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Uzaleznienia bebhawioralne

,2Loot boxy” — wirtualne skrzynki
z niespodzianka czy problemami?

SyLwiA PAWEOWSKA

Swiatowa Organizacja Zdrowia (WHO) oficjalnie potwierdzita, ze uzaleznienie od gier komputerowych znajdzie sie
w najnowszej wersji Miedzynarodowej Klasyfikacji Chordb i Probleméw Zdrowotnych (ICD-11). Decyzja tawzbudza
kontrowersje nie tylko w srodowisku twércéw i fandw gier, ale i badaczy problematyki psychologicznych aspektéow
grania w gry. Niektorzy z nich sktonni sg uwazac, ze zagrozenie ze strony gier jest przeszacowywane, o uzaleznie-
niu decyduje przede wszystkim obecnos¢ pewnych deficytéw emocjonalnych i spotecznych u gracza (wiecej o tym
w tekscie Jeszcze rozrywka, czy juz natég w czerwcowym numerze ,Remedium”). Ekscesywne granie, ktére zdarza
sie nielicznym, jest wiec poniekad problemem wtérnym, a nowa kategoria diagnostyczna stygmatyzuje popularng

rozrywke i jej fanow.

( : i, ktérzy nieufnie podchodzg do samych gier,
upatrujac w nich elementéw niekorzystnie od-
dzialujacych na psychike, szczegélnie miodych

graczy, zyskali mocny argument. Loot boxy — opcja

nabycia w grze skrzynki z nieznang zawartoécia, dos¢
powszechna i lubiana przez wielu graczy to, wedlug wy-
nikéw badan, nie tylko sposéb na generowanie wielkich
zyskéw z gry poprzez mikroplatnosci, ale takze mozliwy
wstep do uzaleznienia od hazardu (Zendle i inni, 2020).

Czym s3 ,loot boxy”?

Loot box to wirtualnego pudetko, ktére gracz nabywa
w ciemno — moze okaza¢ si¢ skrzynka pelna skarbéw

Ramka: Loot boxy — przyktadowe rozwigzania:
W grze Star Trek Online gracz zdobywa loot box jako nagro-

de za skutecznos¢ w walce z wrogami, ale by go otworzy¢ musi
za prawdziwe pienigdze kupi¢ klucz do niego. Bardzo trudno

jest zrezygnowac z cieszenia si¢ z owocéw swoich zwyciestw.. ..

Gracze Counter Strike: Global Offensive moga sprzedaé ga-
dzety z loot boxéw na zintegrowanym z gra ,rynku” i wydaé
te dochody na co innego w tej grze lub innych dostgpnych na
platformie Steam. Zawartos¢ loot boxa prezentuje im si¢ w for-
mie ruletkowego kota z fantami, ktére kreci si¢ coraz wolniej
i w koricu zatrzymuje wskazujac na jedna z rzeczy.

W Fire Emblem Hereoes wyjatkowo skuteczne itemy dajace
graczowi przewage sa dostepne wylacznie w loot boxach, mozna
tam znaleZ¢ nawet nowego bohatera do swojej druzyny. Mozna

je kupi¢ za prawdziwe pienigdze lub zarobione w grze ordy.

W Rocket League w loot boxach sa ozdoby, pozwalajace sper-

sonalizowaé swoje auto, ale nie poprawiajace jego parametréw,

jednak nie mozna ich uzyska¢ w inny sposéb.

lub bezwartosciowych $mieci. Taka opcja jest dostepna
w wielu popularnych grach (m. in.w Counter Strike, Roc-
ket League, Clash Royale, Star Wars Battlefront II), cho¢
przybiera bardzo rézne formy. Loot boxy moga zawie-
ra¢ przedmioty, ktére dadza graczowi przewage kon-
kurencyjna (np. wyjatkowo skuteczng bron), umozliwig
szybszy progres w grze (paliwo z turbo dotadowaniem)
albo chociaz pozwola wyrézni¢ si¢ (skiny i ozdoby dla
awatara). Moga tez zawieraé cos, co jest powszechnie
dostepne, gracz juz to ma lub nie jest mu to do niczego
potrzebne. W niektérych grach tupy z loot boxéw moz-
na sprzeda¢ w ramach gry lub poza nig, lub wymieni¢
si¢ z innymi graczami, w innych s3 one przypisane do
konkretnego konta.

Zaptaci¢, aby wygrac
Zawartosci loot boxa czesto nie mozna dostaé za dar-
mo, choé sposéb oplacenia dostepnosci bywa rézny.
W niektérych grach za pudetko placi si¢ prawdziwymi
pieniedzmi, w innych mozna je naby¢ postugujac si¢ wir-
tualng walutg gry, ktorg gracz ,zarabia” regularnie grajac
i realizujgc zadania wynikajace z fabuly rozgrywki. Ten
drugi spos6b wydaje si¢ uczciwszy, ale réznica jest czesto
pozorna. Wirtualny $wiat jest tak skonstruowany (zreszta
podobnie, jak realny...), ze dochody wypracowane w nim
przez gracza nie sg tak duze, jakby chcial. W $wiecie gry
pojawia si¢ wiele rzeczy uzytecznych i skutecznych —
pozwalajacych na szybszy progres lub chociaz efektow-
nych, pozwalajacych rozbudowywaé i wyrézni¢ swojego
awatara, np. sezonowe skiny (kostiumy). Z tego powodu
przewazajaca wigkszos¢ gier ma opcje dokupienia wir-
tualnej waluty za prawdziwe pienigdze. Zwykle nie s3 to
duze kwoty, przy pierwszej platnosci system zacheca do
podlaczenia karty kredytowej na stale do konta gracza,
dzigki czemu kolejna transakeja bedzie szybka i nieklo-



potliwa. Dzieki takiemu modelowi biznesowemu nawet
gry darmowe, nie wymagajace zakupu CD czy oplacenia
dostepu do aplikacji, generuja potezne zyski, gry plat-
ne zwielokrotniaja dochdd: wielko$¢ mikroplatnosci za
same loot boxy w 2018 r. szacowana byta na 30 bilionéw
dolaréw.

Spotyka sie to z krytyka zaangazowanych graczy, kté-
rzy uwazaja, ze sprzedawanie elementéw, ktére istotnie
wplywaja na przebieg gry (tzw. pay-to-win) zabija ducha
rywalizacji fair-play: wygrywa nie ten, kto gral regular-
nie, najszybciej reagowal, najlepiej zaplanowat strategie,
lecz ten, kto zaplacil za wirtualne gadzety zwickszajace
jego skutecznos¢ i progres w grze. Réwniez organizacji
konsumenckich — gracze lub ich opiekunowie nabywajac
gre czy godzac si¢ na instalacje ,bezplatnej” gry przez la-
toroél, nie spodziewajg sie, Ze bedzie to generowalo kolej-
ne koszty, a w przypadku dzieci — takze zwigzane z nimi
konflikty, zachecanie do kupowania kolejnych strojow,
dekoracji, akcesoriéw, co promuje postawy konsumpcyj-
ne, czgsto jeszeze obee najmiodszym.

Jednak to loot boxy znalazly si¢ w wielu krajach
(m.in. w Chinach, Finlandii, Belgii, USA) takze pod lupa
organizacji zajmujacych si¢ ochrong zdrowia w kontek-
$cie profilaktyki uzaleznieri i staja si¢ obiektem regulacji
prawnych, poniewaz ich sposéb oddziatywania na gra-
jacego jest niepokojaco podobny do gier hazardowych...

Uzaleznienie od hazardu

Wielu osobom hazardzista kojarzy si¢ z zamoznym face-
tem, ktéry caly majatek przegrywa w kasynie. Rzeczywi-
$cie, wigkszo$¢ os6b uzaleznionych od hazardu to mtodzi
mezezyzni, ale to nie oznacza, ze problem nie dotyczy
mlodziezy czy dzieci. Z badani nad osobami uzaleznio-
nymi od hazardu wynika, ze wickszoé¢ z nich zaczyna
gra¢ w okresie dorastania. To wtedy maja miejsce pierw-
sze eksperymenty motywowane ciekawoscig czy poszu-
kiwaniem rozrywki: zdrapki, udzial w loteriach i grach
liczbowych, granie na automatach na drobne pieniadze
(Celebucka, Jarczynska, 2014).

Wedlug danych CBOS z 2019 r. 34% nastolatkow
w wieku 15-17 lat, w ciggu roku poprzedzajacego ba-
danie brata udzial w grach na pienigdze. Symptomy
wskazujace na ryzyko rozwoju uzaleznienia przejawial co
dziesigty 15-17-latek. Najbardziej narazeni sa najmtodsi
gracze, ktérych zdolno$¢ przewidywania konsekwencji
dzialan oraz samokontroli jest mocno ograniczona ze
wzgledu na prawidlowosci rozwojowe. Z tego powodu
ogranicza si¢ ich dostep do gier hazardowych, nawet
produkty Totalizatora Sportowego: zdrapki, czy kupony
Lotto sa dostepne za okazaniem dokumentu potwier-
dzajacego pelnoletnosc.

Jezeli pierwszym doswiadczeniom zwigzanym z ha-
zardem towarzysza pozytywne emocje, Z czasem moze
doj$¢ do zwickszenia czestotliwosci grania, zwigkszania

U=zaleznienia bebhawioralne

stawek, coraz wiekszych strat i narastajacej potrzeby
odegrania ich, w koricu pojawia si¢ uzaleznienie. Pomi-
mo ponoszenia coraz wigkszych kosztéw, hazardzista nie

jest w stanie powstrzymac si¢ od grania, cale jego mysle-
nie i aktywno$¢ ukierunkowane sg na granie, grajac do-
$wiadcza euforii i ulgi. Patologiczny hazard niszczy zycie
osobiste, zawodowe i psychike uzaleznionego, prowa-
dzac do spotecznego wykluczenia, konfliktéw z prawem,
depresji, uzaleznienia od alkoholu lub narkotykéw, czy
targniecia sie na wlasne w zycie w poczuciu kompletnej
beznadziejnosci. Nie przypadkiem jest to problem, ktéry
zostal oficjalnie uznany przez specjalistéw za zaburzenie
w czasach, kiedy o innych uzaleznieniach behawioral-
nych dopiero zaczynalo si¢ rozmawiaé.

Patologiczny hazard niszczy Zycie osobiste, zawodowe

i psychikg uzaleznionego, prowadzqgc do spolecznego
wykluczenia.

Oczywiscie rozwéj uzaleznienia zalezy nie tylko od

dostepu do zachowan hazardowych, ale takze innych
czynnikéw: impulsywnos¢, duze zapotrzebowanie na
stymulacje, niska samoocena zwigkszaja ryzyko, podob-
nie jak nickorzystne okolicznosci zyciowe: problemy
szkolne, stresujace zdarzenia zyciowe, modelowanie za-
chowarl przez cztonkéw rodziny lub réwiesnikéw.

W naturg gier hazardowych wpisane s3 mechanizmy,

ktére sprzyjaja powracaniu do tej aktywnosci. Niektore
z nich dotycza takze sytuacji otwierania loot boxéw:

zdecydowana wigkszo§¢ hazardzistéw doswiad-
czyla w poczatkach swojego grania duzej wygranej
lub byta $wiadkiem takiego zdarzenia. Super rzecz
z loot boxa, podobnie jak wygrana w ruletke, to po-
zytywne wzmocnienie zachowania prowadzace do
jego powtarzania w oczekiwaniu na réwnie pozy-
tywny efekt. Z klasycznych juz badan psychologii

behawioralnej wiadomo, ze zachowania wzmacnia-

Rys. 1. Zagrozenie uzaleznieniem od hazardu wsréd graczy (udziat w grze na

pieniadze w ciggu ostatnich 12 m-cy) dokonane na podstawie Kanadyjskiego
Indeksu Gier Hazardowych (wg Centrum Badania Opinii Publicznej, 2019)

65 lat i wiecej

m Brak problemu

Symptomy problemu z hazardem
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Uzaleznienia behawioralne

ne pozytywnie, ale nieregularnie, s3 najtrudniejsze
do wyeliminowania

e patologiczni gracze wpadajac w pulapke zaanga-
zowania popelniaja blad poznawczy zwany ,zlu-
dzeniem gracza™ zapominaja, ze kolejne rozdania,
losowania czy rzuty kostka, to seria niezaleznych
zdarzen. Zakladajg, ze jesli do tej pory juz kilka
razy wypadly czarne, to wzrasta prawdopodobien-
stwo wyrzucenia czerwonych, jesli ostatnio w ko-
lejnych grach ,wygrywal” automat, to zwigksza si¢
szansa na sukces gracza i wielkg wyplate. Podobnie
gracze, ktorzy zainwestowali w loot boxa w nadziei
na co$ $wietnego, sg przekonani, ze jedli tym ra-
zem si¢ nie udalo, to z kazdym kolejnym wzrasta
szansa na sukces, wystarczy tylko by¢ konsekwent-
nym, nagroda jest juz blisko, a wycofanie si¢ w tym
momencie oznacza stratg. Pewne rozwiazania
w automatach, zdrapkach, a takze w loot boxach
(pozadany przedmiot byl w wirtualnej ruletce tuz
obok tego, ktory ostatecznie wypad!l) wzmacniajg
to ztudzenie pokazujac, ze byto bardzo blisko, wy-
grana byla tuz-tuz (tzw. near-misses) (Celebucka,

Jarczynska, 2014).

Loot boxy a zachowania hazardowe

Zwigzek pomiedzy loot boxami a zachowaniami ha-
zardowymi stal si¢ przedmiotem badan. Potwierdzaja
one zalezno$¢ pomiedzy wielkosciag wydatkéw na loot
boxy, a obecnoscig symptoméw uzaleznienia od ha-
zardu. Sile tego zwigzku wzmacnia takze mozliwo$é
sprzedazy zawartosci loot boxa oraz aranzacja pudetka
sugerujaca, ze §wietna zawarto$¢ byla bardzo blisko.
Zwigzek z zachowaniami hazardowymi byt znacznie
stabszy, jesli z otwarciem loot boxa nie wigzaly sig

platnosci oraz mozliwo$¢ uzyskania finansowej korzy-
$ci, nawet jesli istniala mozliwos¢ uzyskania przewagi
konkurencyjnej w grze lub tez pozyskania unikatowe-
go itemu. Uczestnikami badania byly osoby doroste,
prawdopodobne jest, ze czg$¢ graczy, niezaleznie od
aktywnos$ci zwigzanej z graniem, borykala si¢ z uza-
leznieniem do hazardu i z tego powodu elementy
gry przypominajace hazard byly dla nich szczegdlnie
atrakcyjne. Nie mozemy jednak wykluczy¢, ze w przy-
padku najmtodszych graczy kolejnosé¢ zachowan be-
dzie odwrotna: dos§wiadczenia i emocje towarzyszace
loot boxom stang si¢ treningiem i wstgpem do zacho-
wani hazardowych. Dostepnosé tego rodzaju zachowan
i wezesna inicjacja jest istotnym czynnikiem ryzyka
uwzglednianym w modelach rozwoju uzaleznienia od
hazardu (Zendle D. i inni, 2020).

Niewykluczone, Ze rozwigzania typu loot box sta-
na si¢ przedmiotem regulacji prawnych, takze w Pol-
sce, ze kolejne badania doprowadza do tego, ze np.
te platne wirtualne kuferki bgda dozwolone od lat
18-tu, podobnie jak gra na automatach. Zanim to si¢
stanie, warto pamieta¢ o sile konsumenta umiejsco-
wionej w jego portfelu. Tuz przed premiera Star Wars
Battlefront II, za zakup ktérego niemalo sie placi,
okazalo sig, ze w grze jest tyle dodatkowo platnych
opcji, ze aby je odblokowa¢, gracz musialby gra¢ ok.
4528 godzin, albo... wyda¢ 2100 dolaréw. Oznaczalo
to, ze uzytkownik, ktéry po prostu gra, nie ma szans
na wygrang z tym, ktéry doplaci do gry. Fani gier
oprotestowali gre negatywnie komcntujqc promujace
ja informacje w mediach, rezygnujac z zakupu. Ele-
tronic Arts — §wiatowy potentat na rynku gier — ugial
si¢ i opcja zakupu dodatkéw, by przyspieszyé progres
zostala bardzo powaznie zredukowana.

Stare, dobre, zasady fair play, zrozumiate nawet dla
dzieci, mogg i powinny dotyczy¢ takze e-gier, z pozyt-
kiem dla zaréwno dla rozrywki, jak i kondycji psychicz-
nej graczy.
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