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Piractwo gier wideo w Polsce na przestrzeni
dekad (lata 80. XX w. — lata 20. XXI w.)

Video Games Piracy in Poland over
Decades (from 1980s’ to 2020’s)

STRESZCZENIE
Artykut przestawia historie i stan obecny piractwa gier wideo w Polsce. Proceder ten jest niemal
tak stary jak same gry. W Polsce lat 80. XX wieku byta to powszechna praktyka m.in. z powodu
braku oficjalniej dystrybucji zachodnich gier. W kolejnych dekadach piractwo komputerowe
zostato spenalizowane, ale skala zjawiska zasadniczo nie malata. Ewoluowat za to jego charakter
— handel bazarowy zostat zastapiony przez internet i przesytanie plikdw réznymi sposobami
(peer-to-peer, hostingi i inne). Mimo iz tworcy i wydawcy gier od lat starajg sie utrudnic¢
bezprawne kopiowanie swoich produktéw, piraci nieustannie prébuja tamac zabezpieczenia.
Prezentowane opracowanie powstato gtéwnie w oparciu o zastosowanie kwerendy interne-
towej i archiwalnej pozwalajacej na dotarcie do dawnych informacji o zjawisku.
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ABSTRACT

The article presents the history and present of video game piracy in Poland. This practice
is almost as old as the games themselves. In Poland in the 1980s, it was very common, e.g. due
to the lack of official distribution of western games. In the following decades, computer piracy
was penalized, but the scale of the phenomenon did not decrease. However, its character has
evolved — bazaar trading has been replaced by the Internet and file transfer via various means
(peer-to-peer, hosting and others). Despite the fact that game developers and publishers
have been trying to prevent illegal copying of their products for years, pirates are constantly
trying to break security methods. The study was created mainly with the use of an Internet
and archival query allowing to reach old information about the phenomenon.
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Piractwo cyfrowe to powszechny problem na catlym $wiecie i Polska nie
jest tu wyjatkiem. Wedlug raportu Urzedu Unii Europejskiej ds. Wiasnosci
Intelektualnej nielegalny dostep do kanaléw telewizyjnych stanowi 70% pirac-
twa internetowego w Unii Europejskiej, pirackie kopie filméw - 20%, a mu-
zyki - 10% (Brzezinska, 2022; Rojek, 2022). Z kolei raport firmy Deloitte nie
wyszczegélnia niestety gier wideo, ale daje pewien obraz piractwa w naszym
kraju. Wedlug niego okoto potowa internautéw wieku 15-75 korzysta z nie-
legalnych zrédetl w sieci (Deloitte, 2017, s. 27). W ostatnich latach z powodu
tatwosci dystrybucji nielegalnych Zrédet oraz braku skutecznych metod walki
z piractwem zjawisko to nie maleje i dotyka wszelkich dziedzin wlasnosci
intelektualnej. Ogolnie rzecz biorac, brakuje wiarygodnych danych na temat
samych gier wideo. Bytyby to z resztg dane szacunkowe, gdyz jak w przy-
padku wigkszo$ci nielegalnych dziatalnosci, trudno o doktadne statystyki.

Oczywiscie piractwo komputerowe jest w naszym kraju spenalizowane
przez przepisy prawa i podlega karze. Kwestie te reguluje szczegétowo art.
278 par. 2 k.k., a tzw. pirat podlega¢ moze karze pozbawienia wolnosci
od 3 miesiecy do lat 5. Z kolei na stronach Policji mozna znalez¢ informacije,

ze piractwo komputerowe to:

bezprawne kopiowanie (zwielokrotnienie) lub dystrybucja (rozpo-
wszechnianie) programéw komputerowych podlegajgcej ochronie
prawno-autorskiej. Do piractwa komputerowego moze dochodzi¢
poprzez kopiowanie, pobieranie, wspdétdzielenie (ang. sharing), sprze-
daz lub instalowanie w komputerze prywatnym lub firmowym wiekszej
liczby kopii programu niz zezwala na to licencja (Policja.gov.pl, b.d.,
akapit 1).

Piractwo gier wideo ma konsekwencje dla calej branzy gier, w tym
producentdw, dystrybutoréw i sprzedawcéw detalicznych. Z jednej strony
piractwo gier prowadzi do strat finansowych, co wplywa na inwestycje
w dalszy rozwdj tej galezi rozrywki, z drugiej za$ nielegalne kopiowanie
gier wideo stanowi zagrozenie dla jakosci i bezpieczenstwa tych produktow,
poniewaz pirackie wersje gier moga zawiera¢ wirusy i inne niebezpieczne
oprogramowanie. Yevhen Maliuk (2022, s. 45) w swoim artykule na temat
dystrybucji pirackich tre$ci medialnych przedstawit cztery potencjalne

motywy zwigzane z piractwem gier:



Przemystaw Ciszek
Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach

1) motyw ekonomiczny - zwigzany z przeplywem pieniedzy miedzy
uzytkownikami gier a ich twércami i wydawcami;
2) motyw archiwisty — zwigzany z checig zachowania starszych i zapo-
mnianych gier dla przysztych pokolen;
3) motyw kreatywny - zwigzany z modyfikowaniem gier;
4) motyw aktywisty — zwiazany ze swoista ,walka” toczong przez piratow
z wlascicielami praw autorskich.
Celem artykutu jest przekrojowe przedstawienie polskiej perspektywy
tego zjawiska na przestrzeni ostatnich 40 lat. Mimo diugiej historii brakuje
opracowan dotyczacych sytuacji w Polsce. Niniejszy tekst ma uzupelnic¢

nieco te luke.

System polityczno-gospodarczy panujacy w PRL nie sprzyjal kompute-
ryzacji kraju, ale mimo to wiele 0s6b nabywato 8-bitowe komputery sprowa-
dzane z Zachodu prywatnymi kanatami lub na przyktad przez sklepy sieci
Pewex (Wasiak, 2010, s. 542). Popularne mikrokomputery, bo tak je wtedy
nazywano, to ZX Spectrum, Commodore 64 i Atari 65XE/XL. Wigkszo$¢
uzytkownikéw tych maszyn uzywala je gléwnie do zabawy grami. Jednakze
ceny sprzetu byty bardzo wysokie w korelacji do przecigtnych zarobkow
i trzeba byto na nie wyda¢ nawet kilka przecietnych pensji.

Oficjalny rynek gier wideo w naszym kraju w owym czasie praktycznie nie
istnial, a sprzyjal temu m.in. brak odpowiedniego ustawodawstwa. Piractwo
komputerowe nie bylo tez spolecznie postrzegane jako przestepstwo, ale raczej
jako rodzaj przedsigbiorczoéci. Ludzie, ktérzy kopiowali i sprzedawali gry, byli
zasadniczo powazani i postrzegani jako osoby zaradne. Nowo$ci wydawnicze
byly zazwyczaj pozyskiwane za granica i przesylane do Polski. Przewaznie
gry trafialy tez do naszego kraju z pewnym opéznieniem, a handlowano nimi
nie w sklepach, a na tzw. gietdach komputerowych i kopiowano od znajomych
(Rollauer, b.d., akapit 2). Piraci cz¢sto specjalizowali si¢ w oprogramowaniu
na komputer, ktéry posiadali, i stopniowo rozszerzali swoja oferte. Gieldy
byty stalym elementem krajobrazu w wielu polskich miastach. Odbywaty
sie cyklicznie i gromadzily fanéw komputerdw i gier. Byli to gtéwnie mtodzi
mezczyzni, zafascynowani mozliwo$ciami, jakie dawaty komputery osobiste

(Loading..., 2018). Tworzyli oni tez wlasne pseudoprzedsiebiorstwa:
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Gietda, z niska barierg wejscia na rynek, umozliwiata rozwiniecie
dziatalnosci handlowej przez bardzo mtodych ludzi. Mtodzi handla-
rze tworzyli tez swoje marki: Kicia Software, Robert King Software
Ltd. czy The Great Jarek Software Limited (Wasiak, 2017, s. 542;
Marecki, 2020).

Na owych gietdach mozna bylo zakupi¢ takze komputery 8-bitowe oraz
sprzet dodatkowy, taki jak stacje dyskietek czy magnetofony.

Skala piractwa wynikala tez z prostoty catego procederu. Gry dystry-
buowano gltéwnie na typowych kasetach magnetofonowych, ktére byly
tatwo dostepne. Kopiowano je nawet za pomoca magnetofondw stuzacych
zazwyczaj do stuchania muzyki. Jednym z potentatéw 6wczesnego handlu
kasetami z grami byl Waldemar Czajkowski. Kopiowat on i dystrybuowat
w zachodniej Polsce skladanki gier na Commodore 64 (Ruczko, 2010, akapit 14).
Nagrywanie wielu gier na jednej kasecie byto mozliwe dzigki wprowadzeniu
opcji tzw. turbo, a zakup kilkunastu tytutéw na jednym nosniku byt bardzo
oplacalny dla klienta. Niektorzy piraci szli dalej i zabezpieczali nawet swoje
(pirackie!) kasety przed dalszym kopiowaniem, ale nie byly to zbyt skuteczne
dzialania. Uzdolniona informatycznie konkurencja dawata sobie z tym rade.

W tamtym czasie powstawaly takze pierwsze grupy crackerdw, czyli
0s6b, ktdre zajmowaly sie obchodzeniem zabezpieczen antypirackich gier
i programéw. Z czasem powstala specyficzna subkultura, a kazda taka grupa
tworzyla specjalne graficzno-muzyczne intro odtwarzane przy uruchamianiu
gry. Mialo ono na celu pochwalenie si¢ przed innymi i budowanie swoistej

»legendy” danej grupy (Walleij, 1998). Grupy crackerskie to interesujacy
temat mocno zwigzany z piractwem, jednakze te kwestie nie sa gléwnym

tematem niniejszego artykutu.

Poczatek lat 90. nie zmienil zbyt wiele w kwestii poszanowania praw
autorskich twoércow gier i oprogramowania. W pierwszym numerze miesiecz-
nika o grach ,,Gambler” zamieszczono wywiad z anonimowym hackerem
zajmujacym si¢ ,tamaniem” zabezpieczen antypirackich gier i programéw
uzytkowych (Grabowski, Wiosna, 1993). Mezczyzna ten mial juz wtedy

duze doswiadczenie w tej dziatalnoéci i zajmowat sie tym takze odplatnie.
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Pracowat niekiedy dla prywatnych firm, umozliwiajac im korzystanie z ko-
mercyjnego oprogramowania.

Czynnikami, ktdre przyczynily sie do duzej skali piractwa w Polsce
w omawianej dekadzie, byly m.in.:

« brak dostepnosci: oficjalne dystrybucje gier czesto opdznialy sie

w Polsce lub byly catkowicie niedostepne. To sprawilo, ze pirackie
kopie byly jedynym sposobem na granie w najnowsze gry;

 ceny: importowane gry byly czesto drogie w stosunku do przeci¢tnego

dochodu Polakéw. W efekcie wiele 0s6b decydowalo si¢ na tansze,
nielegalne kopie;

o brak $wiadomosci prawnej: wiele 0s6b nie miato pelnej $wiadomosci

o nielegalno$ci piractwa badz nie traktowalo tego problemu powaznie.

Sytuacje miata zmieni¢ nowelizacja ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych, ktéra weszta w zycie na poczatku 1994 roku (Ustawa o prawie
autorskim, 1994). Usankcjonowata ona prawnie $ciganie piractwa kompu-
terowego. Utrudnilo to dziatalno$¢ bazarowym handlarzom, gdyz policja
mogla organizowa¢ ,,naloty” i konfiskowac¢ ptyty i inne nosniki z pirackimi
tresciami. Nie spowodowalo to jednak znaczacego zmniejszenia skali pro-
cederu, gdyz mimo ryzyka nadal bylo to optacalne dla piratéw.

We wspomnianej dekadzie pojawila si¢ tez na polskim rynku pierwsza
popularna konsola do gier, czyli Pegasus. Ta tajwanska podrébka kon-
soli Famicom od koncernu Nintendo zago$cita w wielu domach, a w raz
z nig pirackie kartridze z grami. Mozna je bylo naby¢ w atrakcyjnej cenie
na targowiskach i bazarach. Poza tym w naszym kraju rozpowszechnily si¢
komputery z rodziny Amiga, ktére byly juz w tym momencie nieco prze-
starzale, ale doskonale wpasowaly si¢ w polski krajobraz, migdzy innymi
dzieki dobremu stosunkowi ceny do mozliwosci. Handel grami na kompu-
tery Amiga byl oparty gléwnie na nielegalnym kopiowaniu i wymianie gier
i programéw miedzy uzytkownikami. Klienci handlarzy mieli mozliwo$¢
wyboru sposrdd szerokiej gamy tytuldéw, w tym zaréwno gier popularnych,
jak i mniej znanych produkcji. W miare uptywu czasu polscy dystrybutorzy
zaczeli importowac oryginalne gry na Amige i sprzedawac je w sklepach
komputerowych. Jednakze z uwagi na to, ze oryginalne gry byty znacznie
drozsze od kopii, a z powodu piractwa wiele 0s6b mialo juz dostep do tych
samych tytuléw, popyt na oryginalne gry byt stosunkowo niski. Miejscem
specjalizujacym si¢ w sprzedazy takich gier byl na przyktad sklep Mapasoft
w Krakowie, ktéry byl popularny wérdéd mtodych ludzi. Przedsiebiorcy za-
uwazyli jednak, Ze piraci, oferujacy duzo tansze kopie gier, kreca sie wokot

sklepu i kuszg klientéw atrakcyjnymi cenami (Rollauer, b.d., akapit 3).
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Piractwo dotykatlo praktycznie kazdej platformy sprzetowej. Gry na dys-
kietkach 3,5 cala przeznaczone na komputery z rodziny Amiga kopiowano
za pomocg popularnego programu X-Copy Professional. Byt on tatwy
w obstudze i miat duzy wktad w rozwéj piractwa nie tylko w naszym kraju.

Jak czytamy we wspominkowym artykule:

Nagrywalnie wystepowaty w réznych postaciach — od stanowisk
na gietdach komputerowych, poprzez firmy wysytkowe nagrywajgce
kasety i dyskietki wg zyczenia, az po prywaciarskie firmy wydajace
w petnym majestacie prawa wtasne ,zestawy gier”, nierzadko z do-

danym w grze wtasnym logo (Adams, 2008).

Stopniowa ewolucja techniczna i spadek cen pociagnely za sobg wymiane
8-bitowych komputeréw oraz Amig na komputery klasy PC oraz konsole
do gier (gléwnie Sony PlayStation). Musial zatem zmieni¢ si¢ asortyment
handlarzy, ktérzy postawili na ptyty CD z grami na PC oraz na PlayStation.
Uruchamianie tzw. kopii zapasowych na konsole PS1 wymagalo niewielkiej
elektronicznej modyfikacji sprzetu. Bylo to jednak powszechne, gdyz orygi-
nalne gry byly drogie. Bardzo droga byta tez sama konsola, zatem jej zakup
nadwyrezal budzet gracza i zachgcal do oszczedzania na grach. Z czasem po-
jawil sie tez nieinwazyjny sposob uruchamiania nielegalnych kopii, tzw. swap
trick. Wymagat jednak posiadania przynajmniej jednej oryginalnej ptyty z gra.

Polskim graczom w sukurs przychodzili piraci ze Wschodu. Powstalo
nawet potoczne pojecie ,,ruskie ttoki”, oznaczajace pirackie kopie, ktére
roznily sie od innych tym, ze byly wydane w niemal profesjonalny sposéb.
Poligrafia dobrej jakosci oraz nadruki na ptytach do$¢ dobrze symulowaty
oryginalne wersje gier. Powiazane s z tym procederem takze polskie wersje
jezykowe tworzone przez osoby zza wschodniej granicy. Nawet dubbing
nagrywany byl przez amatoréw z wyraznym rosyjskim akcentem.

W latach 90. pojawily si¢ pierwsze polskie firmy profesjonalnie tworzace
gry. Byly to gléwnie tytuly na komputery 8-bitowe. Twoércy musieli walczy¢
z piratami, ktérzy rozprowadzali nielegalnie kopie ich gier na gieldach,
a takie kopie byly potem rozpowszechniane w gronie znajomych z bloku
czy osiedla. Obrot pirackimi kopiami gier ulatwily tez domowe nagrywarki
plyt CD. Poczatkowo byly bardzo drogimi urzadzaniami, a czyste plyty
takze nie byly tanie. Wplywalo to na ceng pirackich wersji, gdzie placito
sie zasadniczo za liczbe ptyt, na ktérych byla gra, a nie za rodzaj czy jakos¢
danego tytulu. Z czasem sprzet ten mocno stanial, co wptyneto na rozpo-

wszechnienie kopiowania w gronie znajomych.
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Piractwo gier wideo w Polsce w pierwszych latach nowego tysiaclecia
nie réznito si¢ wiele od poprzedniej dekady. Krolowal handel no$nikami
fizycznymi i wymiana wérdd znajomych. W wywiadzie zamieszczonym
w jednym z numeréw magazynu ,,PSX Extreme” z 2004 roku anonimowy
mezczyzna handlujacy nielegalnymi kopiami na bazarze przyznawatl bez
ogrodek, ze wie, iz grozg mu konsekwencje karne. Nie przejmowal si¢ takze
tym, ze taka dziatalno$¢ wptywa negatywnie na rynek legalnego oprogra-
mowania (Weisner, 2004).

Piractwo konsolowe bylo trudniejsze od pecetowego ze wzgledéw tech-
nicznych, ale i tak znaleziono sposoby na uruchamianie kopii gier. Konsola
PlayStation 2, ktora stata sie rownie popularna jak pierwowzor, takze stala sie
celem piratéw. Proces uruchamiania nieautoryzowanych kopii gier odbywat
sie m.in. w oparciu o specjalne urzadzenia lub modyfikowanie oprogramo-
wania konsoli (Adamczewski, 2022). Proceder byl powszechny i wiele 0s6b
decydowalo si¢ na kupowanie lub $cigganie z internetu pirackich wersji.

Oblicze piractwa gier w Polsce (i nie tylko) zmienil dostep do internetu,
ktory stawal si¢ coraz szybszy i tanszy. Do tej pory kasete, dyskietke czy
plyte z gra nalezalo zdoby¢ poprzez nabycie na gietdzie lub skopiowanie
od znajomego, sie¢ za$ wyeliminowata nosnik fizyczny. Jednym z pierwszych
popularnych sposobdw na pobieranie nieautoryzowanych tresci z internetu
byty programy bazujace na sieciach peer-to-peer (P2P), takie jak Gnutella
czy Kazaa (Redakcja Bullogjob, 2019, akapit 10). Proces polega zazwyczaj
na wspoldzieleniu plikéw przez zwyktych internautéw, bez potrzeby istnie-
nia centralnego serwera hostujacego. Jedna z najstynniejszych ustug tego
typu byl Napster, ktory umozliwial jednak tylko pobieranie plikéw audio
(Sosinsky, 2011, s. 276-277).

Z czasem powstalo wiele programéw, ktére umozliwiaty tatwe wy-
szukiwanie i pobieranie plikéw, w tym gier. eDonkey czy Osiolek to tylko
przyktady aplikacji dla systemu Windows, ktore spedzaly sen z powiek
wydawcom i producentom gier. Jednak takie pobieranie plikow mialo kilka
wad, chociazby wolne tempo i ewentualne wirusy komputerowe znajdujace
sie¢ W oprogramowaniu.

Kolejnym krokiem rozwoju piractwa internetowego bylo rozpowszechnie-
nie si¢ serwisow hostujacych pliki. Strony, takie jak MegaUpload, Filecloud
czy Uploaded, miaty jednak pewne ograniczenia — wielkos¢ jednego pliku
byta zwykle limitowana np. do 100 megabajtéw. Generowato to koniecznoé¢

»ciecia” obrazéw plyt CD/DVD z grami na kilka lub kilkadziesiat czeéci, ktore
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potem mialy osobne linki. Jednakze samodzielne odnalezienie takich linkéw
w sieci bylo niemozliwe dla zainteresowanych uzytkownikéw. Powstaty
zatem fora internetowe, tzw. warezy, ktore dzielily sie na sekcje zawierajace
konkretne rodzaje tresci (gry, filmy, muzyke, ksigzki), a dany tytul stanowil
odrebny temat na forum. Zamieszczano tam nastepnie linki do réznych
serwisow hostingowych. Ogromnym forum tego typu o globalnej skali
bylo Warez-bb. Powstalo w 2006 roku i umozliwialo dostep do milionéw
zasobow cyfrowych réznego typu. Polskim odpowiednikiem bylo forum
Darkwarez, ktére istniato w latach 2006-2018. Bylo czolowym miejscem
tego typu w polskim internecie. O jego skali moze §wiadczy¢ fakt, iz forum
pojawito sie w raporcie Departamentu Stanu USA Investment Climate
Statement - Poland (US Department of State, 2015). Dzialalo na takiej samej
zasadzie jak Warez-bb, ale mozna bylo tam znalez¢ polskie filmy, polskie
wersje jezykowe gier i inne zasoby o lokalnym charakterze.

Od wielu lat innym miejscem, gdzie masowo sg tamane prawa autor-
skie, jest serwis Chomkuj.pl. Ten internetowy dysk jest podobny w teorii
do OneDrive czy Dysku Google. Platforma ta jest jednak tak skonstruowana,
ze uzytkownicy moga fatwo wyszukiwac pliki zamieszczone przez inne
osoby. Sa to gléwnie ksigzki, muzyka, filmy i gry. Serwis byl wielokrotnie
pozywany przez wladcicieli praw autorskich do réznych mediéw. Mimo
to nadal funkcjonuje i pobiera optaty od uzytkownikéw chcacych pobieraé
wieksze pliki (Kusmierek, 2023).

W pierwszej polowie drugiej dekady XXI wieku piractwo gier wideo
nie ma juz sensu przy uzyciu fizycznych nosnikéw. Gry zajmuja zbyt wiele
przestrzeni dyskowej, a szybkie tacza internetowe pozwalajg na sprawne
przysylanie duzych plikéw. Chociaz strony internetowe oferujace pirackie
oprogramowanie byly i nadal s3 nielegalne, wiele z nich dziatato i dziata
w ukryciu, czesto zmieniajgc lokalizacje swoich serwerdw, aby unikna¢ $ci-
gania przez wladze. Szybki research za pomoca wyszukiwarki internetowe;
Google pozwala fatwo znalez¢ strony zawierajgce linki do plikéw na serwi-
sach hostingowych lub torrenty nowszych i starszych gier na komputery czy
konsole. Wystarczy wpisac ,,tytul gry + torrent” i zwrdcone wyniki beda
zawierad strony udostepniajace takie dane. Cze$¢ z podanych stron nie
wezytuje si¢ lub jest blokowana przez programy antywirusowe. Co ciekawe,
wyszukiwarka Google usuwa wiele takich wynikéw na podstawie amery-
kanskiej ustawy Digital Millennium Copyright Act. Dzieje sie to na wniosek
wydawcy danej gry. Nie obowigzuje to w wyszukiwarce DuckDuckGo, ktéra

wys$wietla wszystkie wyniki.
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Jeszcze tatwiejsze jest znalezienie starszych gier na konsole (lata 80.,
90. oraz poczatek XXI w.). Wiele stron udostepnia pliki ROM oraz obrazy
plyt, ktére mozna uruchamiaé na emulatorach. Prawo zezwala na posiadanie
tzw. kopii zapasowych posiadanych gier, ale mozna z duzg doza pewnosci
zalozy¢, ze zdecydowana wiekszo$¢ pobierajacych je 0sob nie posiada ory-

ginalnego egzemplarza danej gry.

Na tle innych panstwa Europy konica XX wieku piractwo w Polsce nie
wyroéznia sie znaczgco. Specyfika krajow bloku wschodniego miata to do siebie,
ze nie szanowano praw autorskich twoércéw gier wideo, ale inne kraje takze
mialy interesujace podejécie. Przykltadowo we Wtoszech istniat niemal ofi-
cjalny rynek pirackich kopii, ktére mozna bylo kupowa¢ w punktach z prasa
i réznych sklepach (Gerli, 2022). Piratowanie bylo takze bardzo aktywne
w Skandynawii, a takze we Francji i Niemczech.

Piractwo oprogramowania i gier w Europie w latach 80.190. XX w. bylo
réznorodne, a podejscie rzadow do tego zjawiska zréznicowane. Kraje, takie
jak Francja i Wielka Brytania, od poczatku lat 80. sprzeciwialy si¢ wszelkim
formom nielegalnego kopiowania gier i oprogramowania. Inne kraje, takie
jak Wlochy, Hiszpania i Portugalia, potrzebowaly wiecej czasu na przyjecie
podobnej postawy.

Piractwo wydawalo si¢ bardziej rozpowszechnione w Europie niz
w Stanach Zjednoczonych prawdopodobnie ze wzgledu na opdznienie
w akceptacji konsol do gier na kontynencie. Europejska mlodziez korzystala
z komputeréw domowych jako preferowanej platformy do gier, co dopro-
wadzito do powstania aktywnej sceny warez. Zalozyciele grup pirackich
czesto byli osobami, ktore probowaly zyskaé reputacje, znajdujac sposoby
na dostep do chronionych gier. Nie chodzifo o pieniadze, ale o rozszerzong
wersje starych metod homecopying. Wsréd najwazniejszych grup pirackich
w Europie byty Paradox, Razor 1911 i Fairlight. Wiele z nich powstato wokoét
komputeréw Commodore 64, a potem Amiga.

Jednym z najbardziej znanych produktéw pirackich, ktére powstaty
w Europie, byly kompilacje grupy Twilight. Byly to zestawy pirackiego
oprogramowania produkowane w Holandii od konca lat 90. do poczatku lat

2000. Na jednym krazku CD uzytkownicy mogli znalez¢ dobrang kompilacje
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oprogramowania i gier, wraz z niektérymi tatkami i modami (Gerli, 2022).
Wydania grupy Twilight zniknety na dobre, gdy szerokopasmowy internet
stal sie powszechnie dostepny, a wiekszo$¢ ludzi byla w stanie bezposred-
nio pobiera¢ pirackg zawartos¢. W 2007 roku seria aresztowan policyjnych
sygnalizowata koniec przedsiewziecia Twilight.

Wedtlug raportu Urzedu Unii Europejskiej ds. Wlasnosci Intelektualnej
(EUIPO) skala piractwa internetowego w UE maleje z roku na rok. Polacy
jako naréd majg w tym wzgledzie szczegélne powody do dumy - jak wynika
z raportu, jesteSmy najmniej sktonni do korzystania z nielegalnych tresci
spos$rod wszystkich obywateli UE. W 2020 roku przecigtny uzytkownik
internetu w UE uzyskiwal dostep do treéci naruszajacych prawa autorskie
5,9 razy w miesigcu. Uzytkownicy z Polski robili to $rednio 3,8 razy w miesigcu.
Poza Polskg ponizej $redniej unijnej uplasowaly sie takze Austria, Finlandia,
Francja, Hiszpania, Holandia, Niemcy, Rumunia, Wtochy i Wielka Brytania
(Fundacja Legalna Kultura, 2022).

Dzi$ piractwo gier wideo nadal stanowi problem, zatem wielu tworcéw
i dystrybutoréw gier wcigz szuka skutecznych metod zwalczania tego
zjawiska. Jednym ze sposobdéw walki z piratami byly réznego rodzaju
zabezpieczenia stosowane przez tworcow gier. Poczatki tego typu dziatan
siegaja lat 80. XX w. Bazowaly na réznych rozwigzaniach, np. gra wyma-
gata wpisania stowa z oryginalnej instrukeji. Niektorzy wydawcy siegali
po bardziej skomplikowane metody, jak specjalne przyrzady dolaczane
do gry, ktére pozwalaly na przyktad na odczytanie haset niezbednych do jej
uruchomienia. Przedmioty te byly nieoptacalne w kopiowaniu przez piratéw
(Whitehead, 2010).

Innym nowszym sposobem przeciwdzialania piractwu jest wprowadze-
nie rozwigzan technologicznych opartych na oprogramowaniu i internecie.
Jedna z takich technologii jest tzw. DRM (Digital Rights Management), czyli
system zarzadzania prawami cyfrowymi. Rozwigzania tego typu utrudniaja
lub wrecz uniemozliwiajg uruchamianie nieautoryzowanych kopii gier.
Stosowane sg rézne metody, do popularnych nalezg Denuvo i SecuROM
(Amritha, Karthik, Sethumadhavan, 2020, s. 1). DRM bywa ucigzliwy takze

dla uczciwych graczy i moze utrudnia¢ uruchamianie gry czy wymaga¢



Przemystaw Ciszek
Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach

stalego dostepu do internetu, mimo Ze gra nie posiada trybow sieciowych
(Todd, 2011, s. 102).

Niejako przy okazji tworcom i wydawcom gier wideo udato sie unikna¢
powszechnego piractwa dzieki konsolom do gier. Przejicie z komputeréow
osobistych na platformy konsolowe, takie jak Sony PlayStation i Microsoft
Xbox, spowolnilo negatywny wplyw piractwa na rozwdéj gier. Aby uruchamia¢
pirackie gry na konsolach, konieczne sg najczesciej modyfikacje sprzetowe,
co powaznie utrudnifo potencjalny rozwdj czarnego rynku pirackich gier
wideo (Depoorter, 2014, s. 33-34).

Jednym z czynnikéw mogacych zmniejszy¢ pobieranie nielegalnych
kopii gier z sieci moze tez by¢ spadek cen czesci gier i utatwienie dostepu
do nich dzigki dystrybucji cyfrowej. Czeste promocje na Steam, GOG, Uplay
i innych platformach cyfrowej sprzedazy gier powalaja na zakup nieco
starszych gier w atrakcyjnej cenie. Niestety gry z segmentu AAA, ktérych
produkcja pochlania niekiedy setki milionéw dolaréw, nie s3 w momencie
premiery tanie. I to wlasnie na ich ochronie najbardziej zalezy wydawcom,
gdyz dla sprzedazy kluczowe sg pierwsze tygodnie obecnoéci nowego tytutu
na rynku. Pewna role odgrywa tez edukacja uzytkownikdow, ktérzy obecnie
maja $wiadomos¢, jak negatywne moga by¢ skutki piractwa.

Réwnolegle prowadzona byta takze dziatalnosé¢ legislacyjna w wielu
krajach, miedzy innymi na szczeblu miedzynarodowym. Wspomniana
wczesniej ustawa Digital Millennium Copyright Act (DMCA) to amery-
kanskie prawo autorskie uchwalone w 1998 roku, ktére wdraza dwa traktaty
Swiatowej Organizacji Wlasnoéci Intelektualnej z 1996 r. Naklada sankcje
na produkcje i rozpowszechnianie technologii, urzadzen lub ustug maja-
cych na celu obejscie srodkéw kontrolujacych dostep do dziet chronionych
prawem. Précz tego DMCA zaostrza kary za naruszenie praw autorskich
w internecie. Z kolei w 1994 roku weszto w zycie Porozumienie w sprawie
handlowych aspektéw praw wlasnoséci intelektualnej (Agreement on Trade-

-Related Aspects of Intellectual Property Rights), ktére zobowigzywato
kraje cztonkowskie do ochrony praw autorskich. W Polsce ustawa o prawie
autorskim byla wielokrotnie modyfikowana, aby dostosowac ja do nowych

realiow cyfrowych.
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Piractwo komputerowe ma wiele twarzy, a gry wideo sg tylko jedna
z nich. Wprowadzenie dostepu do internetu na szeroka skale pod koniec lat
90. XX w. znaczgco przyczynito sie do nasilenia tego problemu. Sie¢ stala sie
fatwym i anonimowym kanalem dystrybucji pirackiego oprogramowania
i gier. Wraz z pojawieniem sie takich technologii, jak peer-to-peer (P2P),
nielegalne oprogramowanie stato si¢ jeszcze latwiejsze do pobrania. Ustugi
P2P pozwalaly uzytkownikom wymienia¢ si¢ plikami bezposrednio miedzy
sobg, co umozliwilo rozproszenie pirackiego oprogramowania na miliony
komputeréw na catym $wiecie. Ta decentralizacja utrudnita $ciganie i elimi-
nacje pirackich zrédet. Uzytkownicy moga obecnie pobra¢ nielegalne kopie
gier i oprogramowania bezposrednio na swoje komputery, nie muszac juz
polega¢ na fizycznych kopiach dostgpnych na bazarach. Piractwo gier wideo
stalo sie zjawiskiem globalnym, nieuznajacym granic panstwowych. W duzej
mierze stracilto tez komercyjny charakter, gdyz osoby chcace zdoby¢ kopie
zazwyczaj nie muszg przekazywac zadnych pieniedzy piratom.

Pomimo coraz bardziej zaawansowanych srodkéw zabezpieczajacych,
ktére tworcy gier i oprogramowania wprowadzali do swoich produktéw,
hackerzy nadal byli w stanie znalez¢ sposoby na ich obejscie. Ta ,,zabawa
w kotka i myszke” miedzy twércami/wydawcami a piratami trwa caly czas.
Ci drudzy ciagle znajduja nowe sposoby na famanie zabezpieczen i udostep-
nianie nielegalnych kopii oprogramowania.

Co ciekawe, nie jest az tak oczywiste, Ze piractwo gier wptywa nega-
tywnie na sprzedaz oryginalnych kopii. W 2014 roku na zlecenie Komisji
Europejskiej powstal raport, ktéry ukazuje, ze srednio 51% wszystkich
dorostych w UE i 72% wszystkich nieletnich w UE nielegalnie pobierato
lub przesylalo strumieniowo tresci. Sposrod szesciu badanych krajow
Polska i Hiszpania majg najwyzsze wskazniki piractwa. Raport sugeruje tez,
ze nielegalna konsumpcja faktycznie przynosi korzysci legalnej sprzedazy,
a obnizenie cen nie wpltynie na wskazniki piractwa (Batchelor, 2017).

Lawrence Lessig (2005, s. 47) przedstawil w swojej ksigzce niejedno-
znaczny obraz piractwa medialnego, ktére miewa tez swoje jasniejsze strony
i przyczynilo si¢ do rozwoju chociazby przemystu filmowego na poczatku
XX wieku. Niektdrzy za$ traktuja piractwo jako swoista forme zachowania
dziedzictwa kulturowego. Ma to sens nie tylko w przypadku wspomnianego
w artykule Abigail De Kosnik upadku cywilizacji technicznej (2019), lecz

takze w sytuacji, gdy gry majag niejasny status prawny i nie sg dostepne



Przemystaw Ciszek
Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach

w oficjalnej sprzedazy. Moze to mie¢ miejsce chociazby wtedy, gdy wydawca
zbankrutowal i nie zostaly przejete prawa autorskie.

Przysztos¢ nieautoryzowanego kopiowania gier bedzie zapewne wyglada¢
podobnie jak w minionej dekadzie — duza skala zjawiska w na komputerach
osobistych oraz sporo mniejsza w przypadku konsol do gier. Z pewnoscia
piraci nie zakoniczg swojej dzialalnos$ci i bedg nadal staraé sie famac zabez-

pieczenia i udostepniaé gry w internecie.
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