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Streszczenie: Coraz tatwiejszy i tanszy dostep do Internetu sprawit, ze rynek gier wirtualnych
na poczatku XXI wieku zaczat ewoluowa¢ w kierunku masowych gier opartych na $swiatach
wirtualnych, tzw. MMOG (lub MMO). Kazda gra tego typu tworzy — poprzez analogi¢ do
$wiata rzeczywistego — wirtualng gospodarke zamknigta, ktora kontrolowana jest przez organ
nadzorczy, jakim jest najczesciej producent gry. Oprocz aspektu czysto rozrywkowego gry
tego typu maja wptyw na postrzeganie rzeczywisto$ci przez graczy. Celem tego artykutu jest
wskazanie szans i zagrozen zwigzanych z rynkiem gier wirtualnych MMO oraz jego analiza
z punktu widzenia mozliwos$ci jego wykorzystania w dziatalnosci dydaktyczne;.
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1. Wstep

Coraz tatwiejszy 1 tanszy dostep do Internetu sprawit, ze rynek gier wirtualnych na
poczatku XXI wieku zaczat ewoluowa¢ w kierunku masowych gier opartych na
$wiatach wirtualnych, tzw. MMOG (lub MMO). Gracz jako element tego $wiata
wchodzi w interakcje z innymi graczami nie tylko w celu ich pokonania, ale takze by
budowac alianse, dokonywa¢ wymiany handlowej czy bra¢ udzial w konfliktach.
Kazda gra tego typu tworzy — przez analogi¢ do $wiata rzeczywistego — zamknigta
wirtualng gospodarke, ktora z zatozenia kontrolowana jest przez organ nadzorczy,
ktorym zostaje najczesciej producent gry. Oprocz aspektu czysto rozrywkowego,
gry tego typu maja nierzadko istotny wptyw na postrzeganie rzeczywistosci przez
graczy, szczego6lnie tych mtodszych. Celem tego artykutu jest wskazanie szans i za-
grozen zwigzanych z rynkiem gier wirtualnych MMO oraz jego analiza z punktu
widzenia dzialalnos$ci banku centralnego.

2. Rynek gier MMOG

Podstawowy podziat wirtualnych gier wieloosobowych MMOG (Massively-Multi-
player Online Games) wiaze si¢ nie tylko ze sposobem kreowania wirtualnej postaci,
lecz czgsto kojarzony jest rowniez z metoda dystrybucji gry przez producenta
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[Heeks 2008, s. 2-3]. Dominujaca grup¢ stanowig wieloosobowe gry typu fabularne-
go MMORPG (Massively-Multiplayer Online Role-Playing Games), ktore wymaga-
ja od uzytkownika wnoszenia statych optat abonamentowych (najczgsciej miesigcz-
nych), stad okreslenie pay-to-play. Cz¢$¢ gier oferuje bezptatng rozgrywke po zaku-
pieniu licencjonowanej kopii gry, ale ogranicza mozliwosci rozwoju postaci (free-to-
-play). Jest tez grupa gier, popularnych w Azji, najczgsciej bezptatnych, typu free
play, item-pay, zarabiajacych na ptatnych ulepszeniach postaci czy konta.

Pozostatg cz¢$¢ stanowia gry MMOSG (Massively-Multiplayer Online Strategic
Games), ktore nie wymagajg instalacji osobnego oprogramowania, a gracze korzy-
staja z nich poprzez przegladarke internetowg. Cho¢ oferowane sa najczesciej jako
bezptatne, wlasciciele serwiséw zarabiajg na ptatnych dodatkach.

Cechg charakterystyczng gier typu MMO jest budowanie wirtualnych gospoda-
rek przez samych jej uczestnikow: pozyskiwanie (zarabianie) wirtualnej waluty i jej
wymiana na dobra, budowanie (wzmacnianie) postaci w celu uzyskania przewagi
nad pozostalymi graczami. O ile §wiat ten nie przenika do realiéw, stanowi modelo-
wa gospodarke zamknigta, bedaca cickawym polem badawczym dla psychologow,
pozwalajacym analizowaé zachowania konsumentéw, a nierzadko je kreowac. Pro-
blem pojawia si¢ w momencie wzajemnych interakcji, ktére moga zaburza¢ gospo-
darke obu §wiatow.

3. Swiat gier wirtualnych a rynek realny

Wzajemne przenikanie si¢ rynkéw wirtualnych i rzeczywisto$ci stanowi zard6wno
szanse, jak i zagrozenie. Dla producentow i instytucji réznego typu Swiat gier wirtu-
alnych stat si¢ kolejnym kanatem marketingowym, pozwalajagcym na informowanie
o swoich produktach. Dla tych, ktorzy kreuja realng rzeczywistos¢, stat si¢ zagro-
zeniem blednego postrzegania $wiata (przez pryzmat idealnej rzeczywistosci wirtu-
alnej).

Problem przenikania si¢ rynkéw wirtualnych i rzeczywistych jest tematem sto-
sunkowo rzadko poruszanym w literaturze. Modelowanie zachowan na podstawie
interaktywnego wspoétdziatania graczy oraz postaci wirtualnych zostato przedsta-
wione u autorow, takich jak Grimm, Mitlohner [Grimm, Mitlohner 1995]. Podobny
wydzwigk ma praca autorow Bradley, Froomkin [Bradley, Froomkin], ktorzy anali-
zuja mozliwo$ci wykorzystania §wiatow wirtualnych jako pola testowego dla no-
wych regut prawnych. W obu przypadkach rynki wirtualne stanowily swego rodzaju
odzwierciedlenie istniejgcej rzeczywistosci. W ostatnich latach okazato si¢, ze §wiat
wirtualny moze sta¢ si¢ elementem gospodarki realnej, ktorej potencjat szacowany
jest na kilka miliardow dolarow. Jednym z pierwszych badaczy analizujacych $wiat
wirtualny byt Castronova, ktory starat si¢ zarowno szacowa¢ wielkos¢ PKB tworzo-
nego w wirtualnym swiecie, jak i bada¢ warto$¢ tworzonych przez graczy débr [Ca-
stronova 2001]. On tez jako jeden z pierwszych dostrzegt zjawisko wymiany real-
nych pieniedzy na wirtualne oraz wskazat podstawowe roéznice pomigdzy §wiatami,
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ktore moga zaburzaé postrzeganie rzeczywistosci przez graczy. Jednym z takich
elementow jest wytwarzanie dobr i ptaca realna. Poniewaz w wirtualnym swiecie nie
istnieje fakt zuzycia przedmiotow, z czasem w grze wystepuje ich nadmiar, co powo-
duje spadek ich wartos$ci. Z drugiej strony, wzrost umiej¢tnosci (wydajnosci) gracza
pozwala uzyskiwa¢ wigcej dobr w krotszym czasie.

Kolejnym elementem jest zjawisko destabilizacji wirtualnej gospodarki pienigz-
nej, ktore pojawia si¢ w grze na skutek wytwarzania pienigdza przez samych uczest-
nikow [Lehndonvirta, Virtanen 2010]. Nie wszyscy uczestnicy chca samodzielnie
przechodzi¢ zmudne etapy zarowno budowy postaci, jak i pozyskiwania dobr. Sto-
sunkowo szybko pojawity si¢ mozliwosci nabycia wirtualnego pienigdza badz dobr
od graczy niezainteresowanych samg gra, a wytwarzajacych pozadane wirtualne do-
bra w celach zarobkowych, ktérego obrot zaczal funkcjonowac w $wiecie realnym.

Analiza przeprowadzona przez Yamaguchi wskazuje, ze na rynkach pojawit si¢
pienigdz wirtualny o cechach charakterystycznych dla waluty rzeczywistej. Wedtug
autora, pieniadz ten moze si¢ ubiega¢ o miano waluty realnej, gdyz ma jej cechy (jest
miernikiem wartosci, srodkiem ptatniczym oraz akumulacji). Dodatkowo moze on
by¢ rowniez wymienialny na waluty realne, gdyz istnieje silny popyt ze strony gra-
czy pragnacych poprawi¢ swoj wirtualny status. Jedng z podstawowych roznic jest
forma nadzorcza dotyczaca regulacji podazy pienigdza: w $wiecie realnym role tg
odgrywa bank centralny, w wirtualnym — producent gry [ Yamaguchi 2004].

Raport Europejskiego Banku Centralnego okresla walute wirtualng jako rodzaj
nieregulowanego cyfrowego pieniadza, kontrolowanego przez tworce i uzywanego
przez specyficzne wirtualne srodowisko graczy [ECB 2012, s. 13].

Typ I Typ II Typ 11
PIENIADZ REALNY PIENIADZ REALNY PIENIADZ REALNY
PIENIADZ WIRTUALNY PIENIADZ WIRTUALNY PIENIADZ WIRTUALNY

Rys. 1. Typy pienigdza wirtualnego

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie [ECB 2012, s. 15].

Wyrdznia on trzy typy pieniadza wirtualnego, przy czym przynalezno$¢ do da-
nego typu uzalezniona jest od wymienialno$ci na pienigdz realny. Pieniadz wirtual-
ny I typu wykorzystywany jest wylacznie na wewnetrzne potrzeby gry i nie moze
zosta¢ wykorzystany w $wiecie realnym. Typ II pienigdza wirtualnego moze by¢
nabywany za pienigdz realny (lecz nie odwrotnie), gromadzony na indywidualnych
kontach i nierzadko moze zosta¢ wykorzystany do zakupu dobr realnych bez wymia-
ny na pienigdz realny (Facebook Credits, Nintendo Points). Typ III ma mozliwos¢
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wymiany dwustronnej, ma kurs wymiany i pozwala wykorzystaé pieniadz wirtualny

do wymiany na pieniadz realny, za ktéry mozna naby¢ dobra rzeczywiste (Linden
dollars).

Tabela 1. Roznice pomig¢dzy pienigdzem elektronicznym a wirtualnym

Pieniadz elektroniczny Pieniadz wirtualny
Forma — cyfrowa — cyfrowa
Jednostka — waluty tradycyjne — waluty wymyslone
rozliczeniowa
Wykorzystanie | — powszechne — wirtualna, czgsto anonimowa spoteczno$é
Status prawny — regulowany prawnie — nieregulowany
Emitent — prawnie wyznaczona jednostka | — prywatna spotka
Podaz pieniagdza |— ustalona — zalezna od decyzji emitenta
Wymiana — gwarantowana — nie jest gwarantowana
Nadzér — jest — brak
Ryzyko — glownie operacyjne — prawne, kredytowe, ptynnosci, operacyjne

Zrodto: [ECB 2012, s. 16].

Warto jednoczesnie podkresli¢, ze pomiedzy pienigdzem wirtualnym a elektro-
nicznym, poza podobng forma cyfrowej dystrybucji, istnieja zasadnicze réznice, do-
tyczace glownie aspektow zwigzanych z bezpieczenstwem obrotu. W przypadku
pieniadza wirtualnego brak jest nadzoru bankowego (w tym izby clearingowej),
emitent jest najczesciej jednostka niefinansowa, wymiana nie jest regulowana pra-
wem, a kontrola podazy lezy po stronie pomystodawcy i tworcy waluty, co zwicksza
ryzyko naduzy¢ i defraudacji.

4. Pieniadz wirtualny jako alternatywa dla walut
i jego wplyw na system finansowy

Jednym z przyktadow pienigdza wirtualnego, ktory zaczat w istotny sposob przeni-
ka¢ do $wiata realnego, sg Linden dollars (L$), waluta stworzona przez Linden Lab
(Linden Research, Inc.) dla wirtualnej spotecznosci gry MMO Second Life. Swiat
stworzony przez autorow gry jest tak skonstruowany, by jak najwierniej odzwiercie-
dlat $wiat realny, przy czym uczestnicy, za pomocg stworzonych przez siebie postaci
(awatarow), odgrywaja w nim pozadane przez siebie role, nabywaja dobra itp.
Rynek stworzony w Second Life jest na tyle duzy (okoto 600 mln dol. rocznie),
ze firmy, takie jak Cisco, Reuters, Dell, Adidas, Toyota, czy nawet szkolty wyzsze
zadecydowaly o zaistnieniu w wirtualnym $wiecie i stworzeniu na potrzeby tej gry
specjalnie dedykowanych akcji marketingowych. Second Life ma wilasny system
finansowy 1 gietde, a w 2006 r. producent gry zaczat emitowac wlasna walute, Lin-
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den dollars (L$), ktéra moze by¢ nabywana za dolary. Za Linden dollars nie mozna
kupowac rzeczy realnych, ale mozna je wymienia¢ na walutg realng po ustalonym
kursie. Swiat wykreowany w grze ma odpowiednik banku centralnego, ktéry ma
prawo regulacji emisji i kontroli podazy pienigdza, a istniejgce tam wirtualne banki
oferuja oprocentowanie depozytow, co ma istotny wptyw na realne finanse uczestni-
kow gry.

Innym przyktadem wirtualnego pienigdza typu III jest bitcoin, ktory zostal stwo-
rzony w 2008 r. w formie zapisu elektronicznego, przy czym do pierwszej transakcji
doszto w styczniu 2009 r. Bitcoin nie jest zwigzany z zadng waluta, jego kurs jest
ustalany na podstawie popytu i podazy, wymiana na waluty realne nastepuje na spe-
cjalnie do tego powotanych platformach bez posrednictwa izby clearingowej. Wzrost
pienigdza w obiegu jest regulowany przez zatozyciela i ma osiaggna¢ 21 milionow
w 2040 r. [Greenberg 2011].

Do znacznej popularnosci tego pienigdza, ktory stal si¢ dla niektorych alterna-
tywng formg inwestowania funkcjonujaca poza tradycyjnymi rzadami i nadzorem,
przyczynit si¢ kryzys zaufania do instytucji finansowych, dewaluacja walut oraz rza-
dowe restrykcje, takie jak na Cyprze czy w Grecji. Jest to wiec niewatpliwie atrak-
cyjna forma lokowania nadwyzek finansowych. Z drugiej strony, warto podkresli¢,
ze wysoki stopien anonimowos$ci dokonywanych transakcji i brak nadzoru sprawia,
ze pieniadz ten moze stac si¢ obiektem zainteresowania dla sSrodowisk przestepczych
oraz szarej strefy, co stanowi istotne zagrozenie dla instytucji kontrolujacych obieg
pieniadza, w tym przede wszystkim dla bankoéw centralnych.

Pierwszym panstwem, ktore odniosto si¢ do transakcji zawieranych w walucie
bitcoin, jest USA, ktorego Financial Crimes Enforcement Network (FinCEN, czgsé¢
Departamentu Skarbu) wydato dokumenty okreslajace zasady dokonywania transak-
cji za pomoca pienigdza wirtualnego [Department of the Treasury, Financial Crimes
Enforcement Network 2013].

Niektorzy ekonomisci od kilku juz lat probuja ostrzegac przed konsekwencjami
wynikajacymi z obrotu tego typu pienigdzem (gdzie mozliwos¢ wyjscia z systemu
uzalezniona jest od wejscia kolejnych graczy), co moze doprowadzi¢ do piramidy
finansowej [Krugman 2013]. W przypadku pienigdza bitcoin czy Linden dollars
istotng role odgrywaja aspekty psychologiczne wynikajace z asymetrii informacji —
potencjalni gracze maja bardzo tatwy dostep do rynku, ktérego mechanizmy sa zro-
zumiate jedynie dla nielicznych [ECB 2012, s. 27]. Sytuacja taka w przewidywal-
nym horyzoncie moze doprowadzi¢ do krachu.

5. Znaczenie gold-farmingu

Popularno$¢ dobr oraz pienigdza wirtualnego przyczynila si¢ do stworzenia nowej
galezi przemystu (gold farming), a od 2003 r. mozna juz méwi¢ o wyspecjalizowa-
nych firmach (gold farm), zlokalizowanych gléwnie w Chinach, ktorych pracownicy
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wytwarzaja (jako uczestnicy wirtualnych gier MMO) dobra i ustugi, na ktore istnie-

je w danej grze popyt [Lehdonvirta 2009].

Handel dobrami i pienigdzmi wirtualnymi w §wiecie realnym, okreslany jako
RMT (Real Money Trade) funkcjonuje od poczatku XXI wieku i odbywa si¢ w tro-
jaki sposob, a mianowicie jako [Ryan 2009a]:

— sprzedaz wirtualnej wewngtrznej waluty danej gry, ktora odbywa si¢ przez sys-
temy transakcyjne, takie jak PayPal, lub za pomoca karty kredytowej, opierajac
si¢ na wirtualnym kursie wymiany walutowej. Pojawiajace si¢ w niektorych
panstwach restrykcje dotyczace handlu dobrami wirtualnymi sprawiaja, ze cz¢-
sto konieczny jest bezposredni kontakt z producentem waluty;

— rozbudowa wirtualnej postaci gracza (power-levelling) — poprzez uzyczenie
konta 1 hasta do gry na czas niezbedny dla podniesienia poziomu, co wigze si¢
rowniez z ryzykiem wejécia w posiadanie i kradziezy danych.

— sprzedaz kont, co pozwala na zakupienie konta do gry na okreslonym, wyzszym
poziomie, przy czym cena zalezy od poziomu reprezentowanego przez postac,
dodatkow oraz gotowki, jaka posiada.

Obrét RMT odbywa si¢ poprzez witryny internetowe za posrednictwem broke-
row (posrednikdw pomigdzy sprzedawca a producentem, gold-sellerem). To, co w
latach 90. byto jedynie sporadycznym procederem, dokonywanym przez nielicznych
w celu poprawy swoich domowych finansow (dzigki sprzedazy poprzez eBay lub
PayPal réznego rodzaju akcesoriow danej gry), obecnie jest przemystem o znacz-
nych rozmiarach. Pierwsze wzmianki dotyczace tego typu handlu pochodza z 2001 r.,
kiedy to w Korei pojawity si¢ wyspecjalizowane kafejki internetowe, w ktorych wy-
twarzano wirtualne dobra, odpowiadajac tym samym na rosnacy popyt. Model ten,
oparty na petnoetatowych pracownikach, zostat przeniesiony do Chin i poczatkowo
zaspokajat jedynie popyt lokalny, p6Zniej poszerzajac swdj zasieg o kraje rozwiniete.

Obecnie wielkos¢ rynku RMT szacowana jest na okoto 2 mld dol. rocznie [Ryan
2009b], zatrudnienie na nim znajduje okoto 150 tysiecy ludzi, gtdéwnie z krajow
rozwijajacych si¢ (80% z Chin). Pomimo ze wigkszo$¢ producentdéw gier zabrania
sprzedazy wirtualnej waluty za realne pienigdze, przemyst gold farming jest optacal-
ny glownie ze wzgledu na korzysci ptynace z niskich kosztow pracy oraz rosnacy
popyt ze strony obywateli krajow rozwinigtych. Dodatkowym aspektem podnosza-
cym optacalno$¢ jest niejasna kwestia opodatkowania tego typu ustug, co budzi nie-
pokoj instytucji nadzorczych. Jest to jednocze$nie przyktad, jak w warunkach izola-
cji, barier handlowych oraz jezykowych kraje rozwijajace si¢ — poprzez Internet
— partycypuja w nadwyzkach finansowych obywateli krajoéw rozwinietych.

6. Rynek wirtualnych gier w Polsce

Rynek wirtualnych gier wieloosobowych w Polsce jest w dalszym ciggu niedocenia-
ny i stabo przeanalizowany. Od strony behawioralnej badata go Taper [2011, s. 180-
-193], ktora analizowata uczestnikow tego typu gier oraz ich zachowania. Wielko$¢
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oraz perspektywy polskiego rynku zostaty po raz pierwszy zbadane przez firme¢ Neo-
Noobs, ktora w swoich raportach z 2011 i 2012 r. [NeoNoobs 2012], wskazata, ze
liczba graczy stanowi juz 75% ogdtu (me¢zczyzn i kobiet) w wieku 15-30 lat i odse-
tek ten systematycznie rosnie. Sprawia to, ze rynek wirtualny jest glownym kanatem
ekspansji dla producentow dobr. Dla wladz finansowych jest to rowniez mozliwo$é
wprowadzania wlasnych rozwigzan edukacyjnych, tworzenia i budowania procesu
uswiadamiania finansowego Polakéw, ktorzy prawdopodobnie w chwili obecnej
znaja zasady gospodarki wirtualnej lepiej niz w sferze realne;j.

Nie nalezy rowniez nie docenia¢ zjawiska farmingu. Cho¢ polscy gracze sa
wcigz zbyt biedni, by stanowi¢ istotny rynek zbytu dla produktéw gold farmingu,
i zbyt zamozni, by $wiadczy¢ prace dla tego typu pracodawcy, zaczety si¢ juz poja-
wia¢ alternatywne oferty, skierowane do odnoszacych wirtualne sukcesy graczy.
Praca polegajaca na wirtualnym szkoleniu niedoskonatych graczy, pozwalajaca na
dzienny zarobek si¢gajacy 30 dol., stanowi istotny sygnat dla mozliwych zmian na
polskim rynku gier.

7. Wplyw rynkow i pienigdza wirtualnego
na dzialalnos¢ bankow centralnych

Pienigdz wirtualny, ktory pozwala na kontakt ze $wiatem realnym przez kurs wymia-
ny, ma wptyw na system finansowy. Wptyw ten mozna rozpatrywac¢ w aspekcie sta-
bilnosci cen, stabilnosci systemu finansowego, systemu ptatniczego oraz zaufania do
bankdéw centralnych.

Biorac pod uwage wplyw pieniadza wirtualnego na stabilnos¢ cen, mozna przy-
jac, ze dopoki jego podaz jest na niskim poziomie, nie istnieje zagrozenie dla gospo-
darki realnej. Banki centralne majg jednak problemy z prawidlowym oszacowaniem
rozmiaréw podazy takiego typu pienigdza wirtualnego, ktory moze stuzy¢ wymianie
na pienigdz i dobra realne. W chwili obecnej skala samych programéw lojalnoscio-
wych jest juz tak znaczna, ze maja one wptyw na podaz pienigdza MO i utrudniajg
monitorowanie inflacji. Problem ten bedzie narastat wraz ze wzrostem akceptacji dla
pienigdza wirtualnego — mozliwy jest wowczas spadek depozytow, a w konsekwen-
cji bilanso6w bankéw [Fung, Halaburda 2014, s. 12-20].

Cho¢ przyjmuje sie¢, ze obecnie pieniagdz wirtualny nie destabilizuje systemu fi-
nansowego, nalezy zwroci¢ uwage na zrodta ryzyka, gldwnie zwigzane z kursem
wymiany. Cechy pieniadza wirtualnego, ktoérego kurs nie zalezy od kondycji kraju,
moga w sytuacji postepujacego kryzysu i powszechnej utraty zaufania do walut re-
alnych doprowadzi¢ do zachwiania systemu [Brito, Castillo 2013, s. 3-12]. Obecna
skala wymiany nie narusza stabilnos$ci systemu ptatniczego, cho¢ charakter transak-
cji pienigdzem wirtualnym, ktory opiera si¢ wylacznie na personalnym zaufaniu do
jego tworcy, moze w kazdej chwili doprowadzi¢ do krachu.

Rosnace znaczenie gier wirtualnych i czeste utozsamianie swiatow tam wykre-
owanych ze §wiatem rzeczywistym moze mie¢ wplyw na postrzeganie przez obywa-
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teli dziatan realnych bankéw centralnych. Stad tez koniecznos¢ edukowania spote-
czenstwa, podkreslania r6znic pomiedzy pienigdzem wirtualnym a elektronicznym,
wskazywania ryzyka zwigzanego z transakcjami pienigdzem wirtualnym, a przez to
budowania zaufania do polityki monetarnej. Wsparciem dla tego typu dziatan sa
rowniez publikacje organdw nadzorczych, wskazujacych potencjalne zagrozenia
zwigzane z transakcjami na styku swiata wirtualnego i realnego [Europejski Urzad
Nadzoru Bankowego].

8. Podsumowanie i wnioski

Istotng kwestia badan rynku gier wirtualnych pozostaje jego wplyw na gospodarke.
Cho¢ w chwili obecnej problem dla Polski od strony monetarnej nie jest jeszcze
istotny, nalezy mie¢ $wiadomos$¢ zagrozen, jakie on niesie. Oprocz swiadomosci, ze
gry tego typu wytwarzajg w mtodym graczu przekonanie, ze za dodatkowa optata
mozna szybciej osiggnaé zamierzony efekt (pdj$¢ na skroty), co bedzie miato wptyw
na rozwoj jego osobowosci, istotna jest wiedza na temat $§wiata, jakg gracz wynosi
z danej gry. Znieksztalcenia rzeczywisto$ci w §wiecie wirtualnym moga mie¢ kon-
sekwencje w postaci okre§lonych zachowan konsumenckich, ktore sa i beda wyko-
rzystywane przez producentow. Dobrym kierunkiem staje si¢ ksztalcenie wirtualne,
interaktywne warsztaty, ktore umozliwiajg wickszg kontrole nad rozwojem gracza-
-konsumenta.

Od strony polityki pieni¢znej skala wymiany wirtualnego pienigdza nie wydaje
si¢ w Polsce problemem o duzej skali, cho¢ nalezy podkresli¢, ze proceder ten na-
strecza trudnosci kontrolnych. Skala zjawiska, jakim sg gry wirtualne, jest bardzo
duza, a obecne tendencje wskazuja, ze kanat ten bedzie kluczowy w przysztosci.
Swiadomos$¢ funkcjonowania $wiata wirtualnego, redystrybucji jego dobr oraz wza-
jemnej interakcji ze $wiatem rzeczywistym, a w szczegolnosci obrot rzeczywisty
dobrami wirtualnymi, stanowi podstawowy kierunek, w jakim powinny p6j$¢ bada-
nia w przysztosci.
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MMO VIRTUAL GAMES MARKET AND ITS INFLUENCE
ON CENTRAL BANK

Summary: An easy access into Internet makes virtual trade cheaper and more attractive. The
world of virtual games (MMOG, MMO) based on items, characters and currencies has been
widening since the beginning of XXI century. Selling virtual goods for real money is an
important problem for fiscal and monetary authorities. The purpose of this paper is to improve
understanding of the consumer behaviour in virtual words and point the difference between
virtual and real worlds. The paper stresses the possibility of misunderstandings and heuristics
for those who could implement their experience from virtual worlds into real life and points
the didactic role of central banks.

Keywords: virtual worlds, online games.



