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Streszczenie

Gléwnym celem artykutu jest pokazanie istnienia pewnej luki prawnej
w zakresie kwalifikacji karnoprawnych dla szeroko rozumianego zaboru
przedmiotéw wirtualnych. Autor w niniejszej publikacji bazuje na dwéch
konkretnych stanach faktycznych. Analiza wszystkich potencjalnie moz-
liwych do zastosowania podstaw karnoprawnych prowadzi do wniosku,
ze dla owych sytuacji nie istnieje adekwatna kwalifikacja prawna. W spo-
s6b jednoznaczny zatem wnioski potwierdzajq gtéwna tezg publikacji,
opisang na wstepie. Na samym koricu zostaja sformufowane postulaty de
lege ferenda, ktérych przestaniem jest takie uksztattowanie przepiséw, aby
wywnioskowana luka prawna znikneta.
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netowe gry komputerowe, przestgpczo$é komputerowa

Abstract

The main purpose of the article is to show the existence of a legal
loophole in criminal law qualifications for the seizure of virtual items in
its broad sense. The author bases this publication on two specific factual
states. 'The analysis of all potentially applicable grounds of criminal law
leads to the conclusion that there is no adequate legal qualification for
these situations. The conclusions thus unequivocally confirm the main
thesis of the publication, described in the beginning. At the end, de lege
ferenda postulates are formulated, whose main idea is to shape the regula-
tions in such a way that the legal loophole disappears.

Key words: computer fraud, virtual items, online computer games,
computer crime

Wprowadzenie

XXI wiek to czas niezwykle dynamicznego rozwoju technologicznego.
Tempo owego postepu jest tak wielkie, ze nie zwracamy juz nawet uwagi
na drobne szczegély sprawiajace, iz jeszcze do niedawna naturalny $wiat
staje si¢ Swiatem urzadzen i maszyn. Zakupy robimy internetowo, mapy
zostaly zastagpione systemami GPS, wynaleziono sztuczne chmury i gra-
jace kwiaty, a naukowcom z California Institute of Technology udalo si¢
teleportowad proton. Zdecydowana wickszo$¢ ludzi postrzega to jako uta-
twienie zycia i zwigkszenie jego wygody. Dla prawnikéw natomiast jest to
nie lada wyzwanie. Dynamiczny rozwdj technologiczny, wynalazki, prze-
nikanie si¢ $wiata realnego z wirtualnym — wszystko to implikuje nowe
mozliwoéci do naduzy¢ i nowe sposoby popetniania przestepstw. Obec-
nie jesteSmy w stanie za pomocg kilku kliknie¢ wyrzadzi¢ szkode¢ osobie
przebywajacej po drugiej stronie globu. Stawia to niejednokrotnie cigzkie
wyzwania przed ustawodawcg, ktdry baczac na coraz to nowsze zmiany
wywolane owym rozwojem technologicznym, musi dostosowa¢ do nich
odpowiednie przepisy prawne, a takze przed interpretatorami, ktérzy stajg
przed zadaniem dopasowania zmieniajacej si¢ rzeczywistosci do niezmie-
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nionych regulacji prawnych, ktére nierzadko powstawaty w czasach, gdy
rzeczywisto$¢ wirtualna jeszcze nie istniata. Przyktadem na to moze by¢
zaréwno Kodeks wykroczen, ktéry wszedt w zycie w roku 1972, ale takze
Kodeks karny z roku 1997. Twércy wyzej wymienionych regulacji nie
przewidywali, jak bedzie wygladat swiat za dwadziescia, trzydziesci czy
czterdziesci lat, a tym samym, jak tworzone przez nich przepisy bedg si¢
sprawdzac w przysztosci. Efekt tego jest taki, ze obecnie obowiazujace re-
gulacje w pewnym zakresie nie przystaja do realiéw otaczajacej nas rzeczy-
wistoéci, a przede wszystkim rzeczywistosci wirtualnej, co migdzy innymi
postaram si¢ udowodni¢ w niniejszej pracy. Ow rozwéj technologiczny,
a takze idace za nim zmiany s3 tak wielkie, iz nie sposéb by byto opisa¢
wszystkich wynikajacych zed skutkéw prawnych. W niniejszej pracy po-
staram si¢ zatem ograniczy¢ do ukazania istnienia pewnych luk prawnych
w zakresie szeroko rozumianego zaboru przedmiotéw wirtualnych w in-
ternetowych grach komputerowych, bazujac na konkretnych przyktadach.
Nastepnie zas sformutuje postulaty de lege ferenda, ktérych wprowadzenie
jest konieczne dla istnienia petnego i spéjnego systemu penalizacji.

W roku 2003 w Chinach doszto do drobnego incydentu, ktéry zakoni-
czyl si¢ prawdziwa tragedia. Czterdziestojednoletni mieszkaniec, Szangha-
ju Qui Chengwei’a, ,,pozyczyl” innemu graczowi wartosciowy przedmiot
w grze Legend of Mir 3. Nastgpnie gracz ten bez wiedzy Qui Chengwei’a
sprzedal 6w przedmiot na aukgji internetowej za sume przekraczajaca 450
funtéw. Chengwei zglosit na Policj¢, gdzie ustyszat jednak, ze przedmiot
ten nie jest prawdziwg rzecza, zatem nie mozna go ,ukra$¢”. Na skutek
tego Chengwei postanowil sam wymierzy¢ sprawiedliwos¢ i pod ostong
nocy zasztyletowal owego gracza, ktdry sprzedat jego drogocenny przed-
miot, za co zostal skazany na kar¢ dozywotniego pozbawienia wolnosci’.
Powyzszy stan faktyczny jest idealnym przyktadem na to, ze brak stosow-
nych regulacji moze nie$¢ za sobg szerokie konsekwengje, nie tylko w kon-
tekscie tzw. luk prawnych, czyli najczesciej braku mozliwosci przypisania

2 Termin ,pozyczyt” wystgpuje tutaj w rozumieniu potocznym. Nie chodzi tutaj o po-

zyczke w rozumieniu przepiséw Kodeksu cywilnego, albowiem zgodnie z nimi przedmio-
tem pozyczki moga by¢ tylko pieniadze lub rzeczy. Jak zostanie udowodnione w dalszej
czgsci tej pracy, przedmioty wirtualne nie moga by¢ uznane za rzeczy w rozumieniu prze-
piséw Kodeksu cywilnego.

3 K. Smoszna, Chiriczyk skazany na dozywocie za zabdjstwo kolegi, ktdry sprzedat wirtualny
miecz, https://www.gry-online.pl/newsroom/chinczyk-skazany-na-dozywocie-za-zabojstwo-
kolegi-ktory-sprzedal-wirtualny-miecz/z24¢7b, dostgp: 27.08.2020.
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odpowiedniej kwalifikacji prawnej dla danego czynu, ale takze w $wiecie
rzeczywistym. Brak karalnosci tego typu zachowari prowadzi do poczucia
bezkarnosci sprawcdw, a tym samym rozprzestrzeniania si¢ czyndw, ktére —
co nie ulega watpliwosci — powinny by¢ penalizowane, a nie s3. Dlatego tak
wazne jest, aby to stan prawny wyprzedzat stan faktyczny, a nie na odwrét.
Swoistym holdem dla powyzszego postulatu bedzie ta praca, albowiem
ukaze zagrozenia, co do ktérych obecne regulacje nie sa, a powinny by¢,
odpowiednio przystosowane.

Warto w tym momencie podkresli¢, ze przenikanie si¢ $wiata realnego
z rzeczywistym nie jest czyms$ odlegtym, co zdarzylo si¢ tylko i wytacznie
pictnascie lat temu w Chinach. Podobna sytuacja przydarzyta si¢ 21-let-
niemu mieszkaicowi Dabrowy Gérniczej. Ow gracz niezwykle popular-
nej kilka lat temu gry internetowej Tibia zostal napadnigty, a nast¢pnie
po przylozeniu przez napastnikéw nozyczek do jego szyi pod grozbg ich
uzycia zmuszony byl wyjawi¢ hasto do swojej postaci, ktérej wartos¢ osza-
cowana zostala na okoto 1 000 zlotych*.

Jak mozna zaobserwowaé na tych zaledwie dwoch przykiadach, nie-
kiedy przestgpstwa sg popetniane w $wiecie rzeczywistym ze wzgledu na
korzy$ci w $wiecie wirtualnym, innym razem za$§ w $wiecie wirtualnym
ze wzgledu na korzy$ci w $wiecie realnym. Taka wymienno$¢ dobitnie
pokazuje, ze w dzisiejszych czasach pochylenie si¢ nad doktadnymi, szcze-
gétowymi regulacjami zwiazanymi ze $wiatem wirtualnym jest niemniej
konieczne anizeli nad tymi dotyczacymi $wiata rzeczywistego.

Zanim przejde¢ do bardziej szczegbtowych rozwazan, za konieczne uwa-
zam przedstawienie dwdch stanéw faktycznych, na keérych gléwnie bede
bazowal, a ktére w dalszej czesci pracy okreslat bede analogicznie przykta-
dem nr 1 i przyktadem nr 2.

Przyklad numer 1

Gracz X przetamuje zabezpieczenie w postaci loginu i hasta do konta
gracza Y w internetowej grze komputerowej. Nastepnie dokonuje szeroko
rozumianego zaboru przedmiotéw wirtualnych nalezacych do gracza Y
poprzez przeniesienie ich na swoje konto.

* T. Nowak, Realni zlodzieje w wirtualnych grach, htps://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomo-

sci/1,126765,8779549,Realni_zlodzieje_w_wirtualnych_grach.html, dostgp: 27.08.2020.
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Przyktad numer 2

Gracz X przyklada néz do gardta gracza Y, grozac, ze pozbawi go zycia,
jezeli ten nie przekaze mu przedmiotéw w internetowej grze komputerowe;.
Gracz Y bedac pod wptywem grozby przekazuje graczowi X przedmioty
w internetowej grze komputerowej poprzez przeniesienie ich na jego konto.

Wyjasnienie poje¢ znajdujacych si¢ w wyzej wymienionych przykfadach
i zarazem przyblizenie czytelnika do owych stanéw faktycznych nalezatoby
zaczaé od samego poczatku, zatem od odpowiedzi na pytanie czym w ogé-
le jest internetowa gra komputerowa. Jak wszyscy z nas dobrze wiedza, r6z-
norodno$¢ gier jest ogromna. Za pomocg komputera, mozemy gra¢ w gry
logiczne jak warcaby czy szachy, jak i w te nie wymagajace od nas wiel-
kich proceséw myslowych, typu chiriczyk. Mozemy zaréwno przenies¢ sie
w przesztos¢ i dowodzi¢ legionami rzymskimi, jak i przemierza¢ galakeyke
za pomocy statku kosmicznego. Nie wszystkie, jednak gry komputerowe
mozna nazwaé internetowymi grami komputerowymi czy tez grami on-
-line. Gry on-line w stosunku do zwyklych gier charakteryzuja si¢ bowiem
mozliwoscia gry z innymi ludZmi za pomocy sieci Internet. Oznacza to,
ze w tym samym czasie, bez wychodzenia z domu, mozemy zagra¢ w t¢
samg gre z kims, kto znajduje si¢ po drugiej stronie globu. Pod katem
niniejszej pracy, interesowaé nas beda, jednak jedynie te gry internetowe,
w ktérych tworzy si¢ wlasne konto, a nastgpnie mozna na owym kon-
cie gromadzi¢ przedmioty wirtualne, przedstawiajace warto§¢ materialng
w $wiecie rzeczywistym. Zdecydowana wickszos¢ takich gier, to tak zwane
gry MMORPG (skrét od Massively multiplayer online role-playing game).
Jest to rodzaj gier komputerowych, w ktérych duza ilo$¢ graczy moze graé
ze sobg w wirtualnym $wiecie. Charakteryzuja si¢ one tym, ze gracz tworzy
swoja wlasna wirtualng posta¢ (awatar) i kieruje jej dziataniami.

Przygoda z gra on-line rozpoczyna si¢ od zalozenia w niej konta. Kazde
konto sktada si¢ z loginu i hasta, ktére zna tylko jego twérca i wydawca
gry. Jest to swego rodzaju zabezpieczenie i gwarancja tego, ze nikt nie-
powolany nie bedzie mial dostgpu do stworzonego konta. Nastepnie na
powstalym koncie tworzymy posta¢ (badz jakis jej substytut, np. plemie
czy pojazd, w zaleznosci od rodzaju gry), ktdrej losami bedziemy kierowad.
Wraz z rozwojem owej postaci, mozemy zdobywac¢ i gromadzi¢ réznego ro-
dzaju przedmioty wirtualne. W zaleznosci od rodzaju gry moga to by¢ np.

> https://pl.wikipedia.org/wiki/MMORPG, dostep: 27.08.2020.
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ekwipunek skfadajacy si¢ ze zbroi, mieczéw czy tukéw, ale takie pojazdy
czy surowce. Warto w tym momencie przytoczy¢ definicj¢ stworzona przez
J. Pakule, zgodnie z ktéra: ,Konto na serwerze gry on-line zawiera w sobie
wszystko, co Uzytkownik zgromadzit w danym $wiecie wirtualnym. Cen-
tralng czgdcig konta jest awatar, ktdry niejako reprezentuje Uzytkownika
w $wiecie gry. Na konto sktadajg si¢ tez wirtualne przedmioty jakie posiada
Uzytkownik, tj. wirtualne pieniadze oraz prawa do wirtualnych nierucho-
mosci, o ile Operator przewiduje mozliwos¢ posiadania czgsci wirtualnego
$wiata przez Uzytkownikéw™. Jak stusznie zauwaza K. Szpyt, definicja
ta jest, jednak zbyt waska, albowiem Autor ogranicza si¢ w zdefiniowa-
niu wirtualnych przedmiotéw jedynie do wirtualnych pieniedzy oraz pra-
wa do wirtualnych nieruchomosci. Nie ma natomiast zadnych podstaw,
aby nie uzna¢ za wirtualne przedmioty takze specyficznego ekwipunku,
jak np. miecza, zbroi czy samochodu’. Nalezatoby zatem uzna¢, ze konto
w internetowej grze komputerowej jest wytworem powstalym w momen-
cie rejestracji, chronionym poprzez wybrany login i hasto, sktadajacym si¢
natomiast ze wszystkiego, co si¢ na tym koncie znajduje. Zaréwno zatem
z postaci, badz innego obiektu, ktérym posiadacz konta kieruje, ale takze
z wszelkich znajdujacych si¢ na tym koncie wirtualnych przedmiotéw, pie-
ni¢dzy badz innych, tworzacych je wlasciwosci.

Status prawny przedmiotéw wirtualnych

Sprawa niezwykle problematyczna, jednak absolutnie kluczowa dla dal-
szych rozwazan, jest ustalenie statusu prawnego owych przedmiotéw wir-
tualnych. Ma to kolosalne znaczenie dla mozliwosci przypisywania poten-
cjalnych kwalifikacji karnoprawnych, ale takze ze wzgledu na obrét takimi
przedmiotami. W przypadku bardzo wielu gier internetowych zdarza si¢ bo-
wiem, ze przedmioty wirtualne sprzedawane s na aukcjach internetowych,
a ich wartos¢ sigga kilku, a niekiedy nawet kilkudziesieciu tysiccy ztotych®.

¢ J. Pakula, Konta na serwerach gier internetowych w obrocie prawnym — zagadnienia we-

zlowe, praca magisterska opublikowana na stronie: http://prawo.vagla.pl/node/8708, s. 19.
7

K. Szpyt, Obrot dobrami wirtualnymi w grach komputerowych, Warszawa 2018, s. 54.
8 L. Golgbiowski, 10 najdrozszych wirtualnych przedmiotéw w historii gier wideo. Wytzej
wymieniony Autor sporzadzit ranking 10 najdrozej sprzedanych przedmiotéw wirtual-
nych. Najdrozszym pojedynczym przedmiotem okazat si¢ néz w grze Counter-Strike,

sprzedany za okolo 100 tysigcy dolaréw. Na 1 miejscu uplasowata si¢ natomiast planeta

PROBAC]JA, nr 3/2020



Luka prawna w zakresie karnoprawnych kwaliftkacji dla zaboru przedmiotow wirtualnych. ..

Zgodnie z art. 140 Kodeksu cywilnego’, w granicach okreslonych przez
ustawy i zasady wspétzycia spolecznego, wilasciciel moze, z wyltaczeniem
innych oséb, korzysta¢ z rzeczy zgodnie ze spoleczno-gospodarczym prze-
znaczeniem swego prawa, w szczegdlnosci moze pobieraé pozytki i inne
dochody z rzeczy. W tych samych granicach moze rozporzadzaé rzecza.
Z powyzszego artykutu wynika wprost, ze przedmiotem wtasnosci moze
by¢ tylko i wylacznie rzecz. Definicje rzeczy mozna natomiast podzieli¢ na
definicj¢ legalng i definicj¢ doktrynalng. Definicj¢ legalng okredla art. 45
Kodeksu cywilnego, zgodnie z ktérym rzeczami w rozumieniu niniejsze-
go Kodeksu sg tylko przedmioty materialne. Natomiast wedlug definicji
doktrynalnej, rzeczami sa materialne cz¢sci przyrody w stanie pierwotnym
lub przetworzonym, na tyle wyodrebnione (w sposéb naturalny lub sztucz-
ny), ze w stosunkach spoleczno-gospodarczych mogg by¢ traktowane jako
dobra samoistne’’, Jak zostalo wezesniej wyjasnione przedmioty wirtualne
mogg zostaé przykladowo przeniesione na innego uzytkownika, czy nawet
usunicte, bez ingerencji w system danych tworzacych gre. Wydaje si¢ za-
tem, ze mozna uznad, iz sa to dobra na tyle wyodrebnione, ze mozna by
je potraktowaé jako dobra samoistne!. Problemem w zakwalifikowaniu
przedmiotéw wirtualnych jako rzeczy jest jednak wspédlna, zaréwno dla
definicji legalnej, jak i doktrynalnej, przestanka materialnosci. Aby méc
nada¢ przedmiotowi przymiot materialno$ci, musi on by¢ zgodnie z po-
wyzsza definicja czgscia przyrody w stanie pierwotnym lub przetworzonym.
M. Bednarek w komentarzu do art. 45 Kodeksu cywilnego dokonuje syno-
nimizagji poje¢ materialnosci z dostrzegalnoscia czesci przyrody'. Wydaje
si¢ jednak, ze najtrafniejsze jest odwotanie si¢ do potocznego rozumienia po-
jecia ,materialny” i uznanie, ze jest to co§ namacalnego, fizycznie istniejace-
go. Przedmiotom wirtualnym w zaden niestety sposéb nie mozna przypisac
materialnego charakteru. Niemozliwe jest ich dotkniecie czy zaobserwowa-
nie. Oczywiscie w rozumieniu potocznym zaobserwowanie przedmiotéw

Calypso w grze Entropia Universe, ktdrej cena wyniosta 6 milionéw dolaréw. W prakeyce
jednak zdecydowana wigkszo$¢ przedmiotédw sprzedawana jest w granicach od kilkuset
do kilku tysigcy ztotych.

?  Ustawa z dnia 24 kwietnia 1964 r. Kodeks cywilny (Dz.U. 2020, poz. 1740 t.j.) — zwana
dalej Kodeks cywilny.

0 Tak np. K.A. Dadanska, Prawo Rzeczowe, wyd. IV, Warszawa 2017, s. 5.

' Podobnie K. Szpyt, Obrét dobrami wirtualnymi w grach komputerowych, Warszawa 2018,
s. 121.

12 M. Bednarek, Komentarz do art. 45, w: Mienie. Komentarz do art. 44—55 (3) Kodeksu

cywilnego, red. M. Bednarek, Krakéw 1997, LEX teza 1.
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wirtualnych jest mozliwe. Jest to jednak swego rodzaju iluzja, gdyz widzimy
jedynie obrazek, ktéry stworzony jest z danych informatycznych. Usunie-
cie jednej linijki kodu sprawi, ze 6w obraz zniknie badZ zostanie znacznie
zmodyfikowany, w zaleznoéci od dokonanej zmiany. Podobna argumentacja
przemawia za teza, iz przedmiotéw wirtualnych nie mozna uzna¢ za czgéci
przyrody. Warto w tym momencie odnies¢ si¢ do komentarza K. Piasec-
kiego, ktéry stwierdza wprost, ze rzeczami w rozumieniu art. 45 Kodeksu
cywilnego nie s3 dane z komputera i programy komputerowe”. Podobne
poglady wyrazone zostaly w do$¢ ugruntowane;j linii orzeczniczej. Przykta-
dowo Sad Apelacyjny w Lodzi, wysnut tezg, iz kod PIN nie jest rzecza
w rozumieniu art. 45 Kodeksu cywilnego“. Na marginesie warto zaznaczyc,
ze teoretycznie istnieje pewien rodzaj gier, w ktérych niektére dane mozna
zapisa¢ na nosniku, takim jak dysk czy pendrive. Wéwczas jednak przez
rzecz rozumie¢ bedzie mozna tylko i wylacznie sam nosnik, nie za$ dane in-
formatyczne na nim zapisane”. Ponadto tego typu mozliwos¢ istnieje tylko
w przypadku zwyktych gier, w grach on-line (internetowych) taka sytuacja
jest niemozliwa. Podsumowujac powyzsze rozwazania, bezsprzecznie uzna¢
nalezy, ze przedmioty wirtualne nie moga zosta¢ uznane za rzeczy w ro-
zumieniu przepiséw Kodeksu cywilnego.

W prawie karnym mamy do czynienia ze swego rodzaju rozszerzeniem
rozumienia pojecia rzeczy wynikajacym z art. 115 § 9 Kodeksu karne-
go'’, stanowiacego, iz ,rzeczg ruchomg lub przedmiotem jest takze polski
albo obcy pienigdz lub inny §rodek platniczy, $rodek pieni¢zny zapisany
na rachunku oraz dokument uprawniajacy do otrzymania sumy pieni¢zne;j
albo zawierajacy obowiazek wyptaty kapitatu, odsetek, udziatu w zyskach,
albo stwierdzenie uczestnictwa w spélce”. Pojawia si¢ zatem pytanie, czy
przedmioty wirtualne nie mieszczg si¢ w zakresie ktérego$ z wyzej wymie-
nionych pojeé. Oczywistym jest, ze przedmiotu wirtualnego nie mozna
utozsamia¢ z pojeciami polskiego lub obcego pieniadza, $rodka zapisanego
na rachunku, dokumentu uprawniajacego do otrzymania sumy pieni¢znej
albo zawierajacego obowiazek wyplaty kapitalu, odsetek, udziatu w zy-

13

K. Piasecki, Komentarz do art. 45, w: Kodeks cywilny. Ksigga pierwsza. Czes¢ ogblna.
Komentarz, red. K. Piasecki, Zamykacze 2003, LEX teza 7.

" Wyrok Sadu Apelacyjnego w Lodzi z dnia 16 czerwca 2009 r., IT AKa 91/09, ,Orzecz-
nictwo Sadéw Administracyjnych” 2009, nr 3, poz. 31.

5 K. Szpyt, Obrét dobrami wirtualnymi w grach komputerowych, Warszawa 2018, s. 121.
¢ Ustawa z dnia 6 czerwca 1997 r. Kodeks karny (Dz.U. 2020, poz. 1444 t.j.) — zwana

dalej k.k. lub Kodeks karny.
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skach czy stwierdzajacego uczestnictwo w spéice. Jedynym wartym rozwa-
zenia terminem jest zatem inny Srodek platniczy. Skoro bowiem przedmio-
ty wirtualne przedstawiaja warto§¢ materialna, to mozna sobie wyobrazi¢
pewne sytuacje, w okreslonym $rodowisku, w ktérych takie przedmioty
moglyby stuzy¢ za srodek platniczy. Wszelkie watpliwosci rozwiewa jed-
nak doktrynalna definicja $rodka ptatniczego, zgodnie z kt6rg przez $rodek
platniczy rozumie¢ nalezy banknoty i monety nominowane w okreslonej
walucie, ktére s3 uzywane i powszechnie akceptowane przy dokonywaniu
platnosci na terenie danego paristwa. Zatem aby uznac jaki$ przedmiot za
srodek platniczy, musi by¢ on powszechnie akceptowalng forma ptatnosci
na terenie danego kraju. Nie ulega watpliwosci, ze przedmiot wirtualny
takich przymiotéw nie posiada. Majac na uwadze powyzsze rozwazania,
uznaé nalezy, ze przedmioty wirtualne nie moga by¢ uznane za rzeczy
w rozumieniu przepiséw Kodeksu karnego.

Kolejnym terminem wystgpujacym w Kodeksie karnym, a mogacym
sta¢ si¢ przedmiotem zamachu, jest mienie. Niewatpliwie zakres rozumienia
mienia jest znacznie szerszy anizeli rzeczy, bowiem z legalnej definicji mienia
znajdujacej sic w art. 44 Kodeksu cywilnego dowiadujemy si¢, ze mieniem
jest wlasno$¢ i inne prawa majatkowe. Jak zostalo juz wyzej udowodnione
wirtualnych przedmiotéw nie mozna uzna¢ za rzecz, a co za tym idzie nie
mozna posiada¢ co do nich prawa wlasnosci. Jako zasadnicze jawi si¢ zatem
pytanie, czy nie mozna zakwalifikowa¢ przedmiotéw wirtualnych jako inne
prawo majatkowe, a tym samym przypisa¢ im statusu mienia. Pojecie mie-
nia, bywa niekiedy utozsamiane z pojgciem majatku. Juz na samym wstepie
warto jednak zaznaczy¢, ze nie s3 to pojecia tozsame, o ile bowiem majatek
obejmuje zaréwno aktywa i pasywa, tak przez mienie rozumie¢ mozna tyl-
ko aktywa. Oznacza to, ze w sktad mienia nie beda przyktadowo wchodzi¢
dtugi'®. Prawo majatkowe natomiast jest w doktrynie utozsamiane z szero-
ko rozumianym interesem majatkowym. Warto w tym momencie przyto-
czy¢ fragment komentarza do Kodeksu cywilnego autorstwa P. Nazaruka,
w ktérym pisze on, ze: ,Prawo majatkowe pozostaje w $cistym zwiazku
z ekonomicznym interesem uprawnionego niezaleznie od tego, czy w kon-
kretnej sytuacji za prawo takie mozna uzyska¢ pewng sume pieni¢zna lub

V' D. Cyman, Elektroniczne instrumenty ptatnicze a bezpieczeristwo uczestnikéw rynku finan-

sowego, Warszawa 2013.
8 A. Kazmierczyk, Komentarz do art. 44, w: Kodeks cywilny. Komentarz. Tom I. Czgsé ogdina,
red. M. Fras, M. Habdas, LEX teza 2; Wyrok Sadu Apelacyjnego w Lodzi z dnia 28 marca

2014 r., I ACa 1278/13, LEX nr 1451723.
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inne dobro™”. Oznacza to, ze o ile dane dobro posiada warto$¢ majatkowa,
to moze w stosunku do niego przystugiwaé prawo majatkowe nawet wtedy,
gdyby jego sprzedaz bylaby w danym momencie zabroniona lub niemoz-
liwa. W dalszej czgsci cytowanego wyzej dziela, P. Nazaruk stwierdza, iz:
W przeciwieristwie do wlasnosci, przedmiotem innych praw majatkowych
mogg by¢ zaréwno rzeczy, jak i przedmioty niebedace rzeczami (np. wie-
rzytelnosci czy energia gazowa)”®®. W kontekscie cytowanych wyzej frag-
mentéw, jako oczywista i nie wymagajaca wigkszego udowadniania, jawi
si¢ teza, iz przedmioty wirtualne, jako dobra przedstawiajace warto$é
materialna (ekonomiczna) moga by¢ przedmiotem innych praw majat-
kowych, a co za tym idzie, mozna przypisa¢ im status mienia.

Potencjalne kwalifikacje karnoprawne

Wiedzac juz jaki jest status prawny przedmiotéw wirtualnych, mo-
zemy przej$¢ do analizy potencjalnych kwalifikacji karnoprawnych, dla
sytuacji opisanych wczesniej w stanach faktycznych oznaczonych jako
przyktad nr 1 i przyktad nr 2.

Pierwszym z przeanalizowanych przeze mnie typéw czynéw zabro-
nionych bedzie przestgpstwo kradziezy opisane w art. 278 § 1 Kodeksu
karnego. Z przepisu tego wyczytaé mozemy, ze kto zabiera w celu przy-
wlaszczenia cudzg rzecz ruchoma, podlega karze pozbawienia wolnosci
od 3 miesi¢cy do lat 5. Kradziez jest przestgpstwem powszechnym, zatem
moze je popetni¢ kazdy podmiot zdalny do ponoszenia odpowiedzialnosci
karnej. Pierwsza z przestanek konieczng do zaistnienia, aby méc przypisaé
sprawcy odpowiedzialno$¢ karng za ten typ czynu zabronionego, jest za-
bér. Idac za M. Dabrowska-Kardas i P. Kardasem uznaé nalezy, ze: ,,Przez
zabér rozumie¢ nalezy bezprawne wyjecie rzeczy spod wladztwa osoby
dotychczas nig wladajacej (jak wiasciciel, posiadacz lub osoba posiadajaca
do rzeczy inne prawa rzeczowe lub obligacyjne) i objecie jej we wlasne
wladanie przez sprawcg”. Nie ulega watpliwosci, ze w stanach faktycz-
nych opisanych w przyktfadzie nr 1 i przyktadzie nr 2 mamy do czynienia

Y D. Nazaruk, Komentarz do art. 44, w: Kodeks cywilny. Komentarz, red. P. Nazaruk, J. Ci-
szewski, Warszawa 2019, LEX teza 2.

20 Thidem

21 M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 278, w: Kodeks karny. Czes¢ szcze-
gblna. Tom 111, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 22.
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z zaborem. Sprawca wyjmuje bowiem przedmioty wirtualne spod wladz-
twa osoby dotychczas nig wladajacej (jako osoba posiadajaca co do nich
inne prawa majatkowe czy tez posiadajaca dane przedmioty), a nast¢pnie
obejmuje je we wlasne posiadanie. Owo wyjecie spod wladztwa musi by¢
bezprawne i musi nastapi¢ wbrew woli osoby rzecza dysponujacej. Gdyby-
$my zatem mieli do czynienia z sytuacja, w ktdrej osoba posiadajaca dane
przedmioty wirtualne wyrazala zgode badZ nie sprzeciwiata si¢ wyjeciu
spod wiladztwa, to wyzej wymieniona konstrukcja nie mogtaby znalez¢
zastosowania. W naszych stanach faktycznych nie ma jednak watpliwosci
co do braku takiej woli, zatem przestanka ta jest spelniona. Podobnie nie
mogliby$my méwi¢ o kradziezy z art. 278 § 1 Kodeksu karnego, gdyby
przedmioty wirtualne byly juz w posiadaniu sprawcy. Istota zaboru jest
bowiem wtasnie wyjecie rzeczy spod wladztwa?. Kolejng z wymaganych
do zaistnienia przestanek jest cel zaboru polegajacy na przywtaszczeniu.
Warto w tym momencie zaznaczy¢, ze cel ten bedzie zrealizowany nie
tylko wtedy, gdy sprawca bedzie chciat posiadad na stale dang rzecz, czy jq
sprzedad, ale takze wtedy, gdy bedzie mial zamiar niezwlocznego porzuce-
nia czy zniszczenia danej rzeczy, albowiem postapi z nig wowczas jak wia-
Sciciel. Ostatnig z przestanek jest wymdg, iz przedmiotem zaboru musi
by¢ rzecz ruchoma. Jak zostalo juz udowodnione, przedmioty wirtualne
nie moga by¢ uznane za rzecz zaréwno w rozumieniu przepiséw Kodeksu
cywilnego, jak i Kodeksu karnego. Majac na uwadze powyzsze, sprawcy
zachowar opisanych w przytoczonych przeze mnie stanach faktycz-
nych nie mogliby odpowiadad za przestepstwo kradziezy z art. 278
§ 1 Kodeksu karnego.

Kolejna z analizowanych przeze mnie potencjalnych kwalifikacji
prawnych bedzie kradziez cudzego programu komputerowego z art. 278
§ 2 Kodeksu karnego. Zgodnie z tym przepisem, karze takiej samej jak za
klasyczna kradziez podlega ten, kto bez zgody osoby uprawnionej uzysku-
je cudzy program komputerowy w celu osiggniecia korzysci majatkowe;.
W doktrynie spotka¢ si¢ mozna z drobnymi rozbieznosciami w definio-
waniu pojecia programu komputerowego. M. Kulik pisze, ze programem
komputerowym jest zapisany w stosownym jezyku programowania algo-
rytm polaczony z okreslonymi danymi®®. Z kolei J. Lachowski wskazuje,

2 Ibidem.

2 Uchwata SN z dnia 23 kwietnia 1998 r., I KZP 1/98, OSNKW 1998/5-6/23.

2 M. Kulik, Komentarz do art. 278, w: Kodeks karny. Komentarz aktualizowany, red. M. Mo-
zgawa, Gdansk 2020, LEX teza 13.
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ze program komputerowy to zapis cyfrowy umozliwiajacy obstuge okre-
Slonych aplikacji, za$ programem komputerowym nie jest gra kompute-
rowa, piosenka czy tez film?®. Jeszcze innej definicji dostarczaja M. Da-
browska-Kardas i P. Kardas, stwierdzajac iz przez program komputerowy
nalezy rozumie¢ zakodowany na odpowiednim no$niku informacji zapis
sktadajacy si¢ na utwér przedstawiajacy warto$¢ materialna?. Majac na
uwadze wszystkie powyzsze definicje uznaé nalezy, ze przedmioty
wirtualne nie moga zosta¢ uznane za program komputerowy. Nie
posiadaja one wlasnego algorytmu za pomocg ktérego mozna by obstu-
giwa¢ okreslone aplikacje. Zbudowane sg jedynie z okreslonej linijki kodu
danych informatycznych, ktére mogg istnie¢ dopiero dzigki programowi
ten rodzaj danych obstugujacemu. Sam kod okreslajacy dany przedmiot
nie bedzie miat zadnego zastosowania bez potaczenia z obstugujacym go
kompatybilnym programem. Zapis informatyczny tworzacy dany przed-
miot wirtualny nie tworzy zadnej samoistnej catosci, albowiem w przy-
padku usuniecia danej gry komputerowej zniknie takze 6w zapis. Nie
da si¢ tez go w zaden sposéb z danej gry wyodrebni¢, gdyz co do zasady
niemozliwe jest zapisanie tego rodzaju danych na zadnym nos$niku infor-
magji*’. Odrobing chybiona wydaje si¢ zatem definicja zaproponowana
przez J. Lachowskiego, gdyz to wlasnie gra komputerowa, jako mozliwy
do zakodowania na odpowiednim no$niku informacji utwér, posiadajacy
swoj wlasny algorytm bedzie spetnia¢ funkeje programu komputerowego.
Sama za$ cz¢$¢ tej gry, w rozumieniu tylko czg¢sci danych ja tworzacych,
nie bedzie mogta by¢ zakwalifikowana jako program komputerowy, gdyz
dla prawidlowego funkcjonowania konieczny jest caly algorytm wraz ze
wszystkimi danymi tworzacymi spdjng catos¢. Do podobnych konkluzji
dochodzi O. Winkiel, piszac ze: ,,Ani postacie, ani przedmioty nie wyka-
zuja charakteru zadaniowego, funkcjonalnego, nie stuza tez rozwigzywa-
niu probleméw, nie posiadaja wlasnego aktywnego interfejsu, za pomoca
ktérego mozna im wydawaé seri¢ instrukcji w celu wykonania zadania,
osiagniccia konkretnego rezultatu. Z uwagi na to nie sposéb takze uznaé

5 ]. Lachowski, Komentarz do art. 278, w: Kodeks karny. Komentarz, wyd. 11, red. V. Ko-
narska-Wrzosek, Warszawa 2018, LEX teza 4.

% M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 278, w: Kodeks karny. Czes¢ szcze-
golna. Tom I wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 112.

¥ Wyjatek moga stanowi¢ niekiedy przedmioty w grach, ktdre nie sa grami interneto-
wymi, zatem w kontekscie tej pracy nie majg znaczenia. Choé i w tego typu przypadkach

jest to niezwykta rzadkosé.
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pojedynczego elementu za program komputerowy, kwalifikacja tzw. kra-
dziezy dobra wirtualnego z art. 278 § 2 k.k. nie jest wigc mozliwa”*.
Kolejnym argumentem za poparciem wysnutej wyzej tezy moze by¢
moment powstawania tej instytucji. Art. 278 § 2 Kodeksu karnego zostal
wprowadzony wraz z wprowadzeniem obowigzujacego obecnie Kodeksu
karnego, tj. w roku 1997. Motywacja dla wprowadzenia takiej konstruk-
cji bylo zjawisko nielegalnego kopiowania réznego rodzaju programéw
komputerowych takich jak systemy operacyjne. Oczywiscie kopiowanie to
w praktyce polegalo najczgéciej na przeniesieniu zapisu informatycznego
tworzacego dany program komputerowy na stosowny nosnik informadji,
taki jak ptyta CD czy pendrive. Problem polegat jednak na tym, ze bez
wprowadzenia konstrukeji kradziezy programu komputerowego, przed-
miotem kradziezy mégl by¢ wéwcezas jedynie 6w nosnik, ktérego wartosé
byla zazwyczaj o wiele nizsza anizeli program, ktéry si¢ na tym no$niku
znajdowal. Z tego wzgledu zdecydowano si¢ na wprowadzenie instytugji,
ktéra sankcjonowalaby faktyczny przedmiot zaboru, tj. nielegalnie skopio-
wany program komputerowy. Pojecie natomiast przedmiotéw wirtualnych
w internetowych grach komputerowych bylo wéwczas czyms zupetnie abs-
trakcyjnym. Innymi stowy art. 278 § 2 zostal wprowadzony w zupelnie
innym celu anizeli sankcjonowanie kradziezy przedmiotéw wirtualnych.
Przemieszczajac si¢ po rozdziale dotyczacym przestepstw przeciwko mie-
niu w sposéb chronologiczny, kolejna konstrukejg jest kradziez z wtama-
niem, opisana w art. 279 Kodeksu karnego. Jej tre$¢ ogranicza si¢ do krét-
kiej dyspozycji ,,kto kradnie z wtamaniem”. Jest to zatem typ kwalifikowany
kradziezy, zaopatrzony w dodatkowe znamie¢ polegajace na wlamaniu. Prze-
stepstwo to jest dwuetapowe, dla jego zaistnienia wymagane jest bowiem
przelamanie zabezpieczenia rzeczy ruchomej i dokonanie jej zaboru. Kolej-
no$¢ tych czynnosci jest obojetna, oznacza to, ze kradzieza z wlamaniem
bedzie takze zachowanie polegajace na zaborze rzeczy ruchomej, a dopiero
pézniejszym przetamaniu zabezpieczenia (np. gdy w wyniku zaboru urucho-
mi si¢ system bezpieczenistwa zamykajacy droge ucieczki sprawcy)®. Spo-

2 O. Winkiel, , Kradziez” débr wirtualnych w grach sieciowych — wprowadzenie do zagad-

nienia, ,Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagielloriskiego” 2019, z. 2, LEX teza 1.

»  Aprobujaco M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 279, w: Kodeks karny.
Czesé szezegdlna. Tom 11, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 36 — W orzecznic-
twie przyjmuje si¢, iz spetnia znamiona czynnoséci wykonawczej przestgpstwa z art. 279 § 1
zachowanie polegajace na legalnym wejsciu do pomieszczenia przez sprawce, np. w trakeie
otwarcia sklepu, magazynu itp., a nastgpnie po zamknieciu tego pomieszczenia przez osoby
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leczna szkodliwos¢ tego czynu jest wyzsza anizeli w przypadku kradziezy,
poniewaz sprawca nie tylko narusza prawo do mienia, ale takze jego system
bezpieczeristwa®. Okolicznos¢ ta zostala uwzgledniona przez ustawodawce
poprzez podwyzszenie sankeji na kare pozbawienia wolnosci od roku do lat
10 (w przypadku zwyklej kradziezy sankcja to kara pozbawienia wolnosci
od 3 miesi¢cy do 5 lat). Po raz kolejny zgodzi¢ si¢ nalezy z M. Dabrowska-
-Kardas i P. Kardasem, ktérzy wskazuja, ze ,«wlamanie» oznacza zachowa-
nie polegajace na usunigciu przeszkody stanowiacej zabezpieczenie danego
przedmiotu, przy czym wskazuje si¢, iz nie musi ono polega¢ na stosowaniu
sity fizycznej, oraz eksponuje cel, dla jakiego ustanowiona zostata przetama-
na przez zachowanie sprawcy bariera. Istota wltamania sprowadza si¢ wigc
nie tyle do fizycznego uszkodzenia lub zniszczenia przeszkody chroniacej
dostep do rzeczy, ile polega na zachowaniu, ktérego podstawowa cecha jest
nieposzanowanie wyrazonej przez dysponenta rzeczy woli zabezpieczenia
jej przed innymi osobami™. Dla okreslenia, czy dane zachowanie jest wla-
maniem, nie ma wigc zadnego znaczenia, czy zostalo dokonane przy uzyciu
sity fizycznej. Za wlamanie mozna zatem uzna¢ takze nielegalne uzyskanie
dostepu do cudzego konta w internetowej grze komputerowej, poprzez prze-
tamanie elektronicznego zabezpieczenia w postaci loginu i hasta®. Ponadto
w doktrynie wskazuje si¢, ze aby zostata spetniona przestanka wlamania,

uprawnione, przetamaniu przy zastosowaniu sity fizycznej zabezpieczenia tego pomieszcze-
nia i wydostaniu si¢ na zewnatrz z zabranymi z niego rzeczami”. Odmiennie M. Kulik, Ko-
mentarz do art. 279, w: Kodeks karny. Komentarz aktualizowany, red. M. Mozgawa, Gdarisk
2020, LEX teza 11 — ,Nie jest kradzieza z wtamaniem tzw. kradziez z wytamaniem, ktdra
polega na tym, ze sprawca pozwala si¢ zamkna¢ w zabezpieczonym pomieszczeniu, w ktorym
potem dokonuje kradziezy, a nastgpnie wychodzi na zewnatrz, pokonujac zabezpieczenie”.
3% M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 279, w: Kodeks karny. Czgs¢ szcze-
Zolna. Tom III, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 11.

U [bidem.

32 M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 279, w: Kodeks karny. Czes¢ szczegdl-
na. Tom III, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 19 — ,Nalezy uznad, ze przetama-
nie specjalnych zabezpieczen zainstalowanych w komputerze (tzw. password), systemie (sieci)
komputerowym, internecie, elektronicznych urzadzeniach bankowych (tczw. bankomatach)
itp. stanowi wltamanie w rozumieniu art. 279 § 1”. Podobnie A. Marek, Komentarz do art. 279,
w: Kodeks karny. Komentarz, wyd. V, red. A. Marek, Warszawa 2010, LEX teza 4 — ,Bedzie
wicc kradzieza z wtamaniem przetamanie elektronicznych kodéw zabezpieczajacych dostep do
bankomatu albo do programu komputerowego, jezeli sprawca dziata w celu przywlaszezenia
pieni¢dzy z bankomatu albo uzyskania programu komputerowego”. Warto w tym momencie
wskaza¢ takze na Wyrok Sadu apelacyjnego we Wroctawiu z dnia 9 lipca 2014 roku, II AKa
180/14, LEX nr 1506771, w ktérym stwierdza on, ze kradzieza z wlamaniem jest takze postu-
zenie si¢ karta bankowa zabezpieczong elektronicznym kluczem w postaci kodu PIN.
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konieczne jest nie tylko samo istnienie zabezpieczenia, ale zabezpieczenie to
musi by¢ aktywne w momencie dokonywanego przez sprawce zamachu®.
Wydaje si¢ jednak, ze elektroniczne zabezpieczenie w postaci loginu i hasta
jest aktywne zawsze. Nie jest bowiem mozliwe zrezygnowanie z niego, tak
jak i nie jest mozliwe zalozenie konta bez wybrania loginu i hasta®*. Nie
ulega watpliwosci, ze stan faktyczny opisany przeze mnie w przykfadzie nr 1
wykazuje szereg podobieristw zblizonych do klasycznej formy kradziezy
z wlamaniem. Powyzsze mozna fatwo zilustrowad za pomoca przedstawio-
nej nizej tabeli, w ktdrej pierwsza pionowa kolumna odnosi si¢ do sytuacji
z przykladu nr 1, za$ druga do klasycznej formy kradziezy z wlamaniem.

Tabela 1. Poréwnanie nr 1

1. Zabér poprzez.przeniesienie z jedne- Zabér
go konta na drugie

2. Przedmioty wirtualne Rzecz ruchoma

3. Warto$¢ majatkowa przedmiotéw

. Warto$¢ majatkowa rzeczy ruchome;j
wirtualnych

4. Celem dysponowania przedmiotem
wirtualnym z wylaczeniem poprzednie-
go whasciciela, lub sprzedazy przedmio-
tu wirtualnego

Celem przywlaszczenia

5. Po przetamaniu aktywnego zabez- .
: P . ywneg 7 wlamaniem
pieczenia

Zrédto: badania whasne.

Jak wida¢ jedyna faktyczng réznica pomiedzy tymi sytuacjami jest
punke 2, czyli przedmiot zaboru. W rzeczonym stanie faktycznym doko-
nywany jest zabor mienia, za$ przedmiotem zaboru klasycznej kradziezy
z wlamaniem jest rzecz ruchoma. Prowadzi nas to do nieco kuriozalnej sy-
tuacji. Mozna sobie bowiem wyobrazi¢ sprawce, ktéry wlamujac si¢ dokona

3 M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 279, w: Kodeks karny. Czgsé szcze-
gblna. Tom III, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 22.

3 Niekiedy zamiast loginu hasta wymagane jest wybranie adresu email i hasta.
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zaboru rzeczy ruchomej o wartosci tysiaca ztotych i bedzie odpowiadat za
kradziez z wlamaniem. Inny natomiast sprawca, ktéry przetamie aktywne
zabezpieczenie w postaci loginu i hasta, a nastgpnie dokona zaboru mienia
w postaci przedmiotéw wirtualnych o wartosci dziesieciu tysigey ztotych,
juz za kradziez z wlamaniem odpowiada¢ nie bedzie mégt.

Kolejnym z oméwionych przeze mnie typéw czynéw zabronionych
bedzie przestgpstwo rozboju z art. 280 Kodeksu karnego. Jest to podob-
nie jak kradziez z wtamaniem typ kwalifikowany kradziezy. Znamieniem
kwalifikowanym jest w tym przypadku uzywanie przemocy wobec osoby
lub grozenie natychmiastowym jej uzyciem albo doprowadzenie czlowie-
ka do stanu nieprzytomnosci lub bezbronnosci. Warto przy tym zwrécié
uwagg, ze sankcja w przypadku rozboju jest wyzsza anizeli w przypadku
kradziezy z wtamaniem, albowiem wynosi od 2 do 12 lat pozbawienia
wolnosci (w przypadku kradziezy z wlamaniem od roku do lat 10). Jesz-
cze wyzszej karze podlega ten, kto przy dokonywaniu rozboju postuguje
si¢ bronig palna, nozem lub innym podobnie niebezpiecznym przedmio-
tem lub $rodkiem obezwladniajacym albo dziata w inny sposéb bezpo-
$rednio zagrazajacy zyciu lub wspdlnie z inng osoba, ktéra postuguje si¢
taka bronia, przedmiotem, $rodkiem lub sposobem. W tym przypadku
sprawcy mozna wymierzy¢ karg pozbawienia wolnosci nie krétsza od 3
lat, zatem mamy juz do czynienia ze zbrodnia.

Tabela 2. Poréwnanie nr 2

1. Zabér poprzez przeniesienie z jedne-
go konta na drugie

Zabér

2. Przedmioty wirtualne Rzecz ruchoma

3. Warto$¢ majatkowa przedmiotéw . .
. Warto$¢ majatkowa rzeczy ruchomej
wirtualnych

4. Celem dysponowania przedmiotem
w1rtual,n?rr.n z wyla‘czemem. poprzedn.le- Celem przywlaszczenia
go wiasciciela, lub sprzedazy przedmio-

tu wirtualnego

5. Grozac natychmiastowym uzyciem prze- | Grozac natychmiastowym uzyciem
mocy poprzez przytozenie noza do gardta przemocy

7 rédto: badania wiasne.
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W tym momencie koniecznym jest przeprowadzenie analogicznej analizy,
jak w przypadku kradziezy z wtamaniem, tj. poréwnania stanu faktycznego
opisanego w tym razem przykfadzie numer 2, z klasycznym przestgpstwem
rozboju. Podobnie jak w poprzednim rozdziale, zostanie przedstawiona ta-
bela poréwnawcza, w ktdrej w pierwszej pionowej kolumnie zawarte beda
cechy stanu faktycznego nr 2, za$§ w drugiej przestanki klasycznego rozboju.

Jak wida¢, jedyna réznica w stosunku do wezesniej analizowanej kradzie-
zy z wlamaniem jest punkt 5, czyli w miejsce wtamania pojawia si¢ grozba
natychmiastowego uzycia przemocy. Paragraf 2 art. 280 Kodeksu karnego
moéwi wprost, ze jednym z przedmiotéw stuzacych wywotaniu grozby na-
tychmiastowego uzycia przemocy moze by¢ néz, zatem co do spetnienia tej
przestanki nie ma zadnej watpliwosci. Dochodzimy zatem do analogicznej
sytuacji jak w poprzednim rozdziale, bowiem sprawca, ktéry dokona za-
boru rzeczy ruchomej o wartosci tysiaca zlotych poprzez uzycie przemocy
w postaci przytozenia noza do gardla, bedzie odpowiadat za rozbéj. Inny za$
sprawca, ktdry przytozy ofierze néz do gardta, a nastgpnie dokona zaboru
przedmiotéw wirtualnych o wartosci dziesigciu tysigcy ztotych, odpowie-
dzialnosci za ten typ czynu zabronionego ponies¢ juz nie bedzie mégt.

Konstrukgja, ktéra na pierwszy rzut oka mogtaby rozwiazywaé czesé
przedstawianych w niniejszej pracy problemdw jest tzw. wymuszenie roz-
béjnicze z art. 282 Kodeksu karnego. Zgodnie z tym artykulem: ,Kto,
w celu osiagnigcia korzysci majatkowej, przemoca, grozba zamachu na
zycie lub zdrowie albo gwattownego zamachu na mienie, doprowadza
inng osob¢ do rozporzadzenia mieniem wlasnym lub cudzym albo do
zaprzestania dziatalnosci gospodarczej, podlega karze pozbawienia wol-
nosci od roku do lat 10”. W tym przypadku przedmiot zamachu zostal
znacznie poszerzony, albowiem zamiast rzeczy ruchomej moze nim by¢
takze mienie. Przedmiotom wirtualnym mozna przypisa¢ status mienia,
zatem ta przestanka bytaby spetniona. Problemem jednak jest to, czemu
tak naprawde ma stuzy¢ konstrukcja wymuszenia rozbéjniczego. Gdyby
bowiem przyjaé, ze wymuszenie rozbdjnicze jest tym samym co rozboj,
z innym jedynie przedmiotem zamachu, to okazatoby si¢, ze konstrukeja
ta jest zupetnie zbgdna, bowiem wystarczyloby zmieni¢ przedmiot roz-
boju na mienie. Zasadnicza zatem réznica miedzy wymuszeniem rozbéj-
niczym a rozbojem jest to, ze w pierwszym przypadku do rozporzadzenia
mieniem dochodzi w przysztosci, za§ w drugim natychmiastowo. W przy-
padku konstrukgji z art. 282 ofiara zatem musi mie¢ jeszcze mozliwo$é
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innego zachowania si¢ anizeli rozporzadzenie mieniem®. Znajduje to
zreszty odzwierciedlenie w sankcjach. Jezeli do rozporzadzenia mieniem
dochodzi natychmiastowo, a grozba natychmiastowego uzycia przemocy
wywotana byfa uzyciem niebezpiecznego narzedzia, takiego jak néz, to
sprawca moze podlegaé karze pozbawienia wolnoséci nie krétszej niz 3
lata. W przypadku natomiast wymuszenia rozbéjniczego sankcja to kara
pozbawienia wolnosci od roku do lat 10. Mozemy zatem wyobrazi¢ sobie
stan faktyczny, w ktérym sprawca przyktada ofierze néz do gardta i méwi
»masz tydziel na przekazanie mi tych przedmiotéw, inaczej tu wrécg”.
Wéwczas mieliby$my faktycznie do czynienia z wymuszeniem rozbéjni-
czym. Nie moze by¢ jednak mowy o tej kwalifikacji w opisanym przeze
mnie stanie faktycznym, oznaczonym jako przyklad nr 2, gdyz dochodzi
w nim do natychmiastowego rozporzadzenia mieniem w postaci przeka-
zania przedmiotéw wirtualnych w internetowej grze komputerowe;.
Niejako na marginesie wspomnie¢ warto takie o przestepstwie przy-
whaszczenia z art. 284 Kodeksu karnego. Pod katem niniejszej pracy jest to
konstrukeja o tyle ciekawa, ze przedmiotem zamachu obok rzeczy ruchome;j
moze by¢ takze prawo majatkowe. Jak zostato juz udowodnione, prawo do
przedmiotéw wirtualnych mozna potraktowa¢ jako inne prawo majatkowe.
Przywlaszczenie polega na wlaczeniu do swojego majatku rzeczy juz weze-
$niej przez sprawce posiadanych®®. Z ta konstrukcjg bedziemy mie¢ zatem
do czynienia, gdy sprawca juz posiada dane przedmioty, natomiast nie ma
zamiaru ich odda¢ pierwotnemu wtascicielowi. Warto w tym momencie
zwréci¢ uwage na postanowienie SN z dnia 12 lutego 2009 roku, w ktérym
stwierdzit on, Ze wymdg posiadania nie odnosi si¢ do praw majatkowych”.
W uzasadnieniu SN uznat natomiast, ze powyzsza teza jest spowodowana
faktem, iz na gruncie przepiséw prawa cywilnego prawa majatkowego nie
da si¢ posiada¢. Przedmioty wirtualne sa natomiast czyms specyficznym, al-
bowiem, mimo ze moze przystugiwaé co do nich prawo majatkowe, to réw-
noczes$nie mozna im przypisac status mienia. Co do zasady nie bedzie zatem
mozliwe przywlaszczenie prawa majatkowego do przedmiotéw wirtualnych
bez fizycznego posiadania tych przedmiotéw. Prowadzi nas to do konkluzji,
iz chociaz faktycznie w niektérych sytuacjach moze dojs¢ do przywlaszcze-

% M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 282, w: Kodeks karny. Czgs¢ szcze-
golna. Tom III, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 25.

¢ G. tabuda, Komentarz do art. 284, w: Kodeks karny. Czes¢ szczegolna. Komentarz, red.
J. Giezek, Warszawa 2014, LEX teza 13.

37 Postanowienie Sadu Najwyzszego z dnia 12 lutego 2009 r., III UO 1/12, LEX nr 1555718.
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nia przedmiotéw wirtualnych (wtedy, gdy sprawca byt w posiadaniu czyis
przedmiotéw wirtualnych, ale nie zamierza ich oddad), to w przytoczonych
stanach faktycznych kwalifikacja taka bedzie wykluczona z uwagi na fake,
iz sprawca nie posiadat fizycznie tych przedmiotéw.

Kolejna konstrukeja, ciekawg z tych samych wzgledéw co przestgpstwo
przywlaszczenia, jest oszustwo z art. 286 Kodeksu karnego. Instytucja
ta, takze bowiem przedmiotem ochrony obejmuje mienie, a nie tylko
rzeczy ruchome. Przestgpstwo oszustwa wykazuje szereg podobienistw do
opisanego juz wczesniej wymuszenia rozbdjniczego. W obu przypadkach
dochodzi do rozporzadzenia mieniem przez ofiarg. Warto przy tym za-
znaczy¢, ze w przypadku wymuszenia rozbdjniczego ustawodawca nie
okresla wprost skutku tego rozporzadzenia, za§ w przypadku oszustwa,
owo rozporzadzenie mieniem musi by¢ dla ofiary niekorzystne. Zasadnicza
réznica natomiast jest sposéb doprowadzenia ofiary do tego rozporzadze-
nia. O ile bowiem w instytucji opisanej w art. 282 Kodeksu karnego, do
rozporzadzenia doprowadza si¢ zazwyczaj w sposdb bezposredni, tj. przez
uzycie przemocy czy grozby, o tyle w przypadku oszustwa czynno$¢ ta
przybiera nieco bardziej przebiegly charakter. Relewantnymi czynnoscia-
mi doprowadzajacymi do rozporzadzenia mieniem dla odpowiedzialnosci
z art. 286 k.k. s3 wprowadzenie w btad, wyzyskanie btedu lub wyzyska-
nie niezdolnosci do nalezytego pojmowania przedsi¢branego dziatania.
Oznacza to, ze rozporzadzenie mieniem z art. 286 w przeciwieistwie do
wymuszenia rozbdjniczego charakteryzuje dobrowolno$¢®. Przenoszac
te rozwazania na plaszczyzng internetowych gier komputerowych moz-
na $miato wysnu¢ tezg, ze oszustwo jest konstrukcja, ktérej znamiona
bardzo czgsto bede wypetnione. W internetowe gry komputerowe graja
zazwyczaj ludzie mlodzi, a co za tym idzie obarczeni zazwyczaj wyzszym
stopniem naiwnosci. Nie ma watpliwosci, ze cztowieka mtodego jest duzo
tatwiej wprowadzi¢ w blad, tym bardziej jezeli obieca mu si¢ ogromne ko-
rzysci w grze, na ktdra poswigca wickszo$é swojego obecnego zycia. Wy-
daje si¢ zatem, ze oszustwo bedzie najczgstsza, potencjalnie dopuszczalng
kwalifikacja w przypadku szeroko rozumianego bezprawia dotyczacego
przedmiotéw wirtualnych w internetowych grach komputerowych. Ana-
logicznie jednakze jak w poprzednich podrozdziatach stwierdzi¢ nalezy,
ze przestanki oszustwa nie sa spelnione w opisanych przeze mnie sta-

3% M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 286, w: Kodeks karny. Czgsé szcze-
gblna. Tom III, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 22.
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nach faktycznych. W zadnym z nich nie mamy bowiem do czynienia
z wprowadzeniem w biad czy wyzyskaniem bfedu lub niezdolnosci do
nalezytego pojmowania przedsi¢branego dzialania.

Instytucja oszustwa komputerowego byta swego rodzaju odpowiedzig na
postepujacy rozwdj technologiczny. Miata na celu wypetnienie luki spo-
wodowanej tym, ze w przypadku przestgpstw komputerowych dochodzito
czgsto do osiggania korzysci majatkowej, bez spetnienia przestanek trady-
cyjnego oszustwa, tj. wprowadzenia w blad albo wyzyskania bledu lub nie-
zdolnosci do nalezytego pojmowania przedsi¢branego dziatania. Pojawia si¢
zatem pytanie, czy konstrukcja ta skutecznie spelnia swoje zadanie, a co
za tym idzie, czy bedzie kwalifikacjq adekwatng dla réznego rodzaju prze-
stgpstw komputerowych. Oczywiscie na gruncie niniejszej pracy znaczenie
maja tylko i wylacznie czyny polegajace na szeroko rozumianym zaborze
przedmiotéw wirtualnych, zatem do analizy na ten temat si¢ ograniczymy.
Aby odpowiedzie¢ na powyzsze pytanie konieczne jest dokladne przeanali-
zowanie przestanek opisanych w art. 287 Kodeksu karnego. Z powyzszego
artykutu wyczyta¢ mozemy, ze ,kto, w celu osiggniecia korzysci majatkowej
lub wyrzadzenia innej osobie szkody, bez upowaznienia, wptywa na auto-
matyczne przetwarzanie, gromadzenie lub przekazywanie danych informa-
tycznych lub zmienia, usuwa albo wprowadza nowy zapis danych informa-
tycznych, podlega karze pozbawienia wolnosci od 3 miesigey do lat 5.

Pierwsza przestanka jest cel w postaci osiagnigcia korzysci majatkowe;.
Nie ulega watpliwosci, ze w zdecydowanej wigkszosci przypadkéw taki
whasnie cel bedzie przys$wiecat sprawcy dokonujacemu zaboru przedmio-
tow wirtualnych. W przypadku oszustwa komputerowego ustawodawca
zdecydowat si¢ jednak na dosy¢ szerokie ujecie celu, albowiem poszerzyt
go w stosunku do np. tradycyjnego oszustwa o ch¢é wyrzadzenia innej
osobie szkody. Rozwigzanie to uznaé nalezy za jak najbardziej trafne,
poniewaz moze doj$¢ do sytuacji w ktdrej sprawca nie bedzie cheiat osia-
gna’ korzysci majatkowej, a jedynie, powodowany np. zawiscia, usunaé
przedmioty nalezace do ofiary.

Znami¢ normatywne bez upowaznienia rozumie¢ nalezy jako ,czyn-
no$¢ dokonywang bez formalnego umocowania, bez wiedzy i $wiadomosci
podmiotu posiadajacego prawo do jej wykonania, wbrew woli tego pod-
miotu”. Znamig to wydaje si¢ jednak zb¢dne, poniewaz wszelka zgoda

% M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 287, w: Kodeks karny. Czes¢ szcze-
golna. Tom III, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 24.
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(upowaznienie) wyrazona przez uprawniony podmiot, najprawdopodob-
niej wylaczataby bezprawno$¢ danego zachowania. Abstrahujac od zasad-
nosci powyzszej tezy, rozwazania na temat, jako oczywiste, nie wymagaja
doglebniejszej analizy.

W tym momencie nalezy pochyli¢ si¢ nad najwazniejsza cz¢$cia anali-
zowanego przepisu, czyli znamionami okreslajacymi czynno$¢ sprawcza.
Ustawodawca w art. 287 k.k. dokonuje ich enumeratywnego wyliczenia
moéwiac, ze zachowanie sprawcy moze polega¢ na wplywaniu na auto-
matyczne przetwarzanie danych informatycznych; wpltywaniu na
automatyczne gromadzenie danych informatycznych; wplywaniu
na automatyczne przekazywanie danych informatycznych; zmie-
nianiu zapiséw danych informatycznych; usuwaniu zapiséw danych
informatycznych albo na wprowadzaniu nowych danych informa-
tycznych. Juz na wstepie zaniecha¢ mozemy analizy znamion usuwania
zapiséw danych informatycznych i wprowadzania nowych danych infor-
matycznych, albowiem s3 one zupetnie nierelewantne dla sytuacji opisa-
nych w stanach faktycznych oznaczonych jako przyktad nr 1 i przyklad nr
2. Rozwazania nalezy zatem rozpoczaé od analizy pierwszego ze znamion,
tj. wplywania na automatyczne przetwarzanie danych informatycznych.
Dane informatyczne rozumie¢ mozna jako zapisy na komputerowych no-
$nikach informacji, przy czym rodzaj nosnika nie ma znaczenia®. No-
$nikiem, na ktérym dane informatyczne bedg zapisane, moze by¢ zatem
nie tylko ptyta CD czy pamig¢ komputera, ale takze serwer”. Legalnej
definicji danych informatycznych dostarcza natomiast art. 1 lit. b kon-
wencji o cyberprzestepczosci, zgodnie z ktérym jest to dowolne przedsta-
wienie faktéw, informacji lub poje¢ w formie wlasciwej do przetwarzania
w systemie komputerowym, lacznie z odpowiednim programem powo-
dujacym wykonanie funkcji przez system informatyczny*?. Wydaje sie
zatem, ze przedmioty wirtualne, zapisane za pomocg odpowiedniej linijki
kodu informatycznego, wlasciwego do przetwarzania w systemie kompu-
terowym, tacznie z odpowiednim programem powodujacym wykonanie
funkgji przez system informatyczny, jak najbardziej mieszcza si¢ w obrebie

4 Tak np. J. Lachowski, Komentarz do art. 287, w: Kodeks karny. Komentarz, wyd. 111,
red. V. Konarska-Wrzosek, Warszawa 2020, LEX teza 3.

M. Szwarczyk, Komentarz do art. 287, w: Kodeks karny. Komentarz, wyd. V11, red. T. Bo-
jarski, Warszawa 2016, LEX teza 3.

42 Konwencja Rady Europy o cyberprzestepczosci, sporzadzona w Budapeszcie dnia 23

listopada 2001 r. (Dz.U. 2015, poz. 728).
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przedstawionej wyzej definicji. Zgodnie za$ z art. 1 lit. a cytowanej wyzej
konwencji, systemem informatycznym jest kazde urzadzenie lub grupa
wzajemnie polaczonych lub zwigzanych ze soba urzadzen, z ktérych jedno
lub wigcej zgodnie z programem wykonuje automatycznie przetwarzanie
danych®. Pojawia si¢ zatem pytanie, czy gre komputerowa mozna uznaé
za system informatyczny w wyzej wymienionym rozumieniu. Wydaje sie,
ze odpowiedZ na to pytanie powinna by¢ przeczaca. Gra to jedynie pro-
gram, ktéry wykonuje automatyczne przetwarzanie danych informatycz-
nych, nie mozna natomiast uznaé, ze jest ona urzadzeniem. Systemem
informatycznym byloby zatem urzadzenie takie jak komputer, na ktérym
dany program (gra) wlasciwie by funkcjonowat. Znami¢ czynnosciowe
~wplywa” potaczone zostalo z procesem automatycznego przetwarzania,
gromadzenia lub przekazywania informacji. Zgodzi¢ si¢ w tym momencie
nalezy z M. Dabrowska-Kardas i P. Kardasem, wedtug kt6rych: ,,Znamie
czynno$ciowe «wplywa» nie odnosi si¢ do statycznych zapiséw danych
informatycznych, tj. takich, ktére nie sa zwigzane z automatycznym prze-
twarzaniem, gromadzeniem lub przekazywaniem tych danych. W odnie-
sieniu do zapiséw statycznych danych informatycznych przepis art. 287
okresla czynnos$¢ sprawcza jako «zmienianie», «<usuwanie» lub «wprowa-
dzenie nowego» zapisu danych informatycznych™*. Przedmioty wirtualne
sa wlasnie takimi statycznymi zapisami danych informatycznych, gdyz
same w sobie nie przetwarzaja zadnych danych informatycznych, a jedy-
nie mogg by¢ przetwarzane. Wplywem na automatyczne przetwarzanie
danych méglby by¢ zatem taki wplyw na oprogramowanie gry, ktéry
spowodowalby jaka$ zmiane w zaprogramowanym procesie przetwa-
rzania danych. W przypadku opisanych stanéw faktycznych, to znamie
czynnosci sprawczej nie bedzie zatem spetnione, albowiem sprawcy nie
ingerujg w zaden sposéb na oprogramowanie gry. Efektem ich zachowan
bedzie jedynie to, zZe zmieni si¢ lokalizacja przedmiotéw wirtualnych, be-
dacych danymi statycznymi, caly za$ proces automatycznego przetwarza-
nia danych pozostanie nienaruszony. Analogicznie przeniesienie przed-
miotéw wirtualnych z jednego konta na drugie nie bedzie wypetniato
takze znamion wplywu na automatyczne gromadzenie czy przekazywanie
danych informatycznych.

B Ibidem.
# M. Dabrowska-Kardas, P. Kardas, Komentarz do art. 287, w: Kodeks karny. Czes¢ szcze-
gblna. Tom III, wyd. 1V, red. A. Zoll, Krakéw 2016, LEX teza 30.
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Do rozwazenia pozostaje zatem znamie¢ zmiany zapisu danych infor-
matycznych. Jak zostalo wyzej powiedziane, znamig to odnosi¢ si¢ bedzie
takze do statycznych danych informatycznych, ktérymi sa m.in. przed-
mioty wirtualne. Jako zasadnicze jawi si¢ zatem pytanie, czy przeniesie-
nie przedmiotéw wirtualnych z jednego konta na drugie bedzie zmiang
danych informatycznych. W tym miejscu przedstawi¢ mozna dwie ar-
gumentacje. Zgodnie z pierwsza, kazda ingerencja w dane, w tym zmie-
nienie ich lokalizacji, bedzie zmiang danych informatycznych. Z drugiej
strony, mozna natomiast stwierdzi¢, ze chodzi tutaj o zmiang¢ wiasciwosci
danych informatycznych, nie za$ o to, w jakim miejscu dane te beda
usytuowane. Znacznie blizsza mi jest druga z przedstawionych interpre-
tacji. Fakt bowiem, ze przeniesiemy przedmioty wirtualne nie wptynie
w zaden spos6b na wlasciwosci tych przedmiotéw. Przyktadowo zabrana
zbroja, dalej pozostanie ta samg zbroja, zapisang za pomoca tego same-
go kodu danych informatycznych. Zmieni si¢ jedynie jej lokalizacja na
serwerze internetowym. Ponadto warto zwréci¢ uwage na fake, ze o ile
w stanie faktycznym oznaczonym jako przyklad nr 1 to sprawca do-
konuje przeniesienia przedmiotéw wirtualnych, to w stanie faktycznym
oznaczonym numerem 2, przedmioty przenosi ofiara. Nie mozna zatem
uznad, ze sprawca dokonuje w drugiej sytuacji jakiejkolwiek zmiany, a je-
dynie wplywa na ofiare, ktéra tej potencjalnej zmiany dokonuje.

Whioski

Po przeanalizowaniu wszystkich potencjalnie mozliwych kwalifikagji
karnoprawnych, mozna doj$¢ do daleko idacych wnioskéw. Stan fak-
tyczny, opisany w przykladzie nr 1 wykazuje zdecydowanie najwigcej
podobienstw do przestgpstwa kradziezy z wtamaniem. Nie mozna jed-
nak uzna¢ go za kradziez z wlamaniem, ze wzgledu na przedmiot zama-
chu. W rzeczonym stanie faktycznym dochodzi do zaboru mienia, za$
przedmiotem kradziezy z wlamaniem moga by¢ tylko i wylacznie rzeczy
ruchome. Jedyna potencjalnie mozliwa kwalifikacja jest zatem oszustwo
komputerowe z art. 287 k.k. To, czy mozna sytuacj¢ opisana w tym stanie
faktycznym zakwalifikowad jako oszustwo komputerowe, zalezy od przy-
jetej argumentacji dotyczacej znamienia czynnosci sprawczej — zmienia
zapis danych informatycznych. W ocenie autora niniejszej pracy, prze-
niesienie przedmiotéw wirtualnych z jednego konta na drugie nie jest
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zmiang zapisu danych informatycznych. Warto w tym momencie zwrécié
uwage na rzecz absolutnie kluczowa — nawet gdyby przyjaé, ze przeniesie-
nie przedmiotéw wirtualnych spelnia znamiona oszustwa komputerowe-
go, to kwalifikacja ta bedzie oczywiscie sprzeczna z politykq kryminalna.
Powyzsze twierdzenie mozna tatwo zobrazowaé na nastepujacym przy-
kfadzie. Sprawca X dopuszcza si¢ wtamania poprzez przetamanie aktyw-
nego zabezpieczenia w postaci klédki do roweru, a nast¢pnie dokonuje
zaboru tego roweru, ktérego wartos$¢ to tysiac ztotych. Sprawca X moze
odpowiada¢ za przestgpstwo kradziezy z wlamaniem w granicach od 1
do 10 lat pozbawienia wolnosci. Sprawca Y przetamuje aktywne zabezpie-
czenie w postaci loginu i hasta do konta w internetowej grze komputero-
wej, a nastgpnie dokonuje zaboru znajdujacych si¢ na nim przedmiotéw
wirtualnych o wartosci dziesigciu tysigcy zlotych. Sprawca Y nie moze
odpowiada¢ za kradziez z wtamaniem. Sprawca Y moze odpowiada¢ je-
dynie za oszustwo komputerowe (cho¢ i to jest wysoce kontrowersyjne),
tj. w granicach od 3 miesi¢cy do lat 5. Mozemy zatem dojs¢ do konkluzji,
ze cho¢ sprawca Y dokonat czynu o wigkszej spotecznej szkodliwosci niz
sprawca X, to bedzie karany w tagodniejszym rezimie sankcyjnym.

Kwalifikacja najblizsza stanowi faktycznemu oznaczonemu jako przy-
kfad nr 2 jest konstrukcja rozboju z art. 280 Kodeksu karnego. Przyjecie
tej kwalifikagji jest jednak niemozliwe z tego wzgledu, ze przedmiotem
zamachu jest mienie, a nie jak jest to konieczne w przypadku rozboju
— rzecz ruchoma. Innym potencjalnie mozliwym typem czynu zabronio-
nego pasujacym do danej sytuacji jest wymuszenie rozbdjnicze z art. 282
Kodeksu karnego. Ta kwalifikacja réwniez nie jest relewantna, ponie-
waz do rozporzadzenia mieniem dochodzi od razu, a nie w przysztosci.
Wykluczone jest takze przyjecie konstrukeji oszustwa komputerowego
chociazby z uwagi na fakt, ze potencjalnej zmiany zapisu danych infor-
matycznych dokonuje ofiara, a nie sprawca. Konkludujac, uzna¢ nalezy,
ze dla stanu faktycznego oznaczonego jako przyktad nr 2 nie ma zadnej,
adekwatnej kwalifikacji karnoprawnej. Majac na uwadze powyzsze roz-
wazania, luka prawna w zakresie sankcjonowania szeroko rozumianego
zaboru przedmiotéw wirtualnych, jawi si¢ niezwykle wyraznie.
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Postulaty de lege ferenda

Istnieje kilka potencjalnych rozwiazan dla opisanego w niniejszej pracy
problemu. Jednym z nich jest niewatpliwie niejako powrét do nieco szer-
szego ujecia przedmiotu zamachu okreslonego w przestepstwie kradziezy
poprzez zamiang terminu ,rzecz ruchom” na termin ,mienie”. Rozwia-
zanie to jest jednak niebezpieczne, albowiem w zakres tej regulacji mo-
glyby wej$¢ wéwcezas przedmioty, ktérych ustawodawca zakresem tym
obja¢ nie chce. Prawdopodobnie z tego tez wzgledu zdecydowano si¢ na
dodanie kolejnych paragraféw w art. 278 k.k., ktére sprawity, ze przestep-
stwem kradziezy bedzie takze zabér programu komputerowego czy ener-
gii, mimo ze nie sa to rzeczy ruchome. Innym mozliwym rozwigzaniem
jest wprowadzeniu kwalifikowanego dla przestgpstwa oszustwa kompu-
terowego, w ktérym znamieniem kwalifikowanym byloby przetamanie
aktywnego zabezpieczenia. Trzeba jednak zauwazy¢, ze na tle rozwazan
przeprowadzonych w niniejszej pracy rozwiazanie takie byloby wysoce
nietrafione. Po pierwsze watpliwym jest samo zakwalifikowanie zaboru
przedmiotéw wirtualnych jako oszustwa komputerowego. Po drugie zas,
rozwiazanie to mogloby rozwiaza¢ tylko i wylacznie problem stanu fak-
tycznego oznaczonego jako przyklad numer 1. W przypadku przyktadu
numer 2 nie mamy do czynienia z oszustwem komputerowym, a co za
tym idzie nie mogliby$my zastosowac takze typu kwalifikowanego oszu-
stwa komputerowego. Alternatywg dla powyzszych rozwiazan i zarazem
gléwnym postulatem tej pracy jest wprowadzenie kolejnego paragrafu
do art. 278 Kodeksu karnego, stwierdzajacego, iz tej samej karze pod-
lega ten, kto wchodzi w posiadanie cudzych przedmiotéw wirtualnych
w internetowej grze komputerowej. Taka konstrukcja sprawitaby, ze oso-
ba dokonujaca szeroko rozumianego zaboru przedmiotéw wirtualnych
mogtaby odpowiada¢ nie tylko za przestgpstwo kradziezy z art. 278 k.k.,
ale takze za wszystkie typy kwalifikowane tej kradziezy, w szczegdlnosci
za kradziez z wtamaniem i rozbdj.
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