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Zapewne nikt z nas nie pozwolitby swoim dzieciom na wycieczke do kasyna, a gry zawierajgce
mechanike losowych skrzynek mogg mie¢ podobny wpltyw na ludzkq psychike, podobnie jak

hazard w swoim klasycznym ujeciu.

LOOT BOXY A PROBLEMOWY HAZARD

W GRACH WIDEO

Pawet Izdebski, Btazej Gorecki
Wydziat Psychologii

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Wprowadzenie

Loot boxy to stosunkowo nowa metoda ,,mikrotransak-
cji”, ktéra polega na placeniu za losowy przedmiot z danej
skrzynki (listy przedmiotéw). Przyktadowo w bardzo popu-
larnej grze first-person shooter (strzelanka wieloosobowa)
Counter-Strike: Global Offensive, gracze moga zaplaci¢
2,49 dolara za otworzenie skrzynki zawierajacej ,,skorke”,
ktora zmienia wyglad broni gracza (Zendle, Meyer, Over,
2019). Placenie za dodatki kosmetyczne jest praktykowane
w grach od lat, jednak dopiero ostatnio dodano opcje zakupu
losowego przedmiotu.

W zwigzku z tym uderzajagcym podobienstwem do gier
hazardowych wielu badaczy postuluje koniecznos¢ prze-
prowadzenia badan w celu ustalenia, czy nie mamy do
czynienia z nielegalng i nielicencjonowang forma hazardu,
ktora jest powszechnie dostepna dla dzieci i mlodziezy
(Zendle, Meyer, Over, 2019).

Ekspozycja na aktywnosci zwigzane z hazardem jest istot-
nym predyktorem wystapienia problemowego hazardu
w pozniejszej dorostosci (Oginska-Bulik, 2010), co czyni
zbadanie powigzania loot boxéw z hazardem bardzo waz-
nym zagadnieniem. Zapewne nikt z nas nie pozwolilby
swoim dzieciom na wycieczke do kasyna, a gry zawiera-
jace mechanike losowych skrzynek mogg mie¢ podobny
wplyw na ludzka psychike, podobnie jak hazard w swoim
klasycznym ujeciu.

Fenomen loot boxow

Tradycyjne mikrotransakeje, czyli metody monetyzowania
tresci gier wideo opieraja si¢ na wydawaniu matych kwot
prawdziwej waluty na kupowanie wirtualnych przedmiotow
lub zdobywanie przewagi w grze. Techniki sprzedazy takich
udogodnien sg popularne juz od wielu lat. Przyktadowo w roku

2011 gra akgcji Dynasty Warriors 7 oferowata mozliwos¢ za-
kupu ekskluzywnych broni za 0,99 do 1,99 dolara (Zendle,
Meyer, Over, 2019). Natomiast gra Forge of Empires, w ktorej
rozwijamy swoja prehistoryczng osade, a rdzen rozgrywki
oparty jest na oczekiwaniu, az co$ zostanie wybudowane czy
wyprodukowane — zawieral mozliwosci przyspieszenia tych
wszystkich akgji za niewielkg oplata. Gracze majg do dyspo-
zycji mozliwos¢ kupienia nie tylko czystej przewagi w grze,
ale takze przedmiotéw kosmetycznych, ktére pozwalajg im
sie wyrdzni¢ na tle innych. Poczatkowo taki sposéb zarobku
wykorzystywali gléwnie tworcy darmowych gier wideo - ze
wzgledu na to, ze gracze dostawali gre za darmo, tworcy
musieli znalez¢ sposdb na zarabianie na swoim produkcie.
Ostatnimi laty coraz czgéciej jednak mamy do czynienia
z mikroplatnosciami w tzw. grach petnoptatnych.

Oproécz kupowania pojedynczych przedmiotéw w grach
czesto mozliwe jest kupowanie ,,sezonowych przepustek”
(season pass), ktdre gwarantuja, ze przez okreslony czas gracz
bedzie dostawal wigcej nagrod za swoje zaangazowanie
w gre. W taki sposéb twércy moga tatwo przywiazac gracza
do swojego tytulu, poniewaz ten kupujac taka przepustke,
musi pozniej czesto grac (w celu zdobycia korzysci), by jego
wydatek nie poszed! na marne. Dodatkowo czgsto po tym,
jak ten okreslony czas si¢ skonczy, to przedmioty, ktdre
mozna zdoby¢ w ramach przepustki sezonowej, juz nigdy
nie trafig do sprzedazy, a ich limitowana czasowo dostep-
no$¢ tym bardziej sktania graczy do zakupu przepustki.
W powyzszych przypadkach gracze zwykle doktadnie
wiedzieli, co kupuja za swoje pieniagdze, ale w nowej for-
mie — loot boxach — nigdy nie wiadomo, co gracz otrzyma.
W niektdrych grach nalezy najpierw za prawdziwe pienigdze
kupic¢ walute premium (nie da si¢ jej wymienic z powrotem
na pienigdze) wewnatrz gry, by dopiero za jej pomoca ku-
powac loot boxy. Powoduje to, ze graczom zawsze zostanie
troche tej wewnatrzgrowej waluty, co pdzniej moze mie¢
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wplyw na kupowanie wigkszej liczby skrzynek. Ponizej

zestawienie kilku innych skrzynek z gier:

o w grze League of Legends, by zdoby¢ skrzynke razem
z kluczem do niej, nalezy zaplaci¢ niecale 10 zlotych,
a zawiera ona gféwnie kosmetyczne skorki do postaci,

« whbijatyce pt. Brawlhalla za skrzynke (nie wymaga klucza)
trzeba zaptacic okolo 18 zlotych i réwniez zawierajg one
same zmiany kosmetyczne,

o w pilkarskiej grze FIFA21 skrzynki z zawodnikami do
trybu Ultimate Team kosztujg od 5 zlotych do nawet
ponad 100 zlotych.

Kupujac loot boxy, nigdy nie wiemy, czy wylosujemy przed-

miot pozadany i warto$ciowy, na ktérym nam zalezy lub

ktéry potem mozna odsprzeda¢ na rynku gry za tysiace
dolaréw (we wspominanej wczesniej grze CS:GO, jeden
ze ,,skindw™ do broni zostal sprzedany nawet za 400 tys.
ztotych), czy raczej wylosujemy co$ nieatrakcyjnego i po-
wszechnego. Bardzo czesto reguly takiego losowania nie
sa do konca znane i gracze nie wiedzg, jaka jest szansa na
zdobycie pozadanego przez nich lub rynek gry przedmiotu.

Niekiedy jednak otworzenie skrzynki jest darmowe, co

najczesciej ma na celu sklonienie gracza, by zainwestowat

potem wiecej w mikroptatnosci wewnatrz gry. Co wiecej,
takie darmowe loot boxy czesto nie posiadaja tak atrakeyj-
nej oferty przedmiotéw, jak ich odplatne odpowiedniki.

Dodatkowo mozliwos¢ zakupu lub zdobycia niektérych

skrzynek jest limitowana czasowo, co ma zachecac graczy

do spedzania w grze wiecej czasu lub tez zainwestowania
pieniedzy w loot boxy wlasnie teraz, poki pozadana przez
nas oferta jest wcigz dostepna.

Pomysly te okazaly sie niezwykle trafne, a skrzynki szybko

ewoluowaly z nieznanej graczom mechaniki, do $wietnie

zarabiajgcego sposobu monetyzacji tresci. Analitycy sza-
cuja, ze do roku 2022 zyski z tytutu sprzedazy loot boxéw

w branzy gier siegng az 50 mld dolaréw rocznie (Juniper

Research, 2018). Taka popularnos¢ tej metody monety-

zacji tresci gier wideo, ktérych odbiorcami bardzo czesto

s3 rowniez dzieci i adolescenci, budzi pewien niepokd;j.

Zachowanie uzytkownikéw korzystajacych z loot boxéw

polega na inwestowaniu pieniedzy, w celu zdobycia losowej

nagrody, co budzi duze skojarzenia z uprawianiem hazardu.

Przeglad badan

Ze wzgledu na to, Ze korzystanie z loot boxdw stanowi nowe
zagadnienie w nauce, jego specyfika nie zostala jeszcze do-
brze przebadana. Badacze, ktorzy ostatnio postanowili zajaé

si¢ problematyka skrzynek w grach, réwniez zdecydowali
sie taczyc je z aktywnoscig hazardows.

Zendle, Meyer i Over (2019) przeprowadzili badania spraw-
dzajace motywacje do zakupu skrzynek i powigzania
pomiedzy problemowym hazardem a uzywaniem loot
boxéw u adolescentéw. Zebrano wyniki od 1155 0séb ba-
danych w przedziale wiekowym 16-18 lat. Wyniki badan
potwierdzity zwiazek miedzy wydawaniem pieniedzy naloot
boxy a ryzykiem wystapienia problematycznego hazardu.
Najczestszymi motywacjami do korzystania z mechaniki
skrzynek byta che¢ zyskania przewagi i tworzenia kolekeji
przedmiotéw. Jednak gracze czesto tez otwierali loot boxy
dla zabawy, by poczu¢ ekscytacje, czasami nawet opisujac
to jako doswiadczenie hazardowe. Dodatkowo wykazano,
ze sposrod wielu wlasciwosci loot boxéw, to obecnos¢
darmowych skrzynek lub skrzynek limitowanych czasowo
najsilniej sprzyjaly wydawaniu na loot boxy wiecej pieniedzy
i ryzyku wystgpienia problematycznego hazardu.

W innych badaniach Zendle (2019) postanowil sprawdzi¢
wplyw usunigcia loot boxéw z gry Heroes of the Storm na
wydawanie pieniedzy przez graczy. Zbadano 112 graczy
przed skasowaniem loot boxéw i po ich usunieciu. Oka-
zalo si¢, ze problemowi hazardzisci zaczeli wydawac po tej
zmianie znaczaco mniej pieniedzy wewnatrz gry niz inne
badane grupy graczy. Sugeruje to, ze skrzynki w grach
sklaniajg graczy problemowych do wydawania wiekszych
sum pieniedzy na mikrotransakcje w ogdle.

Brooks i Clark (2019) badali zwigzki miedzy zaangazowa-
niem w gre, zaangazowaniem w skrzynki z tupami i ich
skojarzeniamiz hazardem. Kwestionariusze online wypetni-
ty 144 osoby doroste za posrednictwem MTurk (badanie 1)
i113 studentéw (badanie 2). Badania wykazaty, ze ok. 90%
badanych bylo zaangazowanych w otwieranie loot boxdow,
a blisko 50% deklarowalo, ze wydaje na nie pienigdze. Au-
torzy badania zbadali ryzykowne korzystanie z loot boxéw
i dowiedli, ze aczy si¢ ono z problemowym hazardem,
a takze bledami poznawczymi charakterystycznymi dla
hazardzistéw. Sami gracze byli za to zgodni, ze otwieranie
loot boxéw odzwierciedla dokonywanie zakladu i jest forma
hazardu wewnatrz gier komputerowych (68,1% i 86,2%).
Loot boxy badali takze Li, Mills, Nower (2019). Badanie
dotyczylo zaleznosci migdzy zakupami skrzynek z fupami
a problematycznymi grami wideo i nasileniem problemu
zwigzanego z hazardem. Dane samoopisowe zebrano od
618 dorostych graczy wideo (M=27 lat, SD=8.9, 63,7% mez-
czyzn) za poérednictwem ankiety internetowej. Wyniki
badan pokazaty, ze prawie potowa badanych (44,2%) wydata
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pienigdze na zakupy skrzynek z tupami w ciggu ostatniego
roku. Nabywcy skrzynek z fupami czgéciej grali w gry wideo
ikorzystaliz hazardu online. Zglaszali takze dtuzsze sesje gier
igier hazardowych online oraz wykazywali wyzszy poziom
problematycznych gier wideo i trudnosciz hazardem, a takze
charakteryzowalo ich wigksze poczucie dystresu w porow-
naniu z osobami, ktére nie kupowaty skrzynek z tupami.

Drummond, Sauer, Ferguson, Hall (2020) przedstawiaja
pierwsze badanie tych probleméw w duzych przekrojowych
probach migdzynarodowych z trzech krajow (Nowa Zelan-
dia, Australia i Stany Zjednoczone). Probe 1049 uczestnikow
zrekrutowano za posrednictwem ustugi kierowania ankiet
tirmy Qualtrics. Wyniki ponownie wskazujg na istotny
zwigzek pomiedzy suma pieniedzy wydawanych w celu
otworzenia skrzynek a ryzykiem problemowego hazardu.
Dodatkowo wydatki na loot boxy pozytywnie korelowaty

Tabela 1. Opis grupy badane;j.

z ryzykownym korzystaniem ze skrzynek, a takze zabu-
rzeniem korzystania z gier internetowych.

Zrdéznicowana sytuacja prawna

Niektore kraje (Wielka Brytania i Nowa Zelandia) uznaty
juz, ze skrzynki z losowq zawarto$cig nie wpisuja sie w defi-
nicje hazardu, a przykltadowo Holandia nakazala tworcom
ujawnienie zawartosci skrzynek przed ich otwarciem (Ba-
iley, Jason, 2018). Natomiast rzad Belgii jako pierwszy juz
w 2018 roku uznal mechanike loot boxéw za forme hazardu
i zakazatl takich praktyk w swoim kraju (Bailey, Jason,
2018). Takie dziafania skfonily niektérych konstruktoréw
gier do ponownego przemyslenia metod monetyzowania
tresci w grach i dzieki temu z niektorych tytuléw loot boxy
zniknely catkowicie lub pozostaly wylacznie w formie
darmowej.
Nalezy zaznaczy¢, ze w Polsce, zgodnie z wiedzg
autordw, nie podjeto jeszcze zadnych krokéw
prawnych, ktore uniemozliwityby dzieciom
/3 imlodziezy korzystanie z loot boxow.

Ple¢:

Mezczyzni 117 | 8797 | 54 [9818| 63 80,77 | Badania wlasne

Kobiety 16 12,03 1 1,82 15 19,23

iflefscha oo s Celem badania bylo scharakteryzowanie zjawi-
Wies§ 30 22,56 14 | 2545 16 20,51 . . .

: ska korzystania z loot boxéw przez graczy gier
xil::;iifcggtys' 21 15,79 13 | 23,64 8 10,26 | komputerowych, a takze zbadanie zaleznosci
Miasto do 100 tys miedzy wybranymi aspektami gry hazardo-
e ey 4 3,01 1 1,82 3 3.85 | wej i sktonnoscia do ryzyka a korzystaniem ze

i skrzynek. Dodatkowym celem badania bylo
Miasto do 230 tys. 13 o | 3 |s45] 10 | 128 YRR, COCATEOWy I €& A oy
mieszkancow ustalenie réznic miedzy zmiennymi socjode-
Miasto powyzej 65 | 4887 | 24 |a364| 41 52,56 mograficznymi a korzystaniem z loot boxéw
250 tys. mle%zkanCOW oraz ustalenie sposobu postrzegania skrzynek
iisoteon oy przez grajacych w nie.

Podstawowe 11 8,27 6 10,91 5 6,41 .. . . .
Badanie miato forme jednorazowej ankiety on-
Gimnazjalne 34 25,56 18 32,73 16 20,51 . s . . .

. line, w ktdérej dominowaly pytania zamknigte.
ijggx: 2 1,50 1 1,82 1 1,28 | Okres zbierania danych trwat od 4 czerwca do
Srednie 67 | 5038 | 29 |s5273| 38 | 4872 | ° Paz‘_if‘irmka 202(1)) roll:u’. Prébe badawczg
Wyisze 9| 1429 1 18 T 2308 | Stanowily losowe osoby, tore w §w01m zyciu
Status zwiazku: korzystaly z mechaniki loot boxéw. Zebrano
Wolny 92 | 6917 36 6545 56 71,79 | 153 ankiety, z czego 20 odrzucono ze wzgledu na
Zajety 41 | 3083 | 19 [3455] 22 2821 | nieprawidiowe wypelnienie lub zadeklarowanie
Sytuacja zawodowa: niekorzystania z mechaniki loot boxéw.

Uczg sie 100 | 75,19 | 44 |80,00| 56 71,79 | Do przeprowadzenia badan skorzystano z po-

Bezrobotny 2 1,50 0 0 2 2,56 | nizszych narzedzi badawczych:

Pracujacy 31 2331 11 20,00 20 2564 | 1. South Oaks Gambling Screen (SOGS)

Emeryt 0 0 0 0 0 0 | to20-elementowy kwestionariusz oparty na
22
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kryteriach DSM-III dla patologicznego hazardu.
Zostal stworzony przez Henry’ego Lesieur i Sheile
Blume w roku 1992. Jest wykorzystywany do prze-
siewowych badan patologicznego hazardu.

2. Skala Mygéli Zwigzanych z Hazardem to polska ada-
ptacja kwestionariusza GRCS — Gambling Related
Cognitions Scale (Raylu i Oei, 2004; w polskiej
adaptacji Niewiadomska, Augustynowicz, Palacz-
-Chrisidis, Bartczuk, Wiechetek, Chwaszcz, 2014).
Zawiera 23 stwierdzenia, a zadaniem badanego jest
okresli¢, jak bardzo si¢ z nimi zgadza (w siedmio-
stopniowej skali 1 - zdecydowanie nie zgadzam
sie, 7 — zdecydowanie zgadzam si¢). (Wynik ogdlny
Alfa Cronbacha=0,91; Kontrola Predykcyjna Alfa
Cronbacha=0,83; Niemoznos¢ przerwania gry Alfa
Cronbacha=0,38).

3. KRSiRI - Kwestionariusz Ryzyka Stymulacyjnego
i Ryzyka Instrumentalnego Ryszarda Makarowskie-
go (2012) to narzedzie mierzace styl postrzegania
i interpretowania zachowan ryzykownych. Kwe-
stionariusz zawiera 7 pozycji i wyrdznia dwa style
zachowan ryzykownych: stymulacyjny (Alfa Cronba-
cha=0,64) i instrumentalny (Alfa Cronbacha=0,48).

4. Przetlumaczonaizaadaptowana ankieta dotyczaca
zaangazowania i przekonan odnosnie do loot boxéw
(Brooks i Clark, 2019). Zawiera 17 pytan i twierdzen
odnoszacych si¢ do korzystania z loot boxéw i ich
postrzegania.

5. Przetlumaczony i zaadaptowany Risky Loot Boxes
Index (Brooks i Clark, 2019) to kwestionariusz
zawierajacy 5 pozycji i mierzacy problematyczne
korzystanie z loot boxéw (Alfa Cronbacha=0,77).

Tabela 2. Statystyka wieku i wydatkow zwigzanych z loot boxami.

Liczebnosé

Srednia

Minimum | Maksimum

6. Metryczka danych demograficznych obejmujaca:
ple¢, wiek, wyksztalcenie, status zwiazku, miejsce
zamieszkania, sytuacje zawodowa.

W badaniu udzial wziety 133 osoby, w tym 16 kobiet

i 117 mezczyzn (tabela 1.). Badani to osoby w wieku od

15 do 38 lat, ktorzy korzystali z mechaniki loot boxdw.

Najliczniej wystepujaca grupa byly osoby w wieku 18

lat - 21 0s6b, natomiast sredni wiek badanych wynosit

20,55 lat. Najmniej liczng grupg pod wzgledem miejsca

zamieszkania byly osoby z miast do 100 tys. mieszkan-

cow - 3,01%, natomiast osoby z miast powyzej 250 tys.
mieszkancow stanowia 48,87% i s3 najliczniejsza grupa.

Wiekszos¢ badanych to osoby z wyksztalceniem srednim

- 50,38%, nastepne pod wzgledem wielkosci grupy to

osoby z wyksztalceniem gimnazjalnym - 25,56%, wyz-

szym - 14,29%, podstawowym - 8,27% i zasadniczym
zawodowym - 1,50%. W przypadku statusu zwigzku
tylko 30,83% badanych deklarowalo bycie w zwigzku,

reszta ankietowanych to osoby bez partneréw (69,17%).

Zdecydowana wigkszo$¢ badanych - 75,19%, to osoby

wcigz si¢ uczace, 23,31% to osoby pracujace, zas tylko

1,50% badanych (czyli 2 osoby) zadeklarowato sie jako

osoby bezrobotne. W badaniu nie uczestniczyt zaden

emeryt.

Wigkszo$¢ 0sob badanych (78 - 58,65%) nie zadeklarowala

wydawania pienigdzy na loot boxy. Natomiast te, ktére to

robily, wydawaly srednio ok. 50 z} miesiecznie. Gracz, ktdry
zadeklarowal najwyzsze miesieczne wydatki na loot boxy,
wydawal na nie az 787 zlotych®.

Wyniki badania

We wszystkich grupach wykryto istotng statystycznie
korelacje miedzy ryzykownym
korzystaniem z loot boxéw (RLB)

RLOMEIN  a patologicznym hazardem (SOGS)

Cat bad gy LI o Kierunku dodatnim, W grupie os6b

afa grupa badana

Wiek-g 2 2055 s 57 placacych zaloot boxy wystapita silna

Wydatki zwiazane 20,62 0 787,00 74,44 korelacja: r=0,57, a w pozostatych

z loot boxami: grupach jedynie przecietna (r=0,47

Placacy za loot boxy 55 ir=0,31).

Wick: 19.84 s 345 We wszystkich grupach wykryto
e ’ : istotng statystycznie korelacje mie-

Wydatki zwigzane 18

z loot boxami: ey . 15100 109:82 dzy ryzykownym korzystaniem z loot

Nieptacacy za loot 78 boxéw (RLB) a liczbg godzin spedzo-

boxy nych na ich zdobywaniu (LBZ_8)

Wiek: 21,05 15 3,82
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Tabela 3. Mysle, ze loot boxy sa forma hazardu.

| Liczba | Odsetek

Zdecydowanie si¢ nie zgadzam 9 6,77
Nie zgadzam si¢ 14 10,53
Ani si¢ zgadzam, ani si¢ nie zgadzam 26 19,55
Zgadzam si¢ 38 28,56
Zdecydowanie si¢ zgadzam 46 34,59

o kierunku dodatnim. Zaleznos¢ jest najwigksza w grupie
osob nieplacacych za loot boxy (0,53).

Z tabeli 3. wynika, ze wigkszo$¢ badanych (63,15%)
zgadza sie lub zdecydowanie sie zgadza, ze loot boxy
sg forma hazardu. 19,55% ankietowanych nie ma zda-
nia w tej kwestii, a 17,30% uwaza, ze nie zgadza lub
zdecydowanie nie zgadza si¢, Ze sg one formg hazardu.
Dodatkowo korzystanie z loot boxéw w wielu badaniach
korelowalo nie tylko ze wskaznikami problemowego
hazardu, ale takze z problemowym graniem w gry wideo,
co moze oznaczac, ze skrzynki w grach sg polaczeniem
dwoch form natogéw behawioralnych.

Whnioski

Uwazamy, Ze istnieje duze podobienstwo mechani-
zmow psychologicznych, ktére towarzysza loot boxom
i mechanizméw zwigzanych z hazardem. Twércy gier
stosuja procedury wzmacniania graczy o zmiennym
stosunku. Wykorzystuja mechanizm pulapki i inne
mechanizmy zachecajace do kontynuowania wydat-
kow. Naktaniajg do grania podczas sesji i przedstawiaja
oferty, ktore sg trudne do zrozumienia pod wzgledem
zwrotu z inwestycji i rzeczywistej ceny. Stosuja takze
tokenizacje lub proponujg wydatki z wykorzystaniem
abstrakcyjnej formy lub konta, co potem utrudnia ocene
poniesionych wydatkéw.

Istotne jest to, Ze gracze majg mozliwos¢ ukrywania
grania hazardowego i zabawy na osobnosci i maja bar-
dzo wysoki poziom dostepu (stabe bariery strukturalne
w zabawie). Rowniez istotne sg interakcje spoleczne, ktore
moga wywolywac efekt konkurencji lub wzmocnienia,
prowadzacy do wiekszych wydatkéw oraz powstawania
mysli obsesyjnych.

Obecna sytuacja prawna w Polsce pozwala na umiejet-
ne manipulowanie dzie¢mi i adolescentami przez firmy
produkujace gry z loot boxami. Gdy gracz osiaggnie 18 lat

bedzie juz mial wiele doswiadczen z hazardem ukrytym
w skrzynkach z tupami. Przygotuje si¢ do dorostego hazardu.
Dlatego najwyzszy czas, Zeby ograniczy¢ dostep do tych gier.

Przypisy
! Skin lub skorka to kosmetyczna zmiana wygladu gracza lub jego
wyposazenia.

Do analizy statystycznej zebranego materiatu badawczego wyko-
rzystano program Statistica 13. W celu przeprowadzenia analizy
rzetelnosci skorzystano ze wspélczynnika Alfa Cronbacha. Do
obliczenia korelacji miedzy zmiennymi wykorzystano korelacje
rang Spearmana. Do analizy istotnosci réznic pomigdzy zmien-
nymi wzgledem grup niezaleznych wykorzystano test U Manna-
-Whitneya oraz test t-studenta.
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