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Streszczenie 

W artykule dowiedziono, że możliwa jest odpowiedzialność karna za niektóre zachowania podejmowane w grach typu MMORPG, przede wszystkim w grze „Second Life”. W szczególności chodzi o naruszenie art. 278 § 2 k.k. oraz przepisów karnych ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Brak jest natomiast możliwości prawnokarnej ochrony znaków towarowych w wirtualnych światach, w oparciu o przepisy karne ustawy ( Prawo własności przemysłowej. W szerokim zakresie mogą natomiast znaleźć zastosowanie przepisy art. 202 k.k., penalizującego rozpowszechnianie treści pornograficznych, które w grze „Second Life” w szczególności mogą być zarówno utrwalane, jak i za jej pośrednictwem rozpowszechniane.

Rozwój wirtualnych gier typu MMORPG
, a w szczególności gry „Second Life”
, która od 2003 r. wciągnęła już ponad dziewięć milionów graczy
 na całym świecie
, skłania do refleksji nad pytaniem, czy możliwa jest odpowiedzialność karna za zachowania podejmowane w trakcie tego rodzaju zabawy, które – gdyby miały miejsce w świecie realnym – stanowiłyby przestępstwa. Choć na pozór wydawałoby się, że chodzi jedynie o rozrywkę, to jednak w szczególności pojawienie się w grze „Second Life” wirtualnej pornografii dziecięcej, oferowanie przez postacie o wyglądzie małoletnich kontaktów seksualnych, czy wreszcie dokonywanie kradzieży wirtualnych przedmiotów należących do innych graczy, które następnie były zbywane za realne pieniądze na portalach aukcyjnych rodzi podejrzenie, że być może w tą niewinną zabawę powinny wkroczyć organy ścigania. Już w 2003 r. południowokoreańskie organy ścigania donosiły, że 50% przestępstw popełnianych w Internecie ma miejsce właśnie w grach typu MMORPG
. Należy się zastanowić, czy rzeczywiście całkowita wirtualność owego świata i czynów w nim podejmowanych powoduje, że nie można pociągnąć do odpowiedzialności realnych graczy, fizycznie istniejących osób zasiadających za komputerem i sterujących zachowaniami swoich postaci. Czy rację ma może raczej J. P. Barlow, który w swojej „Deklaracji niepodległości w Internecie” stwierdził: „Nie macie żadnej władzy tam, gdzie my się gromadzimy. Nie macie żadnego moralnego prawa, aby nami rządzić, ani nie posiadacie metod, których mielibyśmy powody naprawdę się bać. Cyberprzestrzeń nie leży w waszych granicach”
.

W grach typu MMO, poprzez Internet uczestnicy z dowolnego miejsca na świecie uzyskują dostęp do gry, która rozgrywa się w całkowicie wirtualnym świecie. Scenariusz gry jest ściśle zaplanowany przez jej twórców – jest to w pewien sposób udoskonalona wersja „klasycznych” gier komputerowych, w której jednocześnie bierze udział wielu uczestników. Natomiast „Second Life”
 stanowi nową jakość tego typu rozrywki, będąc skrzyżowaniem wspominanego typu gier z serwisami społecznościowymi, jak MySpace, Yahoo!, YouTube. To uczestnicy dodają nowe elementy do szkieletu stworzonego przez pomysłodawcę gry. Kreuje ona wirtualny świat, owo „Drugie Życie”, podobny do realnego. Gracz rozpoczyna od zaprojektowania swojej postaci, tzw. awatara
, a następnie przebywając w grze może robić, na co tylko przyjdzie mu ochota. Nie ma żadnych plansz do przejścia, punktów do zdobycia, dzięki którym trafia się za wyższy poziom gry. Jej pomysł opiewa na stworzenie sobie drugiego życia, tym razem wirtualnego i spędzanie go w grze. Ograniczeniem są jedynie umiejętności, pomysłowość i zasobność portfela gracza. Na wstępie awatar ubrany jest w podstawowe ubranie, a możliwości animacji postaci ograniczone są do minimum. Lepsze ubranie, zdolność wykonywania wyszukanych gestów czy bardziej skomplikowanych czynności, a także samochód, dom, jedzenie, rozrywkę, można nabyć za lindeńskie
 dolary. Te z kolei można albo zarobić w grze
, albo wymienić w zamian za dolary, jak najbardziej realne, na specjalnej stronie internetowej (gdzie oczywiście pobiera się od tej operacji prowizję), według kursu: 1 dolar amerykański – około 290 dolarów lindeńskich. Dzienne transakcje dokonywane przez uczestników gry szacuje się na około 500 tys. dolarów amerykańskich. Kurs podlega normalnym wahaniom, jak w realnym świecie
. Uzyskiwanie nowych elementów gry jest też możliwe za pomocą dostępnego w grze programu służącego do projektowania (np. ubioru, budynku), przy czym możliwe jest również stworzenie mapy bitowej obiektu w innym programie i przeniesienie jej do gry. Aby awatar czy inny element gry interreagował z otoczeniem w sposób, którego życzy sobie gracz, możliwe jest napisanie własnego programu w tym celu, opartego o edytor udostępniony przez twórców „Second Life”
. Jeżeli gracz jest zatem w miarę biegły w projektowaniu i programowaniu, może sam sprawić, że jego awatar będzie się płynnie poruszał, posiadał ekscentryczne ubranie czy luksusową rezydencję. Dowodem na realność zarobków uzyskiwanych poprzez sprzedaż wirtualnych elementów gry jest pierwszy milion realnych dolarów amerykańskich, jakie zarobiła Anshe Chung (w rzeczywistości Ailin Gräf), sprzedając wirtualne ubrania, gadżety, samochody, nieruchomości i grunty
. Rosnąca popularność gry sprawia, że włączają się do niej również międzynarodowe koncerny, m.in. American Apparel, Adidas, Lacoste, Dell, Mazda, IBM, Microsoft, które otwierają w niej swoje wirtualne sklepy czy sieci hotelowe, jak Aloft
. Ich intencją jest promocja marki, a także wypróbowanie nowych wzorów ubrań czy wystroju wnętrz, zanim zostaną zrealizowane w realnym świecie. Także media wkraczają na nowy teren. Agencje Reuters
 i SkyNews posiadają w „Second Life” swoich przedstawicieli, zaś telewizja NBC pilotażowo wyemitowała świąteczny program. Organizowane są również koncerty
, na których muzyka grana na żywo jest emitowana w grze, a postacie muzyków są odpowiednio animowane, zaś biura otworzyły np. Wydawnictwo Znak oraz Przekrój. Prowadzone są również wykłady w stylu wirtualnego uniwersytetu
, budowane kościoły i prowadzone akcje misyjne. Również państwa zaczynają zdradzać zainteresowanie „Second Life”. Swoje przedstawicielstwa otworzyły Szwecja i Malediwy
, zaś polskie MSWiA planuje otworzyć punkt informacyjny. Z kolei samorządy, jak choćby w Łodzi, czy Krakowie, starają się umieścić w grze odwzorowania najważniejszych zabytków danego miasta oraz oczywiście punkt informacji turystycznej. Istnieją już wirtualne: Paryż, Dublin czy Londyn. Gra znalazła się wreszcie w orbicie zainteresowania polityków – przykładowo, kandydat na prezydenta USA, Howard Dean, zorganizował tam spotkanie wyborcze. Uczestnicy gry komunikują się ze sobą przy pomocy tekstu pisanego, opcjonalnie przy użyciu mikrofonów i słuchawek.

Skoro rzeczywistość „Second Life” stanowić ma odbicie (co prawda z założenia lepsze) rzeczywistości istniejącej realnie, nie może jednak dziwić, że spotkać można się też z takimi zachowaniami, które wydają się nosić znamiona przestępstwa. Możliwość zastosowania polskich przepisów karnych nie budzi wątpliwości, biorąc pod uwagę szeroki zakres jurysdykcji, jaki wynika z przepisów kodeksu karnego, zarówno dotyczących miejsca popełnienia czynu (art. 6 § 2 k.k.), jak i jurysdykcji personalnej (art. 109–113)
.

Pierwszym z zachowań, których kwalifikację można rozważyć, jest swoista kradzież, której jakiś czas temu „dopuścił się” awatar Baba Yamamoto
. Jego właściciel, wykorzystując lukę w systemie, wprowadził do gry program typu CopyBot, który kopiował postacie awatarów, ubrania, domy, samochody, a nawet całe wyspy. Kopie były następnie sprzedawane przez Babę Yamamoto innym uczestnikom gry. Należy założyć, że chodziło zarówno o kopiowanie obiektów będących efektem wykorzystania programów do projektowania elementów gry (budynków, awatarów), jak i programów koniecznych do funkcjonowania elementu w grze (czyli np. programu umożliwiającego płynne poruszanie się awatara). W podobnym stanie faktycznym awatar Volkov Catteneo skopiował sprzedawane przez awatara Strokera Serpentine specjalne łóżko, po czym zaczął je sprzedawać po niższej cenie. W tym przypadku chodziło bez wątpienia również o skopiowanie programu komputerowego, istotą produktu była bowiem możliwość uzyskania na owym łóżku dostępu do ponad 150 pozycji seksualnych
. 

Wydaje się oczywiste, że sam awatar nie ponosi odpowiedzialności karnej, bowiem nie jest człowiekiem. W omawianym przypadku poniósł jednak najwyższą karę wirtualną – konto gracza zostało zlikwidowane
. Odpowiedzialność karną może ponieść jedynie jego twórca i animator, który w tym przypadku był jednocześnie osobą, która wprowadziła szkodliwy program i osiągnęła zyski z jego wykorzystania. Nie mamy zatem oczywiście także do czynienia z żadną postacią współdziałania przestępnego pomiędzy awatarem i jego animatorem. 

Nie może być mowy o przestępstwie kradzieży z art. 278 § 1 k.k., skoro za kradzież uznaje jedynie zabór w celu przywłaszczenia cudzej rzeczy ruchomej. Zaś zgodnie z art. 45 k.c. rzeczami są tylko przedmioty materialne
. Zatem nie są nimi elementy gry, mimo że posiadają wartość, którą ostatecznie można wyrazić w dolarach amerykańskich. Pogląd ten prezentowany jest również w Niemczech, gdzie podnosi się te same przyczyny niemożności dopuszczenia się przestępstwa kradzieży w stosunku do elementów gry „Second Life”
. Można jednak odwołać się do § 2 art. 278 k.k., zgodnie z którym stanowi przestępstwo uzyskanie cudzego programu komputerowego bez zgody osoby uprawnionej w celu osiągnięcia korzyści majątkowej. Należy przy tym pamiętać, że prawa osobiste i majątkowe do wkładu graczy w grę (w postaci jej dodanych elementów)
 służą im samym, a nie firmie Linden Lab, zatem to oni są uprawnieni do dysponowania nimi
. Zatem skopiowanie i zwielokrotnienie programu, nawet bez pozbawienia osoby uprawnionej do dysponowania nim, władztwa nad tym programem, wypełni znamiona art. 278 § 2 k.k.
. Wydaje się jednak, że skopiowanie stworzonej przez gracza postaci, budowli, wystroju sklepu, a zatem efektu pracy w programie projektującym, nie stanowi kradzieży programu, lecz raczej naruszenie przepisów ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych
 (dalej – Pr.aut.), w szczególności jej art. 116 § 3
. Obiekty tworzone przez uczestników gry stanowią niewątpliwie przejaw ich „działalności twórczej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezależnie od wartości, przeznaczenia i sposobu wyrażenia”
, są zatem „utworem” chronionym przez przepisy ustawy
. Wspomniany art. 116 § 3 Pr.aut. będzie też właściwy do oceny skopiowania i sprzedawania przez animatora Baby Yamamoto programów komputerowych, służących do obsługi elementów gry. Przepisy karne tej ustawy dotyczą bowiem również programów komputerowych (por. art. 74 i n. Pr.aut.). W takim wypadku można zastosować kumulatywną kwalifikację prawną, łącznie z zaproponowanym powyżej art. 278 § 2 k.k.
. Natomiast biorąc pod uwagę, że handel nie odbywał się w sposób jawny i legalny, najprawdopodobniej nie doszło do wypełnienia znamion czynu z art. 115 Pr.aut.
, choć nie można tego całkowicie wykluczyć.

W opisanym stanie faktycznym animator Baby Yamamoto wprowadził swojego CopyBota do systemu gry, wykorzystując lukę w oprogramowaniu. Wydaje się jednak, że oprócz wymienionych powyżej norm, nie naruszył dodatkowo normy z art. 267 § 1 k.k., ze względu na brak przełamania jakiegokolwiek zabezpieczenia gry. Jak można przypuszczać, trudno byłoby również zakwalifikować jego zachowanie z któregoś z innych przepisów „klasycznie” odnoszonych do przestępstw komputerowych. Jego zachowanie nie polegało na niszczeniu, uszkadzaniu, usuwaniu ani zmianie informacji lub danych, utrudnianiu lub udaremnianiu zapoznania się z nimi, czy zakłócaniu lub uniemożliwianiu przetwarzania, gromadzenia, przekazywania danych (art. 268–268a). Nie chodziło też o zakłócenie pracy systemu lub sieci, poprzez transmisję, zniszczenie, usunięcie, uszkodzenie, czy zmianę danych (art. 269a). Animator Baby Yamamoto nie zakłócił swoim zachowaniem działania systemu, lecz co najwyżej funkcjonowanie wirtualnego świata. Nie można poczytać za owo zakłócenie pojawienia się nagle identycznych elementów gry, jak już istniejące, jeżeli tylko nie były one obarczone błędem zakłócającym funkcjonowanie całego systemu, który mógłby wystąpić podczas ich kopiowania. Natomiast w projekcie zamian kodeksu karnego przygotowanym przez Ministerstwo Sprawiedliwości
 proponuje się również zmianę art. 267 § 1 k.k. w szczególności w ten sposób, by obejmował on także dostanie się do systemu poprzez obejście jego zabezpieczeń. W takim ujęciu przepis ten znalazłby zastosowanie w omawianej sytuacji.

Odnośnie do kwalifikacji prawnej zachowania osób, które nabywały od Baby Yamamoto programy wykorzystywane w grze, chodzić może o odpowiedzialność za paserstwo umyślne bądź nieumyślne (art. 291 i 292 w zw. z art. 293 k.k.). Natomiast odnośnie do odpowiedzialności z art. 115–116 Pr.aut. można wyrazić wątpliwość, czy zwykłe używanie zakupionego programu służącego do obsługi elementów gry stanowiło „rozpowszechnianie” cudzego utworu, o którym mowa jest w art. 116 Pr.aut. Co prawda istotą programu jest umożliwienie animacji elementu gry, to nie wydaje się, by samo prezentowanie owej animacji szerszemu kręgowi innych uczestników
 stanowiło „czynienie powszechnie dostępnym”, jak się definiuje w nauce znamię rozpowszechniania
. To samo należy odnieść do samego elementu gry. Pamiętać jednocześnie należy, że nie stanowi on „rzeczy”, o czym była już mowa, w związku z czym w tym wypadku nie może być również mowy o przestępstwie paserstwa.

Na zakończenie warto wspomnieć, że Baba Yamamoto nabył program, który wykorzystał do kopiowania elementów i programów gry od awatara imieniem Prim Revolution. Ten ostatni zbywał program również innym uczestnikom gry, którzy mogli sami skopiować dla siebie wybrany obiekt i program. Wydaje się, że zachowanie jego animatora nie wypełniło jednak znamion przestępstwa z art. 269b § 1 k.k., bowiem przepis ten dotyczy tzw. narzędzi hackerskich, przystosowanych do popełnienia enumeratywnie wyliczonych typów rodzajowych przestępstw, wśród których nie znaleźliśmy właściwej kwalifikacji dla zachowania animatora Baby Yamamoto. Można natomiast rozważać jego odpowiedzialność za pomocnictwo do przestępstw popełnianych następnie przez osoby, którym sprzedał „narzędzie” w postaci programu CopyBot. Wątpliwe jest jednak, pod jakie typy rodzajowe można podciągnąć zachowanie tych osób, które dzięki zakupionemu od niego programowi następnie kopiowały elementy gry i programy konieczne do ich animowania. Odnośnie do „kradzieży” programu komputerowego (tego, który obsługuje określony obiekt gry) podnosi się niekiedy, iż działanie w celu samego uniknięcia kosztów związanych z legalnym zakupem programu nie stanowi działania „w celu osiągnięcia korzyści majątkowej”
. W takim wypadku do dyspozycji pozostałyby jedynie chyba tylko art. 115–117 Pr.aut. w tych ich wariantach, które nie przewidują działania w tym określonym celu
.

Nie wydaje się jednocześnie, by można było podciągnąć pod jakiś przepis karny zachowania chińskiego gracza gry „Lineage II”, który wykorzystując specjalny program wspomagający, dokonywał wirtualnych rozbojów na innych uczestnikach gry, kradnąc należące do nich cenne przedmioty w postaci „Kolczyka Mądrości” i „Tarczy Koszmaru Sennego”, po czym sprzedał je na serwisie aukcyjnym
. Takie elementy gry są przydatne jej uczestnikom, dając im dodatkowe zdolności lub umożliwiając przejście na wyższy poziom gry. Nie doszło do przestępstwa rozboju (art. 280 § 1 k.k.), bowiem nie dokonano zaboru w celu przywłaszczenia cudzej rzeczy ruchomej (por. uwagi na temat rzeczy ruchomej powyżej). Choć niewątpliwie doprowadzono inne postacie „do stanu bezbronności”, to jednak przepis wymaga, by dotykało to człowieka, a nie postaci wirtualnej. Na marginesie warto zauważyć, że w innych grach typu MMO niż „Second Life” (jak w „Lineage” na przykład) nie mogłoby również dojść w takim przypadku do uzyskania cudzego programu komputerowego wbrew woli osoby uprawnionej czy wykorzystania cudzego utworu, bowiem w tej grze uczestnicy nie wnoszą do niej niczego nowego i wszystkie jej elementy należą cały czas do twórców gry i to oni są osobami uprawnionymi do dysponowania programem. Zaś uzyskanie dostępu do danego elementu jest immanentną częścią gry. Jednocześnie samo zbywanie zdobytych przedmiotów, czy nawet własnej postaci, nie jest zabronione
. W innym przypadku
 chiński gracz, Legend of Mir 3 Qui Chengwei, pożyczył graczowi Zhu Caoyuan zdobyty wcześniej w grze wirtualny miecz, który ten ostatni sprzedał jednak bez wiedzy właściciela na aukcji internetowej za równowartość 870 dolarów amerykańskich. Policja chińska odmówiła interwencji, twierdząc, że nie można ukraść czegoś, co nie istnieje, w związku z czym brak jest przestępstwa. W akcie zemsty Chengwei zabił Caoyuan wielokrotnym pchnięciem nożem w klatkę piersiową (realnie, nie wirtualnie), za co został skazany na karę dożywotniego pozbawienia wolności. Należy zauważyć, że w Korei Południowej powstała już specjalna komórka policji zajmująca się przestępstwami przeciwko wirtualnemu mieniu, zaś sprawa ta wywołała dyskusję nad statusem wirtualnych przedmiotów. Z jednej strony podnoszono, że możliwe jest przyznanie prawa własności do wirtualnego mienia, skoro gracze poświęcają czas i pieniądze na jego zdobycie. Z drugiej zaś broniono poglądu, iż mamy jedynie do czynienia z danymi stworzonymi (zapisanymi) przez dostarczyciela gry, które nie mogą być przedmiotem własności graczy
.

Warto jednak zauważyć, że w niektórych grach typu MMO
 do ich istoty należeć może np. dokonywanie kradzieży przedmiotów należących do innych postaci gry. W takim wypadku nie można będzie można mówić o wypełnieniu znamion jakiegokolwiek z przestępstw.

Na marginesie warto wspomnieć, że problematyczna może być również prawnokarna ocena sprzedawania w „Second Life” przedmiotów opatrzonych podrobionym znakiem towarowym (czyli np. butów, koszulek opatrzonych logo Nike, Adidas i in.). Na pierwszy rzut oka chodzić może o naruszenie art. 305
 ustawy ( Prawo własności przemysłowej
. Nie wydaje się jednak, by można było owe wirtualne obiekty uznać za „towar”, o którym wspomina powołany przepis. W polskim systemie prawnym niektóre ustawy wprowadzają definicję legalną tego pojęcia. Przykładowo, ustawa o podatku od towarów i usług
 definiuje w art. 2 ust. 6 towar m.in. jako „rzeczy ruchome”, podobnie zresztą, jak ustawa o ochronie konkurencji i konsumentów
. Zakładając spójność systemu prawa, nie wydaje się, by możliwe było odstąpienie od takiej definicji na gruncie prawa karnego, zwłaszcza że mielibyśmy do czynienia z wykładnią rozszerzającą. Pojawiają się jednak doniesienia o żądaniu ochrony znaków towarowych także w świecie wirtualnym
, jak można przypuszczać, nie chodzi jednak o ochronę instrumentami prawa karnego. 

Osobną grupą potencjalnych przestępstw są zachowania wymierzone w sferę wolności seksualnej i obyczajności. Awatar może przybrać dowolny wygląd, także dziecka lub zwierzęcia. Stały rozwój gry powoduje, że dostępne są już programy umożliwiające uprawianie wirtualnego seksu (póki co sprowadzają się one do możliwości zakupu poszczególnych pozycji seksualnych). Biorąc pod uwagę, że jeśli uczestnicy nie teleportują się w grze do miejsca niedostępnego dla innych graczy, np. wirtualnego domu jednego z nich, widok ich awatarów jest powszechnie dostępny, możemy mieć wobec tego do czynienia z naruszeniem art. 202 § 1 k.k. Wydaje się nie ulegać wątpliwości, że animowane pozycje seksualne stanowią „treści pornograficzne” w rozumieniu tego przepisu. Sytuacja jest tu analogiczna, jak w przypadku „zwykłego” filmu animowanego o takiej treści lub tylko rysunków o takim charakterze. Można oczywiście odwołać się do nierozwiązanego sporu o to, co do istoty jest treścią pornograficzną, nie zmienia to jednak faktu, że wobec doskonalenia techniki „Second Life” w pewnym momencie bez wątpienia pojawią się obrazy o takiej jakości i charakterze, który nie pozostawi już wątpliwości odnośnie do tego, czy mamy do czynienia z pornografią, czy nie. Wydaje się, że spełnione będzie znamię prezentowania treści pornograficznych „innej osobie”. Oglądającymi owe treści nie są tylko inne awatary, ale każdy fizycznie istniejący człowiek, zaangażowany w danej chwili w grę w danym jej miejscu w cyberświecie. W związku z tym również realizacja znamienia „publiczności” zachowania sprawcy zdaje się nie budzić wątpliwości.

Natomiast wątpliwa jest możliwość zastosowania § 2 art. 202 k.k.
. Zgodnie z regulaminem dostęp do gry mają wyłącznie osoby pełnoletnie, jednak brak jest nadal
 systemu weryfikacji wieku graczy
. Zatem nawet wówczas, gdy awatar ma wygląd dziecka, należałoby chyba zawsze zakładać, że za komputerem i tak zasiada osoba dorosła. W takim wypadku niemożliwe będzie spełnienie znamion wspomnianego paragrafu, chyba że gracz wiedziałby, albo przewidując taką możliwość, godził się na to, że innym graczem jest osoba małoletnia poniżej lat 15 i mimo to dopuścił ją do oglądania treści pornograficznych. Taką wiedzę lub przypuszczenie gracz mógłby nabyć np. poprzez rozmowę z owym awatarem.

Jeśliby się okazało, że pod postacią dorosłego awatara krył się małoletni gracz poniżej lat 15, mielibyśmy do czynienia z błędem co do znamion przestępstwa, który wykluczyłby i tak odpowiedzialność karną, wobec braku jego wariantu nieumyślnego. Natomiast w razie, gdyby dorosły przekonał innego gracza, że nie ukończył 15 lat, i ten ostatni udostępnił mu materiały pornograficzne, zachodziłoby usiłowanie nieudolne przestępstwa z art. 202 § 2 k.k., ze względu na brak podmiotu nadającego się do popełnienia na nim czynu zabronionego. Odwołując się do rozumowania przeprowadzonego powyżej odnośnie do art. 278 § 1 k.k., należy też – jak się zdaje – przyjąć, że przedmiot o charakterze pornograficznym musi istnieć realnie, być przedmiotem materialnym. Zatem udostępnienie innemu graczowi, o którym wiemy, że nie ukończył lat 15, wirtualnego przedmiotu o takim charakterze nie wypełni znamion art. 202 § 2 k.k.

Pewna trudność może natomiast dotyczyć materiałów pornograficznych z udziałem małoletniego (art. 202 § 3–4a k.k.). Obecnie z jednej strony podnosi się bowiem, iż obrazy przedstawiające nie realnie istniejących małoletnich, lecz komputerowo wygenerowane postaci przypominające wyglądem dzieci, nie mieszczą się w zakresie penalizacji art. 202 § 3–4a k.k.
, z drugiej zaś argumentuje m.in., iż rozstrzygający jest przekaz określonej treści, a nie sposób jej utrwalenia
. Jednak w projekcie zmian kodeksu karnego
 proponuje się dodanie § 4b, który penalizowałby produkowanie, rozpowszechnianie, prezentowanie, przechowywanie lub posiadanie treści pornograficznych przedstawiających wytworzone albo przetworzone wizerunki małoletnich uczestniczących w czynnościach seksualnych oraz § 4c, który dotyczyłby prezentowania małoletniemu poniżej lat 15 tego rodzaju treści albo rozpowszechniania ich w sposób umożliwiający takiemu małoletniemu zapoznanie się z nimi. W uzasadnieniu projektu wprost jest mowa o obrazach wygenerowanych z użyciem techniki komputerowej, realistycznych wizerunkach wirtualnych osób. Taki kierunek nowelizacji wskazywałby, że obecnie wirtualna pornografia z udziałem małoletnich nie mieści się w zakresie art. 202 § 3–4a. Natomiast w nowym ujęciu „Second Life” z jednej strony mógłby stać się miejscem produkcji tego typu materiałów z udziałem awatarów o wyglądzie małoletnich, z drugiej zaś miejscem prezentowania tego typu treści innym graczom, w razie dokonywania czynności seksualnych z awatarem o wyglądzie małoletniego oraz ich rozpowszechniania. Również na gruncie § 184b ust. 1 StGB
 potwierdza się możliwość kwalifikowania tego rodzaju materiałów jako „dziecięcej” pornografii
. Należy jednak zaznaczyć, że nie dotyczy to posiadania (Besitz) tego rodzaju treści, które karalne jest tylko wówczas, gdy dotyczy materiału przedstawiającego rzeczywiste albo „bliskie rzeczywistości” (w sposób bliski rzeczywistości) zdarzenie
. Obecny poziom animacji powoduje, że nawet nie posiadający wiedzy fachowej obserwator jest w stanie odróżnić obraz czy nagranie realnego zdarzenia od takiego, które zostało wirtualnie wykreowane. Z tego względu nie podlega penalizacji z § 184b ust. 2 i 4 StGB posiadanie dziecięcej pornografii powstałej w grze „Second Life”. Podkreśla się jednak, że biorąc pod uwagę rozwój grafiki komputerowej, jest tylko kwestią czasu objęcie zakazem posiadania i tego rodzaju materiałów
. Natomiast zdaniem T. Hoerena wirtualna pornografia dziecięca w ogóle nie daje się podciągnąć pod § 184b StGB
.

Nie wydaje się natomiast, by można było zastosować kwalifikację z art. 202 § 3 w stosunku do takich projekcji, w których prezentowane są czynności seksualne z awatarami o wyglądzie zwierząt
. Takie postacie zazwyczaj zachowują w „Second Life” jakieś elementy człowiecze, np. choćby poruszają się na dwóch nogach bądź posiadają ludzkie twarze, natomiast w przeważającej części przypominają zwierzęta. Sporadycznie zdarzają się awatary wyglądające i zachowujące się jak zwierzęta. Jednak biorąc pod uwagę brzmienie wspomnianego przepisu, w którym mowa jest o „posługiwaniu się zwierzęciem”, wydaje się, że samo przedstawienie wyobrażenia prezentującego czynność seksualną z taką postacią nie wypełni znamion przestępstwa
. Przemawia za tym i ten fakt, że ustawodawca, decydując się na nowelizację przepisu art. 202 k.k., wyraźnie spenalizuje jedynie wirtualne przedstawienia małoletnich, zaś odnośnie do zwierząt przepis pozostanie bez zmian. Poza tym konstrukcja znamion wskazuje na konieczność „posłużenia się” zwierzęciem, podczas gdy zwierzęcy awatar będzie najprawdopodobniej aktywnie współdziałał przy tworzeniu treści pornograficznej. Wydaje się zatem, że w szczególności utrwalanie w celu rozpowszechnienia czy samo prezentowanie lub rozpowszechnianie treści pornograficznych z udziałem awatarów przypominających zwierzęta nie będzie stanowiło przestępstwa z art. 202 § 3 k.k. Problem z dopuszczalnością takiej kwalifikacji nie powstaje natomiast na gruncie § 184a StGB
, penalizującego w szczególności prezentowanie i utrwalanie treści pornograficznych, mających za przedmiot czynności seksualne ludzi i zwierząt. Nie tylko szerokie ujęcie znamion tego typu czynu, ale też niezwykle szeroka definicja „pisma, dzieła” czy raczej „materiału” (Schrift – § 11 ust. 3 StGB
) umożliwiają objęcie penalizacją w szczególności utrwalania, prezentowania i rozpowszechniania treści pornograficznych przedstawiających wirtualne wyobrażenia czynności seksualnych pomiędzy człowiekiem i zwierzęciem
.

Odnośnie natomiast do utrwalania czy prezentowania treści pornograficznych związanych z prezentowaniem przemocy (art. 202 § 3 k.k.) wydaje się, że tak samo, jak na gruncie § 184a
, kwalifikacja z tego przepisu będzie dopuszczalna, bowiem brak jest wymogu udziału realnych osób, zaś znamiona koncentrują się wokół rodzaju relacji zachodzących pomiędzy uczestnikami aktu
. Wydaje się, że ustawodawcy chodziło o każdą treść pornograficzną, w której prezentowane jest użycie przemocy pomiędzy jej uczestnikami. Zatem wirtualne przedstawienia np. gwałtu w „Second Life” wydają się podlegać penalizacji z art. 202 § 3 k.k. W doktrynie pojawiają się jednak również głosy, iż chodzi jedynie o takie treści pornograficzne, których uczestnicy nie godzili się na użycie przemocy, czyli np. zarejestrowaną scenę autentycznego gwałtu lub praktyki sado-masochistyczne względem osoby, która się na nie nie zgodziła
. W takim ujęciu mielibyśmy w „Second Life” do czynienia z tą postacią „twardej” pornografii chyba jedynie wówczas, gdyby gracz przejął obcego awatara i swoim awatarem dokonał na nim czynności seksualnej związanej z prezentowaniem przemocy, co zostałoby utrwalone lub wykorzystane w sposób ujęty w art. 202 § 3 k.k. Na obecnym etapie rozwoju gry i techniki komputerowej jest to możliwe jedynie przy użyciu podstępu. Aby można było przejmować kontrolę nad awatarami innych graczy, muszą one mieć zapisaną we własnych plikach możliwość takiego przejęcia, co jest stosowane właśnie dla odtwarzania praktyk sado-masochistycznych. W takim wypadku gracz zgadza się zatem na czasową utratę władztwa nad swoja postacią. Jednak takie ukryte pliki mogą zostać umieszczone również w dowolnym obiekcie, który przyjęty przez niczego nie podejrzewającego awatara umożliwi zawładnięcie nim przez innego gracza. Wówczas można właśnie dokonać na takim przejętym awatarze wirtualnego gwałtu
.

Następne pytanie, jakie pojawia się w związku z powyżej zaprezentowanymi zagadnieniami, dotyczy tego, czy czynność seksualna z awatarem o wyglądzie małoletniego poniżej lat 15, stanowi realizację znamion przestępstwa z art. 200 § 1 k.k. Wydaje się, że na tak postawione pytanie należy udzielić odpowiedzi przeczącej
. Nawet wówczas, gdy gracz dokona czynności seksualnej z awatarem o wyglądzie małoletniego poniżej lat 15 i nawet jeśli gracz wiedział, że faktycznie zrządzeniem losu osoba animująca owego awatara faktycznie nie ukończyła 15 lat, brak jest przestępstwa, ponieważ nie doszło do obcowania z takim małoletnim
. Można co najwyżej zastosować jakąś kwalifikację subsydiarną spośród przepisów zaprezentowanych powyżej. Tak samo nie może być mowy o popełnieniu żadnego z przestępstw z art. 197–199 k.k.
. Można natomiast rozważyć, czy nie jest prawdopodobna realizacja znamion art. 200 § 2 k.k., jeżeli gracz zaprezentuje awatarowi, o którym wie, albo przewidując taką możliwość, godzi się na to, że nie ma on ukończonych lat 15, wykonanie czynności seksualnej. Wydaje się jednak, że skoro taka prezentacja siłą rzeczy polegałaby na zaprezentowaniu treści pornograficznych, raczej właściwa byłaby kwalifikacja z art. 202 § 2, 3 lub projektowanego § 4c k.k.
. Tak samo należałoby ocenić przypadek
, w którym nastolatek z Florydy „uprawiał” cyberseks z innymi graczami SimsOnline, co sprowadzało się głównie do konwersacji ilustrowanych sprośnymi obrazkami. Nastolatek ów przybrał postać nieletniej dziewczynki.

O tym, że problem prawnokarnej oceny pornografii w „Second Life” nie jest jedynie wirtualny, mogą świadczyć postępowania podjęte w 2007 r. przez prokuraturę w Halle i policję holenderską, w związku z doniesieniem złożonym przez jednego z graczy, będącego dziennikarzem programu Report Mainz, stacji ARD
, któremu oferowano w grze dostęp do pornografii z udziałem dzieci, zarówno w postaci awatarów, jak i realnie istniejących, a także udział w tzw. Age Play, czyli dokonywaniu czynności seksualnych z awatarami o wyglądzie dzieci, także w zamian za korzyści finansowe w postaci lindendolarów
. Prokuratura niemiecka nie miała wątpliwości, że doszło do popełnienia przestępstwa z § 184b StGB
. Natomiast śledczy holenderscy rozważali również możliwość potraktowania wirtualnych czynności seksualnych dokonywanych na awatarach o wyglądzie małoletnich jako przypadku wykorzystania seksualnego lub pedofilii
.

Natomiast we Francji stowarzyszenie Familles de France wytoczyło firmie Linden Lab proces w związku z udostępnianiem w grze awatarowi o wyglądzie małoletniego animowanemu przez członka stowarzyszenia treści o charakterze pornograficznym, związanych z przemocą, przedstawiających czynności seksualne, a także reklam papierosów i alkoholu (messages à caractère violent et pornographiques, relations sexuelles virtuelles, publicité pour le tabac et l’alcool). Stowarzyszenie powołało się na naruszenie ustawy ( Loi pour la confiance dans l’économie numérique (The Law of Confidence in the Digital Economy). Jednak Tribunal de Grande Instance w Paryżu oddalił powództwo, powołując się przede wszystkim na niezachowanie procedury przewidzianej przez wspomnianą ustawę, która zakłada konieczność zwrócenia się najpierw do dostarczyciela usług związku z zaobserwowanymi naruszeniami prawa. Poza tym Trybunał podzielił zdanie pełnomocnika Linden Lab, który wskazywał, że stowarzyszenie samo wykreowało fakty powołane jako dowody, umieszczając awatara w grze, zaś postać nie miała wyglądu jednoznacznie wskazującego na małoletniość. Dlatego Trybunał uznał dowody za stronnicze i nie przyjął ich. Orzeczenie Tribunal de Grande Instance w Paryżu ma jednak fundamentalne znaczenie z tego względu, że potwierdził on co do zasady podleganie wirtualnego świata „Second Life” pod wspomnianą ustawę. Cyberrzeczywistość „Second Life” została zatem objęta jurysdykcją sądów francuskich
.

Choć firma Linden Lab już pracuje nad oprogramowaniem, które umożliwi przenoszenie się postaci graczy pomiędzy różnym grami typu MMORPG, a więc wędrówkę pomiędzy wirtualnymi światami, trudno ocenić, czy rozwój takich alternatywnych rzeczywistości jest jedynie kwestią przemijającej mody, czy może zaczątkiem cyberświata. Należy pamiętać, że i do Internetu podchodzono zrazu z lekceważeniem i dystansem. Powyższe rozważania stanowią – póki co – pewną intelektualną prowokację i rozrywkę i tak należy je traktować. Powołane przykłady realnie zaistniałych zdarzeń pociągają jednak za sobą aktywność organów ścigania i ustawodawców wielu państw. Wydaje się zatem, że jeśli rozwój cyberrzeczywistości nie ulegnie zahamowaniu i nie nastąpi jej naturalny zgon, pewnego dnia będzie trzeba zmierzyć się także z innymi prawnokarnymi problemami niż przedstawione powyżej. Być może – biorąc pod uwagę wysiłki nad stworzeniem sztucznej inteligencji – nadejdzie też dzień, gdy awatar uniezależni się od swojego twórcy i zaistnieje konieczność oceny podejmowanych przez niego działań. Pamiętając, że w takim wypadku i tak chodzić będzie nadal o jakiś program komputerowy, funkcjonujący na realnej maszynie liczącej, pojęcie „prawo karne komputerowe”
 nabierze zupełnie nowego znaczenia.

“Second Life” Game – virtual world, real crimes?

Abstract

This article proves that the criminal responsibility is possible for some behaviours committed in the MMORPG type games, especially in “Second Life”. In particular, this responsibility may arise as a result of a violation of Article 278 § 2 of the Penal Code as well as penal provisions set forth in the Copyright and Neighbouring Rights Act. No legal and penal recourse, however, exists under penal provisions of the Industrial Property Law, to protect trademarks in virtual worlds. Nevertheless, the provisions of Article 202 of the Penal Code may be broadly applicable, which penalize distribution of pornographic content which is likely to be recorded and distributed both through and in the “Second Life” Game.
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�	Nazwa związana jest z mitologią hinduską i oznacza inkarnację boga. W innym, ogólniejszym znaczeniu chodzi o personifikację osoby, bóstwa w innej rzeczywistości (podaję za: http://pl.wikipedia.org/wiki/Awatar). Natomiast w języku francuskim oznacza przemianę, metamorfozę, nieszczęście.


� 	Gra jest własnością firmy Linden Lab, stąd ich nazwa.


�	Wykonując różne czynności czy sprzedając stworzone przez siebie elementy gry, za które płacą inni uczestnicy. Zarobić można też odsprzedając z czasem posiadane elementy, np. kupiona na początku gry wyspa obecnie może być sprzedana za kilkakrotność pierwotnej ceny.


� 	Załamanie kursu spowodowało przykładowo wprowadzenie do gry przez nieuczciwego gracza programu, który kopiował wytwory innych uczestników, by można je było potem odsprzedać, co spowodowało spadek wartości wszystkich elementów gry, ich wyprzedaż i pozbywanie się również lindeńskich dolarów. Warto przy okazji wspomnieć, że w Toronto istnieje firma Gaming Open Market, zajmująca się wyłącznie wymianą rzeczywistych pieniędzy na wirtualne, nie tylko lindendolarów oraz różnych wirtualnych walut między sobą (podaję za: C. Thompson, Game Theories, dostępne pod: � HYPERLINK "http://www.walrusmagazine.com/articles/2004.06-economics-game-theories/5/" ��http://www.walrusmagazine.com/articles/ 2004.06–economics–game–theories/5/�).


� Więcej na temat szczegółów technicznych: � HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life" ��http://pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life�.


�	Pierwotnym sprzedawcą gruntu jest sama firma Linden Lab. Powierzchnia wszystkich gruntów wynosi obecnie około 250 kilometrów kwadratowych.


� Choć oczywiście w grze nie trzeba jeść, spać, ani realizować innych naturalnych potrzeb.


�	Która posiada oficjalny serwis informujący o wydarzeniach w „Second Life”, dostępny pod: http://secondlife.reuters.com. 
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� 	Na temat szerokiego, analogicznego do polskiego, ujęcia niemieckiej jurysdykcji karnej odnośnie do zachowań podejmowanych w „Second Life” por.: B. Mrozek, Virtueller Sex mit Tieren ist Strafbar (wywiad z S. Mathé), dostępne pod: � HYPERLINK "http://www.netzeitung.de/internet/560219.html" ��www.netzeitung.de/internet/ 560219.html� oraz T. Hoeren, Internetrecht, s. 501–502 (skrypt, stan: marzec 2008 r.), dostępne pod: http:// www.uni–muenster.de/Jura.itm/hoeren/materialien/Skript/Skript_Maerz2008.pdf.


� Kazus podaję za: L. K. Talko, K. Pokryshkin, Moje…


�	Szerzej na temat tej sprawy P. Waglowski, Spór o seksualny gadżet dostarczający doznań w „Second Life”, dostępne pod: www.prawo.vagla.pl/node/7365, oraz powołane przez niego źródła.


� Należy zauważyć, że wiązało się to również ze zlikwidowaniem konta ze zgromadzonymi na nim środkami finansowymi, przeliczalnymi przecież na realne dolary amerykańskie.


�	Poza kategoriami prawnymi pozostają również wirtualne nieruchomości, bowiem według art. 46 § 1 k.c. nieruchomościami są części powierzchni ziemskiej.


�	M. Verbeet, In der Praxis herrscht eher Anarchie (wywiad z A. Loberem), Spiegel Online z dnia 18 czerwca 2007 r., dostępne pod: www.spiegel.de/netzwelt/web/ 0,1518,489093,00.html.


�	Tzw. User – generated content, szerzej na ten temat: http://pl.wikipedia.org/wiki/User–generated_content.


� 	Por. choćby: D. Terdiman, The legal rights to your „Second Life” avatar, dostępne pod: www.news.com/The–legal–rights–to–your–Second–Life–avatar/2100–1047_3–6147700.html.


� 	E. Pływaczewski, (w:) Kodeks karny. Komentarz, pod red. O. Górniok, Warszawa 2004, s. 774.


� Dz. U. z 1994 r., Nr 24, poz. 83.


� 	Art. 116 § 1: Kto bez uprawnienia albo wbrew jego warunkom rozpowszechnia cudzy utwór w wersji oryginalnej albo w postaci opracowania, artystyczne wykonanie, fonogram, wideogram lub nadanie (…) § 3: Jeżeli sprawca uczynił sobie z popełniania przestępstwa określonego w ust. 1 stałe źródło dochodu albo działalność przestępną, określoną w ust. 1, organizuje lub nią kieruje (…)”.


� Art. 1 ust. 1 Pr.aut.


� 	Pogląd ten prezentuje również P. Waglowski (Prawa autorskie awatara i UFO, dostępne pod: www.prawo.vagla.pl/node/6978; tenże, Umowa o przeniesienie prawa do korzystania z awatarów i artefaktów, dostępne pod: www.prawo.vagla.pl/node/6065 ( choć w tym artykule nie bez wątpliwości). Za słusznością takiego poglądu zdaje się przemawiać również fakt, iż – pamiętając o odmiennościach systemów prawa – powoływana już Ailin Gräf wystąpiła o ochronę z tytułu naruszenia praw autorskich, w związku z użyciem wizerunku jej awatara – Anshe Chung w świecie rzeczywistym przez serwisy informacyjne. Argumentowała, że awatar stanowi utwór, w związku z czym służy jej, jako twórcy, ochrona prawnoautorska. Szerzej na ten temat P. Waglowski, Prawa… (oraz powołane przez niego dalsze źródła) oraz: M. Schönherr, Wem gehört mein Avatar?, dostępne pod: http://www.dradio.de/dlf/ �sendungen/computer/585223/. Również w sprawie skopiowania łóżka powód powoływał się na naruszenie prawa autorskiego oraz prawa znaków towarowych (P. Waglowski, Spór…).


�	Kumulatywną kwalifikację, aczkolwiek z art. 117 Pr.aut., dopuszcza M. Kulik, (w:) Kodeks karny. Praktyczny komentarz, pod red. M. Mozgawy, Kantor Wydawniczy Zakamycze, Kraków 2006, s. 541–542.


� „§ 1. Kto przywłaszcza sobie autorstwo albo wprowadza w błąd co do autorstwa…”.


�	Projekt z dnia 11 lutego 2007 r. Nowelizacja została przyjęta przez Sejm w dniu 24 października 2008 r. i w chwili ukazania się artykułu najprawdopodobniej będzie już obowiązywała.


�	Pamiętać bowiem należy, że prezentowanie w wąskim gronie osób nie stanowi rozpowszechniania [por. na ten temat w szczególności: J. Warylewski, (w:) Kodeks karny. Część szczególna, t. I, pod red. A. Wąska, Warszawa 2004, s. 909].


� Por. choćby: J. Warylewski, (w:) Kodeks…, s. 909.


�	O. Górniok, (w:) O. Górniok, S. Hoc, M. Kalitowski, S. M. Przyjemski, Z. Sienkiewicz, J. Szumski, L. Tyszkiewicz, A. Wąsek, Kodeks karny. Komentarz, t. II, Gdańsk 2005, s. 388; Tak też – jak się zdaje – K. Dąbrowska-Kardas, P. Kardas, (w:) Kodeks karny. Część szczególna. Komentarz, t. III, Kantor Wydawniczy Zakamycze, Kraków  2006, s. 67 (skoro piszą o uzyskaniu korzyści w zamian za program komputerowy). Odmiennie jednak: E. Pływaczewski, (w:) Kodeks…, s. 774; M. Kulik, (w:) Kodeks…, s. 541.


�	Odnośnie do kwalifikacji w razie uzyskania programu nie w celu osiągnięcia korzyści majątkowej por. R. Góral, Kodeks…, s. 479–480.


�	Z punktu widzenia firmy dostarczającej grę było to jedynie wykroczenie przeciw regulaminowi gry, bowiem nie uznaje ona materialnej wartości elementów gry. Szerzej na temat całego kazusu: K. Torning, Virtual game robbers!, dostępne pod: http://protos.dk/2005/08/30/ virtual–game–robbers/; W. Knight, Computer characters mugged in virtual crime spree, dostępne pod: � HYPERLINK "http://www.newscientist.com/article.ns?id=dn7865&print=true" ��http://www.newscientist.com/article. ns?id=dn7865&print=true�. 


� 	Istnieją nawet firmy, jak BlackSnow, które zatrudniają graczy, których zadaniem jest gra, by można było sprzedać potem np. dostęp do gry na wyższym poziomie, z ominięciem żmudnego przechodzenia przez kolejne plansze. Podaję za: C. Thompson, Game Theories…; V. Drudge, Blood on the virtual carpet: tempers flare as „editor” is thrown out of online town with 80,000 inhabitants, dostępne pod: http://www.countrystore.blogspot.com/ 2004_01_11_ countrystore_archive.html.


� 	Szerzej na temat tego kazusu: M. Slocombe, Legend of Mir 3 Gamer Killed After Selling Virtual Sword, dostępne pod: http://digital–lifestyles.info/2005/03/31/legend–of–mir–3–gamer–killed–after–selling–virtual–sword; Chinese gamer sentenced to life, BBC News, z dnia 8 czerwca 2005, dostępne pod: http://news.bbc.co.uk/go/pr/fr/–/hi/technology/4072704.stm.


� Podaję za: Chinese gamer…


� M. Verbeet, In der Praxis…(wywiad z A. Loberem).


�	§ 1: Kto w celu wprowadzenia do obrotu oznacza towary podrobionym znakiem towarowym lub oznaczone takim znakiem towary wprowadza do obrotu podlega grzywnie, karze ograniczenia wolności albo pozbawienia wolności do lat 2 (…). § 3: Jeżeli sprawca uczynił sobie z popełnienia przestępstwa określonego w ust. 1 stałe źródło dochodu albo dopuszcza się tego przestępstwa w stosunku do towaru o znacznej wartości podlega karze pozbawienia wolności od 6 miesięcy do lat 5.


� Dz. U. z 2003 r., Nr 119, poz. 1117.


� Ustawa z dnia 11 marca 2004 r., Dz. U. Nr 54, poz. 535.


� W art. 4 ust. 7 ustawy z dnia 16 lutego 2007 r., Dz. U. Nr 50, poz. 331.


� Na ten temat por. L. K. Talko, K. Pokryshkin, Moje…


�	Na gruncie Kodeksu karnego niemieckiego (dalej – StGB) potwierdza się co do zasady dopuszczalność kwalifikacji ze (stanowiącego odpowiednik art. 202 § 2 k.k.) § 184 StGB odnośnie do prezentowania w grze „Second Life” treści pornograficznych osobie poniżej 18 roku życia [por.: B. Mrozek, Virtueller Sex… (wywiad z S. Mathé); por. podobnie: wywiad z S. Mathé dla OnlineWelten, Sex und Gewalt: Was ist erlaubt, was verboten?, dostępne pod: http://www.onlinewelten.com/interviews,id1928,0,interviews_sex_gewalt_was_erlaubt_ was_verboten.html]. 


�	Na ten temat szerzej por. http://de.wikipedia.org/wiki/Second_life#Gef.C3.A4hrdung_der_ Nutzer. 


� Firma Linden Lab rozważała możliwość weryfikacji wieku graczy, uniemożliwienia małoletnim dostępu do stref zawierających pornografię oraz takie zmodyfikowanie programu, by niemożliwe było animowanie seksu pomiędzy awatarami o wyglądzie dorosłych i dzieci. Na ten temat por. S. Tomik, „Second Life“ verliert seine Unschuld, dostępne pod: http://www. faz.net/s/Rub475F682E3FC24868A8A5276D4FB916D7/Doc~E383F6C602E2849AD9C17EC9B8C35A661~ATpl~Ęcommon~Scontent.html.


�	J. Warylewski, (w:) Kodeks…, s. 912; por. podobnie: R. Góral, Kodeks karny, Warszawa 2007, s. 342 (skoro wymaga „czynnego zaangażowania dzieci”).


� 	M. Filar, (w:) Kodeks karny. Komentarz, pod red. O. Górniok, Warszawa 2004, s. 610; por. podobnie: J. Błachut, Pozorowana pornografia dziecięca, PiP 2005, nr 4, s. 78–79. Tak też, jak się zdaje, (w:) Prawo karne, pod red. A. Grześkowiak, Warszawa 2007, s. 312. Na temat karalności wirtualnej pornografii dziecięcej w innych krajach por. również: B. Duranske, „Second Life” Child Pornography Allegations Draw International Press Attention, dostępne pod: www.virtuallyblind.com/2007/05/09/ageplay–second–life–worldwide/.


� Patrz przypis 34.


� „(1) Wer pornographische Schriften (§ 11 Abs. 3), die den sexuellen Missbrauch von Kindern (§§ 176 bis 176b) zum Gegenstand haben (kinderpornographische Schriften) (…)“.


� 	H. Wieduwilt, Kinderporno ohne Opfer oder strafbares Spiel? „Age Play“ in „Second Life”, dostępne pod: � HYPERLINK "http://www.rechtreal.blogspot.com/2008/01/kinderporno-ohne-opfer-oder-strafbares.html" ��www.rechtreal.blogspot.com/2008/01/kinderporno–ohne–opfer–oder–strafbares.html�. Na ten temat również: B. Mrozek, Virtueller Sex… (wywiad z S. Mathé).


�	„die ein tatsächliches oder wirklichkeitsnahes Geschehen wiedergeben“; por. § 184b ust. 2 i 4 oraz H. Wieduwilt, Kinderporno…


� H. Wieduwilt, Kinderporno…


� T. Hoeren, Internetrecht, s. 510–11.


�	Szerzej na temat możliwości przybierania wyglądu zwierząt: � HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Second_Life" ��http://pl.wikipedia.org/wiki/ Second_Life�.


� 	Taki wniosek można – jak się zdaje – wyciągnąć również ze stanowiska J. Warylewskiego, który wymaga wykorzystania zwierząt żywych, a nie np. ich atrap [J. Warylewski, (w:) Kodeks…, s. 913; por. podobnie: M. Mozgawa, (w:) Kodeks karny. Praktyczny komentarz, pod red. M. Mozgawy, Kantor Wydawniczy Zakamycze, Kraków  2006, s. 398].


�	„Wer pornographische Schriften (…), die Gewalttätigkeiten oder sexuelle Handlungen von Menschen und Tieren zum Gegenstand haben, 1. verbreitet (…); 3. herstellt (…)“.


�	„Den Schriften stehen Ton – und Bildträger, Datenspeicher, Abbildungen und andere Dars-tellungen in denjenigen Vorschriften gleich, die auf diesen Absatz verweisen”.


� Na ten temat por. B. Mrozek, Virtueller Sex… (wywiad z S. Mathé).


� Tamże.


�	M. Filar, (w:) Kodeks…, s. 610; J. Warylewski, (w:) Kodeks…, s. 912–3; M. Mozgawa, (w:) Kodeks…, s. 398(399; A. Marek, Komentarz do kodeksu karnego. Część szczególna, Warszawa 2000, s. 157.


�	M. Rodzynkiewicz, (w:) Kodeks karny. Część szczególna. Komentarz, t. II, pod red. A. Zolla, Kantor Wydawniczy Zakamycze, Kraków  2006, s. 677–8; por. podobnie: Prawo…, pod red. A. Grześkowiak, s. 312; J. Wojciechowska, (w:) B. Kunicka-Michalska, J. Wojciechowska, Przestępstwa przeciwko wolności, wolności sumienia i wyznania, wolności seksualnej i obyczajności oraz czci i nietykalności cielesnej. Rozdziały XXIII, XXIV, XXV i XXVII Kodeksu karnego. Komentarz, Warszawa 2001, s. 126–127.


�	Szerzej na ten temat: B. Duranske, Reader Roundtable: “Virtual Rape” Claim Brings Belgian Police to „Second Life”, dostępne pod: http://virtuallyblind.com/2007/04/24/open–roundtable–allegations–of–virtual–rape–bring–belgian–police–to–second–life/.


� Tak też na gruncie §§ 176–176b StGB ( H. Wieduwilt, Kinderporno…


� W grze „Sims Online” 17-latek z Florydy, animujący nieletnią dziewczynkę o imieniu Evangeline, założył sieć agencji towarzyskich, oferujących seks–czaty. Jak się okazało, część osób „pracujących” w agencjach również nie miała ukończonych 18 lat. Szerzej na ten temat: C. Thompson, Game…; V. Drudge, Blood… 


�	Jak pisze nieco kolokwialnie R. Lynn: „It’s a shitty thing to do to someone. But it’s not a crime” (R. Lynn, Virtual Rape Is Traumatic, but Is It a Crime?, dostępne pod: http://www. wired.com/culture/lifestyle/commentary/sexdrive/2007/05/sexdrive_0504).


�	Odrębną kwestią jest potencjalna odpowiedzialność administratora gry, firmy Linden Lab, za tolerowanie prezentowania czy wytwarzania treści pornograficznych oraz pytanie o to, według jakich standardów firma oceniać ma dopuszczalność określonych treści. Wydaje się, że właściwe będzie prawo stanu Kalifornia jako siedziby firmy. Należy też zauważyć, że firma ta odcina się zdecydowanie od odpowiedzialności za treść gry, twierdząc, że jest tylko dostarczycielem platformy, na której działa wirtualny świat (na ten temat porównaj np.: Wie bei Sodom und Gomorrha?, dostępne pod: www.einslive.de/magazin/specials/2007/secondlife/ pornokanal_2ndlife.jsp; M. Verbeet, In der Praxis… (wywiad z A. Loberem).


� 	Podaję za: W. Orliński, Gry sieciowe sieją śmierć wśród graczy, GW z dnia 3 listopada 2005 r.


�	Stenogram audycji, w której ujawniono pornografię dziecięcą w „Second Life” i od której zaczęła się cała sprawa w Niemczech, dostępny jest pod: http://www.swr.de/report/–/id=233454/nid=233454/did=2060062/1h0wega/index.html.


�	Na ten temat w szczególności: Seksskandal w grze „Second Life”. Sprawę bada prokuratura, GW z dnia 9 maja 2007 r., dostępne pod: http://serwisy.gazeta.pl/swiat/1,34239, 4117189.html; „Second Life” � „child abuse” claim, dostępne pod: www.news.bbc.co.uk/go/ pr/fr/–/2/hi/technology/6638331.stm; B. Duranske, „Second Life” Child Pornography…; ARD–Magazin entdeckt Kinderpornographie in „Second Life”, dostępne pod: www.heise.de/ newsticker/meldung/89378; „Second Life” sperrt Nutzer wegen kinderpornographischer Darstellungen aus, dostępne pod: � HYPERLINK "http://www.heise.de/newsticker/meldung/89562" ��www.heise.de/newsticker/meldung/89562�; Virtuelle Kinderpornographie in „Second Life”, dostępne pod: http://www.netzeitung.de/ internet/54350.html.


� Por. wypowiedź prokuratora przytoczoną w stenogramie audycji Report Mainz.


�	Na ten temat przykładowo: P. Otto, „Second Life” – Virtuelle Verbrechen und Kampf um Eigentum, dostępne pod: http://www.e–recht24.de/news/urheberrecht/424.html; J. Libbenga, Duch demand ban of virtual child porn in „Second Life”, dostępne pod: http://www.theregister.co.uk/2007/02/21/duch_demand_ban_of_virtual_child_porn?


�	Na temat tej sprawy: A. Devillard, „Second Life” restera accessible aux internautes français, dostępne pod: http://www.01net.com/editorial/353739/second–life–restera–accessible –aux–internautes–francais/; „Second Life” demeurera ouvert aux mineurs, Nouvel Observateur, z dnia 2 lipca 2007 r., dostępne pod: http://tempsreel.nouvelobs.com/actualites/medias/20070702. OBS4713/second_life_demeureraouvert_aux_mineurs.html? idfx=RSS_notr; Procédure judiciaire vaine en France contre „Second Life”, Le Monde za Reuters, 2 lipca 2007 r., dostępne m.in. pod: http://www.boursier.com/vals/all/procedure–judiciaire–vaine–en–france–contre–second–life–feed–26415.htm; oświadczenie prasowe Linden Lab z dnia 2 lipca 2007 r., French Court Rules in Favour of Linden Lab, dostępne m.in. pod: http://blog.secondlife.com/ 2007/07/02/french–court–rules–in–favor–of–linden–lab/. 


�	Odwołując się do tytułu fundamentalnego dzieła A. Adamskiego (Prawo karne komputerowe, Warszawa 2000).
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