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Your character has been robbed. Do you want to sue
the other player? Polskie prawo karne a ,kradziez”
przedmiotu w grze komputerowej

Wprowadzenie

Jedna z pierwszych kategorii czynéw, ktérych popetnienie powodowalo odpowie-
dzialno$¢ karng, tworzyly przestepstwa przeciw mieniu. Dokonana juz w polowie
III tysiaclecia p.n.e. reforma sumeryjskiego kréla Urukagina przewidywata odpowie-
dzialno$¢ karng wlasnie za czyny skierowane przeciwko mieniu; na przyktad zlodziej
ryb karany byt powieszeniem na dziedzincu, a okradanie doméw wpisywalo sie w ka-
tegorie tzw. czynéw nagannych [Sygit 2007, 71]. Jak wskazuje Robert Zawlocki, jak-
kolwiek r6zna forme moze przybra¢ zamach na mienie, to istota karnoprawna tych
przestepstw nie zmienita si¢ specjalnie na przestrzeni catych tysigcleci [Zawlocki 2011,
8]. Réwniez statystki wskazuja na niestabnaca czestotliwos¢ ich popelniania [Ogoélne
statystyki 2013].

Konsekwencja dlugiej historii tej kategorii przestepstw jest bogaty dorobek dok-
tryny i orzecznictwa w ich zakresie. Mimo to, sporne bywaja kwestie wykladni oraz
stosowania przepiséw dotyczacych przestepstw przeciwko mieniu, a zgody brak
jest nawet w kwestiach zasadniczych - chocby przy probie okreélenia tego, czym
jest ,mienie” (Michalski 2010, 878-906). Najnowsze osiggniecia technologiczne
powodujg kolejne problemy. Powstaje pytanie o status przestepstw przeciwko mie-
niu w wirtualnych $wiatach. Pytanie nie tylko o to, czy wirtualne mienie podlega
ochronie prawnej, ale takze, kiedy czyn dotyczgcy takiego mienia moze stanowi¢
przestepstwo w mys$l Kodeksu karnego z 1997 roku (Dz. U.nr 88, poz. 553 ze zm.,
powolywany dalej jako ,k.k.”).
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Oszustwo w Eve Online

Przykladem, ktéry dobrze obrazuje jak ztozona jest kwestia przestepstw popetnianych
w rzeczywisto$ci wirtualnej, s3 wydarzenia wywotane przez gracza komputerowego
o pseudonimie ,,Cally”, ktére miaty miejsce w $wiecie gry Eve Online (CCP Games,
2003) w roku 2006. Cally rozpoczal swoja dziatalno$¢ od zalozenia EVE Investment
Bank (EIB), w ktérym oferowal pozostalym graczom mozliwoé¢ zlozenia u niego
okreslonych kwot w walucie obowigzujacej w grze (ISK). Po czasie zwracat im kwote
zwiekszong o okreslony procent. Warto zaznaczy¢, ze cho¢ nie istniejg oficjalne kan-
tory pozwalajace wymienia¢ ISK na walute panstwows, zachodzi pewna interakcja
miedzy pieniedzmi wirtualnymi a tymi, ktérymi postugujemy sie w zwyktym obro-
cie — zarobionymi w grze pieniedzmi mozna optaci¢ miesigczny abonament. Zalozony
przez Cally’ego EIB cieszyt sie spora popularnosécig — $wiadczy¢ o tym moze fakt, ze
u schylku dzialalnoéci zgromadzona w wirtualnym banku kwota wynosita 700 mi-
liardéw ISK, co w przeliczeniu na tzw. PLEX-y (umozliwiajace zakup abonamentu
walutg z gry) daje okolo 82 tysiecy dolaréw [Murdoch 2006].

Cala dzialalnoé¢ Cally'ego oparta byla na tak zwanym schemacie Ponziego'
i musiata skoriczy¢ sie upadkiem. Swiadom tego Cally w odpowiednim momencie
przestal zwraca¢ ISK, nastepnie publicznie oglosil, Ze od poczatku dziatat z zamiarem
oszukania swoich klientéw i zamknat EIB. Administratorzy gry, ku sprzeciwie rzeszy
oszukanych graczy, nie podjeli zadnych dzialan przeciwko Cally’emu, dali tez wyraz
przekonaniu, ze dziatalno$¢ EIB byla zgodna z zasadami gry [White 2008, 238]. Skoro
gra wprowadza zasady brutalnego kapitalizmu do swojego $wiata, oszustwa finanso-
we s3 jej nieodlgcznym elementem.

Problemem, ktéry zarysowal si¢ w opisanym przypadku, byla kwestia zaleznosci
miedzy normami przyjetymi w grze a normami prawa powszechnie obowigzujacego.
Nie jest to zagadnienie nowe, jednak - jak zauwazaja Patrycja Gabor i Paulina Lesz-
czynska [2013, 57] - po przystawieniu gier komputerowych do gier zwyklych (nie-
komputerowych) zauwazy¢ mozna znaczne poszerzenie pola mozliwosci naruszen

lub obejécia prawa.

1 Schemat Ponziego czesto okresla sie inaczej schematem ,,piramidy finansowej”; polega on na zor-
ganizowaniu takiej dzialalnoséci, w ktoérej profity jednej osoby uzaleznione sa od wkltadéw wnoszo-
nych przez kolejnych zwerbowanych - podmioty znajdujace sie nizej w strukturze zobowigzane s3 do
wniesienia wkladu, ktéry finansuje osoby usytuowane wyzej, ewentualny zysk osoby przystepujacej do
schematu opiera si¢ na wktadach kolejnych cztonkéw. Sama organizacja z zalozenia jest nierentowna
i nieuchronnie prowadzi do zalamania [Antonowicz, Szarmach 2014, 7-13].
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Magiczny krag

Dla okreslenia relacji, w jakiej pozostaja wzgledem siebie gracze, w literaturze zwyklo
sie korzystac z pojecia magicznego kregu [Zimmer-Czekaj, 2009]. Termin zaczerpnie-
ty z dziela Johana Huizingi [1985] polski ttumacz Homo ludens przetozyt jako ,,zacza-
rowane kolo”, jednak w literaturze czesciej spotka¢ sie¢ mozna ze zwrotem magiczny
krag. Huizinga pisal:

Kazda zabawa rozgrywa sie w obrebie miejsca i terenu, ktéry juz uprzednio
wytyczony zostal w sposéb materialny, czy tez tylko idealny, umyslnie, badz
tez jakby sam przez sie (...). Arena, st6l gry, zaczarowane kolo, §wigtynia, sce-
na, ekran filmowy, sala sagdowa — wszystkie one sa z uwagi na forme i funkcje
terenami zabawy lub gry, czyli miejscem u$wigconym, obszarem wydzielo-
nym, odgraniczonym, sakralnym, na ktérym obowiazuja szczegolne, swoiste
prawa. Stanowig one tymczasowe §wiaty w obrebie $wiata zwyczajnego, stuzac
wykonaniu zamknietej w sobie czynnosci. [Huizinga 1985, 23-24]

Magiczny krag pozwala na wydzielenie pewnej szczegoélnej rzeczywistosci, ktora
chroni jg przed obowiazywaniem zasad przyjetych na co dzief, w ,,zwyklej” rzeczy-
wistoéci [Gabor, Leszczynska 2013, 58]. W magicznym kregu, jaki roztacza si¢ wokot
dwoch bokseréw krzyzujacych rekawice na ringu, dozwolone jest to, co zabronione
jest w $wiecie zewnetrznym — moga oni wzajemnie okladac sie po twarzy piesciami
bez narazenia na odpowiedzialnos¢ karng, choc¢by z tytutu art. 157 k.k. - naruszenie
czynnosci narzadu ciata lub rozstrdj zdrowia inne niz w art. 156 k.k. Podobnie, ma-
giczny krag powoduje, ze powszechnie dokonywane w grach komputerowych czyny,
ktdére maja na celu wywolanie szkody u drugiego gracza (np. zniszczenie jego budyn-
kéw) sa wolne od ograniczen wystepujacych w $wiecie, w ktérym zwykle przychodzi
nam egzystowaé; wszystko bowiem toczy sie w przyjetej konwencji. Istotne znaczenie
ma kwestia granic magicznego kregu. Wyznaczone sa one przez zasady samej gry,
ktdre - jak podnosi Huizinga — obowigzuja bezwarunkowo i nie przyjmuja watpliwo-
$ci [Huizinga 1985, 25]. Niedopuszczalny jest sceptycyzm wobec zasad - po przekro-
czeniu zasad gra si¢ konczy. ,,Gwizdek sedziego rozrywa zaczarowany krag i przywra-
ca na chwile znowu »zwykly $wiat«” [Huizinga 1985, 25].

Kontratyp
Jak wskazuje Jacek Zimmer-Czekaj, magiczny krag znajduje swoj odpowiednik w sys-
temie prawa polskiego w postaci tzw. kontratypu [Zimmer-Czekaj 2009]. Zostawiajac
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na boku spory w doktrynie dotyczace definicji tego pojecia, przytoczy¢ mozna bodaj
pierwsza pisang wypowiedz, ktéra wprowadzita termin kontratyp na grunt polskiego

prawa karnego:

Okolicznosci, wykluczajace bezprawno$¢ czynu, w szczegolnosci wtedy, gdy
daja jednostce wyjatkowe prawo naruszenia cudzego interesu, zostajg usta-
wowo czy naukowo stypizowane, tworzgc wtedy w stosunku do typéw prze-
stepstw kontratypy. [Wolter 1947, 190]

Istotg kontratypu jest wylaczenie bezprawnosci czynu ze wzgledu na pewne szcze-
gblne okolicznosci. Kontratyp nie powoduje, ze czyn przestaje by¢ czynem zabronio-
nym - bez wzgledu na to, ze walka bokserska odbywa si¢ na ringu i przebiega zgodnie
z zasadami, czynem zabronionym jest uderzenie drugiej osoby z calej sily w twarz.
Taki czyn zabroniony niekoniecznie musi by¢ jednak bezprawny - o tym decyduja
wiasnie szczegdlne przypadki kontratypéw; w omawianej sytuacji nalezy uzna¢, ze
ring jest takg okoliczno$cig, ktéra powoduje, ze zachodzi wylaczenie bezprawnosci.

W czesci przypadkéw stwierdzenie, czy dane dziatanie miedcito sie w granicach
kontratypu jest oczywiste, zdarzajg si¢ jednak i przypadki, ktére rodza powazne
watpliwosci (np. problem klasyfikacji niektérych z uderzen boksera jako cioséw nie-
dozwolonych). Zjawisko nieostrosci, zauwazone juz w greckim paradoksie sorytu
[Dupré 2008, 140-143], prowadzi do tego, ze ustawodawca unika uzywania wyrazen
funkcjonujacych jako ostre, gdy kontratypy wprowadza ustawa (np. obrona koniecz-
na, stan wyzszej koniecznosci). Problem z wytyczeniem sztywnych, ustawowo okre-
§lonych, granic dla pewnej czedci ludzkich zachowan w kontekscie kontratypéw una-
ocznia si¢ réwniez przy spostrzezeniu, iz sporo z nich nie zostalo wyrdznionych przez
polska ustawe karng i stanowia one dorobek doktryny oraz orzecznictwa (np. zgo-
da pokrzywdzonego, transplantacja, ryzyko sportowe) [Warylewski 2007, 276-293].
Ostatni wydaje si¢ najbardziej odpowiedni by przenies¢ go na grunt gier komputero-
wych [Zimmer-Czekaj 2009].

Jarostaw Warylewski wymienia cztery warunki, ktére musi spetniaé czyn, aby zo-
stala wylaczona jego bezprawno$¢ na podstawie kontratypu ryzyka sportowego: 1)
musi by¢ on niesprzeczny z zasadami gry, 2) dyscyplina sportu musi by¢ legalna, 3) za-
chowanie sprawcy ma by¢ podjete w celu sportowym, 4) powinna mie¢ miejsce zgoda
pokrzywdzonego [Warylewski 2007, 291]. Wymogi te mozna odnie$¢ do przytoczo-
nej wezeéniej sprawy Cally’ego. W efekcie okazuje sig, ze pierwsza przestanka zostata
spelniona - czyn na pewno nie byl sprzeczny z tymi zasadami gry, ktére wyznacza jej
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mechanika (Cally w Zaden sposob nie ingerowal przeciez w kod zrédlowy gry), nadto,
nie byl on nawet sprzeczny z ogélnymi wytycznymi administratoréw (jak wynikato
z ich pdzniejszych wypowiedzi); druga i czwarta réwniez — granie w Eve Online jest
legalne, trudno tez watpi¢ w zgode pokrzywdzonych na uczestniczenie w rozgrywece.
Ewentualne watpliwo$ci powsta¢ moga w zwigzku z przestanka trzecig - podjeciem
zachowania w celu sportowym. Wskaza¢ nalezy, ze dzialanie jest podejmowane w celu
sportowym wtedy, gdy wynika ono z regul danej dyscypliny (niekoniecznie jednak
musi ono by¢ z nimi zgodne - tym tez rézni si¢ od wymogu pierwszego). W oma-
wianym kontekscie podnies¢ trzeba, ze gra w zalozeniu ma odwzorowywac brutalny
kapitalizm, w jakim pozostaja uczestnicy obrotu pozbawieni suwerena — tym samym
niedotrzymywanie umoéw jest w tym przypadku dziataniem wynikajacym z przyjmo-
wanych zasad, za$ oszukiwanie — zachowaniem podjetym w celu sportowym, zgod-
nym z duchem rozgrywki. Majac powyzsze na uwadze, stwierdzi¢ mozna, ze dziala-
nie Cally’ego miesci si¢ w ramach magicznego kregu roztaczanego przez kontratyp

ryzyka sportowego, przeniesionego na sfere gier komputerowych.

Kazusy polskie

Postepek Cally’ego potocznie nazywany moze by¢ kradziezg — wszak polegal on na
tym, iz pokazna liczba graczy zostala pozbawiona wirtualnej gotowki, ktora nie zosta-
ta usunieta, a przeniesiona na wirtualne konto innego gracza. Z podobnymi sprawami,
dotyczacymi raczej wirtualnych przedmiotéw niz wirtualnej gotéwki, mamy do czy-
nienia réwniez na gruncie polskim.

Podczas zlotu fanéw gry Tibia (CipSoft, 1997) w maju 2010 roku, 21-latkowi z Dg-
browy Goérniczej wspolgracze przylozyli nozyczki do gardla, by uzyska¢ oden hasto
do konta w grze [Waglowski 2010]. Nastepnie przeniesli z niego wirtualny ekwipunek,
ktdry poszkodowany wycenil na 1000 zt. W uniwersum Metin2 (Ymir Entertainment,
2005) 17-letni gracz z Lodzi odméwit zwrotu przedmiotéw 21-latkowi z Olsztyna;
przedmioty byly wczesniej dzielone przez obydwu graczy i wspdlnie na nie pracowali
[Brzézka 2011]. W trzecim przypadku (znéw Metin2) doszlo do wlamania sie na konto
gracza poprzez skorzystanie z programu typu keylogger” [Szyller 2011]. Sprawca nie
przenidst jednak przedmiotéw na konto innej osoby i po uzyskaniu dostepu do cudze-
go konta usunat zgromadzone tam przedmioty.

2 Programy tego rodzaju stuzg uzyskaniu informacji o dziataniach podejmowanych przez uzytkow-
nika komputera poprzez zapisywanie danych wskazujacych na to, jakie klawisze w jakiej kolejnosci
byly naciskane na danej klawiaturze.
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Kradziez

Przy opisach powyzszych standéw faktycznych niejednokrotnie spotkaé sie mozna
z pojeciem ,.kradziezy” - tak czyny te nazywajg zaréwno gracze, jak i prasa. Choc¢by
pobiezna znajomo$¢ przepisow polskiego Kodeksu karnego powinna by¢ wystarcza-
jaca by wiedzie¢, ze przywlaszczenie wirtualnego miecza w zadnym wypadku nie jest
przestepstwem okre$lonym w art. 278 § 1 k.k. (,,Kto zabiera w celu przywlaszczenia
cudzg rzecz ruchomg, podlega karze pozbawienia wolnosci od 3 miesiecy do lat 57)
oraz w paragrafach kolejnych, co oznacza, ze nie jest kradzieza.

Do wniosku takiego prowadzi nas wykladnia pojecia ,,rzecz”, uzytego w oma-
wianym artykule. W zwigzku z brakiem definicji tego terminu w Kodeksie kar-
nym, dokonuje si¢ jej w oparciu o przepisy Kodeksu cywilnego (Dz. U.z 1964 r.,
nr 16, poz. 93 ze zm., powolywany dalej jako ,k.c.”), i mimo pewnych zastrzezen
i réznic miedzy pojeciem ,rzeczy” w Kodeksie karnym a Kodeksie cywilnym [Mi-
chalski 2010, 891], podstawe jego wykltadni stanowi art. 45 k.c., zgodnie z ktérym
rzeczg sg tylko przedmioty materialne - a co za tym idzie — nie sg rzeczami przed-
mioty w grach komputerowych, a ich przywlaszczenie nie stanowi przestepstwa
kradziezy. Prawnego okre$lenia wirtualnego miecza winno sie¢ szukaé w artykule
poprzedzajacym, art. 44 k.c., ktory stanowi o pojeciu ,,mienia” wyjasniajac, ze
jest nim wlasno$¢ oraz inne prawa majatkowe. W kategorii ,innych praw majat-
kowych” mozna wirtualny miecz jak najbardziej uja¢; do ich charakterystyki na-
lezy to, Ze majg mozno$¢ istnienia niezaleznie od rzeczy, rzeczy zas ,,moga by¢
no$nikiem tych débr niematerialnych, stuzy¢ ich utrwaleniu i korzystaniu z nich”
[Adamski 2000, 98].

Ochronie mienia zostal poswiecony Rozdzial XXXV obowigzujacego Kodeksu
karnego i to w nim nalezy szuka¢ przepiséw wilasciwych dla ukarania wirtualnych
zlodziei. Na wstepie nalezy zrezygnowac z tych artykutéw, ktore postuguja sie po-
jeciem rzeczy ruchomej. W konsekwencji nie mozna w takich przypadkach méwic¢
o popelnieniu miedzy innymi: kradziezy, kradziezy z wlamaniem, rozboju czy kra-

dziezy rozbdjniczej.

Witasciwa kwalifikacja

W $wietle powyzszych zastrzezen nalezy zgodzi¢ si¢ z Janem Kulesza, ktory zakwalifi-
kowat grozenie nozyczkami 21-letniemu graczowi Tibii jako wymuszenie rozbojnicze

(art. 282 k.k.), natomiast zabdr przedmiotéw przez 17-latka z Lodzi jako oszustwo (art.
286 § 1 k.k.) [Kulesza 2013, 303]. Jak stanowi bowiem Kodeks karny:
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Art. 282 k.k.: Kto, w celu osiagniecia korzysci majatkowej, przemoca, grozba
zamachu na zycie lub zdrowie albo gwaltownego zamachu na mienie, dopro-
wadza inng osobe do rozporzadzenia mieniem wlasnym lub cudzym albo do
zaprzestania dziatalno$ci gospodarczej, podlega karze pozbawienia wolnos$ci
od roku do lat 10.

Art. 286 § 1 k.k. Kto, w celu osiggniecia korzysci majagtkowej, doprowadza inng
osobe do niekorzystnego rozporzadzenia wtasnym lub cudzym mieniem za
pomoca wprowadzenia jej w btad albo wyzyskania btedu lub niezdolno$ci do
nalezytego pojmowania przedsi¢gbranego dzialania, podlega karze pozbawie-
nia wolnoéci od 6 miesiecy do lat 8.

Oba przepisy przewiduja przestanke celowosciowa polegajaca na dziataniu w celu
osiggniecia korzysci majatkowej. Na pytanie, czy wirtualny miecz stanowi korzys$¢
majatkowa, nalezy odpowiedzie¢ twierdzaco. Nie ma tu znaczenia czy sprawca sprze-
daje taki przedmiot innemu graczowi i uzyskuje dzigki temu okreslong kwote pie-
niezng, czy zachowuje go dla siebie. W drugim przypadku wirtualny rabus uzyskuje
korzys$¢ majatkowa, ktdra polega na tym, iz nie musi on zmniejsza¢ swoich aktywow,
do czego bylby zmuszony gdyby dziatal zgodnie z prawem [Gajewska-Kraczkowska
2011] - czy to przez nabycie przedmiotu na oficjalnej aukcji, czy to przez czas, jaki
musiatby po$wigci¢ na jego zdobycie. W obu przypadkach jest tez mowa o rozporza-
dzaniu mieniem, a nie rzeczg.

Oszustwo komputerowe

Chociaz réznorodnos¢ zachowan przestepnych w przypadku wirtualnych rabusiow
jest znaczna, wydaje si¢, ze najczesciej przy kwalifikowaniu czynéw tego rodzaju wia-
$ciwym bedzie art. 287 k.k., ktéry penalizuje czyn nazywany ,,0szustwem kompute-
rowym™. Na niego tez powolat sie sad w trzecim z przytoczonych kazuséw [Wyrok,

2010], pozytywnie ocenil tez 6w wyrok Kulesza [2013, 303].

Art. 287 § 1. k.k. Kto, w celu osiagnigcia korzysci majatkowej lub wyrzadzenia
innej osobie szkody, bez upowaznienia, wptywa na automatyczne przetwarza-
nie, gromadzenie lub przekazywanie danych informatycznych lub zmienia,

3 Majac na uwadze niewielka liczbe tego rodzaju spraw w polskich sadach, twierdzenie to nalezy
traktowac jako zalozenie, ktore praktyka moze zrewidowad; cho¢, zdaniem autora, watpliwym jest by
tak sie stalo.
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usuwa albo wprowadza nowy zapis danych informatycznych, podlega karze

pozbawienia wolnoéci od 3 miesiecy do lat 5.

Po pierwsze, w opisanym przypadku mamy do czynienia z alternatywng prze-
stankg celowosciowy: sprawca ma dziala¢ w celu osiggniecia korzysci majatkowej
badz w celu wyrzadzenia innej osobie szkody. Poniewaz w sprawie 27-letniego Olsz-
tynianina doszlo do wtamania na konto, a nastepnie skasowania wirtualnego uzbroje-
nia, trzeba uznad, Ze sprawca dzialat na szkode pokrzywdzonego; niezaleznie od tego
jaka warto$¢ majatkowa przedstawial wirtualny miecz nie pozostawia watpliwosci,
ze usuniecie z konta gracza przedmiotu, na ktérego zdobycie musiat poswieci¢ sporo
czasu, spowodowato szkode.

Po drugie, stwierdzi¢ nalezy, iz opisany czyn spetnia wymogi dziatania bez upo-
waznienia - $wiadczy o tym fakt, ze sprawca korzystal z programu famigcego hasta.

Po trzecie, sprawca musi (a) wplywa¢ na automatyczne przetwarzanie, groma-
dzenie lub przekazywanie danych informatycznych lub (b) zmieniaé, usuwac albo
wprowadza¢ nowy zapis danych informatycznych. Gdy mowa o pierwszej czesci
tej alternatywnej przestanki (a), nadmieni¢ trzeba, ze takie dzialanie musialoby
wprowadzi¢ zmiany w samym systemie $wiata gry, modyfikujac przetwarzanie
danych informatycznych (np. zmieniajac sposéb w jaki przymioty danego boha-
tera wplywaja na jego dzialanie), ich gromadzenie (np. zmieniajgc system zapisu
gry) oraz przekazywanie (np. czynigc mozliwym przekazanie przedmiotu, ktérego
przekazanie wedlug zasad gdy jest niemozliwe). Gdy mowa o drugiej przestance (b),
nalezy zgodzi¢ sie z sadem, ktéry w przedmiotowej sprawie powotat si¢ na sformu-
fowanie usungé dane informatyczne. Jak wyjasnia bowiem Jolanta Curyto [2011],
zachowanie takie ,polega na likwidacji czesci lub calosci zapisu danych informa-
tycznych, co w konsekwencji prowadzi do powstania zapisu nieuwzgledniajacego
co najmniej cze¢sci danych zapisanych na odpowiednim no$niku przed dokonaniem
przez sprawce czynnosci usuwania” [51].

Mozna spotkac si¢ z pogladem, ze zapis danych dotyczacych wirtualnego miecza
nie zmienia si¢, gdy zostanie on przypisany innej postaci, bowiem dzialanie takie nie
ingeruje w kod zrédlowy przedmiotu (tzn. ten nie przestaje istnie¢), a tym, co ule-
ga modyfikacji, jest jedynie miejsce miecza w bazie danych [Gajewska-Kraczkowska
2011]. Nalezy przyjac stanowisko przeciwne, uznajac, ze dla powyzszego rozréznienia
brak jest uzasadnienia w art. 287 k.k., a kazda modyfikacja danych informatycznych,
przy spelnieniu pozostalych przestanek omawianego artykutu, stanowi¢ moze pod-
stawe dla odpowiedzialnoéci z tytutu popetnienia oszustwa komputerowego. Artykut
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ten wychodzi naprzeciw nowym rodzajom zagrozen, a jego ogdlna formuta, ktéra
znalazla wyraz cho¢by w zmianie z 2004 roku, pozwala uja¢ w kategorii mienia wir-
tualny przedmiot i zapewnia mu nalezytg ochrone.

Podsumowanie

Pierwszym, czego nalezy dokona¢ przy analizowaniu zachowan godzacych w wir-
tualne mienie, jest sprawdzenie czy dane zachowanie miesci sie w magicznym kre-
gu zasad gry. Jezeli czyn wykracza poza okoliczno$ci kontratypu, nalezy dokona¢
kwalifikacji prawnokarnej. Uznajac, ze przedmioty w grach sa mieniem, najbardziej
wiasciwym bedzie Rozdziat XXXV Kodeksu karnego. Wydaje si¢ rowniez, ze wigk-
szo$¢ przypadkow da sie zakwalifikowaé z artykutu penalizujacego oszustwo kom-
puterowe. Jednak, jak miaty pokaza¢ przytoczone przyktady, dziatanie wirtualnego
rabusia moze przybra¢ rézne formy, co powoduje konieczno$¢ jego analizy takze
z punktu widzenia innych przestepstw zdefiniowanych w Kodeksie karnym. Nalezy
réwniez pozytywnie ocenic¢ stan obecnej regulacji, uznajac, ze w kontekscie nowych
zagrozen powodowanych rozwojem technologicznym mienie wirtualne jest dzi$

ustawowo chronione.
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Summary

Your character has been robbed. Do you want to sue the other player? Polish
criminal law and the notion of “theft” in a computer game.

Technological development implies a lot of new ways to commit crimes in cyberspace.
Stealing virtual objects (such as magical swords or shoes) is one of them. It is unique
because virtual theft combines one of the oldest types of criminal activity with the
achievements of modern technology. This article deals with those situations when the
actions taken by players stop being protected by the ‘magic circle’ and become crimi-
nal. It will also explore how the Polish Penal Law deals with these matters. It shall also
discuss a comparable U.S. based case, involving fraud committed by the player called
Cally in Eve Online, three cases from Poland and finally, It will deal with stipulated
solutions.

Keywords: theft, magic circle, kontratyp (legal defense), penal law, computer games,
computer fraud
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