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1. Gry

Gry towarzysza ludzkosci praktycznie od jej poczatkoéw. Rownoczesnie z rozwojem
cywilizacji powstawaly i powstaja dziesiatki ich rodzajéw. Nie bez znaczenia dla tworzenia
kolejnych jest rozwdj technologii. To wtasnie powstaniu komputeréw 1 sieci teleinformatycznych
zawdzigczamy powstanie coraz bardziej rozwinigtej branzy gier video i gier komputerowych, ktora

z roku na rok w samych tylko Stanach Zjednoczonych osiaga coraz wigksze zyski.
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Istota MMORPG w glownej mierze jest interakcja gracza, ktory tworzy i kieruje
(odgrywa) swoja wirtualng posta¢ (awatar), z duza grupa innych graczy w wirtualnym $wiecie
stworzonym przez tworcow gry. Rozgrywka mozliwa jest dzigki posiadaniu odpowiedniego
oprogramowania po stronie gracza (klienta gry) i za jego posrednictwem komunikacja w sieci
z serwerem przechowujacym i przetwarzajacym dane dotyczace $wiata gry. W bardziej znanych
MMORPG liczba graczy liczona jest w setkach tysiecy a nawet w milionach. Ta popularnosé¢
wykorzystuja producenci gier, ktdrzy oprocz optaty za program kliencki coraz czgsciej
wprowadzaja optaty z mozliwos¢ ,,spedzania” czasu w wirtualnym $rodowisku w postaci optat
abonamentowych badz prepaidowych.

Gracze przez swoj udzial tworza wirtualne spoleczenstwo rzadzace si¢ swoimi
wewnetrznymi prawami; powstaja swoiste stosunki spoleczne 1 wirtualna gospodarka oparta na
wirtualnych walutach 1 mieniu. Czynnikiem ktory wyrdznia ten rodzaj gier z szeregu innych jest
fakt, Zze stosunki pomigdzy uczestnikami konkretnej MMORPG przenikaja si¢ ze stosunkami
Swiata rzeczywistego rodzac problemy natury prawnej i ekonomicznej, co przy innego rodzaju

grach nie wystepuje.

2 Wirtualna ekonomia.

Wirtualny §wiat to program komputerowy ktory posiada trzy charakterystyczne cechy.

Za Edwarden Costranovaf mozna przyjac, ze sa to:

2 .
Ibidem
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1. Interaktywno$¢: dziata  przynajmniej na jednym komputerze, dostgpny (np. za
posrednictwem potaczenia internetowego) rownoczesnie dla duzej grupy ludzi, instrukcje

wystosowane przez jednego uzytkownika maja wptyw na innych.

2. Fizycznos$¢: dostep do programu poprzez interfejs graficznie przedstawiajacy srodowisko;
odwzorowujacy prawa rzadzace Swiatem rzeczywistym 1 charakteryzujacy @ sig

skonczonos$cia zasobow.

3. Trwatos$¢: program dziata niezaleznie od faktu, ze jest przez kogo$ uzywany, zapamigtuje

polozenie postaci, obiektow a takze ,,wlasnos¢”.

Nalezy zauwazy¢, ze procesy ekonomiczne zwigzane z MMORPG przebiegaja na dwoch
ptaszczyznach: procesy ekonomiczne zachodzace w ramach wirtualnego $wiata tozsame
Z wystepujacymi w rzeczywistosci 1 procesy zwiazane ze stykiem $wiata rzeczywistego
z wirtualnym.

Jako, ze MMORPGs umozliwiaja w ramach rozgrywki branie udzialu w obrocie
wirtualnymi towarami wiele oséb dostrzegto mozliwos$¢ ich sprzedazy (o tym, czy uzycie stow
»sprzedaz”, ,nabycie”, ,kupno” jest stosowne, w czg$ci pracy poswigconej problemom natury
prawnej) nie w grze ale poza nia, to znaczy w rzeczywistym §wiecie.

Wartos$ci wirtualne zyskuja realna ceng na rynku. Mozna powiedzie¢ o istnieniu realnego
rynku przerdznych wirtualnych ,,produktow”. Istota takiego obrotu gospodarczego polega na tym,
ze produkt jest wirtualny, a miernik wartosci (taki jak pieniadz) rzeczywisty.

Od jakiego$ czasu za posrednictwem internetowych platform aukcyjnych, jak na przyktad
polski serwis Allegro, naby¢ mozna wirtualne dobra wystepujace w MMORPG za rzeczywiste
pieniadze. Najwigcej ofert dotyczy przedmiotow, broni i1 nieruchomosci wykorzystywanych
w grach internetowych a ich ceny wahaja si¢ od kilku do kilkunastu tysigcy dolaréw w zalezno$ci
od unikalno$ci, wlasciwos$ci, przeznaczenia danej rzeczy. OczywiScie polscy gracze nie sa
jedynymi, ktérzy chca otrzymywaé za wirtualne przedmioty prawdziwe pieniadze i naby¢ za nie
pozadane dobra.

Dzieje si¢ tak na calym $wiecie. Warto$¢ sprzedanych w 2004 roku wirtualnych dobr
w rzeczywistym $wiecie przekroczyta 100 milionow dolarow. Na podstawie analizy

przeprowadzonej w 2001 roku oszacowano, ze ekonomiczna aktywno$¢ ,,mieszkancow” krainy



Norrath (gra EverQuest ) wygenerowala PKB w wysokosci 135 milionow USD*. Wyspiarski kraj
Palau, jak najbardziej rzeczywisty, rozsiany na kilkunastu wyspach Pacyfiku osiagnat w 2004 PKB
(nominalny) w wysokosci 127 milionéw USD”.

W 2004 roku gracz, uzywajacy pseudonimu Deathifier kupit wyspg za 13 700£.
Nie byloby w tym nic nadzwyczajnego, gdyby nie fakt, ze wyspa jest wirtualnym tworem i czgscia
$wiata gry ,,Project Entropia”. Po roku inwestycja w wirtualna nieruchomo$é¢ zwrocita si®. Handel
wirtualnymi surowcami (wirtualne rudy, zloto) czy wirtualnymi nieruchomos$ciami kwitnie.
W pazdzierniku 2005 Jon Jacobs na aukcji internetowej kupit stacje kosmiczna za 57 000£
,potozona rowniez w wirtualnym $wiecie ,,Project Entropia” w celu przeksztalcenia jej w klub
nocny i zarabianiu na jego prowadzeniu’.

Zdecydowana wigkszo$¢ swiatbw MMORPG posiada swoje wirtualne waluty. Oficjalna
waluta wirtualnego $wiata Project Entropia jest Project Entropia Dollar (PED) odpowiadajacy
warto$cia rzeczywistemu dolarowi amerykanskiemu. Waluta przytoczonej wczesniej krainy Norrath
zostala wyceniona na 0.0107 USD®. W grach, w ktorych walute zastepuje wirtualny surowiec takze
moze by¢ przeliczana. Odpowiednia ilo$¢ jednostek danego ,,surowca” ma swoja wartos$¢
w rzeczywistym pieniadzu. Np. 10 000 sztuk zlota (ze Swiata gry ,,Guild Wars”) za posrednictwem
polskich platform aukcji internetowych naby¢ mozna za 5 PLN’. Za posrednictwem serwisu eBay
mozna kupi¢ 100 sztuk wirtualnego ztota uzywanego w grze ,,EverQuest II” wycenionego na 22,99
UsD."

Innego rodzaju towarem, sa postacie z gier. W ciagu rozgrywki awatar gracza zmienia sig.
Zmiana dotyczy danych informatycznych opisujacych posta¢c w wirtualnej rzeczywistosci
przektadajacych si¢ na jej umiejgtnosci np. szybsze przemieszczanie sig, wigksza odporno$¢
na zadawane ,,obrazenia” majace znaczenie w S$wiecie konkretnej gry. Te czynniki wptywaja
na wartos$¢ postaci, ktéra dla graczy w rzeczywistym $wiecie moze by¢ znaczna, co przektada si¢
na przychody osiagane z ich sprzedazy. Jeden z uczestnikow gry ,,Tibia”, pochodzacy z Polski
po dwuletnim okresie grania po kilkanascie godzin dziennie sprzedat swoja posta¢ za 2,7 tysiecy
ztotych''. Wartos¢ wielu postaci oferowanych za posrednictwem serwisu eBay.com przekracza

tysiac dolaréw amerykanskich.

* Edward Castronova, VirtualL Worlds: A first-hand account of market and society on the cyberian frontier. CESifo Working Paper
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Fakt iz wirtualne dobra moga by¢ przedmiotem handlu spowodowat iz wiele osob zaczg¢to
gra¢ w gry bynajmniej nie w celach rozrywkowych a czysto zarobkowych. Powstaty grupy,
ktérych zajgciem jest jak najszybsze rozwijanie postaci, zbieranie przedmiotéw, spekulacja
wirtualnymi gruntami w celu ich pozniejszego zbycia. Zaprzegana jest takze technika. Powstaja
programy komputerowe, ktorych zadaniem jest sterownie awatarem w $wiecie konkretnej gry
(ktory takze jest programem komputerowym!). Sa takze $wiadczone ustugi polegajace
na sterowaniu postacia podczas nieobecno$ci gracza'>.

Zyski odnotowuja nie tylko gracze i trudnigcy si¢ graniem zarobkowo, ale takze
posrednicy wigkszo$ci transakcji zwiazanych z obrotem wirtualnym dobrami, czyli przede
wszystkim platformy aukcyjne a takze wyspecjalizowane serwisy internetowe. Koncern Sony,
wydawca gry Everest Il uruchomil serwis Station Exchange - gdzie gracze moga za prawdziwe
pieniadze sprzedawa¢ lub kupowaé wirtualne dobra i postacie. W ciagu pierwszego miesiaca
warto$¢ transakcji zawartych za posrednictwem Station Exchange przekroczyta 180 tys. dolarow -
twierdzi Chris Kramer, rzecznik Sony Online Entertainment, cytowany przez internetowy serwis
,»CNet”. Przecigtny uzytkownik Station Exchange wydat w tym czasie ponad 70 dol. Sony nie
podaje jakie zarobki osiaga na aukcjach przeprowadzanych za posrednictwem swojego serwisu,
ale wiadomo, ze pobierana jest prowizja w wysokosci 10% od kazdej transakcji a dodatkowo nalezy
zaptaci¢ za kazde wystawienie ,,przedmiotu” albo postaci — odpowiednio 1 i 10 dolaréw
amerykanskich .

Co cickawe nie tylko wirtualne dobra przenikaja do $wiata rzeczywistego ale dobra
rzeczywiste do wirtualnego. Firma Massive Inc. zaczgla umieszcza¢ filmy reklamowe
w wieloosobowej grze sieciowej ,,Anarchy Online”. Massive Inc. jest firma specjalizujaca si¢
w umieszczaniu reklam w grach. Od pazdziernika 2004 do lipca 2005, umiescita reklamy 30
roznych produktow w grach wideo'*. Sa to glownie reklamy na bilbordach i plakatach,

umieszczanych w §wiecie gry.

3. Prawo

3.1 Prawo cywilne

Najwigcej pytan 1 watpliwo$ci natury prawnej a zwigzanych z MMORPG pojawia si¢ na

gruncie prawa cywilnego. Podstawowe z nich to: Czym sa wirtualne przedmioty? Czy mozna

12 Jo Twist , Picturing online gaming's value http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4360654.stm (Strona dostepna 20 IV 2006)
'3 http://stationexchange.station.sony.com/
“Tomasz Cichocki, Reklamy przenikaja do gier http://www.pcworld.pl/news/news.asp?id=81439 (Strona dostepna 20 IV 2006)



mowi¢ o sprzedazy wirtualnych przedmiotow? Jak zakwalifikowa¢ umowy zawierane pomigdzy
graczami?

Nalezy wyjs$¢ od stwierdzenia, ze wszelkie twory wirtualnego $wiata nie sa na gruncie
polskiego prawa rzeczami. Art. 45 KC stanowi: ,,Rzeczami w rozumieniu niniejszego kodeksu sq
tylko przedmioty materialne.” Wirtualny miecz w zaden sposob nie jest rzecza. Jest tylko ciagiem
danych. W takim wypadku nie mozna mowic¢ o sprzedazy rzeczy w rozumieniu art. 535 KC. Moim
zdaniem méwiac o ,,sprzedazy” wirtualnych przedmiotéw nalezy przez to rozumie¢ cesjg. Art. 509
KC stanowi: ,,Wierzyciel moze bez zgody dluznika przenies¢ wierzytelnos¢ na osobe trzeciq, chyba
ze sprzeciwiatoby sie to ustawie, zastrzezeniu umownemu albo wlasciwosci zobowiqzania”.
Za dhuznika w takim wypadku nalezatoby uzna¢ podmiot zobowiazany wobec gracza (na przyktad
jej tworca lub wydawca) do utrzymywania $wiata gry, czyli takze informacji dotyczacych konta
gracza i praw aktualnie znajdujacych si¢ w jego wirtualnym posiadaniu ,,przedmiotow” .

Moze si¢ zatem zdarzy¢, ze na przyktad umowa miedzy dostawca gry i graczem bedzie
zabraniata dokonania cesji. Takie zastrzezenia czgsto sa stosowana w postanowieniach zawartych
w licencji gry ( EULA — End User Licence Agreement).

Wydawcy gier zaciekle walczyli z kwitnacym handlem wirtualnymi przedmiotami
1 postaciami. Blizzard Entertainment, ktory wprowadzal do licencji klauzule, z ktorych wynikato,
ze konto do gry i wirtualne przedmioty stanowa wtasno$¢ producenta gry i handlowanie nim jest
zabronione. Producenci tropili takze transakcje np. w serwisie eBay 1 uniemozliwiali ich zawarcie.
Jednak w przypadku ,,sprzedazy” postaci mamy do czynienia z odplatnym przekazaniem swojego
prawa do uczestniczenia w grze. Za naruszenie umowy mozna uzna¢ sytuacj¢ gdy graczowi nie
wolno przekaza¢ swoich praw do gry innemu podmiotowi. Zauwazywszy mozliwos¢ zysku,
podejscie niektorych wydawcow gier zmienito si¢. Przyktadem tego jest wczesniej wspomniana
platforma Statnion Exchange uruchomiona przez Sony Entertainment.

Schemat sprzedazy wirtualnego towaru najczesciej prezentuje si¢ w nastgpujacy sposob.
Gracz A zawiera z B umowg (np. w wyniku przeprowadzenia aukcji internetowej ,ktorej zwycigzca
jest gracz B) w ktorej to zobowiazuje si¢ do dostarczenia B konkretnego wirtualnego przedmiotu
badz konkretnej ilo$ci wirtualnej waluty w oznaczonym ,,miejscu” w $wiecie gry. W przypadku
»Sprzedazy” postaci przekazuje B login i hasto do konta gry. B natomiast zobowiazuje si¢ do
zaplacenia ustalonej ceny w §wiecie rzeczywistym. Zdecydowana wigkszo$¢ takiego rodzaju umow
jest przeprowadzana za posrednictwem Internetu i wszelkie oswiadczenia woli maja postaé
elektroniczna. Stosuje si¢ do nich te same przepisy co przy zwyklym oswiadczeniu woli.

Innym problemem jest kwestia praw autorskich. W niektérych grach gracz ma mozliwos¢

przeksztalcania elementow wirtualnego $wiata. Artykut 1. 1 ustawy o prawie autorskim i prawach



pokrewnych stanowi: ,,Przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy przejaw dziatalnosci tworczej
o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartosci,
przeznaczenia i sposobu wyrazenia (utwor).” O ile w takim wypadku mamy do czynienia
z utworem, to graczowi jako autorowi przysluguja zaréwno autorskie prawa osobiste jak i

majatkowe.

3.2 Prawo karne

Pomimo iz ,,zabdjstwo”, “kradziez” w wirtualnym $wiecie w rzeczywisto$ci nie sa
przestgpstwami, w zaden sposob nie wypelniajac znamion czynu zabronionego, to jednak coraz
czesciej gracze popeltniaja rzeczywiste czyny karalne zwiagzane z MMORPG. Szczegolnie czgsto ma
to miejsce w Azji. W Korei potudniowej powstala specjalna sekcja policji, ktora prowadzi
dochodzenia w sprawie przestepstw zwiazanych z grami.

W wigkszos$ci z nich gldéwnym motywem jest dziatanie w celu osiagnigcia korzysSci
majatkowej. Prawdopodobnie najczgsciej wystgpujace sa oszustwa na aukcjach internetowych
z powodu popularnosci tej formy wymiany w Internecie. Zdarzaja si¢ takze wtamania hackerow
na cudze konto gry. Cze$¢ przestepstw wynika z uzaleznienia od gier w tym MMORPGsS,
ktore uwazane sa za najbardziej uzalezniajace. W kwietniu 2006 wroctawski gimnazjalista
godzinami grajacy w gre¢ ,,Tibia” pobitl matke krzeslem, poniewaz ta wylaczyla mu komputer
przerywajac gre internetowa'~. Zdarzaja si¢ takze zabdjstwa. Gloény jest przypadek, za ktory
orzeczono karg $§mierci w zwieszeniu. Chinski gracz Qui Chengwei zasztyletowatl swojego kolege
za to, ze ten bez pozwolenia sprzedal na aukcji internetowej nalezacy do niego wirtualny miecz,
o wartosci 473€"°.

Kradzione sa takze dane osobowe. Ponad 220 tysigcy obywateli Potudniowej Korei
zostalo ofiarami ztodziei danych osobowych. Wielu Koreanczykéw odkryto bowiem, ze na ich
nazwiska zostaty bez ich zgody zalozone konta w grze internetowej "Lineage". W Potudniowej
Korei, by zatozy¢ konto w MMORPG, nalezy poda¢ swoje nazwisko 1 numer identyfikujacy, ktory
posiadaja wszyscy obywatele - odpowiednik polskiego numeru PESEL ',

Pojawiaja si¢ poglady, ze skoro wirtualna wlasnos¢ lub awatar ma rzeczywista wartos¢,

to wirtualne kradzieze 1 morderstwa w grze powinny by¢ karane w rzeczywisto$ci, poniewaz gracze
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wktadaja w kierowana postaé i zdobywanie wirtualnych dobr swoj czas i pieniadze'®. Taki poglad
nalezy uznaé za absurdalny. Swiat gry jest tylko w jakim$ stopniu symulacja $wiata i rzadzi sie
odrgbnymi regutami pomimo wszelkich podobienstw. To tylko gra; kazda nie tylko MMORPG,
posiada swoje zasady i kazdy jej uczestnik poprzez swdj udziat w niej godzi si¢ na nie i musi je
zaakceptowac¢. Jednak mimo iz mamy do czynienia z dwoma oddzielnymi systemami norm
(rzeczywistym 1 wirtualnym) japonska policja, z powodu wielu skarg graczy, aresztowata grupe
osob, ktora w wirtualnej rzeczywisto$ci utworzyta szajk¢ wspolnie napadajaca na innych graczy
i sprzedajaca uzyskane w ten sposob przedmioty na aukcjach internetowych. Jednak czy mozna
mowi¢ w tym wypadku o jakimkolwiek czynie zabronionym?

3.3 Prawo administracyjne

W panstwach azjatyckich, takich jak Korea Potudniowa i Chiny, gdzie w MMORPG gra
znaczny odsetek ludnosci (w poréwnaniu do krajéw Europy i obu Ameryk) i1 zdarzaja si¢ przypadki
$mierci graczy z powodu wycienczenia organizmu spowodowanego ciaglym graniem, wprowadza
si¢ regulacje prawne majace na celu ingerencjg panstwa w proceder grania.

Przytoczona wczesniej Korea wymaga podania podczas rejestracji i weryfikacji gracza
odpowiednich danych. Takze Chinskie wladze planuja wprowadzenie kolejnych, obok
cenzurowania, blokowania materiatdow umieszczonych w Internecie oraz kontroli kawiarenek
internetowych, ograniczen w zakresie wykorzystania komputerow. Obecnie planowane jest
wprowadzenie maksymalnego czasu grania w gry MMORGP. W mysl proponowanych przepiséw
rozgrywka nie bedzie mogla trwaé dluzej niz 3 godziny'". Po uplywie tego czasu gracz nie bedzie
rozlaczany od serwera. Przekroczenie dozwolonego czasu gry spowoduje, ze jego posta¢ zacznie
stabna¢ 1 nie bedzie mogla gromadzi¢ nowych przedmiotow. Chinskie witadze zamierzaja
wyegzekwowaé nowe zasady poprzez zobowiazanie producentdow gier do zaimplementowania do
swoich produktoéw odpowiednich rozwiazan. Nowe zasady maja by¢ wdrozone juz w 2006 r.

Takze w Chinach wprowadzone sa restrykcyjne zasady weryfikowania wieku graczy. Ich
zadaniem jest uniemozliwienie nieletnim uruchamiania gier, w ktdrych zabija si¢ innych graczy,

czyli wigkszosci istniejacych na rynku.

3.4 Legislacja

8 Yale Law School - James Grimmelmann, The State of Play: Free As In  Gaming?
http://research.yale.edu/lawmeme/modules.php?name=News&file=article&sid=1290 (Strona dostgpna 20 IV 2006)
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"Algorytmizacja procesOw stanowienia prawa powinna by¢ stosowana na wszystkich
etapach prac legislacyjnych rzadu i parlamentu, w opracowywaniu rozporzadzen wykonawczych

"2 _ to jeden z postulatdw zamieszczonych w raporcie po 3

oraz ich wdrazaniu i stosowaniu
Kongresie Informatyki Polskiej.

Wykorzystanie MMORPG do symulowania skutkow wprowadzania nowych norm
prawnych moze rowniez przyczynic¢ si¢ do jego lepszego, optymalnego prawa.

Odpowiednio zaprojektowane gry moga by¢ bardzo pomocne. Obserwujac co dzieje si¢
w wielu wirtualnych $wiatach wida¢ wyraznie, ze sami uczestnicy czgsto wprowadzaja reguty
bedace odpowiednikami prawa w $wiecie rzeczywistym.

Wyobrazi¢ mozna sobie grg, w ktorej zadaniem jest symulowanie otaczajacego nas w tej
chwili $wiata. Co jaki§ czas mozna go zmienia¢ w okre$lony sposob i obserwowaé zachowania
uczestnikow eksperymentu.. Tego typu mechanizmy moga zapobiec zmianom legislacyjnym,
ktorych efekt moze by¢ zaden badz odmienny od oczekiwanego przez prawodawce. Pozwalaja na
poprawienie wadliwych instytucji prawnych.

Testowanie za pomoca gier projektow regulacji prawnych moze by¢ mniej kosztowne niz

skutki ekonomiczne i spoteczne wprowadzenia wadliwych norm do porzadku prawnego.

2 http://www.kongres.org.pl/3kip_raport 5 prawo_a_informatyka.htm
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