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Prawo autorskie w ramach ,,wirtualnych swiatow”
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Pamigci Ukochanego Dziadka

1.0 Wstep

Popularno$¢ gier typu multiplayer wsrdéd uzytkownikow Internetu jest zjawiskiem
powszechnym. W chwili obecnej, w sieci dostgpnych jest szereg rozwiazan zarowno o charakterze
stricte komercyjnym, jak i umozliwiajacym darmowe rozgrywki. Bez watpienia, jedna z przyczyn
popularno$ci tego rodzaju gier pozostaje umieszczanie ich akcji w elektronicznej przestrzeni
o zrdznicowanej strukturze i lokalizacjach.

Wirtualne przestrzenie pozostaja wyzwaniem dla szerokiego spektrum badan naukowych.
Dogodnym punktem wyj$cia dla analiz ekonomicznych moze by¢ bowiem funkcjonowanie
spotecznos$ci graczy w ramach transakcji dokonywanych podczas rozgrywki. Przyktad gry Second
Life $wiadczy dobitnie o przekfadaniu si¢ wirtualnej ekonomii na jej realny odpowiednik'. Z kolei
state zaangazowanie uzytkownikéw w rozwijaniu ,,fabuly” gry w elektronicznej przestrzeni, sktania
do rozwazania wirtualnych §wiatow w kontekscie form literackich’. Spoteczno$ci partycypujace
W rozgrywce stanowia bez watpienia interesujacy problem natury socjologicznej. Powszechna

praktyka jest rozwijanie si¢ gildii, klanow skupiajacych graczy.

* Doktorant w Katedrze Prawa Wlasnosci Intelektualnej Wydzialu Prawa i Administracji Uniwersytetu Szczecinskiego. Asesor
Prokuratury Rejonowej Szczecin-Zachod.

! Przykladowe zestawienie transakcji dokonywanych przez graczy jest dostepne pod adresem internetowym:
http://secondlife.com/whatis/economy _stats.php (odwiedzony ostatnio: 08.06.2007 r.)

% Swiadcza o tym chociazby wyniki badan prowadzonych przez prof. Lisbeth Klastrup

http://www.itu.dk/people/klastrup/ (odwiedzony ostatnio: 08.06.2007 r.)



Zasadniczym przedmiotem niniejszego opracowania, jest jednak relacja pomigdzy
funkcjonowaniem gier MMORPG® a konstrukcjami prawa autorskiego. Stawianym nierzadko
pytaniem pozostaje to, w jaki sposob nalezy klasyfikowaé przejawy aktywnosci graczy
w wirtualnych przestrzeniach. W szczego6lnosci chodzi za$§ o konieczno$¢ klarownego
przedstawienia gamy uprawnien uzytkownikdw powiazanych z wirtualnymi postaciami
1 przedmiotami, a w szczegolnosSci rozwazenie, czy stuza im w tymze zakresie prerogatywy
tradycyjnie przyznawane twércom. Odpowiedz na tak przedstawiony problem badawczy, wymaga
poczynienia szeregu uwag szczegdlowych. Z uwagi na to, konstrukcja artykulu przybrata
nastgpujaca strukturg, przedstawiajac kolejno: specyfike gier MMORPG (rozdziat 2), zasady
kreujace wirtualne $wiaty (rozdzial 3), aktywnos$¢ uzytkownikow jako zrodio tworczosci (rozdziat
4), status wirtualnych postaci 1 przedmiotow (rozdziat 5), problem tworzenia ,,prywatnych”
serwerdw gier (rozdziat 6), prawna kwalifikacj¢ oszukiwania (cheating) w grach (rozdzial 7).
Catos¢ wiencza za§ wnioski koncowe, zarysowujace jednoczesnie pole do dalszych analiz w kwestii

wirtualnych przestrzeni gier komputerowych z perspektywy wiasnosci intelektualne;.

2.0 Specyfika gier MMORPG

Podjecie si¢ analizy relacji zachodzacych pomigdzy aktywnos$cia graczy, a prawem
autorskim bytoby niepetne bez przyblizenia cech wyrézniajacych MMORPG sposrdd innych form
rozrywki oferowanych obecnie na rynku. Pomocne bedzie takze =zdefiniowanie pojecia
wwirtualnego swiata”, wokot ktorego beda koncentrowaé si¢ dalsze rozwazania natury prawnej.
Za wirtualny $wiat uwazam przestrzen generowana dla potrzeb rozgrywki on-line. W zalezno$ci
od konstrukcji gry moze ona przybieraé posta¢ generalnie jednej mapy, z naniesionymi
lokalizacjami badz szeregu miejsc, wybieranych losowo lub w zalezno$ci od umiejscowienia
uzytkownikéw taczacych si¢ z serwerami operatora gry. W istocie, wirtualna przestrzen jest
odzwierciedleniem wizji artystycznej, taczacej si¢ ze specyfika oferowanego produktu. Tak jak
w przypadku klasycznych gier, grafika, lokalizacje 1 postacie umiejscowione w ramach
elektronicznej przestrzeni, sa podyktowane charakterem konkretnego MMORPG. Nie mozna, rzecz
jasna, méwi¢ o funkcjonowaniu jednego wirtualnego $wiata, za$ struktura przestrzeni
poszczegolnych rozgrywek i1 zasady nimi rzadzace moga réznic si¢ od siebie diametralnie.

Z uwagi na staly rozwoj projektow 1 powiazanie ich z optatami abonamentowymi,
gry MMORPG zblizaja si¢ nieco do oferowania ustug. Y. Benkler stusznie zauwaza, iz rola

operatora gry nie jest opowiedzenie okreslonej historii, lecz przekazanie uzytkownikom narzedzi

3 Massively-Multiplayer Online Role Playing Game.



pozwalajacych na jej wspottworzenie. W tym sensie, zaangazowanie graczy mozna uznaé
za swoista ,,warto§¢ dodana” do przestrzeni kreowanej dla potrzeb rozgrywki. Zainteresowanie
korzystaniem z projektu MMORPG bywa przeciez powiazane nie tylko z atrakcyjno$cia
samej oferty rozpoczgcia gry, ale takze efektami dotychczasowej rozgrywki. Nie wkraczajac w nurt
rozwazan ekonomicznych, nalezy podnies¢, iz rozbudowane wirtualne $wiaty pozwalaja
na ,zagospodarowywanie” przez graczy konkretnych lokalizacji, zwigkszajac tym samym

atrakcyjno$é sasiadujacych z nimi obszarow’.

3.0 Zasady kreujace wirtualne swiaty

Dla precyzyjnosci rozwazan poswigconych relacjom migdzy prawem autorskim, a grami
MMORPG konieczne jest przyblizenie podstawowych zasad kreujacych wirtualne $wiaty.
Ich specyfika sprawia, ze wiaza si¢ immanentnie z ocena konsekwencji zachowan graczy.
Przestrzen rozgrywki w ramach projektow MMORPG jest oparta gldwnie o powiazania
mechanizmow programistycznych. W przypadku kazdej z gier komputerowych, struktura wirtualne;j
przestrzeni 1 granice swobody graczy sa wyznaczane przez operatora. Analizujac zagadnienie
MMORPG nalezy zauwazy¢, iz rola wspomnianego podmiotu nie konczy si¢ na etapie tworzenia
lokalizacji wykorzystywanych przez uzytkownikow. Operator gry jest zarazem dysponentem
serwerow, dzigki ktorym mozliwe jest funkcjonowanie trybu multiplayer. Innymi stowy, warunkuje
on kazdorazowy dostep do wirtualnego §wiata. Bez znaczenia jest fakt, iz gracze uprzednio nabyli
egzemplarze gry. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby zasady kreujace wirtualne §wiaty zmieniaty
si¢ w trakcie rozgrywki. Rozstrzygajace znaczenie ma w tym wypadku wola operatora gry,
ktory stosownie do potrzeb rynkowych, badz zachowan graczy moze modyfikowaé elektroniczna
przestrzen, przyznawa¢ badz odbiera¢ uzytkownikom uprawnienia. Wigkszo$¢ ze zmian
jest podyktowana checia zwigkszenia atrakcyjno$ci rozgrywki, przyciagnigciem nowych
uzytkownikéw. Zblizanie si¢ MMORPG bardziej do ustug anizeli typowych gier sprawia,
ze wprowadzanie dodatkow — nowych postaci, artefaktow, map rozgrywek — jest koniecznos$cia.
Mozna uzna¢ to za pozytywny z perspektywy graczy aspekt rozwoju wirtualnych $wiatow.
Z drugiej za$ strony, modyfikacja zasad i struktury przestrzeni rozgrywki moze by¢ odpowiedzia na
niepokojace praktyki uzytkownikow. W szczegdlnosci dotyczy to oszustw w grze (cheating), wsrod
ktérych obecnie najwigksza uwage wzbudzaja przypadki nieuprawnionego kopiowania wirtualnych

przedmiotow (artefaktow) oraz waluty uzywanej w grze. Pozostaja one impulsem do podejmowania

*Y. Benkler, Wealth of networks: How Social Production Transforms Markets and Freedom, Yale University Press, 2006, s. 74.
5 Dotyczy to gry “Second Life”.



radykalnych krokoéw takich jak chociazby usuwanie z wirtualnej przestrzeni artefaktow
»powstatych” wbrew woli operatora gry, ewentualnie nielimitowanego czasowo blokowania kont
uzytkownikéw. Gracze nie sa wltadni w zaden sposdb bezposrednio wpltywaé¢ na fundamenty
wirtualnej przestrzeni. W przypadku ingerencji operatora MMORPG w rozgrywke, nie maja takze
mozliwosci odwotania si¢ od jego rozstrzygni¢é. Modyfikacja zasad nastepuje poprzez
odpowiednie zmiany algorytmu wspditworzacego wirtualna przestrzen. W rezultacie, w catoksztalt
konstrukcji wirtualnego $wiata wpisuja si¢ relacje nie tylko pomigdzy operatorem gry,
a uzytkownikami, lecz takze interakcje zachodzace na plaszczyznie kontaktow poszczegoélnych
graczy. Konsekwencja takiego stanu rzeczy jest regulowanie przez zasady korzystania z gry,
obu grup wspomnianych zalezno$ci’.

Modelowo mozna wyr6zni¢ trzy ,,wolnosci”, zwiazane z wirtualnymi $wiatami: wolno$¢
gry, wolno$¢ tworzenia i konstrukcji wirtualnej przestrzeni oraz wolnos¢ jego wspolnego
tworzenia’. W pierwszym przypadku chodzi o swobode prowadzenia rozgrywki, przy czym
rozwiazania MMORPG charakteryzuja si¢ ciaglym rozwojem. Pod nieobecnos$¢ konkretnego
gracza, otoczenie w ktorym ,,przebywal” zmienia si¢. Zaznaczac trzeba jednak, ze wolno$¢ gry nie
jest niczym nieograniczona. Pod uwagg trzeba wzia¢ zasady korzystania z rozgrywki, w tym
migdzy innymi zakazy okreslonych zachowan — obrazania innych graczy, kierowania grézb pod ich
adresem, nieuczciwych zabiegéw (cheating). Swoboda tworzenia przestrzeni, w ktorej znajda si¢
uzytkownicy, jest w zasadzie ograniczona jedynie wzgledami o charakterze technicznym. Niemniej
jednak, biorac pod uwage subskrypcyjny charakter wigkszosci z rozwigzah MMORPG,
ich producenci musza uwzglednia¢ potrzebg dostosowania funkcjonalnosci gry do aktualnych
oczekiwan uzytkownikéw. Ostatnia z wolno$ci odnosi si¢ do wspoltworzenia przestrzeni zar6wno
przez operatora gry, jak i indywidualnych uzytkownikéw. Jednakze, w tym zakresie swoboda
graczy jest uwarunkowana koncepcja wirtualnego $wiata. Chodzi o to, czy zasady korzystania
z gry, a co za tym idzie takze rozwiazania techniczne, przewiduja faktyczna mozliwosé¢
wprowadzania nowych przedmiotow, badz tworzenia ich ze sktadnikdéw istniejacych juz w ramach

MMORPG.

4.0 Aktywnos¢ uzytkownikéw jako zrodto twérczosci

M. Boonk, A. Lodder, How to apply intellectual property law to Virtual worlds? On the blurring borders between the real world
(IRL) and virtual reality (in-game), referat przedstawiony na konferencji BILETA 2007, s. 4. Dokument dostgpny pod adresem:
http://pubs.cli.vu/pub300.php (odwiedzony ostatnio: 08.06.2007 r.).

" A. Adrian, Intellectual Property or Intangible Chattel?, Journal of International Commercial Law and Technology vol. 1, nr 2 z
2006 1., s. 53-54.



Nasuwajacym si¢ niemal automatycznie spostrzezeniem jest to, iz gry MMORPG
sa w znacznej czesci uzaleznione od aktywnosci uzytkownikow. W zasadzie to dzigki graczom,
rozwijana jest wlasciwa fabuta gry, za§ dysponent wirtualnej przestrzeni nakresla jedynie jej ogdlne
zarysy. Analogiczna uwaga dotyczy postaci graczy (tzw. avatarow). Podczas kolejnych wizyt
w ,wirtualnym $wiecie”, uzytkownicy staraja si¢ rozwija¢ swoje alter-ego, pozyskujac nowe
do$wiadczenia, umiejetnosci, badz przedmioty. Dodatkowo, niektore z gier przewiduja mozliwos¢
badz to transformacji wirtualnych obiektow pozyskiwanych przez graczy w bardziej ,,ztozone”
produkty, badZz samodzielnego wprowadzania wlasnych przedmiotow do przestrzeni rozgrywki.
Postacie (avatary) oraz wirtualne przedmioty nie wyczerpuja w catosci potencjalnych Zzrodet
tworczosci 0sob partycypujacych w MMORPG. Uwypuklenia wymaga chociazby mozliwo$¢
rozpatrywania warstwy narracyjnej rozgrywek prowadzonych w wirtualnych $§wiatach,
jako podlegajacej ochronie prawa autorskiego. Co prawda, wigkszos¢ z dialogow indywidualnie
rozpatrywanych trzeba oceni¢ jako banalne, nie wykazujace zadnego pierwiastka tworczos$ci.
Jednakze dynamiczne tworzenie historii, poréwnywalne do wspoéttworzenia blogow,
czy wykorzystywania serwiséw spolecznosci internetowych w ramach Web 2.0%, moze skutkowaé

uznaniem ich za dzieta zbiorowe”’.

5.0 Status wirtualnych postaci i przedmiotéow

W niniejszym rozdziale, zasadniczym przedmiotem analiz, pozostanie szeroko dyskutowany
problem klasyfikacji statusu wirtualnych przedmiotow 1 postaci wystgpujacych w ramach
internetowych rozgrywek. Na wstgpie trzeba zaznaczy¢, iz obecnie coraz czgsciej dostrzegalna jest
tendencja do positkowania si¢ w literaturze prawniczej terminem ,wirtualna wlasnos$¢”
(virtual property).

Jesli przyja¢, iz z wirtualnymi postaciami beda zwiazane szczegélne uprawnienia
uzytkownikéw, to byt ich bedzie $cisle powiazany z funkcjonowaniem przestrzeni rozgrywki.
Warunkiem sine qua non efektywnego obrotu postaciami musi by¢ bowiem biezace
funkcjonowanie gry. Konieczne pozostaje rozréznienie prawa dysponowania serwerami dzigki
ktérym toczy si¢ rozgrywka — bedacymi witasno$cia operatora produktu od indywidualnych
prezentacji postaci przewijajacych si¢ w trakcie gry. W praktyce oferowanie mozliwosci nabycia
avatara w wielu przypadkach jest faktycznie sprzedaza egzemplarza produktu (utworu), wraz

z przynaleznym do niego kontem gracza. Zaznaczy¢ trzeba tez, ze nie jest wykluczone, iz operator

¥ Na temat prawnych aspektow Web 2.0 poréwnaj przykladowo: X. Konarski, Administrowanie systemami Web 2.0 w $wietle prawa
autorskiego, Prawo Teleinformatyczne 2/2007, s. 76-80.
° A. Adrian, Intellectual Property..., op. cit., s. 57.



gry zdecyduje si¢ na zamknigcie serwerdw, badz zmiang zasad rozgrywki, z czym moze wiazac si¢
unicestwienie avatarow. Faktycznie to od niego zalezy biezacy status graczy.

Niemniej jednak nie ma konsensusu co do charakteru wirtualnych postaci, a co za tym idzie
mozliwo$ci obrotu nimi pomig¢dzy uzytkownikami gry. Probuje si¢ takze wyrdzni¢ interesy
operatorow gier i uczestnikow, powiazane z problemem uprawnien do wirtualnych postaci'.
W przypadku wprowadzajacych na rynek gry, istotne znaczenie maja zyski powiazane z oplatami
subskrypcyjnymi za aktywno$¢ w ramach wirtualnej przestrzeni. Dodatkowo pojawia si¢ chec
sprawowania kontroli, a w rezultacie mozliwo$¢ wymagania, aby rozgrywka nie wykraczala poza
zabawg. Wspomnianym warto$ciom, przeciwstawia si¢ che¢ uzytkownikéw do swobodnego
dysponowania efektami swojej pracy. Paradoksalnie, cz¢$¢ graczy nie bedzie akceptowaé handlu
avatarami z innej przyczyny — ktéra jest niech¢¢ do nieuczciwego uzyskiwania wysokiej pozycji
w rozgrywce. Wigkszo$¢ ze wspomnianych interesOw ma charakter wybitnie ekonomiczny, za$ ich
dogtebna analiza wykracza poza zakres niniejszego opracowania. Niemniej jednak moga mie¢ one
swoje odzwierciedlenie w zasadach korzystania z gry, ktére nalezy zaakceptowaé na etapie
tworzenia konta uzytkownika.

Najbardziej jednoznacznym w swojej wymowie rozwigzaniem, bytoby uznanie,
iz uzytkownicy nie maja zadnych uprawnien do kierowanych przez nich postaci. Ich aktywnos¢
sprowadza sie bowiem do manipulacji danymi zawartymi w bazie danych''. Mieliby$my wicc
do czynienia z aktywnos$cia poréwnywalna z wyszukiwaniem szczegolnego rodzaju materiatow,
ktorymi sa cechy sktadajace si¢ na prezentacj¢ wirtualnej postaci. Istotnie, dzialalno$¢ graczy,
cho¢ pochtaniajaca duzo czasu, a takze kosztowna, sprowadza si¢ do osiggania kolejnych
pozioméw (punktéw) doswiadczenia postaci. Wedle zaprogramowanego z goéry schematu,
pozyskanie okreslonych zdolno$ci avatara jest uzaleznione od poziomu zaawansowania
w rozgrywce. Wiaza¢ nalezy to gloéwnie z ulatwieniami w dalszym eksplorowaniu wirtualnego
$wiata, wkraczaniu w nowe lokalizacje. Skoro mamy do czynienia z realizacja z géry zatozonego
schematu, to w ,rozwoju” postaci z oczywistych wzglegdow nie mozna doszukiwaé
si¢ w dziataniach uzytkownikow pierwiastka tworczosci. Rozwoj bohatera trzeba traktowac
jako korzystanie z elementéw kodu (oprogramowania) zakreslajacego granice rozgrywki. Jest to

bowiem osiaganie kolejnych poziomoéw (levels), wzbogacajacych postaé'®.

1% poszczegolne interesy wyrozniam za: A. Erikssonem, K. Grillem, Who owns my avatar? - Rights in virtual property?, s. 4.
Opracowanie dostgpne pod adresem internetowym: http://www.infra.kth.se/~kg/Who%200wns%20my%20avatar.pdf (odwiedzony
ostatnio: 08.06.2007 r.).

"' A. Eriksson, K. Grill, Who owns my avatar? ..., op. cit., s. 3.

2 A. Adrian wskazuje na rozroznienie pomigdzy procesem rozwoju bohatera (crafting) a tworzeniem (creating) w ramach
wirtualnego $wiata. Przedmioty dostgpne w ramach craftingu sa wybierane sposrdd tych, ktore dostarcza producent. Nawet w
przypadku tworzenia wirtualnych przedmiotow, mozliwos¢ ich przetwarzania ze zgromadzonych skladnikow jest oparta o wybor
przedmiotéw ,,wbudowanych” w gre”. Por. A. Adrian, Intellectual Property..., op. cit., s. 55.



Nie mozna wykluczy¢ wirtualnych przestrzeni, w ktérych uzytkownicy bgda w stanie
wprowadza¢ wlasne elementy, jak cho¢by elementy tekstury, a nawet obiekty. Z cala stanowczo$cia
trzeba podkresli¢, ze problemow na tym tle nie rozwiklaja jednakze tego rodzaju zasady
kontraktowe uczestnictwa w rozgrywkach, niejednokrotnie w zatozeniu eliminujace wszelkie prawa
wlasnosci intelektualnej przystugujace graczom w stosunku do wszelkich wirtualnych obiektow.
W zwiazku z tym mozna zidentyfikowaé szereg probleméw na styku regulamindéw prowadzenia
rozgrywki — zasad korzystania z gry — 1 konstrukcji prawa autorskiego. Juz na poczatku,
pod znakiem zapytania pozostaje skuteczno$¢ umownego przeniesienia majatkowych praw
autorskich do przedmiotow wprowadzanych do wirtualnej przestrzeni. Skoro w §wietle polskich
przepisOw, wymagane jest zachowanie formy pisemnej pod rygorem niewaznosci dla takich
kontraktow'’, to akceptacja samych warunkéw umownych, przy tworzeniu konta uzytkownika,
nie begdzie wystarczajacym zabiegiem. Operatorzy gier moga co prawda pokusi¢ si¢ o stosowanie
podpisu elektronicznego przy inicjowaniu rozgrywki, jednakze bedzie to podyktowane tylko
ich dobra wola. Konsekwencja obecnie upowszechnionych form akceptacji zasad korzystania
z serweroOw gry, a wiec licencji click-wrap, byloby w najdalej idacym przypadku tozsame
z udzieleniem licencji niewylacznej na wirtualne obiekty tworzone przez uzytkownikéw. Innym
mankamentem jest niemozno$¢ zawierania umow co do wszystkich utworéw danego rodzaju, ktore
miatyby powsta¢ w przysztosci'*. W doktrynie formutuje siec w zwiazku z tym pytanie, czy skoro
uzytkownicy zgadzajac si¢ na tego rodzaju postanowienia, nie wkraczaja jeszcze w wirtualny §wiat,
a co wigcej akceptujac je moga nie by¢ swiadomi mozliwosci tworzenia wirtualnych przedmiotow,
zastrzezenia takowe sa wiazace'’? Biorac pod uwage specyfike wirtualnych przestrzeni
i ewentualnie wprowadzanych tam przedmiotow, na pierwszy rzut oka, mozna broni¢ tezy
o niewaznosci uméw generalnie ,,odbierajacych” graczom wszelkie majatkowe prawa autorskie.
Problem zasadza si¢ wokoét tego, czy przedmioty wprowadzane przez uzytkownikow
do wirtualnego $wiata, stanowia utwory ,okreslonego rodzaju”. W wigkszosci, w gre beda
wchodzi¢ wytwory graficzne wprowadzane do przestrzeni rozgrywki. Nie mozna jednak z cala
stanowczoscia odrzuci¢ perspektyw wykorzystywania dziel muzycznych. Z kolei, reguta bywa,
ze przedmioty tworzone na potrzeby gry MMORPG w istocie sa tylko wycinkiem tworczosci
uzytkownika. Zawarcie umowy dotyczacej korzystania z obiektoéw w ramach jednej gry, odnosi si¢
do konkretnej przestrzeni elektronicznej. Nie wyklucza przeciez tworzenia innych obiektéw

graficznych przez uzytkownika. Inna kwestia jest to, iz umowa dotyczaca majatkowych praw

13 Art. 53 ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
14 Art. 41 ust. 3 ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
'S M. Boonk, A. Lodder, How to apply intellectual property law..., op. cit., s. 4.



autorskich powinna wyraznie wskazywac¢ pola eksploatacji, na ktérych dochodzi do przeniesienia
wspomnianych uprawnien. O ile zasady korzystania z gry, zakres$laja granice przekazania tylko
do przestrzeni gry, nie dojdzie do zawarcia umowy (badz to przenoszacej majatkowe prerogatywy
badZ licencyjnych) na pozostatych polach potencjalnej eksploatacji utworu. Pojawiaja si¢ tez
poglady wskazujace na to, iz zastrzezenia wprowadzane do zasad korzystania z gier MMORPG
sq po prostu zbyt ogdlne, aby doprowadzi¢ do ich wiazacego charakteru'®.

Naktadajacym si¢ na wspomniany problem zagadnieniem pozostaje zastrzezenie co do
niemoznos$ci transferu konta uzytkownika. Moze by¢ to podyktowane chgcia uniemozliwienia
prowadzenia rozgrywki osobom wykluczonym z wirtualnego $wiata (banned users)
lub przeciwdzialania ,,wynajmowaniu” kont'’. Zapis taki irrelewantny z perspektywy obrotu
,wirtualnymi trofeami”, zamyka jednakze droge do przenoszenia uprawnien do korzystania
z avatarow, skoro wiaza sig¢ one $cisle z wykorzystywaniem konta gracza. Nie wkraczajac w analiz¢
o charakterze technicznym, konsekwencja naruszenia wspomnianego zapisu umownego begdzie
doprowadzenie do zablokowania konta, a wigc niemozno$ci prowadzenia rozgrywki.

Nadmienienia wymaga jednak to, ze restrykcyjne podej$cie do kwestii praw autorskich
przystugujacych uzytkownikom w ramach rozgrywki nie jest jednak zachowaniem powszechnie
akceptowanym przez producentow gier. W przypadku popularnego wirtualnego $wiata ,,Second
Life”, w gre wchodzi jedynie udzielanie bezptatnej niewylacznej licencji na rzecz operatora
MMORPG. W konsekwencji, roznorodno$¢ wirtualnych przestrzeni i powiazana z tym mnogos¢
zasad korzystania z gier sprawia, iz oferowanie ,.elektronicznych przedmiotow” na aukcjach
internetowych jest dalekie od klarowno$ci. Brak mozliwo$¢ obiektywnej oceny, czy konkretne
oferty moga by¢ przedstawiane bez obaw o naruszenie prawa (w szczegdlnosci autorskiego) moze
sta¢ na przeszkodzie rozwojowi rynku wtérnego obrotu ,,wirtualnymi trofeami”.

Rozwazy¢ nalezy przy tym, czy w konsekwencji kreowania bohateréw gier MMORPG przez
indywidualnych uzytkownikéw, mamy do czynienia z aktywnoscia prowadzaca do powstania
szczegb6lnego rodzaju baz danych. Prowadzitoby to do mozliwo$ci przyznania graczom pewnej
gamy uprawnien, ktore co prawda nie sa zwiazane z prerogatywami wynikajacymi z prawa
autorskiego, lecz maja swoje zrédto w ochronie tak zwanych ,,nietwérczych” baz danych (ochrona
sui generis). W istocie rzeczy, postacie wystgpujace w grze oraz wirtualne artefakty sa wpisami

do bazy danych przechowywanej na serwerach umozliwiajacych rozgrywke'®.

' M. Boonk, A. Lodder, How to apply intellectual property law..., op. cit., s. 5.

17 Na powody ograniczania transferu kont wskazuje J. Grimmelmann, Virtual World Law [w:]

S. Boyd (red.), Busines and Legal Primer for Game Development, Charles River Media 2006, s. 332-335.
'8 B. Reynolds, Commodification of Identify In Online Communities, s. 16. Artykut dostepny pod adresem:
http://www.ren-reynolds.com/downloads/RReynolds_ AoIR 2003.doc (odwiedzony ostatnio: 08.06.2007 r.)



Jednoczesnie, teoretycznie ujmujac problem, mozna bytoby traktowaé avatar, jako odrebna
baze danych. Zaznaczy¢ nalezy jednakze, iz proba przeforsowania wspomnianych zatozen juz
na pierwszy rzut oka razi¢ moze sztucznoscia. Zwtlaszcza, iz uzytkownicy w ramach rozgrywki
w istocie jedynie dobieraja elementy istniejace w wirtualnym $wiecie. Zatozenie, iz przystuguja
im prawa do baz danych, otwieraloby pole do przyjgcia, ze osoba korzystajaca z bazy danych
informacji naukowych 1 uzyskujaca zestaw poszukiwanych danych, automatycznie stawataby
si¢ uprawnionym z tytutu ochrony sui generis. Wniosku takiego, z oczywistych wzgledow, nie

mozna byloby zaakceptowac.

6.0 Problem tworzenia ,,prywatnych” serweréw gier MMORPG

Innym zagadnieniem jest emulowanie dzialania oficjalnych serwerow gry. W Internecie
pojawiaja si¢ bowiem prywatne ,.klony” serwerdw, pozwalajace na zamknigta, a przede wszystkim
pozbawiona konieczno$ci uiszczania optat, rozgrywke. Zagadnienie to nastrecza szczegdlna ilos¢
problemow, biorac pod uwagg, z jednej strony fakt, iz gracze posiadajacy legalne kopie gier moga
rosci¢ sobie prawa do swobodnego wyboru przestrzeni rozgrywki, z drugiej za$ konieczno$¢
przeprowadzenia dekompilacji (reverse engineering) komponentoéw programistycznych, celem
stworzenia alternatywnego sposobu prowadzenia gry on-line.

Do niedawna istotne znaczenie miat przede wszystkim fakt, iz faczenie si¢ z oficjalnym
serwerem producenta gry, a co za tym idzie zainicjowanie rozgrywki on-line bylo nieodptatne
(np. serwer Battle.net dla potrzeb uzytkownikéw gry Diablo'). Z perspektywy wprowadzajacego
na rynek gre, funkcjonowanie rozwigzan emulujacych ,,zréodtowe” potaczenie do trybu rozgrywki
multiplayer, nie moglo by¢ traktowane jako dziatanie bezposrednio ingerujace w model biznesowy,
zaktadany przez producenta produktu. W przypadku serwera Battle.net 1 rozwiazania imitujacego
jego dziatanie — projektu bnetd dostgpnego pod adresem internetowym bnetd.org — pojawit si¢
jednakze inny problem. Gracze laczacy si¢ z serwerem producenta, byli obligowani
do wprowadzenia numeru przypisanego kazdej kopii gry (CD-key). Pozwalato to na eliminacje
z sieciowej rozgrywki osob, ktore posiadaty ,,pirackie” egzemplarze gry. Z kolei, w przypadku
rozwigzania emulujacego funkcjonowanie Battle.net, dochodzito co prawda do potrzeby
wprowadzenia CD-key, lecz nie byt on nastgpnie weryfikowany. Powodem powstania alternatywy
dla serwera Battle.net bylo powolne funkcjonowanie oficjalnego serwera. Z oczywistych
wzgledow, wymagato to zapewnienia prawidtowego funkcjonowania pomigdzy emulatorem

serwera, a oprogramowaniem (grami). Dokonano tego poprzez odwotanie si¢ do praktyki reverse

' Ushuga obejmujaca Battle.net zostala wprowadzona w 1997 roku przez firme Blizzard.



engineering (dekompilacji). Warto zaznaczy¢, ze kod emulatora zostat udostgpniony w Internecie,
jako projekt open source.

Na tle funkcjonowania emulatora serwera, doszto do sporu pomiedzy firma Blizzard,
a twoércami projektu bmetd, ostatecznie rozstrzygnigtego wyrokiem amerykanskiego Sadu
Apelacyjnego dla Osmego Okregu z dnia 01.09.2005 r*°. Podtrzymat on wyrok Sadu I Instancji,
stwierdzajacy, iz zastrzezenia umowne zawarte w zasadach korzystania z gry — eliminujace
mozliwos¢ dokonywania dekompilacji- sa wiazace, za$ tworzacy projekt bmnetd dopuscili si¢
naruszenia przepisow chroniacych prawidlowe funkcjonowanie zabezpieczen technicznych
(zawartych w ustawie Digital Millenium Copyright Act - DMCA).

Co istotne, uznano, ze mechanizm CD-key, warunkujacy zainicjowanie rozgrywki sieciowe;j,
jest tozsamy z chronionymi w $wietle ustawy DMCA zabezpieczeniami technicznymi
kontrolujacymi dostgp do utworu. Emulator Battle.net prowadzit do omijania ograniczen,
naktadanych przez producenta gry. Sad nie doszukal si¢ przy tym przestanek pozwalajacych na
skuteczne przyjecie, iz tworzacy projekt bnetd, moga skorzysta¢ z wytaczenia odpowiedzialnosci za
obchodzenie zabezpieczen technicznych (badz tworzenia srodkoOw pozwalajacych na to) w postaci
konieczno$ci zapewnienia kompatybilno$ci pomigdzy rozwiazaniami informatycznymi. Przemawiat
za tym fakt, iz na etapie laczenia si¢ graczy z emulatorem serwerdw, nie dochodzilo do skutecznego
sprawdzenia, czy CD-key jest poprawny, czy tez wykorzystywany juz przez innego uzytkownika.
Omawiane rozstrzygnigcie, co prawda istotne z perspektywy rozwazan na temat prywatnych
serweroOw, nie moze by¢ bezkrytycznie przenoszone na grunt europejski. Przede wszystkim, nalezy
zaznaczy¢, ze w §wietle przepisow prawa Unii Europejskiej (dyrektywa z dnia 14 maja 1991 roku
o prawnej ochronie programéw komputerowych), jak i polskich?', niewazne jest zastrzezenie
umowne wylaczajace mozliwos¢ dokonywania dekompilacji. Okoliczno$¢ ta, bezsprzecznie
ma istotne znaczenie, dla oceny, jak dalece moga posunac si¢ programisci pragnacy stworzy¢
alternatyweg dla graczcy MMORPG. Bezwzgl¢dna dopuszczalno$¢ reverse engineering oznacza,
iz tworzenie projektow imitujacych laczenie si¢ gier z oficjalnymi serwerami producenta
oprogramowania w zasadzie nie moze by¢ ograniczana.

Pojawiaja si¢ jednak dwie kwestie, warte podkreslenia. Istotnym problemem moze by¢ fakt,
iz brak jest jednoznacznego uregulowania relacji pomigdzy stosowaniem zabezpieczen
technicznych, a uprawnieniem do dokonywania dekompilacji’®. Jednoczesnie powstaje pytanie,

czy opracowanie w ramach reverse engineering mechanizmu pomijajacego faktycznie stosowanie

2 QOrzeczenie dostepne pod adresem internetowym: http:/www.eff.org/IP/Emulation/Blizzard v_bnetd/20050901 _decision.pdf
(odwiedzony ostatnio: 08.06.2007 r.)

2L Art. 76 ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

22 K. Gienas, Rynek czy prawo?, Computerworld 36/2006.
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mechanizméw kontrolujacych dostgp do serwera, utozsamia¢ trzeba z naruszeniem przepiséw
chronigcych prawidtowe funkcjonowanie zabezpieczen technicznych? Odnoszac si¢ do pierwszego
z zaprezentowanych zagadnien, podkresli¢ trzeba, ze jedynie w przepisach prawa amerykanskiego
zdecydowano si¢ na wprowadzenie ograniczenia w obchodzeniu zabezpieczen technicznych,
gdy jest to podyktowane checia zapewnienia kompatybilnosci rozwiazan informatycznych®.
Jednakze brak analogicznych rozwiazan na gruncie prawa Unii Europejskiej (jak i rodzimego),
nie moze prowadzi¢ do kategorycznego zakazu podejmowania aktéw dekompilacji
oprogramowania, z czym bedzie taczy¢ si¢ konieczno$¢ deaktywacji zabezpieczen technicznych.
Biorac pod uwagg cel przyswiecajacy programistom, sprowadzajacy si¢ do skorzystania
z  bezwzglednego  ograniczenia  majatkowych  prerogatyw  autorskich  zwiazanych
z oprogramowaniem komputerowym, skutecznym $rodkiem begdzie powotanie si¢ na naduzycie
prawa (art. 5 kodeksu cywilnego), w razie dochodzenia roszczen z tytutu usunigcia zabezpieczer'l24.
Na uwadze trzeba mie¢ bowiem to, iz poprzez zastosowanie mechanizméw technicznych jest
mozliwe jedynie faktyczne ograniczanie zakresu reverse engineering, nie za$ diametralna zmiana
konstrukcji prawnej tego szczegdlnego rodzaju dozwolonego uzytku. Wydaje sig, ze na wypadek
sporu sadowego, najistotniejsze znaczenie bgdzie mialo wykazanie tego, iz informacje shuzace
zapewnieniu kompatybilno$ci nie byly uprzednio tatwo dostgpne. Wigkszego znaczenia,
z perspektywy przepisOw prawa autorskiego, nie powinien mie¢ fakt, iz wyniki analizy
przeprowadzonej w ramach badan funkcjonowania oprogramowania stuzacego rozgrywce on-line,
beda wykorzystane nastgpnie do stworzenia aplikacji wspolpracujacej z ta sama gra. W przypadku,
gdy dekompilowane bgda rozwiazania obslugujace serwery pozwalajace na darmowa rozgrywke,
dochodzi do tego fakt, iz w konsekwencji stworzenia programu emulujacego ich dziatanie,
jest w istocie rzeczy zapewnieniem graczom swobody wyboru co do formy korzystania z utworu,
w ktorego posiadanie weszli w legalny sposob.

Bardziej skomplikowana moze okaza¢ si¢ odpowiedZ na pytanie, czy poprzez omijanie
zaimplementowania mechanizmoéw zabezpieczen technicznych, wilasciwych dla ,oryginalnego”
oprogramowania stuzacego rozgrywce on-line, w produkcie powstaltym przy zastosowaniu
dekompilacji, rzeczywiscie mamy do czynienia z naruszeniem przepisow chroniacych prawidiowe
funkcjonowanie zabezpieczen technicznych. Na wstgpie zaznaczy¢ trzeba, ze jedna z przestanek
dekompilacji jest to, iz uzyskane w jej toku informacje nie moga by¢ wykorzystywane
do rozwijania, wytwarzania lub wprowadzania do obrotu programu komputerowego o istotnie

podobnej formie wyrazenia lub do innych czynnos$ci naruszajacych prawa autorskie. W przypadku

2 Ograniczenie takie przewidziano w przepisach ustawy DMCA.
2 Zaznaczy¢ trzeba jednak, iz postrzeganie samego charakteru zakazow usuwania zabezpieczen technicznych jest spornym
problemem. Analiza w tym wzgledzie wykracza jednak poza granice przedmiotowego opracowania.

1



emulowania mechanizmow shuzacych rozgrywce on-line, chodzi gtoéwnie o nasladowanie
funkcjonowania aplikacji, relacji pomigdzy nia, a kopia gry. Dla tworzacych alternatywe
dla oficjalnego ,,kanalu” taczacego graczy z rozgrywka on-line, bgdzie istotne poznanie swoistego
know-how, nie za$ kopiowanie samej formy wyrazenia produktu informatycznego. Jednoczesnie,
z oczywistych wzgledow, spelnianie przez dwie aplikacje tozsamych funkcji, nie jest przestanka
pozwalajaca na przyjecie, iz sama ta okoliczno$¢ $wiadczy o naruszeniu praw autorskich. Skoro
przytoczone okolicznos$ci eliminuja uznanie, iz poprzez emulowanie obstugi serwera gry dochodzi
automatycznie do naruszenia autorskich praw majatkowych operatora projektu MMORPG.
Odmiennie ksztattuje si¢ relacja pomigdzy produktem powstajacym w wyniku dekompilacji,
a zakazami usuwania zabezpieczen technicznych. Przepisy wprowadzajace nienaruszalnos¢
mechanizmow chroniacych utwory, nie moga by¢ klasyfikowane jako zbiezne z tradycyjna ochrona
przyznawana tworcom (w ramach uprawnien osobistych i majatkowych). Przede wszystkim,
konstrukcje prawne odnoszace si¢ do kwestii zabezpieczen technicznych, ograniczaja sig¢ tylko
do zakazu ich usuwania, nie regulujac ich stosowania od ,strony pozytywnej”. Jednoczes$nie
przewidziano konieczno$¢ spetnienia przez mechanizmy techniczne przestanki ,,skutecznosci”,
aby mozna bylo przyzna¢ im szczegélna ochrone przed ingerencja oséb nieupowaznionych®.
Oznacza to, iz nawet jesli w S$wietle przepisow zezwalajacych na dekompilacje, pozyskane
informacje zostana wykorzystane w projekcie eliminujacym zabezpieczenia techniczne gry, dojdzie
do mozliwosci skorzystania przez jej producenta ze srodkoOw prawnych gwarantujacych prawidiowe
funkcjonowanie mechanizméw technologicznych chroniacych utwory?. Ponadto, w przypadku
emulowania rozwiazan wchodzacych w sklad odplatnych platform MMORPG, w gr¢ bedzie

wchodzi¢ uznanie dzialania za czyn nieuczciwej konkurencji.

7.0 Prawna kwalifikacja oszustw w ramach rozgrywek

Nie zawsze rozgrywka w ramach MMORPG jest prowadzona na zasadach fair play. Dzieje
si¢ tak glownie z uwagi na mozliwo$¢ siggania po mechanizmy pozwalajace na ,,0szukanie”
systemu zarzadzajacego wirtualna przestrzenia (tak zwany cheating). Wykorzystywanie ,,narzedzi”
stuzacych uzyskiwaniu nieuzasadnionej przewagi nad pozostalymi graczami jest takze dolegliwe
dla operatora gry. Cheating ingeruje w zatozona z gory strukturg¢ rozgrywki, co zwlaszcza przy

projektach komercyjnych — opartych o system optat abonenckich — wptywa negatywnie na dalsze

2 K. Gienas, K. Siewicz, Lex mercatoria cyberprzestrzeni — licencje wolnego oprogramowania oraz zabezpieczenia techniczne. 2006
[maszynopis], s. 16-17.

%6 Zaznaczyé trzeba jednak, iz w $wietle ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych, producent gry
moglby w istocie ograniczy¢ sie jedynie do roszczen cywilnych. Art. 118" ustawy przewidujacy odpowiedzialnoé karna, zwiazana z
obchodzeniem zabezpieczen, nie dotyczy bowiem oprogramowania komputerowego.
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zainteresowanie partycypacja w grze czg¢sci z klientow. Dla przyktadu, powszechnie praktykowana,
zwykla ,,podmiana” plikow w kopii gry, moze by¢ podyktowana badz to celem ominigcia
zabezpieczen przed uruchomieniem nielegalnej kopii aplikacji, badz ,,przyznania” uzytkownikowi
wlasciwos$ci, przedmiotow skutkujacych zdobyciem przewagi nad innymi, wbrew zasadom
panujacym w grze. W pierwszym wypadku, mamy do czynienia z mozliwos$cia uznania, iz poprzez
stworzenie danych, ktore maja zastapi¢ oryginalne elementy programu komputerowego, dochodzi
do obchodzenia zabezpieczen technicznych utworu. Nadmieni¢ trzeba, ze w $wietle art. 77" ustawy
z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych, uprawniony moze zadaé
od uzytkownika zniszczenia srodkow (w tym programoéw komputerowych), ktorych jedynym celem
jest ulatwianie obchodzenia lub usuwania skutecznych zabezpieczen technicznych aplikacji. Drugi
z przytoczonych celow, bedzie traktowany jako naruszenie uprawnienia majatkowego do programu,
obejmujacego wszelkie zmiany aplikacji. Istotnym mankamentem — biorac pod uwagg przepisy
prawa autorskiego — pozostaje tez fakt, iz niektore z cheatow dla swej aktywno$ci nie wymagaja
wprowadzania zmian w oprogramowaniu’’. Jednakze, wykrycie ich w ramach rozgrywki, z reguly
moze skutkowac eliminacja (czasowa badz nieodwotalna) uzytkownika z wirtualnej przestrzeni.
Prymat bgda wies¢ przy tym zasady korzystania z gry MMORPG, traktowanej jako swoista ustuga.
Uzytkownicy skrzetnie siggaja tez po mozliwos$ci, kreowane przez niedoktadnosci na etapie
konstrukcji wirtualnej przestrzeni. Chodzi przede wszystkim o bi¢dy programistéw, ewentualnie
konsekwencje braku przewidzenia niektorych zachowan graczy (exploity). W praktyce ujawniac si¢
one beda poprzez anormalng reakcj¢ systemu na okreslona czynno$¢ avatara, kildcaca si¢
z podstawowymi zasadami przyjetymi odgornie przez operatora rozgrywki MMORPG. Zwazywszy
na wigzace si¢ z tym konsekwencje natury ekonomicznej (np. pozyskiwanie dodatkowej ilo$ci
waluty funkcjonujacej w grze, wymienialnej na tradycyjny pieniadz), praktyki takie moga zetknac
si¢ z gwaltowna reakcja, w tym zawieszaniem kont uzytkownikow”®. W tym przypadku, podstawa

dziatanh operatora gry beda z reguly takze postanowienia kontraktowe.

9.0 Konkluzje

Przeprowadzona analiza prowadzi do wniosku, iz pomimo abstrakcyjnosci wirtualnych

$wiatow, w pordwnaniu z innymi efektami pracy tworczej cztowieka, takze w trakcie rozgrywek

2], Zetterstrdom, A Legal Analysis of Cheating in Online Multiplayer Games, Goteborg, marzec 2005, s. 29. Praca
dostgpna pod adresem internetowym:
http://www.handels.gu.se/epc/archive/00004347/01/200528.pdf (odwiedzony ostatnio: 08.06.2007 r.)

% Interesujacy przeglad innych form odpowiedzi na przypadki wykorzystywania exploitéw przez graczy, przedstawia J.
Grimmelmann, Virtual Power Politics, s. 2. Dokument dostgpny pod adresem internetowym:

http://james.grimmelmann.net/files/VirtualPowerPolitics.pdf (odwiedzony ostatnio: 08.06.2007 r.)
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MMORPG prawo autorskie odgrywaé moze istotne znaczenie. Opieranie si¢ na generalnych
sformutowaniach uméw licencyjnych badz zasad korzystania z ustug wchodzacych w sktad
projektow MMORPG nie moze eliminowac¢ ogdlnych zasad wynikajacych z przepisow chroniacych
prerogatywy tworcow. W gre wchodzi jedynie ich precyzowanie, co jest podyktowane gldwnie
interesem producentow gier. Omawiane zagadnienia maja istotny walor praktyczny. Choé
tworzenie wirtualnych $wiatow pozostaje obecnie domena przede wszystkim zagranicznych
przedsigbiorcow, to nie sposob wykluczy¢ osiagnigcia popularnosci przez rodzime produkty
MMORPG. Jednocze$nie bezsporne pozostaje, iz szczegétowe zagadnienia badawcze,

sformutowane w artykule, wymagaja rozszerzonych analiz.

14



