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Dla konserwatywnych cywilistéw podjete przez autora monografii zagad-
nienia obrotu dobrami wirtualnymi, ktéry odbywa sie¢ w ramach gier
komputerowych, moga wydawac¢ sie problematyka ,wirtualng’. Niemniej
jednak w miare rozwoju Internetu i nowych technologii oraz w miare
wzrostu popularnosci sieciowej rozrywki watpliwosci zwigzane z aktu-
alno$cig przepiséw zaczynajg dotykaé réznych dziedzin prawa. Chodzi
juz nie tylko o problemy na gruncie prawa karnego (Kulesza, Kulesza,
20009, 8. 23 n.; Czaplicki, 2011, 5. 399 n.; Kulesza, 2013, s. 297 n.; Jagiello, 2014,
s.76 n.), autorskiego (Cien, 2016, s.31; Matusiak, 2014, s.142), czy podat-
kowego (Camp, 2007, s. 2-3), ale réwniez - a moze zwlaszcza - cywilnego
(Zatucki, 2014, s. 234 n.; Chatubiniska-Jentkiewicz, Karpiuk, 2015, s.319 n.;
Szpyt, 2014, s.216 n.; Rekies, Zarski, 2013, s.120 n.; Jagielska, Rauch, 2016,
s.2351.). O realnosci zagadnien opisywanych w pracy mozna sie przekonaé
juz po lekturze przedmowy, w ktérej autor podaje zarejestrowane przy-
kiady obrotu wirtualnymi dobrami wraz z warto$ciami transakeji. Okazuje
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sie, ze wirtualny miecz, element zbroi, cala posta¢ lub stacja kosmiczna
nabywane s3 za gotéwke, a kwota siega nieraz tysiecy dolaréw amerykan-
skich. Nalezy tez podkresli¢, ze stronami obrotu bywaja takze obywatele
Polski', dlatego problemy prawne, jakie moga sie pojawi¢ w przypadku
obrotu tego rodzaju dobrami, sa aktualne réwniez na gruncie rodzimych
uregulowan prawnych.

Zagadnienia wybrane przez autora juz uprzednio staly sie przedmio-
tem zainteresowania przedstawicieli nauk prawnych, czego przejawem
byly publikacje zbiorowe, artykuty naukowe i wystapienia konferencyjne,
w ktérych podejmowano wysitki zmierzajace rozwiazania pojedynczych
probleméw z zakresu zaréwno obrotu dobrami wirtualnymi, jak i samych
gier komputerowych. Pomimo formutowania niekiedy szczegétowych
propozycji i diagnozowania trudnosci w publikacjach tych zwracano
uwage na konieczno$é prowadzenia dalszych pogtebionych badan. Nie-
mniej jednak do tej pory nie ukazatla si¢ praca prébujaca kompleksowo
zdefiniowaé wspomniane problemy, przytoczyé poglady prezentowane
w literaturze i w miare mozliwosci rozstrzygnaé watpliwosci pojawiajace
sie w kontekscie obrotu dobrami omawianego typu.

Recenzowana publikacja sklada sie z przedmowy, wykazu literatury,
bibliografii oraz szesciu rozdziatéw. W przedmowie opisano podstawowe
zagadnienia i zarysowano watpliwo$ci zwigzane z obrotem dobrami wir-
tualnymi. Okreslono tam réwniez gtéwna teze i hipotezy, a takze wyko-
rzystang w pracy metodologie badan.

W pierwszym rozdziale uwaga zostata skupiona na kwestiach defini-
cyjnych, dotyczacych w szczegélnosci takich pojeé jak gra komputerowa,
$wiat wirtualny, ,magiczny krag”, gracz oraz dobro wirtualne. Doko-
nano réwniez charakterystyki podmiotéw uczestniczacych w obrocie
oraz wyjasniono podstawowe zjawiska i mechanizmy wlasciwe dla gier
komputerowych.

W drugim rozdziale podjeto prébe rozwiazania pojawiajacego sie
czesto problemu statusu dobra wirtualnego na gruncie obowiazujacych
przepiséw prawa, w szczegblnosci w kontekscie norm systemu praw

! Aby sie o tym przekonaé, wystarczy wpisa¢ odpowiednie sformutowanie w wyszuki-
warce na popularnych w Polsce portalach aukcyjnych. Wprowadzajac przyktadowo ,World
of Warcraft gold”, otrzymamy kilkanascie ofert dotyczacych sprzedazy wirtualnej waluty
w grze World of Warcraft.
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cztowieka, a takze przepiséw Konstytucji RP?, Kodeksu cywilnego?®,
ustawy o prawach konsumenta* oraz na gruncie prawa wtlasnosci inte-
lektualnej.

W rozdziale trzecim wskazano istniejace i mozliwe do wykorzystania
instrumenty obrotu dobrami wirtualnymi w grach komputerowych oraz
uzywania takich débr. Rozwazono potencjal zastosowania umowy cesji,
umowy o §wiadczenie ustug oraz umowy sublicencji, a takze uzytkowania
i dzierzawy.

Rozdzial czwarty skupia uwage czytelnika na problemach odpowie-
dzialnosci za naruszenie zobowigzania w obrocie dobrami wirtualnymi,
jaka moze powsta¢ w ramach gier komputerowych. Autor przywotuje
w tym miejscu wiele przykladéw na okolicznosci powodujace niekiedy
odpowiedzialno$¢ jednej ze stron kontraktu.

Rozdzial pigty dotyczy kwestii ustalenia jurysdykcji sadéw i prawa
wlasciwego dla sporéw mogacych powsta¢ w wyniku obrotu dobrami
wirtualnymi w grach komputerowych, a takze alternatywnych metod
rozstrzygania sporéw.

Rozdzial szdsty zawiera propozycje de lege ferenda. Autor dokonuje oceny
istniejacych uregulowan legislacyjnych, krytycznie analizuje dotychcza-
sowe sugestie przedstawicieli nauk prawnych oraz formuluje wskazéwki
dotyczace przysztych uregulowan, majace na celu racjonalizacje obrotu
dobrami wirtualnymi w kontekscie kwestii poruszanych w pracy.

Ostatni rozdziat - siédmy - stanowi zakoniczenie i podsumowanie roz-
wazan przeprowadzonych w pracy.

Oceniajac publikacje od strony formalnej, nalezy wskazaé, ze zostala
ona napisana starannym i przejrzystym jezykiem. Dostrzegalny jest indy-
widualny styl autora, ktéry wlasciwie przeprowadzit polemike prawnicza.
Praca zawiera szereg krytycznych uwag w zakresie dotychczasowych
pogladéw przedstawicieli nauk prawnych oraz propozycje wiasnych
rozwigzan. Na uznanie zastuguje réwniez uwzglednienie bogatej litera-
tury, zaréwno polskiej, jak i zagranicznej. W kilku miejscach znajduja sie

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

3 Kodeks cywilny z 23 kwietnia 1964 (tj. z 9 lutego 2017; Dz.U. z 2017 r., poz. 459).

4 Ustawa o prawach konsumenta z 30 maja 2014 (tj. z 9 marca 2017; Dz.U. z 2017 r.,
poz. 683).
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drobne literéwki (s. 210, 416), nie rzutuja one jednak na ogélng - bardzo
pozytywna - ocene catosci.

Jak to opisano powyzej, autor recenzowanej pracy porusza wiele
zagadnien z zakresu szeroko pojetego prawa prywatnego w kontekscie
klopotéw, z jakimi moga sie spotkaé uczestnicy obrotu dobrami wirtual-
nymi w grach komputerowych.

Nalezy zauwazy¢, ze jeszcze kilkana$cie lat temu poruszane w mono-
grafii problemy nie istnialy, a obrét dobrami wirtualnymi na pewno nie
byl tak powszechny jak dzi. Ponadto ciagle pojawiaja sie nowe dobra
tego rodzaju, i to nie tylko w ramach wirtualnych $wiatéw gier kompu-
terowych. Ustawodawca, projektujac Kodeks cywilny czy ustawe o prawie
autorskim i prawach pokrewnych®, nie mégl przewidzieé, ze uregulo-
wanie tego typu zagadnien bedzie w ogéle potrzebne. Niemniej jednak
pomimo wielu nowelizacji wskazanych wyzej ustaw oraz ciggtego wpro-
wadzania nowych regulacji do polskiego systemu prawnego obrét dobrami
wirtualnymi nie spotkat sie z zainteresowaniem ze strony ustawodawcy.
W kontekscie powyzszego gléwne zadanie wynikajace z wyboru tego
wlasnie tematu polega na dostrzezeniu oraz dokonaniu préby zastoso-
wania istniejacych obecnie przepiséw i klasycznych instytucji do nowych
zagadnien, ktére pojawily sie w wyniku rozwoju technologii. W tym
konkretnym przypadku - z uwagi na powstanie zaawansowanych gier
komputerowych i rozwéj Internetu.

Nowatorsko$é recenzowanej pracy polega na kompleksowym ujeciu
mozliwosci funkcjonowania obrotu dobrami wirtualnymi na podstawie
polskich przepiséw prawa. Ze wzgledu na wielo§¢ zagadnieri poruszonych
przez autora trudno oméwic¢ wszystkie wskazane w monografii koncepcje
czy propozycje rozwigzania probleméw zdiagnozowanych przez autora.
W recenzji warto jednak przytoczy¢ te najciekawsze.

Na aprobate zastuguje w szczegélnosci §wieze i nieszablonowe podej-
Scie badacza do instytucji, ktérych funkcjonowanie zostalo juz - jak
mogtoby sie wydawaé - dostatecznie wyjasnione w doktrynie i utrwa-
lone w $wiadomosci prawnikéw. Dlatego niebagatelne znaczenie majg
w tym zakresie kwestie definicyjne. Z uwagi na podjeta tematyke autor

5 Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych z 4 lutego 1994 r. (tj. z 5 kwietnia
2017; Dz.U. z 2017 r., poz. 880).
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musial wprowadzié do pracy szereg nowych pojeé, jakich znaczenia nie
sa ustalone w licznych przeciez zrédiach polskiego prawa. W ramach
podjetego tematu niezbedna byla zatem swoista transkrypcja potocz-
nego i intuicyjnego rozumienia niektérych terminéw na grunt jezyka
prawnego i prawniczego w ten sposéb, aby odbiorca publikacji madgt
zrozumie¢ nomenklature powszechnie wykorzystywang przez graczy.
Ponadto konieczna okazatla sie réwniez aktualizacja wielu nawet podsta-
wowych definicji funkcjonujacych w dyskursie - np. gry komputerowej
(s.12-13), awatara (s. 46), czy przedmiotu wirtualnego (s. 41). Dokonanie
powyzszego jest o tyle trudnym zadaniem, ze aktualizowanie definicji
albo w ogdle pierwotne definiowanie nowych zjawisk z zakresu nowych
technologii wymaga zachowania tzw. technicznej neutralnosci. Pozwala
to na utrzymanie aktualno$ci omawianych pojeé¢ przez dtuzszy czas, co
w przypadku zagadnieni poruszanych przez autora nie jest prostym zada-
niem. Wydaje sie, ze wprowadzone przez autora definicje nie maja szero-
kiego charakteru i spelniaja powyzszy postulat, trudno jednak juz teraz
ocenié¢ ich aktualno$¢ w dtuzszej perspektywie. Nie zmienia to jednak
tego, ze umiejetne i szczegétowe wyjadnienie terminéw wprowadzonych
przez badacza do ksiazki pozwala na zrozumienie poruszanych zagadnien
prawnikowi, ktéry nigdy nie mial stycznosci z grami komputerowymi.
Wiéréd wielu ciekawych rozwiazan na uwage zastuguje chociazby kon-
cepcja nowego dobra osobistego w postaci ,,przyjemnosci z gry” (s. 241),
jaka mozna utracié, a takze dokonanie szczegélowego rozréznienia na
dobra wirtualne dajace sie uznaé¢ za utwér w rozumieniu prawa autor-
skiego i znajdujace sie poza zakresem tego pojecia (s.155 n.). Na pozy-
tywna ocene zastuguje réwniez drobiazgowa analiza instrumentéw
de lege lata, jakie niosg potencjat wykorzystania do obrotu dobrami wirtu-
alnymi. Rozwazania dotycza w szczegdlnosci potencjalnego zastosowania
(w obrocie) umowy cesji, umowy o $wiadczenie ustug lub innych uméw
nienazwanych, a takze tych upowazniajacych do uzywania wirtualnych
débr przy zastosowaniu umowy dzierzawy, uzytkowania oraz sublicencji.
Niemniej jednak z uwagi na brak mozliwosci kompleksowego wyko-
rzystania chociazby jednego z cywilnoprawnych instrumentéw oraz na
wiele watpliwosci tego dotyczacych autor omawianej ksigzki proponuje
wlasng koncepcje regulacji de lege ferenda, ktéra zaktada przede wszystkim
stworzenie caloSciowej regulacji majacej za przedmiot dobra wirtualne.
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Zaproponowana przez Szpyta koncepcja zaktada powotanie nowego prawa
bezwzglednego, opartego na prawie wtasnosci i wykorzystujacego w ogra-
niczonym zakresie prawa obligacyjne (s.339). Zaproponowane rozwia-
zanie w zamys$le autora powinno odnosi¢ sie nie tylko do wirtualnych
postaci oraz przedmiotéw z gier komputerowych, ale réwniez do innych
débr wirtualnych (tresci cyfrowych®), ktére funkcjonujag w obrocie.
Ponadto badacz postuluje, by nowa regulacja zawierala (zaproponowane
réwniez w tresci pracy) przepisy dotyczace m.in. powstania i wygasniecia
prawa, instrumentéw przeniesienia wlasnosci przedmiotéw wirtualnych
oraz odpowiedzialnosci za wady dobra wirtualnego. Wszelkie powyzsze
propozycje swoja trescig zblizaja si¢ do praw rzeczowych, ktére obecnie
charakterystyczne sa dla rzeczy w rozumieniu art. 45 ke.

Zdaniem autora recenzowanej monografii, tego rodzaju regulacje
mogtyby zostaé z powodzeniem wprowadzone do Kodeksu cywilnego, jak
réwniez w ramach zupetnie nowej ustawy. Poglad 6w nalezy zaaprobowaé
co do zasady, poniewaz jest on niejako odzwierciedleniem postrzegania
omawianych przez Szpyta débr przez spolecznoéé¢ graczy, ktérzy roz-
patruja np. konto gry, wirtualny przedmiot czy awatara w kategoriach
prawa wiasnosci. OczywiScie zaproponowana przez badacza koncepcja
moze okaza¢ sie nie do zaakceptowania przez tradycjonalistéw. Nie zmie-
nia to jednak faktu, ze na tym niedostrzeganym przez prawodawce grun-
cie istnieje potrzeba wprowadzenia nowych regulacji. A wykorzystanie
w tym celu nowej koncepcji prawa bezwzglednego wydaje sie stuszna
droga do uregulowania obrotu dobrami wirtualnymi.

Nalezy jednak wskaza¢ pewne zastrzezenie do zarysowanej tak pro-
pozycji. Mato prawdopodobne jest bowiem, aby w zakresie wprowadze-
nia takowej regulacji decydujacy glos miat polski ustawodawca. Nalezy
pamietaé, ze wydawcami gier komputerowych w przewazajacej wiek-
szosci sa podmioty majgce swoja siedzibe poza granicami kraju. Uchwa-
lenie bezwzglednego prawa wlasnosci wirtualnej nie bedzie przez nich

¢ Definicja legalna treéci cyfrowych zostala wprowadzona do polskiego systemu
prawnego wraz z uchwaleniem ustawy z 30 maja 2014 o prawach konsumenta, ktéra
dokonuje w zakresie swojej regulacji wdrozenia dyrektywy Parlamentu Europejskiego
i Rady 2011/83/UE z 25 paZdziernika 2011 w sprawie praw konsumentéw. Zgodnie
z art. 2 pkt 5 ustawy o prawach konsumenta ,tre$é¢ cyfrowa” to dane wytwarzane i dostar-
czane w postaci cyfrowej (Bar, Klimas, 2016, s. 276-277; Szostek, 2014, s. 2).
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postrzegane pozytywnie, poniewaz spowoduje ograniczenie ich wptywu

na wirtualny §wiat gry. Obecnie bowiem, jak zauwaza sam Szpyt, regu-
laminy uméw z wydawcami czesto ograniczaja mozliwo$é obrotu wirtu-
alnymi dobrami lub catymi kontami gry komputerowej. Wprowadzenie

zatem zaproponowanych regulacji jedynie na poziomie prawa krajowego

moze przyczyni¢ sie nie tylko do wykluczenia polskich graczy z mozli-
wosci uczestniczenia w rozgrywce, ale réwniez do pominiecia ich przy
rozpowszechnianiu nowych tytutéw na rynku. Podobne zastrzezenie

formutuje sie w konteks$cie zaostrzania prawa ochrony konsumentéw.
W nauce dotyczacej ten dziedziny przytomnie wskazuje sie, ze przesadne

uprzywilejowanie owej grupy czesto prowadzi do pogorszenia sie jej sytu-
acji z uwagi na ryzyko ograniczenia - przez zagranicznych przedsie-
biorcéw - terytorialnego zasiegu prowadzenia dziatalnosci internetowej.
W konsekwencji moze to spowodowaé wykluczenie konsumentéw danego

kraju z globalnego rynku i ustug, czesto przeciez atrakcyjniejszych od

propozycji przedsiebiorcéw rodzimych (Kocot, 2004, s. 404; Swierczynski,
Kolasiniski, 2016, s. 263). Dlatego, jak sie wydaje, regulacje w tym zakresie

winny by¢ wprowadzone co najmniej na poziomie dyrektyw unijnych, aby
nie pozbawié¢ polskich graczy dostepu do najpopularniejszych wirtual-
nych $wiatéw gier komputerowych. Oczywiscie do ustalenia konkretnego

brzmienia ewentualnych przepiséw w omawianej materii jeszcze daleka

droga, niemniej jednak na uwage zasluguja wszystkie pojawiajace sie

koncepcje, ktére w zamysle maja wie$¢ do normalizacji obrotu dobrami

wirtualnymi. Dlatego niezmiernie wazna jest dyskusja nad ewentualnym
ksztattem przysztych uregulowan.

Wydaje sie, ze recenzja publikacji naukowej powinna skupi¢ sie na oce-
nie tego, co w pracy jest zawarte, a nie tego, co autor pominal, ale nalezy
zaznaczy¢, ze pomimo wielu waloréw opisywanej monografii po lektu-
rze catosci nasuwa sie réwniez inne zastrzezenie. Chodzi w szczegdlnosé¢
o brak wzmianki na temat dalszego losu wirtualnych débr po $mierci
gracza. Kodeksowe regulacje prawa spadkowego wydaja sie koniecznym
elementem cywilnoprawnych rozwazan, zwlaszcza gdy mowa o kom-
pleksowym ujeciu probleméw na gruncie prawa cywilnego. Nalezatoby
rozwazy¢ mozliwo$¢ zaliczenia débr wirtualnych oraz innych cyfrowych
treSci zwiagzanych z grami komputerowymi do spadku po zmartym gra-
czu - w kontekscie art. 922 kc. W ramach przypomnienia nalezy wskazaé,
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ze zgodnie z przywolanym przepisem w skiad spadku po osobie zmartej
wchodza cywilnoprawne prawa i obowigzki o charakterze majatkowym,
ktére nie sg Scisle zwigzane z osobg spadkodawcy oraz nie przechodza na
oznaczone osoby, niezaleznie od tego, czy sa one spadkobiercami. O ile
wstepna analiza moze prowadzi¢ do wniosku, ze omawiane przez autora
dobra wypelniaja przestanke cywilnoprawnego i majatkowego charakteru,
o tyle dokonanie dalszych ustaleft moze okazaé sie sporym wyzwaniem.
Rozwazania w tym zakresie rozrostyby sie zapewne na tyle, ze w petni
zastugiwalyby na opisanie w kolejnej monografii. Autor stusznie zatem
odsyta w tym zakresie do innych publikacji skupiajacych sie na szczegéto-
wych zagadnieniach dotyczacych stosunkéw prawnych mortis causa (s. 97).

Nalezy stanowczo zaznaczy¢, ze powyzsze uwagi maja charakter jedy-
nie polemiczny i w zaden sposéb nie umniejszaja warto$ci recenzowanej
publikacji. Praca stanowi bowiem nowatorskie i w zasadzie kompleksowe
studium z zakresu obrotu dobrami wirtualnymi. Trzeba tez wskazad,
ze recenzowana monografia jest uzupelnieniem pracy doktorskiej, ktéra
wygrata III Ogélnopolski Konkurs im. Profesora Zbigniewa Radwan-
skiego i zostala wyrdzniona przez Wydziat Prawa, Administracji i Sto-
sunkéw Miedzynarodowych Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza
Modrzewskiego. Dodatkowo utwierdza to w przekonaniu, Ze omawiana
praca zastuguje na wysoka ocene z uwagi na swoje walory teoretyczne
i praktyczne.

Podsumowujac, nalezy stwierdzié, ze watpliwosci zwiazane z obrotem
wirtualnymi dobrami w grach komputerowych nie mogly pozostaé¢ bez
komentarza w rodzimej literaturze. Ewoluuja poglady przedstawicieli
nauk prawnych, postepuje rozwdj gier komputerowych i internetu, a pol-
ski i unijny prawodawca nadal zwlekaja z wypracowaniem kompleksowej
regulacji probleméw zwigzanych nie tylko z obrotem dobrami w grach
komputerowych, ale réwniez z obrotem innymi dobrami wirtualnym.
Recenzowana publikacja niewatpliwie wzbogaca nauke rodzimego prawa
cywilnego. Dokonana przez Szpyta krytyczna analiza orzecznictwa oraz
polskiej i zagranicznej literatury, a takze nieoceniona warto$¢ poznawcza
przeprowadzonych wywoddéw utwierdzaja w przekonaniu, ze monografia
jest praca naukowa na bardzo wysokim poziomie, dowodzaca erudycji
jej autora i przyblizajaca nauke prawa do wypracowania odpowiednich
rozwigzan.
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