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виокремлення та опис. Не менш значимим є можливість моделювання бізнес-процесів, 
пов‘язаних із читанням, яке стає можливим завдяки детальному вивченні означеної проблеми.  
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FREE-TO-PAY IN FREE-TO-PLAY АБО ДОРОГИЙ БЕЗПЛАТНИЙ ГЕЙМІНГ 

ПИЛЮЧЕНКО Д.В., БЕВЗО Ф.О. 
(dariapyluichenko@gmail.com, bevzofo@gmail.com) 

Науково-дослідний інститут інтелектуальної власності 
Національної академії правових наук України, Київ 

 

Free-to-pay ігри являють собою зовсім не безплатні розваги, як можна подумати. Ця 
назва була створена багато років тому та не має нічого спільного з сьогоднішніми реаліями, 
що склалися на ігровому ринку. Наразі саме безплатні ігри викачують щомісячно, а інколи й 
щоденно, зі своїх користувачів тисячі грошових одиниць. Тим самим free-to-pay ігри являють 
собою скоріше азартну гру, ніж кіберрозвагу. 

 

Згідно з визначенням, яке дає масовому користувачеві Вікіпедія, Free-to-pay ігри (надалі 
FtP) — це ігри, які надають гравцям безплатний доступ до значної частини їх вмісту [1]. Що 
саме мається на увазі у визначенні «значна частина вмісту» ніхто не уточнює. Тут важливо 
відрізняти ігри з яких власне почалася вся історія від сьогоднішніх представників, що 
паразитують на назві FtP і чим це небезпечно. Першими FtP іграми були простенькі 
браузерні анімації, в яких було неможливо, або ж просто складно програти. Найважливішим 
фактором у цих іграх було те, що вони були абсолютно безплатні. Кількість користувачів 
такого формату розповсюдження стрімко зростала, тому без уваги вони залишалися недовго, 
а чим більше навколо такого формату було зацікавленості, тим більшою була жага наживи 
окремих індивідуумів. 

Хоча система монетизації таких ігор прямо й говорить про безплатність, знайти 
повністю безплатну гру в наші дні надзвичайно складно. Окремі випадки бувають, як було з 
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грою «Portal», яка у 2007 році вийшла безплатно у The Orange Box, наразі навіть ця гра 
розповсюджується платно, хоча безплатні акції на неї все ще проходять. Але це дуже рідкісні 
випадки. Найчастіше FtP ігри мають дуже специфічні рамки монетизації, а варіації цієї 
системи відрізняються одне від одного кардинально: від продажів косметичних деталей,до 
формату Pay-to-Win, який вперше з‘явився у грі «World of Tanks» від компанії Wargaming. 
Цей механізм один з найчесніших з гравцем. Все дуже просто: хто платить, той має перевагу 
над усіма іншими гравцями, а хто більше платить, в того й перевага більше. Не забуваймо, 
що гра вважається FtP, тобто безплатною. І правда, завантажити таку гру може будь-хто 
безплатно. Але в самій грі той, хто повівся на «безплатність» буде займати місце груші для 
биття усіма охочими, хто готовий дати розробникам трохи грошей. 

Усі інші механізми видурювання грошей в населення вже чесними назвати складно, 
адже кожен наступний варіант буде «давати змогу», а не просто надавати товари чи переваги 
гравцям. А такі схеми вже є визнаними аналогами «азартних ігор» в ряді європейських країн, 
як от в Бельгії, де система лутбоксів заборонена та прирівняна до азартних ігор, так само як 
казино [2]. Що саме являти собою лутбокси? [3] Як можна зрозуміти з назви, це «коробка» (у 
самій грі це не обов‘язково саме коробка), з якою користувач може отримати певний лут — 

винагороду. Ідею явно взяли зі старих ігор, де всілякі ігрові предмети гравці могли знайти в 
скринях, шухлядах, коробках і т.д. Але якщо в старих іграх їх механіка була сталою, а лут із 
них був заздалегідь визначений і являв собою частину гри, за яку ніхто не доплачував, то 
новий формат все змінив. Тепер гравці «отримували можливість» здобути певні ігрові 
предмети, якщо здобували такі лутбокси у грі самостійно або ж купували їх за реальні гроші. 
Зазвичай такі лутбокси не відрізняються між собою, незалежно від того, здобув гравець їх 
сам, або ж купив, але й тут жадібність розробників не спинилася. Зустрічаються випадки в 
іграх, як наразі в «Diablo: Immortal» [4]. 

Чим саме відрізняються лутбокси у своєму більш звичному для гравців вигляді 
відрізняються від того, що створили у «Diablo: Immortal» і чому така механіка надзвичайно 
шкідлива для суспільства, зокрема для неповнолітніх? Розберемо на прикладі більш менш 
стандартних лутбоксів для 2020-2022 років. Куплені вони за гроші або здобуті в грі самим 
гравцем, їх вміст має однакові предмети та шанси на їх отримання. Зазвичай вони мають 
градацію якості, яка приблизно однакова для всіх ігор: сірі — звичайні (100% отримання); 
зелені — незвичайні (50% отримання); сині — рідкісні (20% отримання); фіолетові — епічні 
(5-10% отримання); жовті — легендарні (менше ніж 1% отримання). Такі предмети мають 
приблизно однакову якість та не сильно варіюються між собою. Звичайно певні з них кращі 
для конкретних гравців за інші, але це вже специфіка самих ігор. Розглянемо, що ж так 
разюче відрізняє механіку в «Diablo: Immortal». Отже, звичайні лутбокси (названі у грі 
«Хрестами») мають ті самі параметри, що й в інших іграх. Але є ще й окремі, виключно за 
гроші, лутбокси. А вже в них гравець може отримати: легендарний предмет, у цього 
легендарного предмета є 5 рівнів якості від 1 до 5, у цьому предметі може, а може й не 
з‘явитися гніздо для каменю, камінь також має 5 рівнів якості від 1 до 5, але й це ще не все, 
адже ніхто не гарантує вам випадіння будь-чого з зазначених предметів, а тим паче високий 
рівень цих предметів, а кожен +1 рівень відрізняються між собою вельми разюче. От і 
виходить, що для отримання кращого луту у грі, гравцям необхідно витратити просто 
біснуваті цінники, по 100, 200 і навіть 300 тисяч доларів. 

Важливо зазначити, що кожен розробник вигадує нові механізми обходу наявних 
правових обмежень. Як це працює на прикладі «Diablo: Immortal». Закони, що прийняті у 
ряді держав, як от у вищезгаданій Бельгії, це безпосередні закони, що забороняють саме 
лутбокси як такі. Компанія Бліззард у своїй грі вигадала наступну схему, щоб обдурити та 
обійти такі закони, посилаючись на те, що це «зовсім інше». У грі ви не купаєте самі 
лутбокси, ви купуєте «хрест», який надає вам доступ до «окремого підземелля/кімнати», де 
знаходяться ігрові персонажі, часто до смішного слабенькі. Перебити таких не викликає 
складнощів у гравця. Але! Те, що ви раніше в інших представниках жанру отримували за 
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один клік, тут отримуєте після знищення персонажів у відкритій «кімнаті»; це займає кілька 
хвилин. Але отримані предмети та їх шанс нічим не відрізняються від лутбоксів. Компанія 
Бліззард просто запхала між одним кліком та отриманням предметів мінігру, а вам продає 
ключі («хрести») до цих мініігор. Чим ця механіка відрізняється від того ж однорукого 
бандита у приміщеннях казино? Так, тією самою мінігрою. І юридично вони, відповідно до 
законодавства, мають своє офіційне право продавати свій продукт при цьому не побоюючись 
за обмеження викладені у законах щодо азартних ігор. Випадок «Diablo: Immortal» став 
одним з найгірших в історії стосовного того, наскільки жадібними та зламаними можуть 
бути механіки деяких розробників. Але навіть до появи таких ігор існувала величезна 
небезпека того, як люди могли витрачати в іграх десятки тисяч доларів самі того не 
помічаючи. Доволі часто такі випадки мали місце з дітьми, які витрачали гроші батьків у 
величезних обсягах. І, що показово, так і не отримавши бажаного результату. А це в котре 
доводить, що ігрові автомати у казино не просто нічим не відрізняються від подібних 
механізмів монетизації безплатних ігор. Ба більше, вони мають набагато більш лояльні 
правила для своїх гравців, ніж маса FtP ігор. Нами були розглянуті лише системи Pay-to-win 

та Lootbox, а способів стягнути гроші з гравців набагато більше: енергія за гроші, спроби за 
гроші, прискорювачі для прокачки, ключі, повтори, життя та інше. 

Більшість ігор FtP безпечні та не здатні нашкодити, адже найбільша шкода, на яку вони 
здатні, це фінансова. Тут можливі два варіанти: перший, про який вже сказано раніше, це 
видурювання грошей за всілякі дрібнички в іграх, які роблять ігровий процес легшим 
якимось чином. Але не слід забувати й про другий, адже безплатні ігри мають дуже низький 
рівень захисту, а тому можуть являти собою також і джерело розповсюдження вірусів. Нехай 
часи, коли віруси могли просто знищити систему чи спалити ваш апарат (ПК, ноут, телефон і 
т.п.) вже й відходять у минуле, ніхто не дасть вам гарантії, що через подібні ігри неможливо 
за допомогою фішингу [5] «виловити» ваші персональні дані: від вашого імені й до даних 
вашої платіжної карти. Багато ігор вбудовують в себе по декілька способів оплати, але 
найнебезпечнішим був і залишається оплата банківською картою. Вводячи свої дані у FtP ви 
ризикуєте, адже передаєте свої дані через найменш захищені канали абсолютно 
непередбачуваним особам. 

Наявність гри у Google-сторі або Арр-маркеті зовсім не означає, що такі ігри не несуть у 
собі шкідливих кодів або посилань на сторонні сайти чи сервери. Контролювати та 
проглядати усі ігри, що надходять щоденно у такі онлайн-платформи немає жодної 
можливості, якщо мова йде про живих людей. Тому контролем вже багато років займаються 
системні боти, а скільки ботів не створюй, які системи захисту в них не вписуй, а спосіб 
обійти їх завжди знайдеться. Тому пам‘ятайте, що будь-яка FtP гра — це ризик, перш за все, 
для ваших фінансів, але не тільки для них. Не надавайте свої персональні дані (або доступ до 
них) третім особам. Краще заплатити один раз за офіційну гру, встановлений цінник, адже 
для отримання дозволу на продаж гра проходить куди більше рівнів перевірки та захисту, 
аніж просто написана кимось, десь, на чомусь FtP гра. 
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