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W jaki sposob tworcy gier komputerowych oszukujg graczy
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1. Wprowadzenie

1.1. Jesli nie wiadomo o co chodzi, to chodzi o pienigdze

Obecnie branza gier komputerowych jest jednym z najbardziej dochodowych
sektoréw gospodarki. W roku 2021 wartos$¢ globalnego rynku gier komputerowych zostata
wyceniona na 188 miliardéw dolaréw amerykanskich, przyciagajac do siebie nie tylko
graczy, ale 1 tworcoéw gier komputerowych.

1.2. Modele biznesowe gier

Poza klasycznym modelem biznesowym, w ktdérym gracz za z gory okreslong kwote
otrzymuje pelnowartosciowy produkt, coraz popularniejszym modelem jest gra jako ustuga.
Ten typ gry bardzo czesto prezentuje si¢ jako produkcja darmowa, rozwijania i utrzymywana
przez czas nieokreslony, ostatecznie mniej lub bardziej subtelnie zachecajac gracza do
dokonywania ptatnosci.

1.3. Skad potrzeba oszustw?

Dopamina jest organicznym zwigzkiem chemicznym, ktoremu przypisuje si¢
petnienie funkcji “przekaznika przyjemnosci”. Jest kluczowym elementem, ktory taczy
granie w gry komputerowe z mozgiem gracza. Jej uwalnianie dostarcza uczucie przyjemnosci
oraz motywacji do dalszej gry, a samo uczucie nagrody jest czynnikiem sprawiajacym, ze
granie w gry komputerowe jest takie satysfakcjonujace, a czasem wrecz uzalezniajgce.
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Rysunek 1. Uproszczony schemat uzaleznienia dopaminowego. Zrédio: Tymon Samagalski

2. Jak oszukujg?

2.1. Oszustwa bazujgce na hazardzie

W grach, ktore opieraja si¢ na replayability - czyli warto$ci gry wideo, majace;]
ponownie przyciaggna¢ gracza do ekranu po ukonczeniu gry (patrz rys.1), bardzo czgsto
wykorzystywane sg mechaniki bazujgce na hazardzie. Jako przyktad wykorzystam gre
Hearthstone. By ulatwi¢ zrozumienia samego oszustwa, przedstawi¢ gldwne zalozenia same;
gry, jak 1 terminologig.

W grze Hearthstone, gracze przy pomocy zakupionych kart, tworza tali¢, ktora beda
wykorzystywac do potyczek z innymi graczami. W grze istnieja 4 typy kart, ktorych podziat
zostal wytyczony przez ich prawdopodbienstwo zdobycia w pakiecie i ich szeroko pojeta
“site”, sg to odpowiednio karty: zwykle, rzadkie, epickie oraz legendarne. Wigkszo$¢ obecnie
silnych talii w grze skupia si¢ na kartach legendarnych, jednak i1 od tego sa wyjatki. By
zdoby¢ karty, gracz musi wykupi¢ pakiet kart, ktory zawiera ich 5. Ptatnosci dokonuje si¢
walutg obowiazujaca w grze, badz prawdziwymi pienigdzmi.
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2.2. Gdzie tu oszustwo?

W prawdziwym $wiecie, w ktorym gracz musiatby uda¢ si¢ do fizycznego sklepu, by
zakupi¢ pakiet kart. Wedlug tworcoéw szansa na obecno$¢ w pakiecie karty legendarnej
wynosi 5%, epickiej 21%. Mozna przyjac, ze skoro szansa na obecnos$¢ karty legendarnej w
pakiecie to 5%, to 1 na 100 kart powinna by¢ wiasnie tej rzadkos$ci. Jednoczesnie tworcy
zapewniaja, ze kazdy pakiet kart ma w sobie przynajmniej jedng karte rzadkqg lub lepsza.
Wedlug tego zalozenia “najgorszy” pakiet kart bedzie sktadat si¢ z 4 kart zwyktych 1 1
rzadkiej. Juz tu mozna zauwazy¢ element hazardowy - jesli gracz chce mie¢ lepsze karty, a co
za tym idzie, cz¢$ciej wygrywac - musi zaptacié, lub poswieci¢ odpowiednio duzo czasu w
grze. W ten sposob tworcy juz wykorzystuja mechanizm z rys.1.

2.3. Jaka role w tym wszystkim odgrywa informatyka?

W powyzszym akapicie pisatem o szansie na zdobycie poszczegdlnych kart. Jednak
kazdy informatyk wie, ze w naszym komputerowym §wiecie nie ma czego$ takiego jak
zdarzenie losowe. PRNG, czyli generator liczb pseudolosowych, wykorzystany w grze
Hearthstone odgrywa kluczowa rolg podczas otwierania pakietow kart.

Generowanie wynikow przy otwieraniu pakietow kart jest oparte na
prawdopodobienstwie, ktore jest przypisane do kazdej rzadkosci kart (zwykta, rzadka, epicka,
legendarna), oraz do poszczegdlnych kart z wylosowanych zbioréw. Czyli PRNG jest
wykorzystywany do pseudolosowego wyboru wynikow, zgodnie z ustalonymi
prawdopodobienstwami.

Tworcy, zdajac sobie sprawe z wad tego systemu i1 ukrytego w glowach graczy
schematu z rys.1 stworzyli mechanizm, ktory opiera si¢ na kilku zatozeniach:
1. ’najgorszy” pakiet kart, jaki gracz moze otrzymac, sktada si¢ z 4 kart zwyktych i 1
rzadkie;j,
2. gracz ma 100% szans¢ na zdobycie karty epickiej w 10 kolejnych pakietach, od zdobycia
ostatniej epickiej karty,
3. gracz ma 100% szans¢ na zdobycie karty legendarnej w 40 kolejnych pakietach,
od zdobycia ostatniej legendarnej karty,
4. gracz nie zdobedzie wigcej niz jednej kopii legendarnej karty, dopdki nie zdobedzie
wszystkich legendarnych kart. Podobnie, nie zdobedzie wigcej niz dwoch kopii dowolne;j
karty zwyktej, rzadkiej lub epickiej, dopoki nie zdobedzie dwoch kopii wszystkich kart tej
rzadkosci.

By osiagna¢ kazde z tych zatozen, tworcy zmuszeni zostali do zaimplementowania
mechanizmu manipulujagcego wynikami generatora liczb losowych.

1. W przypadku pierwszego zalozenia, po wygenerowaniu pakietu kart, sprawdzany
jest warunek, czy liczba kart zwyktych w pakiecie przekracza liczbe 4, jesli warunek zwraca
warto$¢ logiczng prawda, pierwsza ze zwyktych kart zostaje podmieniona na karte rzadkq.
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2. Do konta gracza przypisana jest ukryta zmienna E dotyczaca 2 zatozenia. Wartos$¢
zmiennej E jest inkrementowana za kazdym razem, gdy otwarty pakiet nie zawiera karty
epickiej. Po wygenerowaniu pakietu kart (a wiec przed jego otwarciem), sprawdzane sg 2
warunki: pierwszy sprawdza, czy zmienna E=9, w przypadku zwrdcenia fatszu, uruchamiane
sa pozostate mechanizmy opisane ponizej. Jesli warunek zwroci warto$¢ logiczng prawda,
sprawdzana jest zawarto$¢ pakietu w kontekscie kart epickich - w przypadku ich braku,
pierwsza karta zwykia zostaje zastgpiona kartg epickg. W przypadku braku kart zwyktych
zastgpiona zostanie karta rzadka itd. Ten mechanizm niesie za sobg niesamowicie matg
szanse (6.25 X 107'?) na stracenie w ten sposob karty legendarnej (ze wzgledu na zawarto$é
5 kart legendarnych w pakiecie) na rzecz epickiej. Jesli jednak karta epicka byta obecna w
pakiecie kart, Zadna karta nie zostaje podmieniona i w obu przypadkach warto$¢ zmiennej E
zostaje wyzerowana.

3. Do konta gracza przypisana jest ukryta zmienna L dotyczaca 2 zalozenia. Wartos¢
zmiennej L jest inkrementowana za kazdym razem, gdy otwarty pakiet nie zawiera karty
legendarnej. Po wygenerowaniu pakietu kart (a wigc przed jego otwarciem), sprawdzane sg 2
warunki: pierwszy sprawdza, czy zmienna L=39, w przypadku zwrocenia fatszu,
uruchamiane sg pozostale mechanizmy opisane ponizej. Jesli warunek zwrdci wartosé
logiczng prawda, sprawdzana jest zawarto$¢ pakietu w kontekscie kart legendarnych - w
przypadku ich braku, pierwsza karta zwykfa zostaje zastapiona kartg legendarng. W
przypadku braku kart zwyktych zastgpiona zostanie karta rzadka itd. Jesli jednak karta
legendarna byta obecna w pakiecie kart, zadna karta nie zostaje podmieniona i w obu
przypadkach warto$¢ zmiennej L zostaje wyzerowana.

4. W przypadku czwartego zatozenia, po wygenerowaniu pakietu kart, sprawdzana
jest zawartos¢ pakietu w konteks$cie kart legendarnych. W przypadku zwrocenia warto$ci
logicznej prawda nastepuje sprawdzenie, czy gracz juz posiada wszystkie karty legendarne z
danego rozszerzenia do gry. Rowniez tutaj sprawdzenie odbywa si¢ za pomocg ukrytej
zmiennej zliczajacej 1lo$¢ unikalnych kart posiadanych przez danego gracza. Jesli nie
zostanie spetniony warunek sprawdzajacy, czy zmienna jest rowna danej liczbie (innej dla
kazdego rozszerzenia do gry), przeszukiwana jest kolekcja kart gracza w celu znalezienia
pary z kartag wylosowang w pakiecie. W przypadku znalezienia takiej pary karta
wygenerowana w pakiecie zostanie podmieniona na inng legendarng karte, a petla w ktorej
sprawdzane sg warunki, rozpocznie si¢ od nowa.

Generujace problemy (jak na przyktad, dlugi czas oczekiwania na otwarcie pakietu,
ze wzgledu na stabe potaczenie internetowe grajacego) rozwigzanie eliminuje jednak
potencjalng frustracje graczy, ktorzy poswiecili swdj czas i/lub pieniadze na ich gre, oraz
niczym dzwigk wygrywajacych automatéw do gry przy drzwiach kasyna, raz za razem
przyciagaja graczy do tej uzalezniajacej aktywnosci - gracz nigdy tak naprawde nie
przegrywa.
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3. Zrodia
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