetowych dyskusji, ze jeden

bodziec jakim sg ,,brutalne: gry komputerowe nie moze by¢ gtowna przyczyna dziatania

38 D. A. Gentile, Craig A. Anderson, Violent Video Games: The Effects on Youth, and Public Policy
Implications, [w:] D. D. Signer, R. F. Wilson (red.), Handbook of Children, Culture, and Violence,
Thousand Oaks, CA: Sage, 2006, s. 234.

*9D. A. Gentile, A. Sesma, Developmental aproaches to undertanding media effects on individuals, [w:]
D. A. Gentile (red.), Media violence and children, Westport, CT: Praeger, 2003, s. 234.
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. 330 : e ., .
sprawcOw amoku™. Na koniec warto rdéwniez wspomnie¢ o badaniach
przeprowadzonych przez Christophera Fergusona z Uniwersytetu Stetson i

opublikowanych w Journal of Communication®",

Jego badania skupiaty si¢ na
brutalnos¢ w mass mediach majg wptyw na wzrost przestgpczosci (oddzielnie badat
kwesti¢ przekazu treSci brutalnych w filmach i grach komputerowych). Skale tresci
brutalnych C. Ferguson badal przy pomocy systemu ratingowego ESRB, a wyniki
zestawit z danymi o przestepczosci z przedziatu czasowego 1996 — 2011 r. W wyniku
takiego zabiegu C. Ferguson doszedt do stwierdzenia stojagcego w opozycji do
powszechnych przekonan spoteczenstwa, gdyz wedtug przeprowadzonych badan, tresci
brutalne w grach komputerowych nie przyczyniaja si¢ do wzrostu przestepczosci
matoletnich. Na domiar tego, badania ukazuja spadek przemocy w zwigzku z graniem w
,orutalne” gry. C. Ferguson podkreslit jednak, Zze spadek moze by¢ dzietem przypadku 1
nie twierdzi, ze granie w tego rodzaju gry powoduje zmniejszenie agresywnosci. W
ramach wywiadu dla CBS News, C. Ferguson skrytykowat réwniez opini¢ publiczna,
ktora w przesztosci przedstawiata w taki sposob wyniki badan (ktére nie prezentowaty
jednoznacznych odpowiedzi), ze wzbudzaly one obawy rodzicow i1 opiekunow w
stosunku do gier komputerowych, za§ w oparciu o zaprezentowane rezultaty mozna
stwierdzié, iz przypadki przestepstw, w ktorych motywem przestgpstwa bylo odegranie
pewnego scenariusza z gry komputerowej nalezy uznaé za sytuacje jednostkowe

382, Wprowadzenie ograniczen wolnosci w oparciu o takie wartosci jak

(wyjatkowe)
porzadek 1 bezpieczenstwo publiczne nie majg zatem racji bytu, ze wzgledu na wyniki
przedstawionych badan, ktore jednoznacznie prezentuja, ze co prawda brutalno$¢ w
grach moze wraz z innymi czynnikami przyczyni¢ si¢ do wywotywania agresji, jednak
nie ma zwigzku pomigdzy ,,brutalnymi grami” a czynami zabronionymi skierowanymi
przeciwko porzadkowi i bezpieczenstwu publicznemu.

Kolejng wartoscig godng przeanalizowania, ktora moglaby uzasadnia¢ dziatania

ograniczajace jest ochrona zdrowia publicznego. Na pierwszy rzut oka mozna doj$¢ do

30 A Wojcieszak, Motywacja sprawcéw przestepstw popetnionych w amoku, [w:] bblog.pl, [dostep na:
10.04.2015 r.], dostepny pod adresem:
http://w.wojcieszak.bblog.pl/wpis,motywacja;sprawcow;przestepstw;popelnionych;w;amoku,42858 . html.
1 C. Ferguson, Does Mesia Violence Predict Societal Violence? It Depends on What You Look at and

When, [w:] Journal of Communication, 2014.
332 J. Caba, Violent Video Game Use Actually Coincides With A Drop In Youth Violence, [w:] Medical

Daily, [dostep na: 10.04.2015 r.], dostep pod adresem: http://medicaldaily.com/violent-video-game-use-
actually-coincides-drop-youth-violence-309262 ; P. Gontarczyk, Brutalne gry i przemoc w filmach nie
czyniq z mlodziezy przestgpcow. Czas skonczy¢ z mitem?, [w:] Pclab.pl, [dostep na: 10.04.2015 r.], dostep
pod adresem: http://pclab.pl/news60468.html.
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http://pclab.pl/news60468.html

konkluzji, ze rzeczywiscie gry komputerowe moga prowadzi¢ do zagrozenia zdrowia
pod katem sfery psychicznej albo fizycznej. Tyle ze takie stwierdzenie ma zastosowanie
do ogotu gier komputerowych niezaleznie od tresci, ktore przedstawiaja, dlatego
opieranie si¢ na tym argumencie bytoby nieadekwatne do rozwazanego przypadku
dotyczacego ograniczenia dostepu do gier komputerowych nieprzystosowanych do
wieku konsumentéw (odbiorcéw), ktorymi sg zazwyczaj matoletni. Mimo to, pokrétce
opisz¢ jak nieograniczony dostep do gier komputerowych moze zagrozi¢ zdrowiu
publicznemu, w szczegdlnosci zdrowiu dzieci 1 pozostaltych matoletnich. Poruszenie tej
kwestii jest o tyle wazne, iz mozna réwniez podja¢ rozwazania nad dzialaniami i
narzedziami jakie przystuguja ustawodawcy, ktory dzigki nim moze ustanowi¢ $rodki
prewencyjne przed zagrozeniami. Swdj wywdd rozpoczng od przedstawienia wynikow
badan statystycznych, dotyczacych stycznosci dzieci z grami komputerowymi. W
jednych z badan przeprowadzonych w polowie lat dziewigcédziesiatych stwierdzono, ze
dzieci pierwszy raz z grami maja styczno$é $rednio juz na przetomie 7-8 lat®™;
oczywiScie wiek ten stale si¢ obniza o czym moze $wiadczy¢ np. oznaczenie graficzne
PEGI przewidujace kategori¢ gier przeznaczonych dla dzieci od 3 lat lub zdarzenia
zycia codziennego tj. dzieci grajace w gry mobilne w publicznych §rodkach transportu.
W kolejnych latach przeprowadzano kolejne badania statystyczne i np. w jednym z
takich badan ankietowych przeprowadzonych na przetomie 2000- 2001 r. sposrdd 1269
uczniow w wieku od 13 do 14 lat (616 chtopcow 1 653 dziewczat), az 79% uczniow

przyznalo si¢ do korzystania z gier334

. Zblizone wyniki otrzymano rowniez w ramach
raportu Gemius dla Fundacji Dzieci Niczyje ,,Dzieci aktywne online”, w ktorych gry
komputerowe stanowity najpopularniejszy sposob korzystania z komputera wsrdd
dzieci w przedziale wiekowym 4-14 lat — $rednio 60% badanych. Podkresli¢ nalezy, ze
w przypadku poszczegdlnych grup wiekowych mozna zauwazy¢ tendencj¢ wzrostowa
grania w gry komputerowe w przypadku co raz starszych dzieci (dzieci: 4-6 lat — 48%,
7-10 lat — 71%, 11-14 lat — 85%)335. Pytanie dlaczego gry komputerowe sg tak wielce
atrakcyjna rozrywka dla dzieci (i nie tylko) oraz dlaczego stanowi tak wielkie

zagrozenie? Jak wynika z badanh nad mechanizmami uzaleznienia od gier

przeprowadzonych przez T. Zyss 1 J. Boron z Collegium Medicum UJ, o atrakcyjnosci

333 p. Chorazy, Negatywny wplyw gier komputerowych na rozwdj dzieci i mlodziezy, s. 5,[dostep na:
10.04.2016 1.], dostep pod adresem: http://www.szkolypto.pl/pdf/Wplyw_gier komputerowych.pdf.
3% Ibidem, s. 5.
335 1.

Ibidem, s. 35.
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gier komputerowych decyduje dostgpno$¢ narzgdzi zabawy 1 mozliwos¢
nieograniczonego z nich korzystania. Gry wprowadzaja elementy rywalizacji i
grywalizacji, ktore poteguja che¢ ponownego zagrania (che¢ osiggania nowych trofeow
1 nagrod, doskonalenia osiggni¢¢ 1 umiejetnosci czy mozliwo$¢ powracania do
ulubionych watkéw fabularnych), umozliwiaja uczenie si¢ w sposdb najmniej
inwazyjny dla uczu¢ dziecka (ocenia btedy bez negatywnych emoc;ji tj. rozczarowanie
czy zto$¢) oraz zapewniaja mozliwo$¢ kreacji 1 projekcji marzen i pragnien, a przy tym
daja pozorne poczucie wladzy. W odréznieniu od pozostatych medidw, gry
komputerowe zapewniaja glebszg immersj¢ w fikcyjny $wiat, czy tez daja poczucie
zaspokojenia réznorodnych potrzeb i popeddow, niemozliwych do zrealizowania w

rzeczywisto$ci, np. uczucie wiezi 1 bliskosci czy potrzeb seksualnych336

. O zapewnianiu
przez gry komputerowe mozliwosci spetnienia popgedow seksualnych mowi réwniez
profesor psychologii Philip Zimbardo z Uniwersytetu Stanforda. W ramach udzielanych
wywiadow>>’ P. Zimbardo stwierdzit, ze mezczyzni uciekaja od prawdziwego zycia, o
czym $wiadcza wyniki badan, w ktorych 21-latek w USA ma na koncie $rednio 10
tysiecy godzin przegranych w grze, a przecigtna liczba ogladanych filmow
pornograficznych to 50 tygodniowo. Zjawisko to poteguje co raz powszechniejszy
dostep do materiatow pornograficznych, ktére nie byty w takiej skali dostgpne jeszcze
kilkadziesiat lat temu (zar6wno w grach jak i filmach). P. Zimbardo podkres$la, Ze granie
1 ogladanie nie jest szkodliwe, jezeli sa one dokonywane z umiarem, jednak ich
naduzywanie prowadzi do spolecznej asymilacji. Czestym zjawiskiem podczas zbyt
dlugiego grania 1 ogladania pornografii (w szczegolnosci chodzi o me¢zczyzn) jest
konsumowanie tresci a nie ich tworzenie, co przektada si¢ na podzniejsze znudzenie
prawdziwymi tre$ciami tj. nauczyciele czy dziewczyny338 (wyobrazenia umieszczone w

glowie, zostaja w latwy sposob zaspokajane przez medialne rozrywki, natomiast

38 J. Szymanska, Komputer jak narkotyk cz. 1, [w:] miesiecznik Remedium, nr 10, 2002, dostepny
réwniez na stronie internetowej Osrodka Rozwoju Edukacji, s. 2-3, [dostep na 10.04.2015 r.], dostep pod
adresem: file:///C:/Users/Roger/Downloads/komputer jak narkotyk joanna s.pdf.

37 M. Rybcezak, Facet, czyli slimak bananowy, [w:] Newsweek, 28.07.2014, s. 28, [dostep na 10.04.2015
r.], dostep pod adresem:

http://www.gdziecimezczyzni.pl/sites/default/files/media/files/20140728 NEWSWEEK FACET_CZYLI
_SLIMAK_ 587f2.pdf ; Jagna Kaczanowska, Gingcy gatunek?, [w:] Twoj Styl, 01.11.2014, str. 54, [dostep
na 10.04.2015 r.], dostep pod adresem:
http://www.gdziecimezczyzni.pl/sites/default/files/media/files/20141101 TWOJ _STYL GINACY_ GAT
UNEK 7e25c.pdf .

3% Relacja wideo — Zimbardo na Narodowym, [w:] YouTube, kanat: PWN, [dostep na 10.04.2015 r.],
dostep pod adresem: https://www.youtube.com/watch?v=-GUyluDXC;j8 .
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rzeczywisto$¢ staje si¢ znacznie niezadowalajaca). Profesor w ramach wywiadu
podkresla, ze mezczyzni uciekaja do wirtualnych $wiatow z powodu rosnacej roli
kobiet, gdyz role ktore kiedys$ speiniali mezczyzni jak: wojownik lub zywiciel, sg juz
albo niepotrzebne albo sa spelniane rowniez przez kobiety. Natomiast producenci gier
wyczuli, iz na zaniku typowo meskich rol w spoleczenstwie mozna zarobi¢ i umozliwili
me¢zczyznom weielanie si¢ bohaterow ratujacych $wiat czy tez brutalnych gangsteréw,
ktorzy emanujg ,,m¢skoscia”.

Za atrakcyjnos$cig gier komputerowych przemawia rowniez ich wptyw w sferg
neurologicznej. Dotyczy to przykladowo zestawienia rozrywki (jaka sa gry
komputerowe) z obowigzkami i trudnosciami zycia codziennego. Mozna stwierdzi¢, ze
gry w prosty sposob udzielaja szybkiego i krotkotrwalego doplywu dopaminy do
moézgu, co powoduje u nas swego rodzaju szczeScie 1 pozytywne emocje. Wielu
psychologow zauwaza, ze przezycia do$wiadczone podczas rozgrywki niekiedy
przypominaja ,,odlot” po zazyciu §rodkéw halucynogennych, a zbyt czgste przebywanie
w wirtualnej rzeczywisto$ci moze takze spowodowa¢ zmiany osobowosci®®. Jest to o
tyle niebezpieczne dla mtodych odbiorcow gier, iz na tym etapie zycia, nie majg oni
jeszcze okreslonych granic wlasnej osobowos$ci i realnego $wiata oraz nie maja
ustalonych priorytetow i porzadku dnia codziennej pracy.

Mozna jednak postawi¢ pytanie na ktore trudno udzieli¢ jednoznacznej
odpowiedzi: Czy za wszelkimi problemami uzaleznien stoja gry komputerowe? Z
problemem nadmiernego korzystania z gier komputerowych, idzie réwniez problem
nadmiernego korzystania z Internetu, dlatego czgsto trudno rozgraniczy¢ -czy
niepokojace zachowanie jest efektem naduzywania gier komputerowych czy

In‘[erne'[u340

. Pomimo weczeéniejszego pytania, uwazam, ze poswigcanie zbyt wiele
czasu grom komputerowym moze prowadzi¢ do problemoéw natury zdrowotnej (w
sferze psychicznej 1 fizycznej). W sferze psychicznej przejawia si¢ to uzaleznieniem. Dr
Kimberley Young w ramach wystgpienia na TEDx stwierdzila, ze uzaleznienie od gier
moze przejawiac si¢ objawami tj. zaburzenie koncentracji uwagi, licznymi ktamstwami,
intensywnymi reakcjami emocjonalnymi (niepokoj, Igk, stany depresyjne, zaburzenia
koncentracji), brakiem zainteresowaniem naukg, nie stuchaniem opiekunow 1 rodzicow,

spadkiem zainteresowania naukg szkolng i1 aktywnoS$cig na nich, brakiem umiejg¢tnosci

39 J. Szymanska, Komputer-..., op. cit., s. 3-4.
0 Ibidem, s. 4.
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1 Na podobnym stanowisku w

wspotpracy z innymi cztonkami spoleczenstwa, etc
kwestii objawow uzaleznien wywolanych grami komputerowymi stoja rowniez polscy
przedstawiciele nauk®®. P. Chorazy jest zdania, ze uzaleznienia od gier komputerowych
mozemy podzieli¢ na dwa rodzaje: uzaleznienia pierwotne, ktore powodujg che¢ grania
w celu uzyskania pobudzenia lub uzaleznienia wtdrne, w ktorych gra zapewnia izolacje
od rzeczywisto$ci i stanowi oaz¢ spokoju zapewniajaca ucieczke od probleméw zycia
powszednieg0343. W sferze fizycznej problemy zdrowotne spowodowane sg gtownie
czynnikami towarzyszacymi graniu, co przejawia si¢ w nast¢pujacych objawach: trwate
wady postawy, zaburzenia wzroku i ,padaczka ekranowa” (zazwyczaj wywotana
intensywnymi i szybko zmieniajacymi si¢ bodzcami $wietlnymi emitowanymi przez
ekran), zaburzenia rytmoéw dobowych i bezsenno$¢, anemig, bole gtowy lub konczyn

344 . . .. .
. Pomimo istnienia w1elu

czy zanik migéni (w ekstremalnych przypadkach)
przedstawicieli nauk psychologicznych opowiadajacych sie za negatywnymi skutkami
gier komputerowych, literatura przedmiotu prezentuje réwniez stanowisko przeciwne.
Za pozytywnymi efektami opowiadaja si¢ szwedzcy naukowcy, ktorzy twierdza, ze
niekontrolowane korzystanie z mediéw przez dzieci, prowadzi do uzyskania przez nie
szerokiej wiedzy encyklopedycznej. Innym przykltadem moga by¢ badania, ktore
prezentuja przeciwne stanowisko, iz nadmierne granie w gry komputerowe nie
pozostaje w zwigzku z pogarszaniem si¢ wynikow w nauce®*.

Pomimo wystgpowania rozbieznych stanowisk w niektorych kwestiach, uwazam
ze problem istnieje a dzialania panstwa powinno chroni¢ zdrowie publiczne, w tym
zdrowie dzieci, jednak innymi §rodkami. Hipotetycznie mozna by si¢ zastanowié, czy w
przypadku uzaleznieh od gier komputerowych, byloby mozliwe zastosowanie
analogicznych rozwigzan do tych, ktore zastosowano w innych panstwach wobec gier

hazardowych on-line. Specjalnie powolane organy po pierwsze podejmowatyby

dziatania prewencyjno-profilaktyczne, jak np. prowadzenie warsztatéw informujacych o

31 Wystapienie Kimberly Young, What you need to know about internet addiction,[w:] YouTube, kanat:
TEDx Talks, [dostep na: 10.04.2016 r.], dostgp pod adresem:
https://www.youtube.com/watch?v=vOSYmLER664 .

2 Por. J. Izdebska, Zagrozenia zdrowotne wynikajgce z nieracjonalnego korzystania z komputera przez
dzieci i miodziez, [w:] J. Izdebska, T. Sosnowski (red.), Dziecko i media elektroniczne — nowy wymiar
dziecinstwa, Biatystok 2005, s. 115; Ryszard Btaszkiewicz, Gry komputerowe a zdrowie dziecka w
mitodszym wieku szkolnym, [w:] Nauczanie Poczgtkowe, R. XXXIV, Nr 1, 2010/2011, s. 36-38, dostep pod
adresem: http://www.wydped.com.pl/np/np%2010-11_1 0d%?20str.%2034-43.pdf .

33 p. Chorazy, Negatywny..., op. cit., s. 17.

34 J. Szymanska, Komputer-..., op. cit., s. 8; Piotr Chorazy, Negatywny..., op. cit., s. 16.

35 P, Chorazy, Negatywny..., op. cit., s. 18.

109


https://www.youtube.com/watch?v=vOSYmLER664
http://www.wydped.com.pl/np/np%2010-11_1_od%20str.%2034-43.pdf

zagrozeniach ptynacych z gier komputerowych dla rodzicow/dzieci czy tworzenie
kampanii informacyjnych. Po drugie do ich zadan mozna by réwniez zaliczy¢
wspieranie dzieci i dorostych w walce z uzaleznieniami. Ponadto, warto by si¢
zastanowi¢ czy pozadanego skutku nie mozna by osiggng¢ dzigki wprowadzeniu
reformy w tej kwestii w prawie o$wiatowym, a dokladniej poprzez wlaczenie
problematyki zagrozen gier komputerowych do tresci nauczania (w podstawie
programowej). Taka podstawa programowa przewidywataby realizacje S$ciezek
edukacyjnych (np. prozdrowotnej i medialnej), np. poprzez thumaczenie zagranicznych
materiatdéw o tej tematyce na jezykach obcych, przeprowadzanie dyskusji z dzie¢mi na
etyce czy wykonywanie zadan i poszukiwaniu informacji pod okiem nauczyciela na
infomlatyce346.

W zwigzku z powyzszym uwazam, ze w przypadku zamiaru wprowadzenia
ograniczen w dostepie do ,,brutalnych” gier komputerowych dla matoletnich, wtadza
publiczna nie powinna powolywac si¢ ochron¢ zdrowia publicznego, gdyz zagrozenie to
obejmuje wszelkie gry komputerowe, a nie tylko te ,,brutalne” . Jednak, odnoszac si¢ do
ogélu gier komputerowych mozna by rozwazy¢ czy przy rosngcym zagrozeniu
pltynacym z naduzywania takich mediéw jak gry komputerowe czy Internet, panstwo
mogloby podja¢ innego rodzaju dziatania by temu przeciwdziatac?

Ostatniag warto$cia na podstawie ktorej mozna by probowaé uzasadnié
wprowadzenie regulacji ograniczajacych jest moralno$¢ publiczna. W tym przypadku,
na pierwszy plan wysuwa si¢ problem: jakie ,brutalne” treSci zawarte w grach
komputerowych mozna uzna¢ za niemoralne? Zgodnie z definicja stownika jezyka
polskiego PWN, za niemoralne mozna uzna¢ ,,co$” (zachowanie, zjawisko, etc.)
niezgodnego z warto§ciami, normami postgpowania uznawanymi w danej spotecznosci
za dobre i whasciwe®*’. Nie mozna jednak jednoznacznie stwierdzi¢ co w danym kregu
lokalnej spotecznosci lub kregu kulturowym mozna uzna¢ za moralne a co nie. Wydaje
si¢, ze granica ta jest dos$¢ ptynna 1 uzalezniona od wielu czynnikow, t.. religia, kultura,
przesztos¢ historyczna. Jako przyklad mozna przytoczy¢, iz w kregu kultury
europejskiej za niemoralne uchodzi dokonanie zabdjstwa z pobudek religijnych, za§ w

innym kregu kulturowym moze by¢ to uznawane za dopuszczalne. Drugi argument

346 J. Szymanska, Komputer jak narkotyk cz. 2, [w:] miesiecznik Remedium, nr 11, 2002, dostep rowniez
na stronie internetowej Osrodka Rozwoju Edukacji, s. 11, [dostep na:14.04.2016 r.], dostep pod adresem:
file:///C:/Users/Roger/Downloads/komputer jak narkotyk joanna s.pdf.

7 Stownik Jezyka Polskiego PWN, pojecie niemoralny, [dostep na: 14.04. 2016], dostep pod adresem:
http://sjp.pwn.pl/slowniki/niemoralny.html.
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utrwalajacy przekonanie o niemoznos$ci powotania si¢ na moralno$¢ publiczng, w
przypadku chegci wprowadzenia ograniczen dostepu do ,brutalnych gier” dla
matoletnich, jest badanie przeprowadzone przez dr Matthew Grizzarda z Uniwersytetu
Buffalo, w ktorym udowodnit, ze takie cechy jak nienawis¢ i przemoc w grach
komputerowych moga zwigkszy¢ wrazliwos¢ u graczy. Eksperyment co prawda nie
zostal potwierdzony badaniami empirycznymi, ale przeprowadzenie go w warunkach
laboratoryjnych, wykazato jednoznaczny wynik. W eksperymencie wzi¢lo udzial 185
ochotnikéw, ktorzy zostali losowo podzieleni na dwie grupy: strzelajacych terrorystow
(wywotujacych poczucie winy) i zolnierzy ONZ (nie wywotujacych poczucia winy). Po
podziale, ochotnicy mieli za zadanie wypetni¢ specjalne kwestionariusze. Wnioski
eksperymentu byly nastepujace: po pierwsze niemoralne zachowanie w grach moze
wywola¢ poczucie winy, a po drugie zwickszyla si¢ wrazliwo$¢ na nakazy moralne,
ktore byty wezesniej famane. Zatem jak zostato stwierdzone - ,,niemoralne” zachowanie
w grach wideo zwicksza wrazliwos¢ moralng gracza, co jest zjawiskiem
prospolecznym348. W wyniku braku obszernej literatury ukazujacej zwiazek pomigdzy
,brutalnymi grami” a moralno$cia, uwazam ze oparcie si¢ na wnioskach powyzszego
eksperymentu jest w petni uzasadnione i wyklucza mozliwo$¢ powotywania si¢ na ta

warto$¢ w celu wprowadzenia ograniczen.
2.3.  Gry komputerowe a ograniczenia prawa do wychowania dzieci?

Na koniec chcialbym podja¢ rozwazania nad nurtujagcym mnie pytaniem: czy gry
komputerowe w dobie wszechobecnej technologii moga nies¢ zagrozenie dla prawa do
wychowania dziecka w takim stopniu, ze konieczna bedzie ingerencja ze strony
panstwa. Glownym celem moich hipotetycznych zalozen jest zastanowienie si¢, czy
mozna uzasadni¢ wprowadzenie ograniczen tego prawa na podstawie obecnych
regulacji konstytucyjnych 1 poszczegélnych ustaw. Konstytucja RP przewiduje, ze
rodzice maja prawo do wychowania dzieci zgodnie ze swoimi przekonaniami, przez co
w doktrynie rozumie si¢ podejmowanie takich dziatan, ktére oprocz rozwoju fizycznego
1 bytowego zapewnig rowniez rozwdj w sferze psychicznej m.in. pod katem religijnym,

pogladowym i $wiatopogladowym, estetycznym czy moralnym®®. Regulacje

38 M. Grizzard, R. Tamborini, R. J. Lewis, L. Wang, S. Prabhu, Being bad in a video game can make us
morally sensitive. Cyberpsychology, Bahavior, & Social Networking, 2014, Vol. 17, No. 8, [dostgp na:
22.04.2016 r.], dostep pod adresem: http://online.liebertpub.com/doi/pdfplus/10.1089/cyber.2013.0658 .
9 Zob. B. Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 299; M. Haczkowska (red.), Konstytucja..., op. cit., s. 76.
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konstytucyjne przewiduja rowniez granice prawa do wychowania, zatem gdy
przekazywane przekonania rodzicOw s3a niezgodne z warto$ciami zapewnionymi
Konstytucja RP, panstwo ma obowigzek przeciwdziata¢ tym dzialaniom poprzez
ograniczenie wplywu rodzicow na wychowanie dziecka®®. Pytanie czy swobodne
umozliwianie dziecku dostgpu do gier komputerowych, ktore niejako przekazuja pewne
warto$ci moralne, estetyczne czy poglady, mozna uzna¢ za form¢ wychowania dziecka
zgodnie z pogladami rodzicow? Trafnie w tej kwestii wypowiedzial si¢ M.
Bartoszewicz, ktory stwierdzit, ze ,,r6zne instytucje zycia publicznego — nie tylko
panstwowe — powinny bardziej przeciwdziala¢ swoistej abdykacji rodzicow z funkcji
wychowawczej (...) traktowanie komputera czy innych srodkéw elektronicznych jako
jedynego sposobu zajecia czasu dziecka i1 niewprowadzanie w tej sprawie zadnych
ograniczen nie jest wychowaniem dzieci zgodnie z wlasnymi przekonaniami, poniewaz

1 . . . e
»31 Mimo nie wyrazenia tego

w tym zakresie jest wycofaniem si¢ z wychowania
wprost, poglad ten znajduje analogiczne zastosowanie do gier komputerowych i
jednoczesnie udziela odpowiedzi na postawione wczesniej pytanie. Zjawisko to
najczeséciej widoczne jest w rodzinach o ubozszym stanie majatkowym, w ktorych
rodzice nie kontroluja poczynan dzieci, a tym bardziej w jakie gry graja ich pociechy.
Nadto, czesto dochodzi do sytuacji, ze to rodzice udzielaja pozwolenia dzieciom na
kilkugodzinne rozgrywki w gry komputerowy, byle mie¢ ,,spokd;” na kilka godzin od
dzieci. Nie zastanawiaja si¢ jednak na tym, ze takie poczynania po pierwsze moga
istotnie narusza¢ dobro dziecka poprzez negatywny wplyw na jego sfer¢ fizyczng
(problemy zdrowotne spowodowane diugotrwatym graniem w gry) i1 psychiczng
(uzaleznienie od gier, przyswojenie dezaprobowanych przez spoteczenstwo wzorcoOw
moralnych 1 zasad postgpowania), a po drugie jest to przytoczong przez M.
Bartoszewicza abdykacja w zakresie wychowania, ktorej staraja si¢ przeciwdziata¢
rozne instytucje zycia publicznego, w tym panstwowe (np. sad opiekunczy).

Pewnym przejawem ograniczenia prawa rodzicow do wychowania dzieci jest
konstytucyjny obowigzek wziecia pod uwage wolno$ci sumienia i wyznania, przekonan
oraz stopnia dojrzatosci dziecka. W skrocie przez uwzglednianie w procesie
wychowania stopnia dojrzaloSci mozna rozumieé, dostosowanie $rodkoéw 1 dziatan
wychowawczych do etapu zycia (wieku) lub fazy rozwoju dziecka. W doktrynie mowi

si¢, ze powinno si¢ to przejawia¢ zakresem decyzji jakie dziecko moze podejmowac na

30 B. Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 300.
%1 M. Haczkowska (red.), Konstytucja..., op. cit., s. 76.
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poszczegbdlnych etapach rozwoju, a tym samym zakresem praw i wolnosci oraz
dopasowanymi do konkretnego etapu metodami i srodkami wychowawczymi majacymi
na celu przekazanie pewnych wartoéei.**? Dla przyktadu metody i srodki wychowawcze
w przypadku miodszych dzieci, powinny by¢ uzupetnione o elementy zabawy, a jezeli
chodzi o starsze dzieci, powinny one przekazywaé podstawowe wartosci moralne
przyjete w spoteczenstwie oraz umiejetnosci, dzigki ktorym dziecko poradzi sobie w
Zyciu353. Oczywiscie srodki, ktére mogg stuzy¢ wychowaniu dziecka stanowig takze
rozne gry komputerowe, ktore jak juz wspomniatem niosg ze sobg rézne wartosci i
poglady. Rolg rodzicéw jest natomiast, jak najodpowiedniejsze dopasowanie rodzaju
gier komputerowych 1 ilosci godzin im poswiecanym, by byly one odpowiednie dla
dzieci oraz przekazywaly odpowiednie do etapu rozwoju dziecka wzorce moralne i
etyczne. Posrednio stopien dojrzalosci moze mie¢ takze znaczenie przy grach
sieciowych (z grami sieciowymi wigze si¢ problematyka przekazywania danych
osobowych dzieci o ktorym powiem nieco pdzniej), poniewaz regulacje prawne
udzielajg rodzicom mozliwo$¢ oceny czy dziecko jest na tyle dojrzate, ze pomimo
niewystarczajacego wieku, moze uczestniczy¢ w sieciowych rozgrywkach 1 nie zagrozi
to jego dobru. W kwestii wyznania i sumienia, B. Banaszak opowiada si¢ za przyjeciem
analogicznego rozumienia do religii i sumienia wynikajace z art. 53 Konstytucji RP***,
a przy tym nalezy mie¢ na wzgledzie, ze stopien dojrzatoSci pozostaje w relacji z
wyznaniem i sumieniem. Ustawodawca w wielu szczegélnych przypadkach wspiera
rodzicow w kwestii oceny stopnia dojrzatosci za pomoca odpowiednich regulacji
prawnych. Jednak w nieuregulowanych przypadkach, ustrojodawca ustanwia zasade
polegajaca na umozliwieniu pozostawienia mozliwos$ci wyboru zasad postgpowania w
zakresie zgodnym z dojrzatosciag dziecka oraz posiadanymi przez niego przekonaniami,
pomimo iz, podjete decyzje moglyby by¢ niezgodne z przekonaniami rodzicoOw.
Oczywiscie nie oznacza to, ze dziecko moze podejmowac samodzielnie decyzje, gdyz
jak stanowi doktryna w przypadku konfliktu pogladow dziecka 1 rodzicow,
pierwszenstwo nalezy udzieli¢ woli rodzicow*>”.

Rozszerzenie konstytucyjnych regulacji w kwestii prawa do wychowania dzieci,

zagwarantowane jest niektorymi postanowieniami ustawy z dnia 25 luty 1964 r. -

352 B. Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 300.

353 M. Haczkowska (red.), Konstytucja..., op. cit., s. 77.
4 B. Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 300; Zob. B. Banaszak, Konstytucja..., op. cit. , s. 323-329.
5 J. Krukowski, Polskie prawo wyznaniowe, Warszawa 2005, s. 75-76.
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Kodeks rodzinny i opiekunczy®®, w szczegolnosci art. 92 i 95 k.ro. W ujeciu obu
regulacji prawnych (Konstytucji RP i k.r.o) nalezy pamigtaé, iz konstytucja RP nie
definiuje praw rodzicielskich w znaczeniu podmiotowym ani nie jest utozsamia tego
pojecia z pojeciem wiadzy rodzicielskiej z k.r.o. Za niezaleznosciag obu pojec
opowiedziat si¢ TK w jednym z wyrokéw™>’, w ktorym stwierdzil, ze po pierwsze nie
ulega watpliwosci, ze do praw rodzicielskich nalezy prawo do wychowania dziecka, a
po drugie od praw rodzicielskich nalezy odrozni¢ pojecie praw rodzicielskich w
znaczeniu przedmiotowym, ktére pojawia si¢ w literaturze przedmiotu358. Przechodzac
na grunt regulacji k.r.o., ustawodawca przez wyrazenie wiadza rodzicielska rozumie
wychowanie dziecka, jednak bez jakichkolwiek postaw stuzebnosci®”®. Przez wladze
rodzicielskg w literaturze przedmiotu rozumie si¢ takze stosunek prawny miedzy
rodzicami a dzieckiem, w ktérego sktad wchodza obowiazki cigzace na rodzicach oraz
prawa wzgledem dziecka. Ogoét praw i obowigzkéw ma na celu nalezyte wykonanie
pieczy nad dzieckiem, jego majatkiem i strzezenie jego interesow . Nieco inaczej
pojecie wladzy rodzicielskiej rozumie SN, gdyz stwierdzil, Ze przez wtadze rodzicielska
z kro. nalezy rozumie¢ ogdét obowigzkéw rodzicow wobec dziecka, natomiast

1 C e
31 Rozbieznosé w

uprawnienia sg jedynie wtornym elementem wspomnianej wladzy
doktrynie wystepuje roéwniez w zwiazku z charakterem prawnym witadzy rodzicielskie;j.
Jedno stanowisko opowiada si¢ za uznaniem wladzy rodzicielskiej za prawo
podmiotowe, natomiast przeciwne za uznaniem wiladzy rodzicielskiej jako funkcji
spotecznej. Jak twierdzi Helena Ciepta, trafniejsze jest jednak uznanie wiadzy
rodzicielskiej za prawo podmiotowe, gdyz przemawia za tym stosunek rodzinnoprawny

taczacy rodzicow i dziecko>®

. Na tre$¢ wladzy rodzicielskiej sktadaja si¢ takie elementy
jak: piecza nad dzieckiem — moze polega¢ na stworzeniu dziecku prawidtowych
warunkéw do zycia, ochronie przed niebezpieczenstwami oraz zapewnieniu mu

prawidtowego rozwoju. Innymi stowy piecza nad dzieckiem to obowigzek 1 prawo

36 Dz. U. 1964, Nr 9, poz. 59 z p6zn. zm.

7 Wyr. 7 28.04.2003 ., K 18/02, OTK-A 2003, Nr 4, poz. 32.

8 B. Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 302.

%9 M. Haczkowska (red.), Konstytucja..., op. cit., s. 77.

30 K azimierz Piasecki (red.), Kodeks rodzinny i opiekuriczy. Komentarz, Warszawa 2011, s. 727; K.

Gromek, Kodeks rodzinny i opiekunczy. Komentarz, Warszawa 2013, s. 545; K. Pietrzykowski, Kodeks

rodzinny i opiekunczy. Komentarz, Warszawa 2015, s. 617, H. Dolecki, T. Sokotowski (red.), Kodeks

rodzinny i opiekunczy. Komentarz Lex, Warszawa 2013, s.646.

31 Uchwata petnego sktadu Izby Cywilnej z dnia 9.06.1976 r., IIT CZP 46/75, OSNCP 1976, Nr 9, poz.
184.

%2 Por. K. Piasecki (red.), Kodeks..., op. cit., s. 728.
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wychowania dziecka (art. 95 par 1 k.r.0.)*®

. Mowiagc o wychowaniu warto wspomnie¢ o
cytowanym przez E. Markowska-Gos stwierdzeniu J. Gajdy, ktory w ramach pojgcia
wychowania rozrdznia elementy sktadowe: wychowanie fizyczne (do ktorego nalezy
zdrowie 1 zycie dziecka) i troske o rozw6j duchowy (do ktorego nalezy ksztattowanie
regut postepowania i zasad moralnych)®*®*; zarzad majatkiem — dokonywanie czynnosci
faktycznych, prawnych 1 procesowych w zakresie zwyklego zarzadu lub z
przekroczeniem zakresu zwyklego zarzadu; reprezentacja — mozliwo$¢ wystgpowania w
imieniu dziecka przed wszelkimi instytucjami i organami panstwowymi 1 spotecznymi.
Wykonywanie tych czynno$ci przystuguje kazdemu z rodzicow, chyba ze ktéremus$ z
rodzicoOw nie przystuguje prawo do sprawowania wladzy rodzicielskiej, a w przypadku
czynno$ci w sprawach istotnych stanowisko powinno by¢ uprzednio uzgodnione przez
obojga rodzicow®®. Jak zauwazono w doktrynie, niekiedy trudno jest rozgraniczy¢
wyzej wymienione elementy, gdyz sa one poj¢ciami nieostrymi, ktére moga na siebie
nachodzi¢, np. czynno$ci z zakresu reprezentacji dziecka z aktami zarzadu majatkiem
dziecka®®. Nalezy pamietaé, ze przy wykonywaniu wladzy rodzicielskiej, rodzice
muszg po pierwsze szanowac¢ godno$¢ i prawa dziecka, a po drugie mie¢ wzglad na
dobro dziecka oraz interes spoleczny’®’. Rodzice powinni zatem pamictaé, iz
wychowujac dziecko decydujacy powinien by¢ interesem dziecka, a nie ich. Na domiar
tego, interes dziecka musi by¢ oceniany obiektywnie z uwzglednieniem réznych
przestanek tj. wiek dziecka, stan zdrowia, wtasciwos$ci rodziny (np. przywigzanie do
poszczegdlnego rodzica) 1 Srodowiska oraz zgodno$¢ z przyjetymi regutami

postepowania w spoteczenstwie, etc. %%

W aspekcie uwzglednienia dobro dziecka E.
Holewinska-Lapinska uwaza, iz ustawodawca darzy rodzicow zaufaniem, wigc w
przypadku wprowadzenia przez nich jaki§ zakazoéw czy pozostawianiu dziecku
swobody decyzji — nalezy najpierw wykazaé, ze ich postgpowanie jest niezgodne z
dobrem dziecka a dopiero wtedy, gdy wystapi niezgodno$¢ korygowaé t¢ sytuacje

zarzadzeniem sadu opiekur’lczego?’ﬁg. Powyzszy poglad w mojej ocenie moze w

%3 A. Kwak, A. Mosciskier, Rzeczywisto$¢ praw dziecka w rodzinie, wyd. Zak 2002, s. 91.

34 1. Marczykowska i inni (red.), Prawa dziecka. Wybrane aspekty, Rzeszow 2006, s. 164.

35 K. Gromek, Kodeks..., op. cit., s. 550.; K. Piasecki (red.), Kodeks..., op. cit., s. 737; K. Pietrzykowski
(red.), Kodeks..., op. cit., s. 622, A. Kwak, A. MoSciskier, Rzeczywistos¢...,op. cit., s. 92-93.

36 J. S. Pigtowski, System prawa rodzinnego i opickurczego, tom 1, Ossolineum 1985, s. 805; K.
Pietrzykowski (red.) , Kodeks..., op. cit., s. 622- 623.

37 Art. 95 par. 1 i3 kr.o.

%8 K. Piasecki (red.), Kodeks..., op. cit., s. 738.

%% Zob. Glosa do uchwaty SN z 14 czerwca 1988 r. IIl CZP 42/88. PiP 1991, teza 6.
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niektorych sytuacjach prowadzi¢ do wykorzystania uprzedniego zaufania wobec
rodzicow, poniewaz moze stanowi¢ dla niektérym rodzicow usprawiedliwienie
zaniedban swoich obowigzkéw wychowawczych wobec dzieci. Hipotetycznie moznaby
rozwazy¢ czy nie warto wprowadzi¢ kryterium ograniczajacego obdarzanie zaufaniem
rodzicow 1 ich postepowanie, w przypadku gdy wykazano im juz wczesniej, ze ich
metody wychowawcze (postgpowanie) zagrazaja lub naruszaja dobro dziecka? Moja
obawe rodzi fakt, ze niektore gry komputerowe rodza zagrozenia dla mtodszych
odbiorcéw z nieuksztaltowanym kregostupem moralnym i normami post¢powania, a
dodajac do tego zaniedbywanie obowiazkow wychowawczych przez rodzicéw tj. brak
kontroli w jakiego rodzaju gry graja dzieci albo jak dlugo w nie graja, moze prowadzi¢
jedynie do wyrzadzenia krzywdy dziecku (w szczegdlnosci w sferze psychicznej). Przy
tym udzielenie zaufania postgpowaniu takich rodzicéw, moze powodowaé, ze
zaniedbania usprawiedliwig np. udzieleniem swobody czy przyzwolenia dzieciom ze
wzgledu na to, ze ich stan dojrzatosci przemawia za tym, iz nie wpltywa to negatywnie
na dobro dziecka, przez co trudniej bedzie udowodni¢ zaniedbania, a proces sam proces
weryfikacji postgpowania z dobrem dziecka znacznie si¢ wydtuzy. Uwazam zatem, ze
nalezy si¢ zastanowi¢ czy udzielenie przez ustawodawce generalnego zaufania w
poprawnos¢ postepowania wszystkich rodzicow, moze prowadzi¢ do przypadkow, w
ktoérym niektorzy rodzice wykorzystaja je do utrudnienia wykazania swojej abdykacji
wychowawczej?

Wykonywana wiladza rodzicielska powinna rowniez szanowa¢ godnos¢ 1 prawa
dziecka, oznacza to, ze w przypadku wychowywania dziecka naruszeniem jego praw i
godnosci, sad opiekunczy ma mozliwos¢ ingerencji w sprawowang wladze rodzicielska
wlacznie z pozbawieniem ich wiadzy rodzicielskiej?’m. W niniejszej pracy nie beda
opisywat instytucji wysluchania dziecka, gdyz bytoby to bezprzedmiotowe, gdyz jak
stwierdza J. Gajda nie ma ona zastosowania do spraw biezacych, codziennych371, do
ktorych zaliczylbym m.in. kwestie zwigzane z grami komputerowymi.

Dodatkowo uwazam, iz konieczne jest poruszenie kwestii zwigzanej z
uczestniczeniem dzieci w grach sieciowych, ktore wiaza si¢ czesto z wyrazeniem zgody
przez dziecko na przetwarzanie jego danych osobowych w przypadku ustug
spoteczenstwa informacyjnego. Podstawa prawna do udzielenia takiej zgody zostala

uregulowana w ramach rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady 2016/679 z

Y70 K. Pietrzykowski (red.) , Kodeks..., op. cit., s. 624.
7! Ibidem, s. 624.
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dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony osob fizycznych w zwigzku z
przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych
oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE*%. Owe rozporzadzenie w art 8 ust. 1 stanowi, ze
zgodne z prawem jest przetwarzanie danych osobowych dziecka w ramach uprzednio
udzielonej przez niego zgody na okreslony cel przetwarzania, wtedy gdy dziecko
ukonczyto 16 lat, zas w przypadku gdy dziecko nie ukonczyto lat 16, przetwarzanie
takich danych dozwolone jest jedynie na podstawie wyrazonej zgody lub
zaaprobowane] zgody przez osobe sprawujaca wiadze rodzicielska lub opieke nad
dzieckiem. W przypadku drugiej sytuacji przetwarzanie danych obowigzuje wytacznie
w zakresie udzielonej zgody. Jednak rozporzadzenie zawiera takze postanowienie, ktore
pozostawia mozliwo$¢ ustawodawcom panstw czlonkowski do obnizenia granicy
wiekowej, nie nizszej jednak niz 13 lat. Szerzej chcialbym odnie$¢ si¢ do drugiej
sytuacji podanej w omawianym rozporzadzeniu, gdyz mozliwo$¢ przetwarzania danych
osobowych dziecka uzalezniona jest od zgody osoby sprawujacej wtadze rodzicielska
(pierwsza sytuacja nie budzi moich watpliwosci w zakresie jej stosowania). W mojej
ocenie wprowadzenie takiego rozwigzania moze rodzi¢ w niektdrych przypadkach
zagrozenie dla dobra dziecka, ktéore wymaga ingerencji organow panstwowych.
Oceniajac wymogi rozporzadzenia, zauwazam problem w kwestii weryfikacji uzyskanej
zgody lub udzielonej aprobaty rodzica. Mozna uzna¢, ze do tej pory przepisy w tej
materii byly przepisami martwymi, gdyZz nie ma sposobu, aby zweryfikowaé czy taka
zgoda zostata udzielona. Swiadczy o tym np. procedura tworzenia konta w grach
sieciowych, platformach gier komputerowych czy serwisach pos§wigconym grom, w
ktérych dziecko w momencie wpisywania danych dotyczacych wieku moze wpisa¢
dane nieprawdziwe i1 tym samym przechodzac proces weryfikacji wieku (przy czym
administrator danych nie ma realnej mozliwosci stwierdzenia czy dziecko posiada
wymagany wiek). Podobnie ma si¢ kwestia przy zaznaczaniu checkboxa regulaminu, w
ktorym najczesciej znajduje si¢ postanowienie informujace o wymaganej zgodzie
rodzica w przypadku nie spelniania kryterium wieku przez dziecko. Jednakze w
pOzniejszym etapie uzyskanie zgody czy aprobata rodzica nie jest w zaden sposob
weryfikowana. W zwigzku z czym uwazam, iz postanowienie zawarte w ust. 2 art. 8
rozporzadzenia 2016/679 jest niemozliwe do spelnienia przy obecnej praktyce, gdyz

administrator danych nie bgdzie w stanie przy podjeciu rozsadnych staran i uzyciu

372.C/2016/2875, L 120/35, [dostep na: 26.04.2016 r.], dostep pod adresem: http://eur-lex.europa.cu/legal-
content/PL/TXT/HTML/?uri=0J:JOL 2016 120 R 0008&from=PL .
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dostepnej technologii, zweryfikowaé czy taka zgoda zostata dziecku udzielona. Druga
kwestia w ktdrej mozna upatrywac si¢ zagrozenia wigze si¢ z subiektywizmem decyzji
rodzicow w zakresie udzielania zgody. Nalezy zauwazy¢, ze moga wystgpic
okolicznosci w ktérych zarowno udzielenie jak i nie udzielenie zgody na uczestnictwo
w grach sieciowych dziecka, a co za tym idzie takze za udzieleniem i nie udzieleniem
zgody na przetwarzanie danych osobowych dziecka moze godzi¢ w jego dobro. W celu
zobrazowania tej watpliwosci mozna wskaza¢ sytuacje, w ktorej rodzic ze wzgledu na
wlasne poglady i1 przekonania nie udziela zgody na granie w gry sieciowe, na ktore
wymagany jest odpowiedni wiek lub zgoda rodzica, mimo iz w takie gry sieciowe gra
cate réwiesnicze Srodowisko dziecka. W takim przypadku mozna zadaé sobie pytanie
czy moze doj$¢ do naruszenia dobra dziecka, ze wzglgdu na to iz np. dziecko zostaje
odizolowane od swojego otoczenia (zycia spotecznego), a w skrajnych wypadkach
moze to pigtnowac dziecko (moze by¢ wySmiewane wsrdod rowiesnikow, ze nie moze
gra¢ w takie gry). Udzielenie odpowiedzi na tak postawione pytania jak np. czy w
takich sytuacjach dochodzi do naruszenia dobra dziecka lub czy w takiej sytuacji organy
panstwowe powinny ingerowa¢ 1 wprowadza¢ S$rodku ograniczajgce wladze
rodzicielska, jest do$¢ trudne i wydaje si¢, ze konieczne jest podjecie decyzji
adekwatnej do konkretnego stanu faktycznego sprawy, mimo iz wielu sprawach moze
doj$¢ do roznych rozstrzygniec.

Na koniec warto powiedzie¢ réwniez o §rodkach umozliwiajacych ograniczenie
lub pozbawienie wladzy rodzicielskich. Jak stanowi art. 48 ust 2 Konstytucji RP:
»Ograniczenie 1 pozbawienie praw rodzicielskich moze nastgpi¢ tylko w przypadkach
okreslonych w ustawi i tylko na podstawie prawomocnego orzeczenia sadu”. Widac¢
zatem, ze Konstytucja RP nie okre$la przypadkow w dochodzi do naruszenia, a tym
samym nie okre$la jakie $rodki nalezy zastosowaé w konkretnych sytuacjach.
Podkreslenia zastuguje fakt, ze ustawodawca wymaga by rozstrzygniecia w sprawach o
naruszenie byly podejmowane tylko po doktadnej analizie 1 wystuchaniu wszystkich
zainteresowanych osob, w tym dzieci®” (o czym moze $wiadczy¢ fragment ust. 2, ktory
stanowi, ze ograniczenie i pozbawienie praw rodzicielskich moze nastagpi¢ tylko na
podstawie prawomocnego orzeczenia sadu). W mysl Konstytucji RP, k.r.o. przewiduje

mozliwos¢ zastosowania przez sad opiekunczy srodkéw majacych na celu ograniczenie,

73 M. Haczkowska (red.), Konstytucja..., op. cit., s. 77.
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zawieszenie lub pozbawienie wiladzy rodzicielskiej*™®, za§ ich wybor powinien byé
zdeterminowany dobrem dziecka i interesem spotecznym®”. Wprowadzenie $rodkow
ograniczajagcych wiladze rodzicielskich zostalo uregulowane w artykule 109 k.r.o.,
ktorego celem nadrzednym jest ochrona dobra dziecka. Sad obowigzany jest podjac
dziatania o charakterze profilaktycznym i prewencyjnym od momentu, w ktorym takie
dobro zostalo zagrozone, a nie dopiero od momentu jego naruszenia®’®. W
orzecznictwie przez dobro dziecka rozumie si¢ prawidlowy rozwo6j psychofizyczny oraz
duchowy377. Ograniczenie wladzy rodzicielskiej przez sad opiekunczy jest niezalezne
do winy w dziataniu rodzicéw oraz nie ma charakteru represyjnego, dlatego jak twierdzi
SN, nie mozna uzaleznia¢ ingerencji sagdu od tego, ze np. zagrozenie dobra dziecka
spowodowane zostalo mylnym wyobrazeniem potrzeb dziecka, nieudolnym
postepowaniem rodzicow®’®. Oprocz tego jak stanowi SN, celem ograniczenia wiadzy
rodzicielskiej jest nie tylko ochrona dobra dziecka, ale i che¢ pomocy rodzicom w celu
wlasciwego wykonywania tej wladzy®®. Zastosowanie art. 109 k.r.o. ma miejsce wtedy,
gdy zagrozenie dobra dziecka jest powazne, gdyz zdaniem SN ingerencja sadu w
sprawach blahych mogtoby przynies¢ niewspotmierne korzysci do szk6d*®. Bez
znaczenia  jest natomiast rodzaj nieprawidlowego wykonywania = wiladzy
rodzicielskiej*®". W kwestii dzialan jakie moze podja¢ sad opickuficzy, ustawodawca
ustanowil w art. 109 par. 2 k.ro. katalog otwarty dziatan ograniczajacych wladze
rodzicielskg. O charakterze tego katalogu $wiadczy =zastosowanie zwrotu ,w
szczegOlnosci”. Art. 110 k.ro. reguluje kwestie zawieszenia wykonywania wladzy
rodzicielskiej w przypadku wystgpienia przemijajacej przeszkody uniemozliwiajace]
sprawowania takiej wladzy. Natomiast kwesti¢ pozbawienia wiadzy rodzicielskiej
uregulowane jest w art. 111 k.r.o. Przez pozbawienie wtadzy rodzicielskiej mozna
rozumie¢ pozbawienie ogdétu praw 1 obowigzkow wchodzacych w sktad wiadzy
rodzicielskiej. Do przestanek, ktére moga powodowaé pozbawienie wladzy

rodzicielskiej nalezg: trwala przeszkoda w wykonywaniu wiadzy rodzicielskiej,

74 B. Banaszak, Konstytucja..., op. cit., s. 303.

37> Por. wyr. z dnia 25.08.1981 r., Il CRN 155/81, niepubl.

376 7ob. Agnieszka Gatakan-Halicka, Ograniczenie wladzy rodzicielskiej, Lublin 2009, s. 157.

377 K. Gromek, Kodeks..., op. cit., s. 587

378 Post. SN z dnia 7.06.1967 r, IIT CR 84/67, OSN 1968, Nr 2, poz. 21.

379 70b. K. Pietrzykowski (red.) , Kodeks..., op. cit., s. 666.

30 Orz. SN 2 5.03.1947 r., IT C 1043/46, OSN 1947, Nr 2, poz. 59; K. Pietrzykowski (red.) , Kodeks...,
op. cit., s. 667.

31 K. Pietrzykowski (red.) , Kodeks..., op. cit., s. 667.
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naduzywanie wladzy rodzicielskiej lub razace zaniedbywanie obowigzkow wzgledem
dziecka. Wszystkie przestanki majg charakter samoistny. W aspekcie omawianej pracy
trudno jest znalez¢ potwierdzenie w literaturze przedmiotu i orzecznictwie, ze
omawiany $rodek jakim jest pozbawienie wiadzy rodzicielskim moze mie¢ zwigzek z
grami komputerowymi. Ewentualnie mozna byloby si¢ zastanowi¢ czy razace
zaniedbywanie obowigzkéw rodzicielskich mogloby prowadzi¢ do takiego stanu rzeczy.
Uzasadnieniem takiego stanowiska jest fakt, iz w literaturze przedmiotu istnieje poglad,
ktory stanowi, ze razagcym zaniedbywaniem obowigzkow wzgledem dziecka jest m.in.
takie zaniedbywanie podstawowych czynnos$ci, ktore warunkuja prawidlowy rozwoj
dziecka. Pytanie tylko czy mozna uzna¢ sprawowanie kontroli nad dzieckiem (np. w
zakresie gier komputerowych) za podstawowa czynno$¢, w przypadku, gdy brak
kontroli 1 dlugi czas poswigcany grom komputerowym przez dziecko spowoduje
uszczerbek fizyczny lub psychiczny zaburzajacy prawidlowy rozwoéj dziecka?

Konczac rozwazania nad owa problematyka, nalezy stwierdzi¢, iz w zakresie
ograniczen prawa do wychowania dziecka w potaczeniu z grami komputerowymi rodzi
wiele pytan do ktorych udzielenie odpowiedzi jest problematyczne, a czasem nawet
niemozliwe. Jednak faktem jest, iz w niektérych sytuacjach zaniedbania rodzicow w
wychowaniu dziecka przy obecnym rozwoju technologicznym, prowadzi¢ moze do
zagrozenia dobra dziecka. Na organach panstwowych, w szczeg6lnosci sadzie
opiekunczym, cigzy zatem obowigzek podjecia trudnej decyzji czy dla dobra dziecka

lepszym rozwigzaniem jest podjgcie ingerencji czy wrecz odwrotnie.
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Whioski koncowe

Z przedstawionych w pracy rozwazan wynika wprost, ze na gruncie prawa
polskiego, brakuje dostatecznych regulacji prawnych dotyczacych gier komputerowych.
Dowodem na to sg rozwazania Autora nad rozumieniem pojecia gry komputerowej w
gateziach prawa, ktére mogg mie¢ do niego zastosowanie. Obecnie pojecie gry
komputerowej albo regulowane jest niejednolicie, powodujac tym samym problemy
praktyczne albo w ogodle nie jest regulowane. Mozna przypuszczaé, ze niejednolitosé
lub brak regulacji prawnych w tym zakresic w gtownej mierze spowodowana jest
znikomym znaczeniem gier komputerowych w Rzeczypospolitej Polskiej w okresie
poprzedzajacym ostatnig dekade. Nadto do tego problemu przyczynit si¢ fakt, iz
obecnie mamy do czynienia z zachodzaca réznica pokoleniowa pomiedzy obecnymi
decydentami panstwowymi a osobami korzystajacymi z gier komputerowych.

Prawo powinno by¢ przewidywalne na gruncie konstytucyjnym. Nalezatoby
wigc podjaé szersze rozwazania nad grami komputerowymi takze i w tej galezi prawa,
poniewaz jak ukazuje praca, obecnie dziatamy glownie na analogiach. Jest to o tyle stan
niepozadany, i1z powstaje pewna sfera niepewnos$ci prawnej, ktora poglebia si¢ ze
wzgledu na poszerzajacy si¢ ilos¢ funkcji jakie spetania gra komputerowa. W dodatku,
gry komputerowe dzigki cigglemu rozwojowi technologicznemu (np. wykorzystaniu
technologii wykorzystujacej wirtualng rzeczywisto§c) W coraz wigkszym stopniu
ingeruja w sfere praw i wolnosci cztowieka zapewnionych w Konstytucji RP.

Wazne jest zatem, by w najblizszym czasie wzbogaci¢ zaréwno dorobek
naukowy jak i orzeczniczy w zakresie dotyczacym gier komputerowych (w dalszym
ciggu brakuje orzeczen sadow polskich w sprawach zwigzanych z grami
komputerowymi). W tym celu nalezy podja¢ badania nad grami komputerowymi, ktore
jednoczesnie beda taczy¢ studia empiryczne z wplywem na zjawiska spoteczne (np.
zdrowie czy molano$¢ publiczna). Predzej czy pdzniej temat gier komputerowych jak i
ich wptywu na zjawiska spoteczne powrdci, o czym Swiadczg powtarzajace si¢ W tym
temacie pytania RPO kierowane do ministrow wtasciwych.

O konieczno$ci podjecia dziatan §wiadczy rowniez expose z 18 listopada 2015
r., wygloszone przez Prezesa Rady Ministrow Beat¢ Szydto, ktora stwierdzita, Ze
program rzgdu powinien by¢ nastawiony przede wszystkim na rozwoj. Zdaniem B.
Szydlo, takie dzialanie ma pomoc Rzeczypospolitej Polskiej wyrwac sie z putapki

srednio rozwinigtego panstwa i rozwigza¢ wszelkie problemy wynikajace ze zbyt
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niskiego rozwoju technologicznego (w tym rowniez problemy prawne). Jednym z
dziatan majacych przyczyni¢ si¢ do rozwoju jest wspieranie polskich przedsigbiorstw z
sektora ustug IT i1 przemystu kreatywnego zajmujgcego si¢ m.in. tworzeniem gier

komputerowych®.

%82 B. Szydlo, expose Prezesa Rady Ministréw z 18 listopada 2015 r., [dostep na: 29.05.2016 r.], dostep
pod adresem: http://www.rp.pl/Polityka/151119210-Pelny-tekst-expose-Beaty-Szydlo.html.
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