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Mikrotransakcje w grach komputerowych
zagrozeniem dla rozwoju dziecka

Microtransactions in computer games
a threat to child development

Wstep

W 2018 roku szacowano, ze do roku 2022 suma wydana na loot boxy
(wirtualne skrzynki z tupem, ktorych zawarto$¢ generowana jest loso-
wo) (Duverge, 2016) bedzie wynosi¢ 50 miliardéw dolaréw. Wynika¢ ma
to nie tylko z wcigz rozwijajacego sie rynku gier wideo, lecz takze z po-
pularyzacji modelu biznesowego opartego na niewielkich ptatnosciach
(mikrotransakcjach) w zamian za dodatkowa zawarto$¢ w grze wideo
(Chapman, 2018). Metody stosowane w celu zachecenia uzytkownikéw
do dokonywania mikrotransakcji i mechanizmy znane z gier hazardo-
wych spowodowaly jednak narastajace obawy dotyczace zagrozen dla
rozwoju miodych graczy wynikajacych z tych praktyk.

W raporcie opublikowanym przez parlament Wielkiej Brytanii opisa-
ny zostal przypadek gracza, ktéry na mikrotransakcje w grze RuneScape
wydal ponad 50 tysiecy funtéw, co narazito jego i jego rodzing na powaz-
ne szkody finansowe. W ciagu jednej sesji gracz dokonywal nawet pig¢
pojedynczych transakcji na taczng sume prawie 250 funtéw (House of
Commons, 2019).

Inny przypadek dotyczy 19-latka, ktory na przestrzeni dwoch lat
przeznaczyt na mikrotransakcje ponad 10 tysigecy dolaréw. W otwar-
tym liscie zatytulowanym: ,I am 19, and addicted to gambling” (Mam
19 lat i jestem uzalezniony od hazardu - tlum. wlasne), umieszczonym
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na forum Reddit i skierowanym do studia DICE i Electronic Arts, nastolatek opi-
suje, jaki wptyw mialy na niego mikrotransakcje w grach Counter-Strike: Global
Offensive, Smite i The Hobbit: Kingdoms of Middle-Earth. Na szczeg6lng uwage
zastuguje fakt, Ze gracz nie byl w stanie kontrolowa¢ swoich wydatkéw, co zna-
czgco pogorszylo jego sytuacje finansowa oraz kontakty z rodzing ([Kensgold],
2018).

Czym s3 mikrotransakcje?

Mikrotransakcje definiuje sie jako niewielkie optaty dokonywane w zamian
za dodatkowa zawarto$¢ do gry (Macmillan Dictionary, Microtransaction).
Przedmiotem transakcji moga by¢ wszelkiego rodzaju cyfrowe dobra, ktdre
rozszerzajg podstawowg gre o dodatkowe elementy. W zaleznosci od decyzji
producenta moga to by¢ m.in. nowi bohaterowie, wyposazenie, zadania, mapy
czy dodatkowa zawartos¢ fabularna (Ivanov, Wittenzellner, Wardaszko, 2019).
Mikrotransakcje to rowniez model biznesowy stosowany najczesciej w tzw. grach
free-to-play. Dostep do gry jest calkowicie darmowy i nie wymaga zakupienia
kopii ani wykupienia subskrypcji, a gtéwne Zrédlo dochodéw producentow sta-
nowig mikrotransakcje (Schwiddessen, Karius, 2018).

Touro University Worldwide (TUW) podzielit mikrotransakcje, ktore stoso-
wane s3 w grach wideo, na cztery przykladowe kategorie ze wzgledu na przed-
miot transakeji: waluta premium, skrzynki z losowa zawartoscig, przedmioty
premium i przedmioty limitowane (Duverge, 2016).

Walutg premium (ang. premium currency) okreslany jest typ pieniadza we-
wnatrz gry, wykorzystywany do zakupu réznego rodzaju cyfrowych dodatkéw
i usprawnien w grze. W przypadku wigkszosci gier jedynym sposobem na jego
zdobycie jest zakup za realne pienigdze paczki zawierajacej okreslona ilo$¢ da-
nej waluty (Duverge, 2016). Przykladem takiej waluty sa kredyty Helixa w serii
Assassins Creed, ztoto w Candy Crush Saga, platyna w Warframe.

Skrzynki z losowg zawartoscia, potocznie nazywane loot boxami (ang. skrzyn-
ka z tupem), to specjalny rodzaj kontenera, ktérego zawarto$¢ generowana jest
losowo przez program. Szansa wylosowania poszczegdlnych przedmiotéw uza-
lezniona jest od ich statystyk i przydatnosci — im stabszy przedmiot, tym wiek-
sze szanse jego wylosowania i vice versa. Prawdopodobienstwo wylosowania nie-
ktérych, najbardziej unikalnych przedmiotéw, ktére gracz moze zdoby¢ w grze,
wynosi 0,0001% (Ice Burners). Same skrzynki gracz otrzymuje zwykle w ramach
nagrody za wykonane zadanie lub udzial w specjalnym wydarzeniu wewnatrz
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$wiata gry. Otwarcie jej wymaga jednak wykupienia klucza za realne pienigdze
lub za walute premium (Duverge, 2016).

Gry free-to-play zawieraja zwykle dwa rodzaje dodatkowych przedmiotéw. Ich
podstawowa wersje uzytkownik moze zdoby¢, wykonujac zadania lub wytwarza-
jac je w toku minigry zwanej craftingiem. Drugi typ przedmiotéw to przedmioty
platne, ktére mozna kupic¢ wylgcznie za rzeczywiste pienigdze. Czesto sg one lep-
szej jako$ci niz ich darmowe odpowiedniki, dzieki czemu wyraznie wplywaja na
rozgrywke. Gracz, ktdry placi za przedmioty premium, ma znaczacg przewage
nad tym nieplacgcym, co potocznie nazywane jest systemem pay-to-win, czyli
»zapla¢, aby wygra¢” (Duverge, 2016).

Ostatnig kategorie mikrotransakcji wymienionych przez TUW stanowia
przedmioty oblozone réznego rodzaju limitami. Najczesciej sa to ogranicze-
nia w postaci liczby uzy¢ danego elementu wyposazenia lub limity czasowe, po
ktérych uplywie przedmiot nie jest juz dostepny. Kiedy gracz osiagnie pewien
pulap, gra wyswietla monit oferujacy mozliwos¢ rozszerzenia limitu w zamian
za niewielka kwote wyrazong w rzeczywistej lub fikcyjnej walucie premium gry
(Duverge, 2016).

Loot boxy a hazard w $wietle prawa

Wedlug klasyfikacji DSM-V rozpoznanie patologicznego hazardu nastepu-
je po stwierdzeniu wystepowania co najmniej cztery z dziewieciu objawow wy-
szczegdlnionych przez Amerykanskie Towarzystwo Psychiatryczne. Wymienione
zachowania muszg wystepowac w czasie ostatniego roku. Nalezg do nich:

1. podnoszenie stawek w celu osiggniecia pozadanej ekscytacji,

2. uczucie irytacji i niepokoju przy prébie ograniczenia hazardu,

3. powtarzajace sie¢ nieudane proby kontroli, ograniczenia lub zrezygnowa-

nia z hazardu,

4. czeste mysli na temat hazardu, takie jak wspominanie przesztych do-
$wiadczen lub planowanie kolejnych gier,
uprawianie hazardu w chwili zlego samopoczucia,
powracanie do hazardu po utracie pieniedzy w celu nadrobienia strat,
tuszowanie aktywnosci hazardowej klamstwami,
utrata lub narazenie na ryzyko utraty istotnej relacji, okazji zawodowej,
edukacyjnej z powodu hazardu,
9. poleganie na pomocy innych w celu rozwigzania probleméw finanso-

wych przez hazard (Colon-Rivera, 2021).
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Wieloletni badacz hazardu wéréd mlodziezy, Mark D. Griffiths, wyréznia
z kolei pig¢ czynnikéw wspdlnych dla aktywnosci hazardowych:

1. wymiana $rodkéw zalezna jest od wydarzenia z przyszlosci, ktdrego wy-
nik nie jest znany w momencie zaktadu,

2. wynik jest w calosci lub czgdciowo losowy,

3. korzysci finansowe nie s3 czerpane w toku produktywnej pracy przez
ktérgkolwiek ze stron,

4. mozliwe jest unikniecie poniesionych strat poprzez rezygnacje z uczest-

nictwa w danej aktywnosci,
5. zwyciezcy zyskuja wylacznie kosztem przegranych (Griffiths, 2019).

Aaron Drummond i Jim Sauer proponuja z kolei szésty czynnik, ktéry powin-
no sie uwzgledni¢ w charakterystyce Griffithsa, mianowicie mozliwos¢ konwer-
sji, czyli spieni¢zenia wygranej, jej zamiany na realng walute. Jak zauwazaja ba-
dacze, czgsto jest to kryterium determinujace, czy dana aktywnos¢ moze zosta¢
uznana za hazard (Drummond, Sauer, 2018).

Na podstawie powyzszych kryteriow Griffiths uwaza, ze loot boxy mozna
uznac za aktywnosc¢ hazardowa: ,, Komisja Hazardowa Wielkiej Brytanii nie uzna-
je loot boxéw za formy hazardu, poniewaz (jak uwaza) przedmioty w grze poza
gra nie posiadaja rzeczywistej wartosci. Nie jest to jednak prawda, poniewaz ist-
nieje wiele stron, ktére umozliwiajg graczom wymiane cyfrowych przedmiotow
z gier i walut na prawdziwe pienigdze” (Griffiths, 2019). W oswiadczeniu opu-
blikowanym w 2017 roku Komisja Hazardowa Wielkiej Brytanii (UK Gambling
Commission) przyznaje, ze jezeli zaistnieje mozliwo$¢ spieniezenia przedmio-
tow z gry, to takg aktywnos¢ nalezy uzna¢ za hazard. Loot boxy same w sobie,
zdaniem komisji, nie moga jednak by¢ za niego uznane (Gambling Comission,
2017).

Regulacje dotyczace skrzynek obecne sa w Japonii, ktéra w 2012 roku catko-
wicie zakazala gier kompu gacha (Akimoto, 2012) (jap. A> 7V — M HF ¥ -
complete gacha; gry dzialajagce w oparciu o mechanizm maszyny z zabawkami
popularnej w Japonii — gacha) (Toto, 2012). Zgodnie z belgijskim i holenderskim
prawem loot boxy zostaly z kolei uznane za nielegalng aktywnos¢ hazardows,
ktdra jest zakazana na obszarze tych krajow (Burks, 2018).

W Polsce gry hazardowe regulowane sg w Ustawie z dnia 19 listopada 2009 r.
o grach hazardowych, ktéra stanowi, ze: ,,Grami hazardowymi sg gry losowe, za-
kiady wzajemne, gry w karty, gry na automatach” (Ustawa..., 2009). W dalszej
czesci ustawy gry losowe sklasyfikowane sg jako: ,,gry, w tym urzadzane przez
sie¢ Internet, o wygrane pieni¢zne lub rzeczowe, ktérych wynik w szczegdlnosci
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zalezy od przypadku” (Ustawa..., 2009). Do gier losowych w polskim prawie za-
liczane sg gry liczbowe, loterie pieniezne, gra telebingo, gry cylindryczne, gry
w kosci, gra bingo pieni¢zne i fantowe, loterie fantowe i promocyjne oraz loterie
audiotekstowe (Ustawa..., 2009). Na tej podstawie Ministerstwo Finanséw wyda-
to oswiadczenie, w ktérym stwierdza, ze loot boxy ze wzgledu na swoja charak-
terystyke nie moga zosta¢ zaliczone do Zadnej z gier hazardowych wyszczegol-
nionej w Ustawie z 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych (Styczynski, 2019).
Zdaniem Ministerstwa Finanséw ,sam element losowosci w danym przedsie-
wzieciu nie przesadza o hazardowym charakterze danej gry. W praktyce moze
wystepowac wiele przedsiewzigé, ktore czesciowo maja charakter losowy, jednak
nie s3 one hazardem” (Styczynski, 2019).

Niebezpieczne praktyki w mikrotransakcjach i ich zwiazek z hazardem

Badania opublikowane przez Davida Zendle’a i Paula Cairnsa w 2018 roku wy-
kazaty zaleznos¢ miedzy kwotami przeznaczanymi na zakup loot boxéw a stop-
niem uzaleznienia od hazardu (Zendle, Cairns, 2018). Z ankiety przeprowadzo-
nej wsrod 7422 graczy wynika, ze osoby obarczone wysokim ryzykiem wystapie-
nia patologicznego hazardu przeznaczaja na loot boxy najwiecej pieniedzy (me-
diana na poziomie 20-30 dolaréw) sposréd pozostalych uwzglednionych grup
(niegrajacych, osdb o niskim i umiarkowanym ryzyku zaburzenia). Jednoczesnie
badania wykazaly, Ze osoby te przeznaczaja mniejsze kwoty na pozostale mikro-
transakcje, niezawierajace w sobie elementu losowosci, niz osoby, ktére wykazuja
przecigtne ryzyko wystapienia patologicznego hazardu. Badacze zauwazaja, ze
korelacja migdzy zagrozeniem patologicznym hazardem a sumami wydawanymi
na loot boxy jest silniejsza niz miedzy patologicznym hazardem a depresja i za-
zywaniem narkotykow. Zalezno$¢ miedzy dwoma czynnikami uwzglednionymi
w badaniu jest réwniez poréwnywalna do zalezno$ci miedzy uzaleznieniem od
hazardu a wystgpowaniem uzaleznienia od alkoholu (Zendle, Cairns, 2018).

Eksperyment przeprowadzony przez badaczy z Uniwersytetu w Waterloo
wykazal z kolei, ze gracze przypisuja warto$¢ cyfrowym skrzynkom na podsta-
wie ich zawarto$ci — pojemnikom losujacym rzadsze przedmioty przypisywana
jest wieksza warto$¢ materialna. Ponadto wylosowanie unikalnego przedmiotu
wzbudza ekscytacje i poteguje uczucie oczekiwania podobne do tego, ktore od-
czuwa osoba uzalezniona od hazardu w momencie wygrania na automatach do
gry duzej sumy pieniedzy (Larche, Chini, Lee, Dixon, Fernandes, 2021).
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TUW zauwaza, ze loot boxy i mikrotransakcje bazujg na zjawisku spontanicz-
nego kupowania (ang. impulse buying), oferujac graczom z pozoru atrakcyjne
oferty zakupu danych przedmiotéw, ograniczone krétkim limitem czasu, i wy-
muszajac tym samym na uzytkowniku szybkie podjecie decyzji. Presja na zakup
potegowana jest przez wywolywanie w graczu uczucia niezadowolenia, ktére wy-
nika z niepowodzen w grze. Sledzac postepy gracza, aplikacja moze w odpowied-
nim momencie zasugerowa¢ mu skorzystanie z opcji ulatwienia rozgrywki, gdy
ten bedzie mial trudnosci z ukonczeniem jakiego$ etapu gry (Duverge, 2016).

Innym sposobem, ktérym tworcy gier zachecaja graczy do mikrotransakcji,
jest zmuszanie ich do tzw. grindu, czyli koniecznosci wielokrotnego powtarzania
jakiegos etapu gry lub misji w celu zdobycia odpowiedniej ilosci surowcow lub
waluty premium potrzebnych do uzyskania nowego wyposazenia lub bohatera.
Trudnos$¢ i czasochtonno$¢ w zdobywaniu tych przedmiotéw ma zniecheca¢ do
pozyskania ich w toku gry na rzecz szybkiego rozwiagzania w postaci mikroptat-
nosci (Sorens, 2007). Jednym z przykladéw skrajnego grindu moze by¢ rozwig-
zanie zastosowane w Star Wars: Battlefront 2, grze wydanej przez Electronic Arts,
w ktorej odblokowanie postaci Dartha Vadera i Luke’a Skywalkera przecietne-
mu graczowi moglo zaja¢ 80 godzin (po 40 godzin na kazda postac) ciaglego
powtarzania tych samych zadan (Martin, 2017). Innym przyktadem narazania
graczy na skrajny grind jest przypadek gry PlayerUnknown’s Battleground, znanej
réwniez jako PUBG, w ktérej odblokowanie najrzadszego przedmiotu - kurtki
- zajeloby przecigtnemu graczowi okolo 80 lat. Mozna ja znalez¢ jedynie w spe-
cjalnej Skrzynce motocyklowej, a szansa jej wylosowania to 0,01%. Inny unikalny
przedmiot — Materialowa maska na twarz w cetki — dostepny wylacznie w plat-
nych skrzynkach DESPERADO wymagalby od gracza przecietnie pieciu lat wy-
kupowania maksymalnej liczby skrzynek kazdego tygodnia' i wydania na ten cel
okoto 1562 dolaréw (Orland, 2018). Nalezy w tym miejscu réwniez wspomniec,
ze PUBG oferuje mozliwo$¢ zakupu konkretnych przedmiotéw, bez konieczno-
$ci ich losowania, na rynku spotecznosciowym platformy Steam, na ktérej gracze
maja mozliwos¢ sprzedawac i kupowaé przedmioty z gry. Ich cena uzalezniona
jest od unikalnosci.

W kontekscie wptywu mikrotransakcji na rozgrywke i sposobéw naklaniania
graczy do dokonywania mikrotransakcji istotny jest rowniez jeden z patentow
udzielony firmie Activision, bedacej producentem m.in. serii gier Call of Duty.
W dokumencie zatytulowanym System and Method for Driving Microtransactions

! Maksymalna liczba skrzynek, ktéra mogt kupi¢ gracz, to szes¢ na kazdy tydzien.
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in Multiplayer Video Games opisany zostal system, ktéry miatbym sterowa¢ pro-
cesem matchmakingu (przydzielania graczy do okreslonych zespoléw w grze
online) w sposob, ktory zachecalby graczy do dokonywania mikrotransakcji
(Activision Publishing Inc., 2017). Twércy opisuja tu wykorzystanie systemu do
tworzenia zespolow, ktére skutkowalyby zwiekszeniem czestotliwosci zakupow
w grze: ,Przyktadowo, silnik mikrotransakcji mogtby sparowac gracza z o wiele
wigkszym poziomem doswiadczenia z nowym graczem w celu sklonienia go do
zakupu przedmiotu posiadanego/wykorzystywanego przez bardziej doswiadczo-
nego gracza. Mlody gracz moglby chcie¢ nasladowaé wprawnego gracza przez
zdobycie tej samej broni lub innych przedmiotéw przez niego wykorzystywa-
nych” (Activision Publishing Inc., 2017, ttum. wilasne). Z przytoczonego cytatu
wynika, ze w celu sklonienia gracza do zakupu mikrotransakcji specjalnie za-
projektowany system przydzielalby go do znacznie lepszego gracza, by wzbudzi¢
w nim bledne przekonanie, ze jego zly wynik w meczu jest skutkiem nieposia-
dania odpowiedniej broni lub innego wyposazenia, a nie niewystarczajacego do-
$wiadczenia. Tworcy patentu opisujg réwniez mozliwo$¢ wykorzystania systemu
do promowania przedmiotéw, ktére w danej chwili s3 na wyprzedazy poprzez
manipulowanie matchmakingiem.

Warto w tym miejscu przytoczy¢ wystapienie dyrektora generalnego stu-
dia Tribeflame, zajmujacego si¢ produkcja gier na urzadzenia mobilne, Torulfa
Jernstroma, ktéry zaprezentowat techniki stosowane w grach wideo, majace skia-
nia¢ uzytkownikéw do zakupu mikrotransakeji. Podczas prezentacji na Pocket
Gamer Connects w 2016 roku w Helsinkach Jernstrom wymienil m.in. nastepu-
jace sposoby monetyzacji darmowych gier wideo:

1. zbudowanie w grze ekonomii, ktéra pozwoli graczom wyda¢ odpowied-
nio wysoka sume w ramach mikrotransakcji;

2. dostosowanie oferty mikrotransakcji do czterech typéw gracza wediug
klasyfikacji Bartle’a: zdobywcy, odkrywcy, dusza towarzystwa, zabdjcy
(Bartle, 1996). Zdaniem Jernstroma najbardziej oplacalnym adresatem
mikrotransakgji jest zdobywca, ktéremu nalezy sprzedawaé przedmioty
usprawniajace i ulatwiajace rozgrywke, poniewaz jest on najbardziej sko-
ry do wydawania pieniedzy w celu zdobycia wszystkich osiggnigé;

3. monetyzacje etapows, czyli dostosowanie oferty do etapu, na ktérym
znajduje sie gracz. Na pierwszym stopniu nalezy ztozy¢ nowemu graczo-
wi atrakcyjng oferte, ktéra zacheci go do zakupu i spowoduje przywia-
zanie do danej gry ze wzgledu na zainwestowane pienigdze. Na kolej-
nym etapie graczowi, ktéry z gry czyni przyzwyczajenie, oferowane sa
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ulatwienia pomagajace przejs¢ do kolejnego poziomu. Na ostatnim eta-
pie znajduja si¢ osoby, ktore zaczely traktowa¢ rozgrywke jako hobby.
Zgodnie z zalozeniami modelu hobbisci zaangazowani w gre sktonni sg
wydac¢ znaczne ilosci pieniedzy na mikrotransakeje, ktére zaoszczedza im
czas na réznych czynnosciach w grze;

4. gache, ktorej mechanizm Jernstrom opisuje w nastepujacy sposéb: ,,nie-
wazne, jak duzo pieniedzy wydasz, nie mozesz bezposrednio otrzymac
karty, ktorg chcesz. Musisz ciagle placi¢, zeby otrzymac petno losowych
kart, i mie¢ nadzieje, ze to, czego chcesz, jest posrdd nich” (ttum. wlasne;
Jernstrom, 2016);

5. wywieranie presji na graczu poprzez zastosowanie limitu czasu na doko-
nanie zakupu. Torulf Jernstrom proponuje stosowanie wszelkiego rodza-
ju symboli graficznych i dzwiekowych, ktére majg potegowaé wrazenie
uciekajacego czasu, w celu naklonienia gracza do dokonania spontanicz-
nego zakupu;

6. wykorzystanie niecheci do straty poprzez stwarzanie sytuacji, ktore groza
utrata dobr w grze, i oferowanie rozwigzania poprzez dokonanie platno-
$ci;

7. zastosowanie modelu subskrypcji do generowania stalego przychodu
z mikrotransakcji;

8. zakotwiczenie, czyli ztozenie poczatkujacemu graczowi znacznie wyzszej
oferty, co dziala¢ bedzie jako punkt odniesienia wzgledem pozostalych
przedmiotéw. Zaproponowanie drogiego przedmiotu sprawi, ze nizsze
ceny za inne przedmioty postrzegane bedg przez gracza w pozytywny
sposob, co zacheci go do kupna;

9. spoteczny dowod stusznosci - informowanie graczy o zakupach dokona-
nych przez pozostatych uczestnikéw prowadzi do postrzegania ich jako
naturalnych dla danej gry (Jernstrom, 2016).

Sposdb naklaniania graczy do dokonywania mikrotransakeji jest szczegélnie
istotny w kontekscie badan przeprowadzonych przez Davida Zendlea, Rachel
Meyer i Harriet Over w 2019 roku. Dotyczyly one zaleznosci miedzy patologicz-
nym hazardem a motywacja do zakupu loot boxéw wsrdd grupy wiekowej 16-18
lat. Wyniki otrzymane przez badaczy wykazaly silniejsza zaleznos¢ tych czyn-
nikéw wsréd mtlodziezy niz w przypadku badanej wczesniej grupy dorostych
(Zendle, Meyer, Over, 2019).

Réwnie istotne dla debaty dotyczacej zwiazku miedzy hazardem a mikrotran-
sakcjami s wyniki, ktére w listopadzie 2020 roku otrzymato Gambling Health
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Alliance. W toku badan z udzialem 611 os6b w wieku od 13 do 24 lat mieszkaja-
cych na terenie Anglii, Szkocji i Walii ustalono, Ze prawie 1/4 badanych w wieku
11-16 lat przynajmniej raz zaplacita za otwarcie loot boxa. 31% mtodych graczy
przyznalo, ze ma trudnosci ze Sledzeniem, ile pieniedzy przeznacza na skrzynki,
a 33% nie czuje kontroli nad wydatkami spowodowanymi tego rodzaju mikro-
transakcjami. Prawie 1/4 graczy zadeklarowala, ze czuje si¢ uzaleznieniona od
loot boxéw, z czego niemal potowa doswiadczyta uczucia frustracji i ztosci wsku-
tek wylosowania mato wartosciowych przedmiotéw (Gambling Health Alliance,
2020). Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze ponad 1/3 ankietowanych przyznata,
ze pierwszy raz wydala pienigdze na loot boxy w wieku 13 lat lub mniej ze wzgle-
du na brak restrykeji w tej kwestii.

Wnhioski koncowe

Miedzy lipcem 2019 a sierpniem 2020 roku Activision Blizzard zanotowal
ponad 1,92 miliarda dolaréw zysku, z czego 1,2 miliarda pochodzilo wylacznie
z mikrotransakcji (Ruppert, 2020). Poréwnywalny wynik finansowy osiagneto
Electronic Arts, ktére dzieki mikrotransakcjom zanotowalo zysk na poziomie
prawie 1 miliarda dolaréw (Narayan, 2020). Patrzac na korzysci, ktére korpo-
racje czerpia z tego modelu biznesowego, nalezy przypuszcza¢, ze znaczna ich
cze$¢ wynika z efektywnosci technik stosowanych przez tworcow gier, ktére maja
sklania¢ graczy do zakupow w grze, co moga potwierdzac¢ przytoczone wyzej ba-
dania. Brak regulacji w tym zakresie stanowi szczegdlne zagrozenie dla najmtod-
szych graczy, ktérzy s bardziej podatni na techniki stosowane w mikrotransak-
cjach. Uwzgledniajac najnowsze wyniki badan przeprowadzonych m.in. przez
Gambling Health Alliance oraz Davida Zedle’a, zaleca si¢ przeprowadzenie dal-
szych dziatan majacych na celu uregulowanie w prawie kwestii zwigzanych z loot
boxami i mikrotransakcjami. Niezbedne jest rowniez podjecie krokéw majacych
na celu prawidlowe oznaczanie potencjalnie niebezpiecznych dla najmlodszych
graczy tre$ci wynikajacych ze stosowania mikrotransakeji w grach wideo.
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Streszczenie: Mikrotransakcje, umozliwiajace graczom dostep do dodatkowych
tre$ci w zamian za niewielka opfate, staly sie integralna czescig gier komputer-
owych. Niniejszy artykul po$wiecony jest analizie mikrotransakcji w kontekscie
zagrozen dla rozwoju dziecka. Szczegdlng uwage poswiecono podobienstwom,
jakie pojawiaja si¢ miedzy nagminnym dokonywaniem mikrotransakeji
a uzaleznieniem od hazardu.

Slowa kluczowe: mikrotransakcje, hazard, gry wideo, loot boxy, uzaleznienia

Abstract: Microtransactions, which allow players to access additional content in
exchange for a small fee, have become an integral part of computer games. This
article is devoted to the analysis of microtransactions in the context of threats to
child development. Particular attention is paid to the parallels that emerge be-
tween the rampant purchase of microtransactions and gambling addiction.

Keywords: microtransactions, gambling, video games, loot boxes, addictions
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