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Jacek MOLENCKI

Uniwersytet Slaski w Katowicach

Trzymac asa w r¢kawie.
Czym jest oszustwo w grach wideo?

Wstep. Czy oszustwo poplaca?

Oszustwo nie poptaca. To moralizatorskie stwierdzenie wydaje si¢ towarzy-
szy¢ kazdemu cztowiekowi juz od dziecka. Wspotczesne teksty kultury staraja
si¢ przekazywaé, ze oszukiwanie — niezaleznie od kontekstu — jest nieuczciwe,
zawsze wyjdzie na jaw i ostatecznie skonczy si¢ dla oszukujacego niepomyslnie.

Jak wskazuje jednak J. Barton Bowyer, samo zagadnienie towarzyszyto
ludzkosci juz od zamierzchtych czaséw i taczyto sig z checia pozyskania korzy-
$ci, o czym $wiadcza starozytne egipskie zapisy odnoszace si¢ do gry w muszel-
ki lub tez stynny kon trojanski’. Nie mozna jednak tutaj charakteryzowaé oszu-
stwa jako jednoznacznie pejoratywnego, gdyz swiadczyto ono 0 sprycie i umie-
jetno$ci wyjscia z sytuacji kryzysowej. Nawet wspotczesnie, pomimo negatyw-
nych konotacji oszustwa, jest ono spotecznie przyjete w polityce, czy tez na
wojnie.

1. ,,Oszukiwanie” w kulturze masowej

W filmie, serialach telewizyjnych, a nawet w samych grach wideo wizerunki
oszustow, czesto jednostek o nieprzecigtnej inteligencji, spotyka ostatecznie kara

! Pod jedna z trzech muszelek jest kulka. Grajacy musi zgadna¢ po zmianie ulozenia muszelek,

gdzie wowczas znajduje si¢ schowany element. Gra do dzi$ stanowi jedno z najpopularniej-
szych oszustw jarmarkowych.

B.J. Bowyer, Cheating: Deception in war & magic, games & sports, sex & religion, business
& con games, politics & espionage, art & science, New York 1982.
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za probg postgpowania wbrew przyjetym kanonom i zasadom. Gatunkami nad-
zwyczaj podatnymi na taka tematyke sa film gangsterski oraz western. W filmie
Casino Martina Scorsese z 1995 roku proba oszukiwania przy grze w karty kon-
czy si¢ dla hazardzisty zmiazdzeniem reki, co zainspirowane zostalo przez au-
tentyczne sytuacje w prowadzonych przez gangi kasynach w Stanach Zjedno-
czonych®. Oczywiscie, analogicznie mozna sobie wyobrazié podobne obrazy
z westernow — kowboj oszukujacy przy stole pokerowym w saloonie zostaje
nakryty i zastrzelony na miejscu lub brutalnie ukarany w inny sposob. W anime
Gyakkyou Burai Kaiji: Ultimate Survivor z 2007 roku tytulowy bohater uczest-
niczy w rozgrywkach w kasynie, zdajac sobie sprawe, iz jedyna mozliwoscia
wygranej, a tym samym przezycia, jest oszukanie samych oszustow (wiascicieli
kasyna). Pomimo jednak podjecia bardzo przemyslanych prob wygrania (np.
obciazenie i przechylenie calego budynku w celu zwyciezenia w pachinko),
rozgrywka konczy sig dla bohatera kalectwem, a dla innych graczy $miercia.

Warto rowniez wskaza¢ przyktad innych niz hazardowe gier i rywalizacji nie
tolerujacych nieuczciwosci, jak sport, gdzie oszustwo (np. doping) prowadzi¢
moze do catkowitego wykluczenia z uprawianej dyscypliny. Wspodtczesna poli-
tyka sportowa jest w tym zakresie nieugigta i nawet po wielu latach odbiera si¢
medale dawnym mistrzom, jesli okaze sig, iz zwycigzali oni nieuczciwie (np.
Lance Armstrong, Zbigniew Kaczmarek), co z kolei naraza ich na ostracyzm
spoteczny”.

Podsumowujac, proba obejécia zasad, ktorym podlegaja wszyscy, jest ogol-
nie zle przyjeta i taczy si¢ z konsekwencjami, w tym karnymi. Jednoczesnie
jednak, nie kazde oszustwo zostaje wykryte, co z kolei stanowi o podejmowaniu
kolejnych préb obejscia przyjetych regut.

2. Gry wideo. Ramy badanego zjawiska

Przechodzac do glownej dziedziny, czyli do gier wideo, trzeba zada¢ pyta-
nie: czy w ich przypadku takze mozemy mowi¢ o zjawisku oszukiwania? Od-
powiedz twierdzaca wydaje si¢ tu oczywista. I nie moze by¢ inaczej — wszakze
gry wideo, jak i kazde gry analogowe, posiadaja jakie§ zasady, czy tez ustalone
warunki, ktore mozna nagia¢ lub ztama¢ w celu szybszego i pewniejszego zwy-
cigstwa. Niniejsze rozwazania nie beda stanowi¢ proby analizy zdefiniowanej
przez Dicka Hebdige’a subkultury graczy®, do ktorej w swoich rozwazaniach

3 Zrodlo: https://www.maxim.com/entertainment/cheaters-justice-brutal-payback-duping-dealers-
casinos-2015-10 [dostep: 25.6.2017].

*  Zrodlo:  http://www.aktywnie.radiozet.pl/Nowe/Okiem-biegacza/Byli-na-szczycie-a-spadli-na-
dno-Znani-sportowcy-ktorym-odebrano-medale-za-doping  [dostep:  25.6.2017].  Zrédto:
http://prawosportowe.pl/doping-wiezienie.html [dostep: 25.6.2017].

® D. Hebdige, Subculture: The meaning of style, London 1979.
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powraca takze Mia Consalvo®, odwolujac si¢ do nomenklatury wprowadzonej
przez Pierre’a Bourdieu’. Autor niniejszego tekstu poshugiwaé bedzie sig raczej
okresleniem ,,srodowisko graczy” lub ,spoteczno$¢ graczy”, odnoszacym sig
kazdorazowo do ogélu grupy zwiazanej z grami wideo — zaré6wno na konsole,
jak i komputer. Okre$lanie graczy mianem subkultury wydaje si¢ naduzyciem,
albowiem jako zbiorowo$¢ w ujeciu socjologicznym nie posiadaja oni podsta-
wowych cech tej grupy. Samo zjawisko gamingu jest natomiast znacznie szersze
i przekracza znacznie ramy badanego zagadnienia. Zgodzi¢ nalezy si¢ jednak ze
wspomniana Consalvo, iz gry nie stanowia prozni, a zdefiniowane zjawisko
majace swoje ramy®, dlatego tez w niniejszym tekscie podjeta zostanie proba
wskazania najistotniejszych dla autora tekstu zjawisk wchodzacych w zagadnie-
nie oszustwa gier wideo na wybranych kilku sposrod wielu tekstow kultury,
obejmujacych niezwykle szerokie spektrum.

Nalezy takze zaznaczy¢, ze z uwagi na ograniczone ramy niniejszego tekstu,
niewiele miejsca planuje si¢ poswigci¢ na model interakcji czlowiek—cztowiek,
czyli na gry wideo opierajace si¢ na sieciowej lub lokalnej rywalizacji dwojga
ludzi, gdyz nieuczciwe zagrywki oraz ich skutki w takich grach tatwe sa w in-
terpretacji i przynaleza do tej samej sfery, co opisywane juz oszukiwanie w spO-
rcie czy tez filmach. Cho¢ wskaza¢ nalezy, iz Consalvo traktuje oszukiwanie
w tego typu grach jako rownowazne z oszukiwaniem w innych grach wideo.

3. Gry wideo. Kody w grach

Wazne jest, kogo w grach tak naprawdg oszukujemy oraz czy mozemy zO-
sta¢ za to ukarani, np. poprzez zasady, konsekwencje famania regulaminu, badz
wykluczenie ze §rodowiska graczy. Jesli sprobujemy odpowiedzie¢ na te pyta-
nia, zauwazymy, ze sprawa nie jest tu taka oczywista, jak w przedstawionych
powyzej przyktadach, tym bardziej, iz interesuje nas tutaj przede wszystkim
aspekt socjologiczny.

Samo zjawisko oszukiwania w grach jest niezwykle szerokie i niejedno-
znaczne, dlatego pragne rozpoczaé od najbardziej powszechnego ujecia niniej-
szego tematu, czyli od tzw. czitowania. Jest to bowiem potoczne okreslenie,
odnoszace si¢ specyficznie do sytuacji oszustwa w grach wideo. Wywodzi si¢
z angielskiego stowa cheating, a doktadniej, w przypadku gier wideo, od cheat
codes, zwanych w jezyku polskim po prostu kodami.

Czym sa wigc kody w grach wideo? Najprosciej definiujac: sa to wprowa-
dzane do gry wideo za pomoca kontrolera konkretne stowa lub kombinacje kla-
wiszowe, ktore odblokowuja wczesniej niedostgpna dla gracza zawarto$¢, mo-

6
7

M. Consalvo, Cheating. Gaining Adventage in videogames, London 2007.
P. Bourdieu, Distinction: A social critique of the judgment of taste, Cambridge 1984.
& M. Consalvo, dz. cyt.
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gaca potencjalnie — cho¢ to nie regula — utatwi¢ mu rozwiazanie danego proble-
mu W rozgrywce.

Ciekawostka jest, ze juz w 1990 roku Camerica i Galoob rozpoczely wyda-
wanie zaprojektowanych przez Codemasters tzw. game genie. Byly to urzadze-
nia stworzone poczatkowo na Nintendo Entertainment System (NES), ktore
wktadano pomigdzy kartridz a konsolg. Po wlaczeniu urzadzenia i wyswietleniu
menu dawaty one mozliwo$¢ pozyskiwaniu kodoéw i szybszego przechodzenia
gry’. Bardziej rozwinigty system posiadaty wydane w 1996 roku Game Sharks
na konsole¢ Sega Saturn z wbudowana karta pamigci magazynujaca kodylo. Zja-
wiskiem pozostajacym nieco poza sfera kodow, jednakze zwiazanym z oszuki-
waniem w grach wideo, jest stosowanie tzw. mod chips, a wigc obejs¢ pozwala-
jacych na granie w nielegalne kopie™.

Jednak czy kody sa lub byly dozwolone, jesli wykorzystywano je przeciwko
grze, maszynie? Nie sposob udzieli¢ jednoznacznej odpowiedzi, gdyz wszystko
zalezy od specyfiki danej gry, Srodowiska graczy, stanowiska deweloperéw oraz
czasow, w jakich gra ukazata si¢ na rynku. Czasy maja tu niebagatelny wptyw,
gdyz wspotczesnie mamy do czynienia wlasciwie ze Smiercia tradycyjnych kodow
do gier, co zamierzam poruszy¢ w dalszej czeSci tekstu. Pozostajac zatem w cza-
sach, ktore byly dla kodow naturalne, tj. od lat 80. XX w. do polowy pierwszej
dekady XXI w.'2, cho¢ wydaje sig to dyskusyjne, rzadko spotykano si¢ z negatyw-
nym odbiorem przy przyznaniu si¢ do korzystania z nich w czasie rozgrywki®.

Wpisywanie kodow nie zawsze, jak juz wspomniano, jednoznacznie stuzyto
utatwieniu rozgrywki. Poszczegoélne komendy mogty posiadaé rozbiezne efekty,
czasem zaskakujaco nieprzewidywalne czy drastycznie zmieniajace gre, CZego
przyktadem moze by¢ gra Grand Theft Auto Ill, znana tez pod nazwa skrotowa
GTA I11. Jest to przygodowa gra akcji z otwartym $wiatem z 2001 roku, ktorej
tworca jest studio DMA Design (obecnie Rockstar North). Znajdziemy w niej
mozliwos¢ wprowadzenia czitow, ktore w domyslnym ich znaczeniu moga uta-
twi¢ graczowi ukonczenie watku fabularnego. I tak, mozemy udostepni¢ swoje-
mu awatarowi wszystkie rodzaje broni, da¢ mu wigcej pienigdzy czy najpotgzniej-
szy pojazd w grze, jakim jest czolg. Aczkolwiek, zauwazy¢ mozna, iz w GTA I,
poza tego typu kodami, jest jeszcze sporo innych komend o takich efektach, jak:
przyspieszenie czasu w grze, zmiana wygladu awatara, niewidzialne albo lataja-
ce samochody. W nadmienionych przypadkach trudno jest mowi¢ o tym, aby
czitowanie realnie dawato nam latwiejsza droge do zwycigstwa. Czemu mialyby
wigc shuzy¢ tego typu kody?

®  Zrodto: hitp://www.nesworld.com/gamegenie.php [dostep: 25.06.2017].

10" Zrédto: https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/GameShark [dostep: 25.06.2017].

11 M. Consalvo, dz. cyt.; zrédto: https://en.wikipedia.org/wiki/Modchip [dostep: 25.06.2017].

12 7Zrédlo:  hitp://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone [dostep: 25.06.2017].

13 Tamze.
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Tutaj musimy spojrzeé na szerszy obraz rzeczy. Istotne jest, ze GTA Il jest
gra o otwartym $wiecie — potocznie sandboksem (ang. ‘piaskownica’). Sandbox
to gra wideo umozliwiajaca graczowi otwarta zabawe w kontrolowanym $rodo-
wisku — takie gry staraja si¢ nie narzuca¢ zadnych regut prawidtowej rozgrywki,
zamiast tego wola przekazaé inicjatywe w rece gracza i da¢ mu szansg samemu
eksplorowa¢, odkrywac i wykorzystywaé wszystko wedlug wtasnego uznania,
zupehie jak w prawdziwej piaskownicy — stad nazwa. Co za tym idzie, jesli
mamy do czynienia z tego typu gra, celem wprowadzenia do programu koddéw
niekoniecznie musiato by¢ utatwienie rozgrywki, a zabawa sama w sobie oraz
eksperymentowanie. Bo czymze innym jest wprowadzenie po sobie dwoch roz-
nych kodéw — jednego udostegpniajacego bron wszystkim przechodniom, a dru-
giego zmuszajacego ich do atakowania kazdej postaci w zasiggu wzroku — jesli
nie eksperymentowaniem? Takie komendy wprowadza si¢ w celu urozmaicenia,
nawet udziwnienia, rozgrywki, utrudnienia pojawiajacych si¢ zadan, czy zwy-
czajnej zabawy w wirtualnym $wiecie. A to przeciez nie powinno by¢ utozsa-
miane ze zjawiskiem negatywnym, szczegolnie, jesli bedziemy pamigtaé, iz gry
wideo, niezaleznie od ich obecnego wizerunku, maja zawsze swoje korzenie
w rozrywce. Na marginesie warto doda¢, ze seria Grand Theft Auto jest jedna
z nielicznych, ktére do dzi§ umozliwiaja graczom ingerencj¢ w Swiat przedsta-
wiony za pomoca kodow.

Podobnych kodéw w starszych grach wideo jest wiele, i nie tylko w tych
zawierajacych otwarty $wiat. Moga by¢ one zarowno ulatwieniem dla gracza,
jak 1 posiada¢ walor komediowy. Nie powinno si¢ jednakze mowi¢ o nich bez
wytlumaczenia zrédta i pierwotnego celu kodow w grach wideo. Wiemy juz, ze
GTA Il dawato graczom dostep do kodow gltéwnie w celu zabawy, ale musimy
mie¢ na uwadze fakt, iz jest to gra, z punktu widzenia zywotu kodéw w kulturze
gamingowej, pozna. Jaki cel wczesniej przy$wiecal tworcom gier wideo, gdy
umieszczali tzw. czity w swoich produkcjach?

Poczatkowo nie miato to nic wspdlnego z utatwianiem leniwym graczom
ukonczenia gry. W rzeczywistosci kody byty furtka dostepu dla programistow,
ktorzy umieszczali je i wykorzystywali w celu latwiejszego testowania swego
dziela na wszystkich szczeblach jego tworzenia. Zaté6zmy, ze developer gry
chcialby sprawdzi¢, czy ostatni etap w jego produkcie jest wolny od btedow,
problemow. Gdyby miat to robi¢ przechodzac od poczatku, etap po etapie, cata
gre — 1 tak po kilka razy dla absolutnej pewnosci — zajeloby mu to prawdopo-
dobnie kilka dni. Podobnie, jesli chcialby w czasie rzeczywistym zbada¢ dziata-
nie jakiej$ broni na przeciwnikach, ktoéra gracz powinien uzyskaé dopiero po
zakonczeniu kilku wyczerpujacych zadan. Kody byty w takich sytuacjach ko-
nieczne, by szybko i wiarygodnie przetestowa¢ poprawne dziatanie gry™.

14 Zrodto: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].



140 Jacek MOLENCKI

Czy zatem ukryte komendy miaty stuzy¢ wytacznie programistom? Dlacze-
g0 wiec nie zostawaty usunigte z finalnej wersji produktu? Dzialo sig tak z kilku
powoddow. Po pierwsze, nawet ostateczna wersja byta narazona na potencjalne
btedy, a komendy zawarte w grze byly nierzadko traktowane przez nia jako
istotna cze$¢ programu. Proba ingerencji w kody lub ich wyjecie moglaby spo-
wodowa¢ luki systemowe, ktore w dalszej konsekwencji moglyby wywotaé
btedy w grze. Inni producenci nie decydowali si¢ na wyjmowanie kodoéw z gry
podczas ostatnich dni jej testowania, gdyz nie mieli pewnoSci, czy nie beda ich
jeszcze potrzebowaé, natomiast w nattoku pozniejszych obowiazkow (np. przy-
gotowanie dzieta do wysytki) po prostu o tym zapominali, kody wigc pozosta-
waty i mogli z nich korzysta¢ gracze™.

Oczywiscie, deweloperzy korzystaja z tej metody przy tworzeniu gier wideo
do dzis, lecz tym co odréznia wspotczesnosé od gier z XX w. jest to, ze obecnie
podobne komendy staraja si¢ bardzo zrecznie ukry¢ albo catkowicie usunaé, a ci,
ktérym si¢ to nie uda, zostaja narazeni na upokorzenie ze strony graczy i innych
producentéw (naturalnie za wyjatkiem tych, ktérzy uczynili tak $wiadomie)®.

Niektorzy tworcy, zeby udogodni¢ sobie pracg, a czasem takze stworzyé
wigz z odbiorcami, stosowali przy wszystkich swoich kodach charakterystyczna
metode lub nawet wielokrotnie w kilku grach korzystali z tej samej komendy.
Najbardziej znanym takim kodem jest Konami Code, znany roéwniez jako Contra
Code, poniewaz dla graczy zastynal po raz pierwszy wilasnie (choé¢ nie jest to
pierwsza gra korzystajaca z niego) z gry z 1987 roku Contra, ktorej producen-
tem byta japonska firma Konami'’. Twoércy z Konami umieszczali t¢ specyficzna
komendg w wielu swoich produkcjach, az stata si¢ ona nie tylko popularnym
kodem wérdd grajacych, lecz i czgsécig kultury popularnej. Po dzi$ dzien korzy-
staja z tego czitu zarowno developerzy z matczynej firmy, jak i wielu innych
programistow z calego $wiata — w formie swoistych easter eggow™ (ang. ‘jajko
wielkanocne’), czyli w terminologii graczy intertekstualnych sekretow w zawar-
tosci gry wideo.

Widzimy wigc, ze dawniej tak czitowanie, jak 1 same kody cieszyly sig po-
pularnoscia wsréd uzytkownikow. Gdzie w takim razie lezy przyczyna tego po-
zytywnego odbioru? Otoz, przede wszystkim, nalezy podkresli¢, iz kody byty
umieszczone wewnatrz gry przez tworcow, nie istnialy w formie ingerencji

15 Tamze.

6 Zrodto: https://www.rockpapershotgun.com/2011/09/06/ultra-oops-dead-island-dev-build-
released/ [dostep: 25.06.2017].

1 Zrodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-

Cheats-Gone [dostep: 25.06.2017].

Zauwazy¢ nalezy, ze doszukiwanie si¢ ukrytych zawartosci w grach zaczgto si¢ juz w 1976 r.

od Atari, gdzie pozornie nieistotny piksel stanowit ukryty przez programistow artefakt. Dato to

podstawg dla catego pdzniejszego procesu tworzenia ukrytych elementow w grach, majacych

stanowi¢ wyzwanie dla graczy.
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z zewnatrz, byly wigc jej czescia. Tworzyly kolejny sekret do odkrycia, zagadke
do rozwiazania, problem przed graczem. Byly mniejsza czg$cia tej samej cato-
$ci, ztozonej przez tych samych autoréw. Gra byla przeciwnikiem w calej swojej
okazatosci 1 odkrycie wszystkich jej tajnikow nalezato do obowiazkéw gracza
tak, jak i jej ukonczenie™.

Idac dalej tym tropem, nie tylko jednostki, ale wigkszo$¢ graczy poczuwata
si¢ do podobnej powinnosci. Przescigali si¢ oni w zglgbianiu nowych kodow,
chetnie chwalili swymi odkryciami przed znajomymi i sprawdzali kazda mozli-
wos¢ w celu zaspokojenia ciekawos$ci. Sprawdzenie, czy okreslona pogtoska jest
autentyczna, czy dziala, przetestowanie kodu i antycypacja jego ewentualnych
nastepstw dawaty graczom przyjemno$¢ sama w sobie. I nic dziwnego — w cza-
sach, gdy Internet nie byt rozwinigty, kazda nowa informacja byta dla fanow gry
na wagg ztota”.

Takich matych, lokalnych srodowisk graczy byto oczywiscie znacznie wig-
cej, co nie pozostawalo obojetne prasie. Powstawaly magazyny o tematyce gier
wideo, ktérych odbiorcy posiadali czgsto mozliwos¢ ograniczonego wspoitwo-
rzenia. W praktycznie kazdym czasopismie pojawial si¢ staty dzial z kodami
i trikami ze znanych, grywanych w danym czasie tytutow?'. Redaktorzy starali
si¢ nadaza¢ i dowiadywaé bezposrednio od tworcow lub posrednio od innych,
podobnych wydawnictw jak najwigcej wiadomosci?, ale czytelnicy zwykle
réwniez mieli okazje do nadsytania swoich rewelacji®. Wspomnieé¢ nalezy, ze
najpopularniejszym magazynem tego typu na rynku amerykanskim byto Ninten-
do Power o $rednim nakfadzie wynoszacym pot miliona egzemplarzy®. Procz
wspomnianych cheatéw duzo miejsca poswigcano na tzw. walkthrough, czyli
wskazowki krok po kroku do przejscia gry. Stanowilo to znaczne wlatwienie,
zwlaszcza w grach, gdzie kazda plansza stanowita nieoczekiwane wyzwania,
a ilo$¢ zy¢ postaci byta ograniczona. Umozliwiato to wigc znacznie szybsze
przejscie fabuty, odkrycie sekretéw umieszczonych przez tworcow oraz znaczne
ograniczenie czasu spedzonego nad jedna produkcja. Dzi$ walkthrough to jedne
z najpopularniejszych kanatéw na serwisie YouTube, bezsprzecznie jednak sta-
nowi swego rodzaju oszustwo, gdyz znacznie ogranicza kreatywno$¢ gracza
w analizie $wiata gry.

19
20

Tamze.
Zrodlo:https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].

2 Zrodlo:  hitp://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone [dostep: 25.06.2017].

Zrodlo: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].

Zrédlo: https://archive.org/details/secretservicemagazine [dostep: 25.06.2017].

Zrodlo: https://www.spidersweb.pl/2017/12/podcast-nintendo-power.html [dostep: 25.06.2017].
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4. Gry wideo. Rola glitchy

Powyzej wskazano pozytywne aspekty wykorzystywania kodow w grach,
jednakze aktualne pozostaje pytanie: czy oszustwa sa dobrze widziane w spo-
tecznosci gamingowej? By w pelni udzieli¢ odpowiedzi na to pytanie — a przy-
najmniej sprobowaé — nalezy siegnac nie tylko w przesztos¢, ale i zbada¢ za-
rowno wspolczesne zjawiska, jak i te ponadczasowe. Wtedy bedzie mozliwe
ustalenie, czy przewaza w tej kwestii konkretne, konsekwentne stanowisko, oraz
jakie czynniki je w gtdéwnej mierze konstytuuja.

Pole do dyskusji moze otworzy¢ uniwersalne w grach zjawisko do§wiadcza-
nia glitchy, ktore sa, najprosciej to ujmujac, btgdami w grze. W nomenklaturze
funkcjonuje tez termin o podobnym znaczeniu — bug.

Jak powszechnie wiadomo, znaczna cze$¢ gier wideo zawiera jakie$ bledy,
wynikajace zwykle z luk w kodzie programu. Niektore moga by¢ ukryte nawet
bardzo gleboko i natrafienie na nie jest wysoce nieprawdopodobne, a inne sa tak
ukryte, ze nawet sami deweloperzy nie maja $wiadomos$ci ich istnienia. To
oczywiscie normalne — bledy sa przeoczeniami, ktérych w grach jest zbyt duzo,
aby wychwyci¢ je wszystkie. Nie chodzi jednak o potgpianie programistow za
niedopatrzenia, a raczej o zasygnalizowanie samego zjawiska. Czesto twoércom
gier wydaje sig, ze problem zostal zazegnany po zablokowaniu pewnych czesci
kodu, nie podejrzewaja jednak, ze kto§ moze uzyskac dostgp do bledu jakas inna
droga. Czy jednak logiczna jest proba celowego wywolania btedu w grze? Tak,
jesli przyjmiemy, ze glitch moze mie¢ dziatanie tak negatywne, jak i pozytywne.

Pewne glitche powoduja problemy w grze, takie jak zatrzymanie mozliwosci
postgpu gracza czy zawieszenie systemu. Sg jednak i takie, ktore daja uzytkow-
nikowi dostgp do najpotezniejszego ekwipunku, umozliwiaja szybsze zdobywa-
nie poziomow, automatyczne zwycigstwo w walce, itp. Istnieje duza grupa gra-
czy, ktéra nierzadko podczas przechodzenia gry probuje w sposob kontrolowany
wywolaé okreslone btedy do uzyskania znacznej w niej przewagi. Zjawisko to
popularnie okresla si¢ jako glitch exploit (ang. ‘wyzyskiwanie btedéw’) albo
glitching®.

Znakomitym przyktadem glitchingu jest btad w grach Pokémon Silver, Gold
i Crystal firmy Game Freak®, ktére ukazaly si¢ na przetomie XX i XXI w.,
umozliwiajacy duplikacje dowolnego pokémona oraz trzymanego przezen
przedmiotu. Glitch ten byt niezwykle popularny z uwagi na jego ogromne moz-
liwosci, tatwe wywotanie oraz niskie ryzyko permanentnego zepsucia rozgrywki
(z jakim to ryzykiem, naturalnie, glitching si¢ zwykle wiaze). Trik polegat na

% 7Zrodto: https:/len.wikipedia.org/wiki/Glitching [dostep: 25.06.2017].

% Pokémon to znana seria gier polegajaca na weielaniu si¢ w postaé trenera, ktorego celem jest
apanie, trenowanie, a takze tworzenie do walki z innymi trenerami druzyn stworéw, znanych
w uniwersum gry jako pokémony. Gry z gtdéwnej serii tworza trzon franczyzy, obejmujacej dzi-
siaj liczne spinoffy i praktycznie wszystkie media.
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uprzednim zapisaniu gry, wybraniu pokémona oraz przedmiotu do powielenia,
zdeponowaniu go w pokémonowym ,,magazynie” i naglego zresetowania gry
podczas wykonywania przez nia automatycznego zapisu rozgrywki. Po ponow-
nym wejsciu do gry gracz znajdowal dwa identyczne pokémony z tym samym
przedmiotem w rekach — jeden w ,,magazynie”, drugi w ,.ekwipunku”?’. Jest to
ewidentny glitch, jednak po odkryciu przez fandéw gry stat si¢ naduzywany, po-
niewaz dzigki niemu otrzymali oni mozliwos¢ kopiowania nawet rzadkich
przedmiotow oraz stworkow, przewidzianych najczg$ciej maksymalnie po jed-
nym na kazda gre. Stato si¢ to zatem przyktadem na glitch exploit.

Glitching to zjawisko ponadczasowe, a spotkaé si¢ z nim mozemy zaré6wno
w grach starszych, przeznaczonych dla jednej osoby, jak i najnowszych grach
sieciowych. Jest to praktyka bardzo powszechna, w niektorych kregach wrecz
standardowa®®. Wywotuje liczne kontrowersje”, co widoczne jest zwhaszcza
w dyskusjach internetowych odnosnie do oszukiwania w grach wideo®. Ma ona
zard6wno swych zwolennikow, jak i przeciwnikow. Ci pierwsi powoluja si¢
z reguly na fakt, ze btedy te sa pozostawione w grach przez tworcow, co czyni je
ich cze$cia, zwlaszcza, iz producenci nie podejmuja zadnych dziatan, by bledy
naprawi¢®. Jednocze$nie postuguja si¢ argumentem, iz tylko zewnetrzne me-
chanizmy, jak hackowanie, pozostaja ,,niezgodne z przepisami”®. Ci drudzy za$
twierdza, ze jesli glitche w grach wystepuja, to nie sa zamierzone i zaburzaja ich
prawidlowy rytm, a ponadto oferuja nieuczciwa przewage nad tymi graczami,
ktérzy ukonczyli rozgrywke w tradycyjny sposob®.

Z jednej strony, wykorzystywanie glitchy w trybie dla jednego gracza nie jest
oszustwem wymierzonym wobec kogokolwiek, z drugiej, pozostaje wciaz
sprzeczne z ,,duchem i istota” gry. Zarzuca si¢ glitchingowi, iz stanowi utatwie-
nie w stosunku do normalnego ukonczenia dzieta, w praktyce jednak jest bar-
dziej ryzykowne, a odkrycie i wywotanie konkretnego blgedu moze wymagaé
sporych umiejetnosci oraz wiedzy. Entuzjasci ttumacza, iz nie sq winni, jesli
btedy utatwiajace rozgrywke znajda si¢ w ukonczonym dziele, co kwestionuja

2 7rodio:  http:/Avww.wikihow.com/Clone-Pok%C3%A9mon-on-Pok%C3%A9mon-Gold-and-
Silver [dostep: 25.06.2017].

2 7Zrodto: http://kotaku.com/why-speedruners-use-glitches-1582919382 [dostep: 25.06.2017].

2 7Zrodto: hitps://en.wikipedia.org/wiki/Video game exploits [dostep: 25.06.2017].

% Zrodto:  http://www.mmo-champion.com/threads/1066961-Glitches!-Cheating-or-clever  [do-
step: 25.06.2017].

3t Zrodto:
https://www.reddit.com/r/changemyview/comments/5mbosy/cmvexploiting_a_bugglitch_in_a_
video_game_is_not/ [dostep: 25.06.2017].

%2 7rodlo:
http://www.gamasutra.com/blogs/JoshBycer/20150114/234205/Cheating_vs_Exploiting_in_
Game_Design.php [dostep: 25.06.2017].

3 Zrodlo:  hitps://www.gamespot.com/forums/games-discussion-1000000/is-it-cheating-if-its-in-
the-game-32326044/ [dostep: 25.06.2017].
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adwersarze, mowiacy: ,,jesli uzywasz ich celowo i §wiadomie — oszukujesz”.
Sprawy nie utatwia fakt, ze niektdre z wpadek deweloperow staty si¢ preceden-
sem — przeszly fazy od glitcha do zawartosci®. Sytuacja owa podzielita $rodo-
wisko odbiorcoOw — na dzien dzisiejszy nie zostalo wyraznie ustalone, czy gli-
tching powinien by¢ uznawany za oszustwo, czy nie>.

5. Gry wideo. Czy achievementy to oszustwo producentow?

W dzisiejszych czasach kody i wszelkie narzedzia umozliwiajace potencjal-
ne czitowanie — nawet jesli posiadaja dodatkowe funkcje, jak oddanie w rece
uzytkownikow przyrzadu mogacego na miejscu naprawiaé¢ pewne nieprzewidy-
walne btedy w grze (bez koniecznosci czekania na interwencje jej projektantow),
np. konsola do wpisywania komend w komputerowych odstonach serii The El-
der Scrolls® — pojawiaja si¢ niezwykle rzadko, a odbior w wickszosci nie jest
pozytywny.

Platforma, ktéra zmienita zasady postrzegania takich metod, byt Xbox 360.
Jego premiera w 2005 roku doprowadzita do catkowitego postawienia na gtowie
dotychczasowego porzadku. Liberalne podejécie do czitowania zmienito si¢
w konserwatywne odrzucenie®. A wszystko to za sprawa nowej funkcji konso-
lowej — achievementéw (ang. ‘osiagniecia’)®. Daja one graczom sposobno$é¢ do
zdobywania systemowych punktow zapisujacych si¢ na ich profilu konsolowym.
Punkty te zdobywa si¢ za wykonywanie okreslonych czynnosci w grach, ktore
nagradzaja nas konkretnymi achievementami. Moga by¢ one przyznane za do-
wolna rzecz — wszystko zalezy tu od pomystu autoréw produktu. Czgs¢ moze
by¢ jawna, a czgs¢ ukryta. Wystgpuja tez rdzne stopnie trudnos$ci, np. w grze
z gatunku fighting game (ang. ‘bijatyka’) prostym osiagni¢ciem byloby ukon-
czenie dowolnej walki, ale trudniejszym juz, zalézmy, zwycigstwo w trzech
walkach pod rzad bez utraty zycia. Nadto, tatwiejsze achievementy zbiegaja si¢
niejednokrotnie z ukonczeniem podstawowego watku fabularnego gry, z kolei te
bardziej skomplikowane nieraz zmuszaja do wykonywania dodatkowych czyn-
nos$ci, poswigcania im czasu i zboczenia z drogi prowadzacej w linii prostej do
przejécia produkcji.

3 Zrodlo: https://www.gamefags.com/top10/2563-the-top-10-glitches-that-became-features [do-

step: 25.06.2017].
% Zrodlo:
http://www.nintendolife.com/news/2012/01/talking_point_using_glitches_cheating_or_clever_
gaming [dostep: 25.06.2017].
Seria gier wideo wychodzaca od 1994, ktdrej glownym developerem pozostaje studio Bethesda.
3 Zrodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone.3 [dostep: 25.06.2017].
Tamze.
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Podobna funkcja pojawita si¢ rowniez niedtugo pdzniej na PlayStation 3,
tam achievementy nazwano trofeami. Jest ona w pewnym sensie nawet bardziej
zaawansowana, gdyz posiadacze konsoli sa w stanie §ledzié, ile procent uzyt-
kownikow danej gry otrzymato to samo trofeum, co oni, co okre$la w rezultacie,
jak bardzo jest ono wartosciowe®. Porownywanie wzajemnych rekordow czy
liczby dokonan stato si¢ dominujace w dzisiejszej perspektywie rynkowej, gdzie
jedyna ,,prawidtowa” droga jest dazenie do nich przy pomocy samodzielnych
wysitkow™, tzn. korzystajac wylacznie ze zdolnosci oraz wiedzy nabytych przez
samego gracza podczas rozgrywki®*.

To, rzecz jasna, zrozumiate. Wypracowywanie rzeczonych osiagni¢¢, trofe-
OW, a juz z pewnos$cia porownywanie ich z tymi zdobytymi przez innych, bytoby
bezcelowe, gdyby czes¢ uzytkownikow mogla uzyskaé je bez wiekszych pro-
bleméw wyreczajac sie wprowadzaniem odpowiednich komend — np. na nie-
$miertelnoéé¢ awatara®’. Problem w tym, iz te konsolowe puchary nie dysponuja
zadna warto$cia za wyjatkiem prywatnej satysfakcji jej wtasciciela. Osiagnigcia
stluza natomiast gléwnie do, jak ocenia to §rodowisko samych graczy, ,,prze-
chwalania si¢” przed pozostatymi posiadaczami gier”. Funkcji tej nie da sie
pomina¢, poniewaz nie ma opcji jej dezaktywacji — gracze konsolowi, niezalez-
nie od preferencji, sq na nia dzi§ skazani.

Co, jesli kto$ nie jest zainteresowany achievementami/trofeami podczas
prowadzenia rozgrywki? Czy moze wciaz korzysta¢ z klasycznych kodéw na
konsolach? Moze, ale nie bez negatywnych skutkoéw. Osiagnigcia takiego gracza
sa natychmiast zablokowane, by nie mogt w nich juz dtuzej uczestniczyé, i zo-
staje on przez whasna platforme do grania okreslony mianem oszusta*. Cho¢
w pewnym aspekcie moze to by¢ stuszne, to jednak metoda jest wartoSciujaca,
a w konsekwencji powoduje wykluczenie. W §wietle braku precyzacji — zar6w-
no w spotecznosciach graczy, jak i studiach deweloperow — co kwalifikowato-
by si¢ jako rzeczywiste oszustwo lub kto padatby jego ofiara, decyzje autoroéw
systemow osiagni¢¢ buduja poczucie, ze producenci gier przywlaszczaja sobie
stanowisko do arbitralnego decydowania o tym, co jest poprawne, a co godne
potepienia.

% Zrodto: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-
games [dostep: 25.06.2017].

0 Zrodto:  https://nowloading.co/p/why-don-t-games-have-cheat-codes-anymore-the-end-of-the-

cheat-code/4185793 [dostgp: 25.06.2017].

Zrodlo: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-

games [dostep: 25.06.2017].

%2 7rodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone.3 [dostep: 25.06.2017].

# Zrodlo:  https://gaming.stackexchange.com/questions/486 10/what-do-the-xbox-360-achievement-

points-or-gamerscore-do [dostep: 25.06.2017].

Zrodto: https://waypoint.vice.com/en_us/article/8qg7gk/how-cheat-codes-vanished-from-video-

games [dostep: 25.06.2017].
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Jesli osiagnigcia sa pewna nadprogramowa zabawa, maja by¢ archiwum na-
szych sukcesow, stanowia wyzwanie dla tych, gotowych je podjac, ale ich war-
to$¢ jest stricte sentymentalna, to powinny byly sta¢ si¢ opcjonalne. Jednakze
przy takiej ilosci rewolucyjnych zmian, szczegdlnie w polaryzacji wspotcze-
snych pogladéw odnosnie do oszustwa w grach wideo, przeksztatcity si¢ w na-
rzedzia narzucenia pewnego sposobu myslenia®.

Czy te dziatania, w tym konkretnym przypadku nalezace do Microsoftu
(wydawcy konsoli Xbox 360) oraz Sony (wydawcy konsoli PlayStation 3), byly
inicjatywa ,,0czyszczenia” SCeny gamingowej z cziterow, ustalenia pewnych
zasad, czy to gry fair play, czy bardziej ogdlnych? Czy probowano zmotywowaé
graczy, by starali si¢ wypracowa¢ sukces samodzielnie, zamiast sigga¢ po kody,
gdy jaki$ fragment gry nastr¢cza trudnosci? A moze miato by¢ to sitowe rozwia-
zanie — rozpostarcie kontroli nad procesem grania i mieszanie si¢ w sytuacje,
ktéra nie wymagata naprawy? Odpowiedz na zadane pytania nie jest tatwa, gdyz
cele obu korporacji w tej materii nie byty czysto altruistyczne. Cien na cata
sprawe rzucaja mikrotransakcje, z ktorych producenci gier czgsto lubig korzy-
sta¢. Mikrotransakcje sa drobnymi optatami w obrgbie gry, uiszcza sig je za po-
moca prawdziwej waluty. W zalezno$ci od gry moga by¢ réznej natury: od per-
sonalizujacych gre (np. zmiana wygladu awatara), po utatwiajace znacznie roz-
grywke (jak szybsze uzyskiwanie poziomow przez awatara). Podobnie dziataja
DLC (skrét od downloadable content, ang. ‘zawarto$¢ do pobrania’), tylko ich
skala jest wicksza — sa drozsze niz mikrotransakcje, lecz oferuja bogatsza zawar-
tos¢ dla danej produkcji, np. nowe mapy, bronie, misje itd., co z kolei nasuwa
oczywiste konotacje z opisywanymi juz uprzednio czitami.

Whymienione ulatwienia rozgrywki, czy tez sekretna zawarto$¢, nalezaty
wczesniej do opisywanej uprzednio domeny kodow. Zmienita si¢ zatem wytacz-
nie rola tego typu utatwien, nie one same. Cho¢ zjawisko cheat codes teoretycz-
nie wymarlo z wejsciem polityki osiagnigc¢, to tak naprawde w niektorych przy-
padkach zwyczajnie wkroczylo w sfer¢ komercyjna i zostato zmonetyzowane
przez te same firmy, ktore wczesniej potgpialy oszustow. Zauwazaja to zreszta
i sami gracze®. Wizerunek niektorych tych transakcji pogarsza ponadto praktyka
— zdarza sig, iz jest to odplatna zawarto$¢, ktéra nie jest pobierana z sieci, ale
znajduje si¢ juz wezesniej w grze — jest jednakze niedostepna do czasu kupienia
jej internetowo®’.

Wspdtczesnie wige to nie sami gracze maja mozliwo$¢ oceny tego, co jest
oszustwem, a co nie. Kompetencje do tego uzurpuja sobie bowiem producenci
gier. Swiadczy o tym takze ich wspolpraca z firmami, ktorych poczatki zwiazane

® Zrodlo:  http://www.escapistmagazine.com/articles/view/features/9111-Where-Have-All-the-
Cheats-Gone.3 [dostep: 25.06.2017].

% Zrodto: http://www.neogaf.com/forum/showthread.php?t=961300 [dostep: 25.06.2017].

4 Zrodio:  http://www.gameinformer.com/b/news/archive/2011/11/05/is-it-fair-to-charge-for-dlc-
that-s-already-on-disc.aspx [dostep: 25.06.2017].
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sa wlasnie z ograniczeniem szerzenia si¢ oszustw przez graczy. Firma taka jest
np. Even Balance, tworca programu PunkBuster z 2000 roku, do ktorego celow
zalicza si¢ m.in.: skanowanie komputera gracza w czasie rzeczywistym w po-
szukiwaniu nielegalnych modyfikacji, blokowanie faczenia si¢ serwerem na czas
okreélogy lub permanentny, sprawdzanie i blokowanie opisywanych juz glitch
exploit™.

6. Gry wideo. Pay to win?

Popularnym gatunkiem gier wideo staly si¢ w ostatnich latach massively
multiplayer online (ang. ‘sieciowe gry dla masowej ilo$ci graczy’), w skrocie
MMO. Gry tego typu posiadaja ré6zne modele ich optacania, co zreszta systema-
tycznie jest tematem dysputy w spotecznosci uzytkownikow gier. Kilka z takich
modeli to chociazby pay-to-play (ang. ‘pla¢, zeby graé¢’)*, buy-to-play (ang.
‘kup, zeby gra¢’)™ i free-to-play (ang. ‘granie za darmo’)™. Ten ostatni jest
szczegolnie narazony na pewien pseudomodel ptatnosci, okreslany przez scepty-
kow jako pay-to-win (ang. ‘ptaé, aby wygra¢’)>. Ta metoda wspierana jest przez
niektorych tworcow gier i polega na dokonywaniu rozmaitych, suplementarnych
platnosci wewnatrz gry za rzeczywiste pienigdze — w zamian otrzymuje si¢ moz-
liwos¢ pokaznego utatwienia rozgrywki. Przyktadem zawartosci w takich grach
moga by¢ lepsze przedmioty, statystyki postaci lub tatwiejsze zdobywanie po-
ziomow. Prowadzi to do dysproporcji miedzy graczami ptacacymi i nieptacacy-
mi, szczegbdlnie w produkcjach opartych na rywalizacji, co w rezultacie powodu-
je, iz nie maja oni rownych szans — ptacacy posiadaja przewage i wieksze praw-
dopodobienstwo zwyciestwa™. Cho¢ zdania w dyskusji, czy mozna taka polityke
okresli¢ jako oszustwo, sa podzielone, to spotyka si¢ ona ze znaczaca krytyka
i w obliczu wyréwnywania szans graczy sprawia wrazenie nieuczciwej, a mimo
wszystko jest prowadzona przez rozne firmy™*.

8 Zrodlo: https://en.wikipedia.org/wiki/PunkBuster [dostep: 25.06.2017].

* Gry wymagajace placenia stalego abonamentu, by moc ich uzytkowaé.

% Gry, za ktére wystarczy tylko raz zaplacié, by moc ich uzywag.

L Gry darmowe w pewnej czesci — by uzywaé wigkszosci ich funkeji, nie trzeba uiszczaé zadnej
opfaty, ale posiadaja czgs¢ zawartosci tylko dla 0sob dokonujacych mikrotransakcji lub wyku-
pujacych abonament. Ich celem jest albo zachgta gracza do zakupu abonamentu, albo budowa
duzej spotecznosci graczy, ktora nie bytaby mozliwa w sytuacji, gdyby byty petnoptatne.

52 7rodlo: hitps://en.wikipedia.org/wiki/Free-to-play#Criticism [dostep: 25.06.2017].

% Tamze.

5 Zrodto:
https://www.reddit.com/r/changemyview/comments/4pu8jp/cmv_paytowin_games_are_not_un
fair_or_unethical/ [dostep: 25.06.2017].
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Podsumowanie

Niektorzy twierdza, ze gry wideo to wyjatkowa branza, gdzie oszukiwanie
nie tylko nie jest jednoglosnie potgpiane, ale w pewnych przypadkach i kregach
nawet aprobowane, zachwalane, witane z entuzjazmem® — patrzac na minione
czasy, wrecz czezone™. Wspolczesnie jednak sytuacja zdecydowanie ulegta
zmianie (poglady na czitowanie w grach, to, kogo oszukujemy i czym jest oszu-
stwo) i jest na dzien dzisiejszy chaotyczna — opinie nieraz wzajemnie si¢ wyklu-
czaja, dostrzega si¢ w nich brak konsekwencji. O ile chemiczny doping w spo-
rcie czy przyslowiowy as w regkawie podczas gry w karty sa jednoznacznie nega-
tywnie postrzeganym oszustwem, zardwno przez zainteresowang spotecznosc,
jak i prawo, o tyle w sprawie gier wideo mamy do czynienia ze zjawiskiem bar-
dzo ztozonym, ktére wymyka si¢ klasyfikacji powszechnych norm etycznych.
Mozna pokusi¢ sig tu o stwierdzenie, iz na swoim polu jest ono pewna odmiana
pojecia szarej strefy.
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Trzymac¢ asa w r¢kawie. Czym jest oszustwo w grach wideo?

Streszczenie

Glownym zalozeniem tekstu jest pojecie oszukiwania w grach wideo. Autor analizuje rézne
sposoby naciagania regut gry (takie, jak np. wykorzystywanie urzadzen zewngtrznych) w grach
komputerowych lub konsolowych. Celem tej rozprawy jest odpowiedz na pytanie: czy mozliwe
jest oszukiwanie w grach wideo, i czy jest to moralnie dopuszczalne?

Stowa kluczowe: gry wideo, interaktywnos$¢, oszukiwanie, kultura popularna, gry.

To Hold the Ace in the Sleeve. What is Cheating in Video Games?

Summary

The central premise of the following text concerns the concept of cheating in video gaming. It
studies the various ways of abusing gaming rules, like exploitation or the use of external devices,
from traditional, non-digital games to modern computer or console games. The goal of this disser-
tation is to answer the question: is cheating in video games possible and whether it’s morally ac-
ceptable.

Keywords: video games, interactivity, cheating, popular culture, gaming.



