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摘  要 

战利品盒(loot box)是一种电子游戏中的虚拟道具，玩家可以通过购买loot box以一定概率获取里面有价

值的游戏内道具。目前市面上的电子游戏中，loot box被视为一种赌博化设计元素。这类游戏既包含了

赌博元素又包含了游戏元素，因此loot box被看作是赌博和游戏融合的一种活动。一些研究明确指出在

这个过程当中可以视为玩家在进行“赌博”，而另一部分则认为电子游戏中战利品盒的存在虽然模糊了

游戏和赌博之间的界限，但仍不能将二者划上等号。基于此，本研究整合目前国内外的研究现状，首先

界定loot box的定义；其次厘清loot box与赌博和问题游戏之间的关系，最后对未来loot box的潜在研究

方向开展讨论。 
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Abstract 
A loot box is a virtual item in a video game. Players can purchase a loot box with a certain proba-
bility of getting valuable in-game items inside. Currently on the market, the loot box is seen as a 
gamblified design element introduced in the video games. This type of game contains both gam-
bling and gaming elements, so the loot box is seen as an activity where gambling and gaming 
merge. Some studies explicitly state that players can be considered to be “gambling” during this 
process, while others argue that the presence of loot boxes in video games blurs the line between 
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gaming and gambling, but still does not equate the two. Based on this, this study integrates the 
current research status both at home and abroad, firstly defines the concept of the loot box; se-
condly clarifies the relationship between the loot box and gambling and problematic games, and 
finally discusses the potential future research directions of the loot box. 
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1. 引言 

近年来，随着电子游戏的发展，一种游戏内部盈利模式也变得流行，即“游戏内购买”功能。该功

能是使用现实货币购买虚拟道具或其他游戏内物品在游戏内产生“微交易”[1]。电子游戏广义上指的是

一种交互式可玩的数字娱乐形式，通常需要策略性和技能型的玩法[2]。电子游戏内的购买方式包括战利

品盒(loot box、皮肤、宝箱和武器等) [1]。虽然“游戏内购买”已经在电子游戏中存在多年，但是近几年

战利品盒(loot box)中在游戏中的使用才受到广泛关注。战利品盒，在游戏内也被称为“loot crate”、“loot 
case”、“战利品盒”或“战利品箱”指的是一种电子游戏内的奖励系统，玩家可以选择使用现实货币

反复购买，以获得随机选择的虚拟道具[3]。并且由于最终获得的奖励具有不确定价值，因此可以通过开

“宝箱”获得游戏内稀有道具、皮肤、装备、升级关卡等，以增加玩家的游戏体验[4]。此外，战利品盒/
宝箱(loot box)也被认为是常见的赌博设计元素之一。Zendle 等人(2020)调查了安卓及苹果应用商店发现，

在安卓及苹果市场中有 58.0%及 59.0%的热门游戏均包含开宝箱，93.1%的安卓手机游戏和 94.9%的苹果

游戏被认为适合 12 岁及以上的儿童[5]。基于此，大量研究认为战利品盒属于货币化游戏中的一个重要功

能，因其类似赌博而受到越来越多的监管和研究的关注。而这种在电子游戏内部基于随机奖励的微交易

引发了人们对电子游戏和赌博之间潜在联系的思考。 

2. 战利品盒(Loot Box)的概念界定 

从广义的角度看，战利品盒(loot box)指的是一种游戏内部奖励系统，玩家可以选择使用现实货币反

复购买(但不一定)，以获得随机选择虚拟道具[1]。从狭义的角度看，战利品盒指的是电子游戏中任何用

真钱购买的包含随机内容的道具或奖励[6]。目前市面上许多受欢迎的电子游戏中都包括这种游戏内设置。

游戏玩家可以通过购买战利品箱以一定机率获取里面可能包含有价值的游戏道具。 
战利品盒的外观和功能以及购买方式在不同游戏内的设置是多样的。有的物品能够增强游戏内的战

力或装备的属性，有的则是为了美观(如：皮肤，特效)。它们的共同之处在于都能够提升玩家体验从而增

加用户的参与度。玩家可以用一定数量的游戏货币或现实世界货币购买，也可以通过完成游戏中的任务

而无需支付金钱。一些研究认为由于完成挑战并赚取足够的货币需要很长时间，因此通过挑战获得游戏

内部货币去打开战利品盒的刺激可能会吸引玩家花更多金钱或时间频繁地打开战利品盒[7]。近年市面上

普遍存在的盈利方法是需要玩家支付现实世界的金钱去购买战利品盒的方式，并且这种方式深受各类消

费者的欢迎[8]。然而，有研究认为“战利品盒”本身是一个笼统的短语，主要用于描述各种随机奖励机

制(RRMs)，使用这个特定的术语可能会在理解上产生误导，作为学术用途过于笼统，应使用“随机奖励
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机制”(Random Reward Mechanisms, RRMs)来代替宝箱使用，即电子游戏中用于选择和传递奖励的随机

程序。RRMs 是一种大众所熟悉的娱乐形式，如最早在日本地区流行的扭蛋机和近年来受到我国年轻群

体推崇的盲盒等。 
任何的随机奖励机制都包括：资格条件、随机程序和奖励三个阶段[9]。三个阶段总体来说概括了游

戏内开宝箱和抽卡的过程。因此，战利品盒的核心在于“随机奖励机制”，Nielsen 等人认为这是“一种

更普遍现象的特殊执行”。其主要特征包括：稀有度(虚拟道具的核心元素)、微交易(玩家从游戏平台购

买虚拟商品)、随机奖励机制、兑现为现实货币[1] [10]。随机奖励机制目前已被广泛使用于多种游戏[11]、
市场营销[12]和赌博场景中[13]，如电子游戏中用于选择和传递奖励的随机程序[8]、促销中的抽奖以及赌

博中的老虎机等[14]。 

3. 战利品盒(Loot Box)与赌博和问题游戏 

3.1. 战利品盒与赌博 

赌博是指将某种有价值的东西(通常是一笔金钱)押在一场基于概率和机会竞赛的结果上，或者押在一

个不受自己控制或影响的未来偶然事件上，在出现某种结果的情况下，自己或其他人将根据押注获得一

笔金钱或有价值的东西[1]。而是否能够“兑现”是决定一项活动是否属于赌博形式的一个重要因素，这

与目前市面上对盈利游戏的法律审查尤其相关[1]。 
目前关于战利品盒和赌博的研究主要集中在国外，研究发现战利品盒的使用会诱发更高的问题赌博

倾向并且在后续的游戏或赌博中投入更多[7] [15] [16] [17]。且在游戏中这种“宝箱”的使用与参与赌博

活动时(如老虎机)所带来的生理唤醒有极大的相似性[18]。有研究整理了含战利品盒机制的游戏快速发展

期间(2016~2017 年)出现的游戏。在研究者取样的游戏中，有 23%的游戏含有至少一种赌博形式(如金钱

交换、结果不确定性、运气决定结果、不参加可以避免损失、赢家收益只来源于输家、“套现”[19]。一

项对 18 岁及以上的玩家战利品盒消费和赌博问题的大规模研究发现，玩家花在战利品盒上的钱越多，他

们的赌博问题就越严重[20]。除此之外，一些研究表明，由于打开战利品盒的结果是随机且不可预测的，

从财务角度来看，所获得的‘奖励’的价值通常比所支付的价格要低得多。基于此，Griffiths 等人倾向于

认为购买和打开战利品盒的行为被认为是赌博行为[21]。由于随机奖励游戏在面向年轻群体开发的游戏中

越发多见，因此有效控制游戏中的奖励不确定性所带来的过度游戏行为是十分重要的，可以为青少年沉

迷于此类游戏的发现、预防和干预提供依据和参考。综上所述，无论是在开宝箱(loot box)还是使用其他

赌博相关活动(如：老虎机)，个人都将现实世界中的钱押在未来事件的不确定结果上，这种相似性使得人

们将战利品盒与赌博所带来的危害联系起来。因此众多研究都持战利品盒(loot box)本质上与赌博在结构

和心理上高度相似的观点[19] [21]。 
然而，目前的研究对含有 loot box 的游戏是否属于赌博尚未有一致定论。因此，Nielsen 以随机奖励

机制(RRMs)为前提，根据是否需要现实货币投入(cost)和是否具有现实价值(value)将战利品盒分为四类：

一是需要花费现实世界的金钱，并且奖励具有现实价值；二是需要花费现实世界的金钱，但奖励不具有

现实价值；三是不需要花费现实世界的金钱，但具有现实价值；四是既不需要花费现实世界的金钱，也

不具有现实价值[9]。以‘国家赌博监管机构’为参考标准，Nielsen 认为只有第一种构成真正的赌博。但

Xiao 认为其余三种也与赌博活动相关，尤其是直接或间接涉及到现实世界的金钱时，这种关系则更加密

切。最后一种战利品盒虽不涉及金钱和现实价值，但它也可能导致赌博行为正常化[22]。 
总体而言，虽然大量研究认为在鼓励和维持用户粘性方面，战利品盒系统与赌博具有重要的结构和

心理相似性[19]。从这个角度看，含有开宝箱机制的游戏可以看作是一种类赌博游戏，但仍不能将二者划
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上等号。 

3.2. 战利品盒与问题游戏 

现如今游戏平台之间争夺老客户和新客户的竞争加剧，游戏发行者发现不仅越来越难保留用户，而

且越来越难以激励他们完成和重复交易[23] [24]。因此，loot box 作为一种游戏内部主要的盈利模式被广

泛使用。为了增强游戏的可玩性和核心竞争力，开发商经常采用的一个策略是游戏化(Gamification)，游

戏化的内容包括使用游戏设计元素(如积分、徽章和排行榜)以体验(如动机、乐趣)和工具性结果(如收入、

利润)的形式来增加用户粘性[25]。与游戏化相关但容易被忽视的现象是赌博化(Gamblification)。赌博化

是指在游戏中使用赌博设计元素(如刮刮卡、战利品盒)，用于增加用户粘性[26]。目前的研究中大多将战

利品盒放在游戏中开展研究[10] [26]，将战利品盒视为游戏中的赌博化元素。研究表明在含有战利品盒机

制的游戏中花费越高或购买频率越多的玩家，越愿意花费时间观看游戏内广告，并且会产生更多的问题

游戏行为[1] [4]。一些研究认为在电子游戏中战利品盒的盈利是“掠夺性”的，会诱导玩家增加长期投入。

电子游戏中的掠夺性盈利计划是指在玩家已经有经济和心理依赖之前，隐藏活动的长期成本的购买系统

[3]。综上，不难看出这种设置将赌博化元素纳入游戏使得这类游戏与赌博越来越相似，这种设置可能给

那些患有网络游戏障碍的人带来经济上的负担。 

4. 赌博和游戏的融合 

在过去十几年中，由于网络服务在线连接和在线业务的扩展，游戏市场发生了巨大变化。社交媒体

的发展使得玩家之间的交流更加便捷；网络直播的兴起方便玩家获取更多游戏相关信息和技巧玩法；虚

拟商品的使用推动玩家产生微交易；在游戏设计中赌博类元素(如战利品盒)的引入以及智能手机的便携属

性都同样促进游戏平台的更大发展。由此可见，随着技术的发展已经导致游戏与赌博产生相似和融合[3]。
比如模拟赌博但不直接涉及现实货币的电子游戏(可能包括购买虚拟货币)或在电子游戏内购买可盈利道

具(如皮肤、宝箱)。最近一项调查显示 Facebook 上约有 54%的游戏包含赌博主题[27]。安卓及苹果应用

商店发现，2020 年一项大规模调查发现在安卓及苹果市场中有 58.0%及 59.0%的热门游戏均包含开宝箱

[5]，因此，游戏和赌博在市面上已经交叉和融合，其中最明显的表现为赌博化元素(战利品盒)在游戏中

的应用。 
目前，战利品盒作为赌博化元素已被认为是货币化游戏中的一个核心功能[3]。这类元素的加入使得

游戏与赌博相似而受到越来越多的监管和研究关注。赌博游戏是人们日常生活中普遍流行的一类娱乐性

风险决策活动，但部分个体过度沉溺于这类风险游戏，导致消极的病态赌博行为，对个人、家庭甚至社

会产生极其负面的影响[1]。然而，当前的游戏趋势允许玩家通过在线交易购买虚拟商品。King 和 Delfabbro 
(2018)认为由于开宝箱设计的心理操纵，玩家通常会在情感上和经济上投入越来越多的钱在宝箱上，这可

能与赌博上瘾的方式类似，同时可能会导致与赌博相似的伤害，比如重大的经济损失[3]，一部分研究也

将含战利品盒机制的游戏称为游戏相关赌博或类赌博行为[23] [28] [29]。基于此，战利品盒被认为是游戏

和赌博混合产品，已有研究将战利品盒(loot box)称为游戏的“赌博化”[16]。 

5. 总结与展望 

5.1. 总结 

关于赌博和货币化游戏的研究还在进一步深入。虽然许多研究都认为赌博和货币化游戏在结构上和

心理上高度相似，但仍不能将二者画上等号。现有研究已经证实了战利品盒的购买和花费会导致更严重

的赌博和问题游戏倾向[4]。但仍然很难直接将战利品盒直接视为赌博，未来研究还需要从更多角度进一
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步论证。 

5.2. 展望 

首先，检索文献发现目前测量战利品盒相关指标的工具较为缺乏。因此，在未来研究中可以将关注

点放在开发战利品盒的测量工具上；其次，可以进一步明确含有战利品盒的游戏与问题赌博之间的因果

关系。如进一步研究战利品盒中的潜在影响因素(如：稀有度、音效、画面等)如何影响玩家的购买行为。

最后，尚未有研究厘清战利品盒游戏和传统游戏的区别及其背后的心理机制。因此未来研究可以从多角

度入手，了解含这种机制的游戏中究竟满足了人们的哪些心理需求，为进一步解释战利品盒可能带来游

戏和赌博成瘾提供实证依据。 
基于战利品盒与赌博之间的高相似性以及其易上瘾的游戏内设置，许多研究者都认为其可能会对于

未成年和一些自控能力较弱的群体造成伤害。因此，Drummond 等人认为直接在游戏内设置消费限额是

控制这一现象的有效方法[19]。而有研究人员对这种仅限制消费的单一游戏监管持保留意见。因为他们认

为可能会导致玩家增加游戏时长去弥补消费的不足并促进第三方平台的微交易[30]。因此在未来研究中一

方面应从源头出发识别易受影响的用户，另一方面从限制的角度出发，制定出多种方法共同管理这一现

象。 
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