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1 INLEDNING 

Den här studien kommer att undersöka den ekonomiska marknaden i World of Warcraft 

vilket är ett MMORPG-spel (massively multipler online role-playing game). Vilket bety-

der att det är ett spel som tar plats i en stor öppen värld som spelarna utforskar där inter-

aktionen mellan olika spelare är en stor del av spelet. MMORPG-spel har sedan de skap-

ades haft en ekonomisk marknad i spelen där priserna bestäms utav spelarna och inte av 

de som skapade spelet. De har även sina egna tjänster, jobb, varor och valutor. Jag valde 

att skriva om det här då jag har ett intresse i spel och har använt marknaden i World of 

Warcraft för att tjäna pengar i spelet, när jag gjorde detta märkte jag att många av de 

ekonomiska principer som driver priser och marknader i verkligheten även representera-

des i spelet.  

 

Jag märkte också under några skolprojekt att det finns studier som har gjort i just World 

of Warcraft marknad för att se hur marknader kan manipulera samt studier om hur mark-

naden fungerar i MMORPG-spel i allmänhet. Men alla texter som jag hittade om det här 

ämnet är skriva för flera år sedan och det har hänt mycket som har ändrat hur marknaden 

ser ut just nu. 

 

I den här studien kommer jag att använda intervjuer som min metod att samla information. 

Anledningen att jag valde att använda intervjuer är att jag kan få mer precisa svar på mina 

frågor genom den metoden och att jag kan välja att föra intervjuerna med personer som 

förstår marknaden bra samt några som kanske inte har mycket ekonomisk bakgrund för 

att se hur de jämför med varandra. Svaren kommer att transkriberas och sedan analyseras. 

 

Eftersom nästan alla som spelar MMORPG-spel tar del i deras marknad så kommer väl-

digt många som inte har en ekonomisk utbildning att behöva använda sig av ekonomiska 

principer för att maximera hur mycket valuta de har i spelet. Så genom att göra den här 

studien hoppas jag också att se hur de har adapterat dessa principer och om de har fått 

någon fördel av att lära sig dem utanför spelet. För att ge ett exempel så kände jag redan 

till flera av de ekonomiska principer som jag har studerat under min utbildning, från min 

involvering i World of Warcrafts marknad, vilket gjorde dem lättare att greppa för mig. 
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1.1 Problemformulering 

Den här studien fokuserar på att jämföra tidigare studier med vad som finns nu för att se 

vad som har förändrats och att ge en bättre förståelse för hur marknader fungerar i 

MMORPG-spel. Utöver detta så kommer studien upplysa om ifall MMORPG-spel kan 

användas som ett lärdoms medel för att förstå grunden för vissa ekonomiska principer för 

de som inte har studerat ekonomi eller arbetar med det. 

 

För att syftet med studien ska kunna uppnås kommer studien behöva besvara följande 

forskningsfrågor; 

 

-Vad har redan skrivits i tidigare studier om MMORPG-spels marknaden? 

 

-Vad är ”boosting” och hur påverkar det marknaden? 

 

1.2 Syfte 

Syftet med den här studien är att skapa en bättre förståelse över hur marknader fungerar 

i MMORPG-spel samt att undersöka kvalitativ data på tidigare information inom detta 

ämne. Studien kommer även delvis fungera som en översättning för tidigare studier då de 

flesta är skriva på engelska och inte finns tillgängliga på svenska. Studien har även som 

syfte att upplysa om ifall involvering i MMORPG-spels marknader kan ha en positiv ef-

fekt för personer som saknar ekonomisk utbildning. 

 

1.3 Avgränsning 

Studien har avgränsats till att bara undersöka marknaden i World of Warcraft, samt att 

enbart uppdatera och översätta tidigare studier, studien kommer även att innehålla i sam-

band med intervjuerna en kort del om ifall det kan gynna privat personers förståelse om 

ekonomi ifall de deltar i marknaden i MMORPG-spel (i det här fallet marknaden i World 

of Warcraft).  

Anledningen till att enbart undersöka marknaden i ett spel är för att förenkla studien men 

samtidigt kunna gå in på mer detaljer inom ämnet. Om jag skulle undersöka flera spels 
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marknader skulle en stor del av studien behöva dediceras till att beskriva de små skillna-

derna mellan spelens marknader samt att undersöka hur dessa skillnader påverkar resul-

taten som spelarna får. Då detta hade varit intressant att göra skulle de även kräva att 

studien var mer allmän och mindre fokuserad, så en allmän bättre förståelse och kunna 

fokusera på fler detaljer så kommer enbart World of Warcraft att undersökas. 

 

Dessutom så har jag som skribent egen erfarenhet av World of Warcraft marknad vilket 

ger fler personliga insikter som kan stödja tidigare studier. World of Warcraft har även 

varit det största MMORPG-spelet sedan 2005, även fast andra spel har börjat komma 

närmare på senare år. 

 

 

2 TEORI 

På grund av min avgränsning så är mycket material som är skrivet om virtuella ekono-

mier, så som de som finns i MMO-spel, inte inkluderat i det här arbetet. Många av dem 

skriver antingen allmänt om dem eller om något annat spels ekonomi vilket utesluter dem.  

Min studie bygger på (Holm & Mäkinen, The value of currency in World of Warcraft 

2020) och (Özsoy, World of warcraft: A correlation between a virtual economy and real 

economy 2022) jag valde att använda dessa då de är nyligen skriva och innehåller inform-

ation från tidigare studier samt ny information som inte tidigare var tillgänglig. När det 

kommer till teorier så är det många teorier som används för vanlig ekonomi även använda 

för ekonomin i WoW. Detta på grund utav att ekonomisystemet i World of Warcraft lik-

nar verkliga ekonomisystem väldigt mycket, fast med vissa skillnader för att det är ett 

spel, så som att du inte kan gå bankrutt. Teorierna som är lättast att se är Utbud och 

efterfrågan, Inflation och Priselasticitet. Förutom dessa tre teorier så kommer tre till att 

användas den första är Sällsynthet, Virtuell världs representation och Guld vask. 

 

De två arbetarna som kommer att uppdateras och översättas har använt data från obser-

vationer, enkäter, intervjuer och artiklar samt transaktions spårning. Jag kommer även 

lägga till ytterligare information från intervjuer i mitt arbete då alla arbeten hittills inte 

har tagit alla aspekter om hur ekonomin fungerar i beaktande. 
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2.1 Tidigare studier 

För att hantera de tidigare studierna så kommer jag att ge dem var sin under rubrik då 

detta ämne är väldigt brett och de båda arbetarna jag använder att skrivit om olika aspekter 

inom det. Detta kommer att förtydliga vad de båda studierna har haft som syften och vad 

de fick för resultat.  

2.1.1 The value of currency in World of Warcraft 

Den här studien hade som mål att undersöka inflationen i World of Warcraft för att se vad 

som påverkar den. Författarna skriver att valutan i spelet kan försvinna ur cirkulationen 

på två sätt, antingen så kan spelar köpa varor eller tjänster från karaktärer å spelt som inte 

är styrda av spelare (NPC, Non Playable Character) eller så kan de sluta spela WoW vilket 

skulle ta ut deras eget guld ur marknaden (Holm & Mäkinen, 2020).  

 

Studiens slutsatser var att valutamarknaden i WoW fungerar mycket nära på samma sätt 

som den gör i verkligheten. Valutan i spelet har ett riktigt värde, det vill säga att den kan 

bli konverterad till en verklig valuta, därför så är den teoretiskt validerad som en from av 

valuta. Valutamarknaden kan även bli manipulerad av en central spelare genom penning-

politiken för att få fram önskat resultat, så som inflation. Spelare i WoW kanske inte 

märker det men de är alla med i ett marknads experiment som längtar efter att bli studerad, 

då det inte finns många studier om detta. (Holm & Mäkinen, 2020) 

 

Författarna fortsätter med att beskriva att det finns massa data som kan användas för att 

undersöka tillgång och efterfrågan i WoW när det kommer till ”WoW Tokens”, en sak 

som man kan köpa i spelet för att spara verkliga pengar, detta kommer att beskrivas bättre 

senare. Författarna sammanfattar med att säga att bara genom att observera det historiska 

priset på ”WoW Tokens” så kan inflationen mätas i spelet. De säger att de finns två stora 

orsaker. Den första är att en ny expansion släpptes (Legion) och att spelet fick uppdaterad 

funktionalitet, de erkänner att inflationen även blir manipulerad utav andra mindre orsa-

ker så som nya uppdrag eller aktiviteter. (Holm & Mäkinen, 2020) 
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2.1.2 World of Warcraft: A correlation between a virtual economy and real 
economy 

Den här studien strävade efter att undersöka om det finns en korrelation mellan en virtuell 

ekonomi och en verklig ekonomi, vilken typ av data kan användas för att upptäcka bete-

enden som finns i en verklig ekonomi, vilka sätt kan man använda för att mäta olika 

effekter i en virtuell ekonomi som man även använder i en verklig ekonomi och stödjer 

resultaten av den virtuella ekonomin den nuvarande förståelsen för ekonomiska beteen-

den i verkligheten eller går det emot den? Detta utfördes genom att använda ”Nexushub” 

vilket är en open-source data spårare och analysverktyg som samlar data från flera olika 

MMORPG spel. Denna datan som användes var data som visade hur mycket av olika 

produkter som spelare säljer och köper, och vilket pris de säljs för över en längre period. 

I denna studie så valdes perioden 10 och en halv månader. 

 

Özsoy använder flera exempel som visar på att ekonomiska principer fungerar på samma 

sätt i spelet som i verkligheten, dock så på pekar han att i WoW så har det en tendens att 

vara mera extremt. I ett par exempel Özsoy använder för att bevisa att utbud och efterfrå-

gan finns så använder han en produkt i spelet som var väldigt svårt att få tag på tidigt, 

men som senare blev lättare och lättare att få tillgång till. Detta liknandes till nya teknolo-

giska innovationer. När prisgraferna för de nya innovationerna jämfördes med graferna 

för priset på den nya produkten i WoW så såg graferna väldigt lika ut. Özsoy visar ännu 

flera exempel som fungerar på omvänt sätt, där priset på en vara exploderar då det får ett 

nytt användningssätt i spelet, på samma sätt som om en ny teknologi eller produkt i verk-

ligheten behöver en råvara som tidigare inte varit värdefull.  

 

Özsoy skriver att även fast den virtuella ekonomin i WoW liknar den verkliga ekonomin 

så finns det skillnader, till exempel så är inte den virtuella ekonomin bunden vid en stat 

eller land, vilket betyder att den inte behöver följa några regulatorer, vilket är ovanligt i 

verkligheten. Dessutom så har Blizzard total kontroll över hela spelet vilket betyder att 

de skulle potentiellt kunna manipulera alla olika aktiviteter i spelet vilket i sin tur påver-

kar spelets ekonomi. 

 

Författarens slutsatser av hans studie var att flera ekonomiska fenomen kan bli identifie-

rade i WoW virtuella ekonomi, datan som analyserades stämmer överens med verkliga 
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ekonomiska beteenden. Även fast den här studien enbart använde data som var insamlad 

över 12 månader så var detta tillräckligt mycket för att upptäcka flera händelser under 

den tidsramen för de valda materialen och produkterna. (Özsoy, 2022) 

Att använda en längre tidsram samt att samla data från fler servrar och spela kan i fram-

tiden gynna vår förståelse över vilka skillnader som finns mellan olika spels ekonomier 

då andra spela har olika åldersgrupper som de är populära hos, eller skillnader mellan kön 

och olika geografiska platser. (Özsoy, 2022) 

 

Özsoy avslutar med att säga att även fast hans studie inte kan definitivt säga att man kan 

använda WoW för att göra en ekonomisk modell för verkligheten så ser det väldigt lo-

vande ut, samt att ekonomin i WoW och i verkligheten visar en väldig stark korrelation 

och ett positivt ämne för framtida forskning. 

 

2.2 Teorier förklarade 

Här kommer de teorier som nämnts tidigare förklaras så att du kan förstå dem utan tidi-

gare ekonomiska studier. 

 

2.2.1 Utbud och efterfrågan 

Utbud och efterfrågan användas för att beskriva hur prissättningen i en ekonomi fungerar. 

Utbud är varor eller tjänster som erbjuds medan tillgång representerar hur mycket konsu-

menterna vill betala. Som kan ses i figur 1 så finns det två axlar, Den blåa axeln (pris) 

och den röda axeln (mängd), efterfrågan och mängd är sammankopplade, om efterfrågan 

av en vara eller tjänst är låg så går den röda axeln neråt, vilket sänker priset, men om det 

finns ett begränsat antal av en vara eller tjänst och efterfrågan är stor så kan priset öka. 

Priset kan även sänkas om varan eller tjänsten är för dyr, speciellt om det inte är en be-

gränsad vara eller tjänst. 
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Figur 1 Utbud och efterfrågan 

 

En ny produkt kan börja på ett högt pris och säljas vid det priset, för att den är ny så kan 

det finnas ett stort intresse av produkten vilket skapar efterfrågan. Men alla kan inte betala 

ett högt pris för produkter så efter att de som är villiga att betala ett högre pris för pro-

dukten har köpt den så kommer försäljningen av produkten att avta. För att kunna fortsätta 

sälja produkten kommer den att minska i värde tills efterfrågan av produkten stiger igen 

och försäljningssiffrorna går upp igen. Punkten där priset når en lägre nivå som konsu-

menter är villiga att köpa produkten för kalls för jämnvikts punkten. Detta fungerar på 

mer är varor och produkter, till exempel om arbetslösheten är hög så kan företag betala 

mindre lön till nya anställda då det finns en stor efterfrågan på jobb, men om arbetslös-

heten är låg så behöver företag betala högre löner för att behålla sina anställda. (Fernando, 

2021) 

 

2.2.2 Priselasticitet 

Under en vecka så är det vanligt att priserna för varor i WoW går sjunker med upp till 

40%, men när nästa vecka börjar så är det tillbaka till sitt vanliga pris, detta fenomen är 

känt som priselasticitet. Det nämndes kort i förklaringen om Utbud och efterfrågan att om 

det finns en begränsad mängd så kan det påverka priset, här kommer det att förklaras 

bättre.  

Det finns två olika typer av produkter i den här teorin, elastiska och oelastiska. Om ett 

föremåls efterfrågan inte ändras även fast priset ändras så är det ett oelastiskt föremål 
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medan elastiska föremål definieras som att ifall att priset ändras så ändras efterfrågan 

också eller om efterfrågan ändras så ändras priset. (Gallo, 2017) 

För att förtydliga, om efterfrågan av en viss produkt eller tjänst ändras drastiskt enbart på 

grund av att priset ändras då är produkten eller tjänsten elastisk, om efterfrågan knappt 

går upp eller ned så är produkten eller tjänsten oelastisk. 

 

Priselasticitet kan påverkas av olika faktorer, om en produkt kan enkelt bytas ut med en 

annan som främjar ändamålet lika bra eller nästan lika bra så spelar priset på varan en 

mycket större roll för efterfrågan än om det är omöjligt att ersätta produkten. Till exempel 

om priset på Wolts tjänster ökar så kan deras kunder enkelt byta till att använda Foodora. 

 

Som regel så gäller det att om en produkts efterfrågan ändras med större % än priset 

ändras så är en produkt elastisk (priset går upp med 5% men efterfrågan sjunker med 

10%). Om efterfrågan ändras med samma % som priset så är produkten enhetlig priselas-

ticitet. Om efterfrågan ändras med en längre % än priset så är produkten sedd oelastisk. 

(Gallo, 2017) 

 

2.2.3 Inflation 

Inflation är något som vi alla känner till, men för säkerhetsskäl så kommer jag definiera 

det här. Inflation definieras som en oavbruten ökning av den generella nivån av priser för 

varor och tjänster, inflation mäts som en årlig procentökning. När inflations procenten 

ökar så sjunker köpkraften, men det är inte alltid att varor som oftast har ett fast pris ökar 

i pris med inflation. Inflationens motsatts är deflation som är när priset går ned och köp-

kraften stiger. 

Inflation mäts inte på enskilda varor utan på en stor mängd av olika varor och tjänster, 

detta är för att få en bra översikt av hur priset ändras med enbart ett % värde över en hel 

ekonomi över en viss tid, på så sätt kan ekonomer definiera ett viss lands inflation. När 

inflationen stiger så sjunker köpkraften vilket i sin tur leder till en minskad ekonomisk 

tillväxt för ett land. (Fernando, 2022) 

Inflation kan påverkas av olika faktorer, men alla faktorer har som rot att de ökar pen-

ningmängden i ett land. Ett lands penningmängd kan ökas av de monetära myndigheterna 

genom att tillverka och ge ut mer pengar till landets befolkning (detta hände i Tyskland 
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efter andra världskriget), lagligt minska värdet på den lagliga betalningsmedelsvalutan 

eller genom att låna mer pengar in i existens genom att köpa statsobligationer från banker 

detta är den mest vanliga metoden. (Fernando, 2022) Alla tre metoder minskar pengarnas 

köpkraft. 

 

Inflation kan orsaks av vissa andra orsaker också till exempel om landet är i en högkon-

junktur, för då kam företagen i landet höja priserna på sina varor vilket ökar priserna på 

de varor och tjänster som mats för att avgöra landets inflation. Inflationen kan också öka 

om företagens kostnader ökar, så som elektricitet, löner eller material för då måste de höja 

sina priser för att kompensera för de ökade kostnaderna. (Sveriges Riksbank, 2022) 

 

2.2.4 Sällsynthet 

Sällsynthet är att priset och kund beteende påverkas av att det finns en brist på något 

material eller produkt. Att dessa ändras kan bero på mer än en faktor, två av faktorerna 

som kan påverka situationer är ökad efterfrågan från kunderna eller att ett nytt sätt att 

använda materialet har blivit uppfunnet, vilket minskar mängden som är tillgänglig för 

de tidigare safterna. (Robbins, 1932) 

 

Alla produkter, tjänster och material är till en viss grad sällsynta, vilket är till viss del 

varför de har ett pris. Om det skulle finnas en oändlig mängd av alla av dem så skulle 

mycket vara gratis. Pengar och tid tillhör de sällsynta tillgångarna då de flesta har för lite 

av antingen tid, pengar eller båda. 

 

Naturliga resurser kan hamna utanför sällsynthet, även fast vi tänker på naturliga resurser 

som något vi behöver hitta ett bättre sätt att använda, eller hitta något vi kan använda i 

stället för dem, så som olja eller guld så finns det vissa naturliga resurser som inte hålls 

till denna teori, så som luft. Ingen tar något betalt för att du andas även fast andningsbar 

luft inte är lika självfallet som det en gång var. Nu spenderar vi i stället pengar på att 

behålla den ren och inandningar. (Robbins, 1932) 
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2.2.5 Virtuell världs representation 

Den här teorin är en teori som har blivit skapad av Özsoy i hans studie ”World of warcraft 

: A correlation between a virtual economy and real economy”, författaren har kallat den 

”Virtuell världs representation”. Enligt den här teorin så påverkas priset och kundbeteen-

det även utav vad som händer i spelet. Priset på ett föremål kan stiga eller sjuka beroende 

på vad som sker i spelet. För att analysera det här så kan vi använda ”Haste Potion”, detta 

är en produkt som är skapad utav en spelare genom att använda vissa material, den an-

vänds för att göra din karaktär starkare vilket gör objektiv lättare att överkomma. Om 

objektivet är lätt att överkomma så har denna produkt ett relativt lågt värde. När en ny 

raid, (detta är en typ av belägring av ett slott eller liknande som du gör framsteg igenom 

att besegra starka fiender, du gör detta med hjälp av 19 andra personer) så steg värdet på 

”Haste Potions” drastisk. (Özsoy, 2022) 

 

Figur 2. “Haste Potion” aktions data (Özsoy, 2022) 

Den här figuren visar tydligt hur priset var relativt stadigt mellan november 2021 och 

april 2022 för att varan inte var sedd som något som behövdes, så det fanns de som köpte 

för att de hade ett överflöd med WoWs valuta (guld) och ville ha det för att göra deras liv 

enklare men de flesta brydde sig inte. När den nya raiden kom ut en bit in i maj så behövde 

plötsligt alla den här varan för att kunna ta sig igenom den nya raiden. Så på det sätten 

kan” Haste Potions” liknas med en vara som inte alltid var något man behövde men ut-

vecklades till det, så som ansiktes masker (Özsoy, 2022) 
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2.3 Övrig litteratur 

Här kommer andra begrepp som inte är teorier beskrivas så att de kan användas och för-

stås senare i arbetet. Detta kommer att vara begrepp som är viktiga att förstå i spelet för 

att kunna diskutera och analysera informationen senare i texten. 

 

2.3.1 Guld 

Guld är WoWs valuta. Det finns tre olika steg till guld, liknande cent och euro eller kronor 

och ören. Guld är det mest värdefulla är därför kallas valutan guld. Oftast så refereras 

bara hur mycket guld något kostar och resten ignoreras. Den näst mest värda är silver, för 

att få ett guld behöver man ett hundra silver. Det minst värda är koppar. För att få ett 

silver av koppar så behövs ett hundra koppar för att få ett guld behövs tio tusen koppar. 

 

2.3.2 WoW Token 

WoW Token är hur guld får ett riktigt värde på ett lagligt sätt. Blizzard (företaget som 

äger WoW) introducerade WoW token i april 2015, detta var något som spelare kunde 

köpa för riktiga pengar av dem för att sälja till andra spelare i WoW, ett WoW Token 

kostar tjugo euro och säljs för en obestämd mängd guld i spelet. Priset i spelet beror på 

utbud och efterfrågan. Om många vill köpa WoW Token för guld, men inte många är 

villiga att köpa dem för riktiga pengar så stiger priset, om många är villiga att köpa dem 

för riktiga pengar sjunker priset. Det här är den enda varan som kan säljas på den öppna 

marknaden i spelet som spelare inte kan välja vad det ska kosta.  

 

Om en spelare köper ett WoW Token för guld och använder det så får den två alternativ. 

Antingen så kan spelaren lösa in det för en månads speltid eller för tretton euro som kan 

användas på andra Blizzard spel eller tjänster, det enda man inte kan köpa för Blizzard 

balans är verkliga produkter som t-shirts eller andra produkter de säljer i verkligheten. 

Huvudsyftet med detta är att du som spelare kan köpa det för riktiga pengar om du vill ha 

guld, eller så kan du köpa det för guld om du vill ha gratis speltid eller Blizzard balans, 

det är värt att peka ut att om du köper ett WoW Token för riktiga pengar så kostar det 

tjugo euro men när du löser i den är det bara värt tretton euro. 
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3 METOD 

I detta kapitel kommer valet av metod tas upp samt så kommer den valda metoden att 

diskuteras. I en undersökning, forskning eller liknande så behöver skribenten välja vilken 

metod som skall användas. Att använda rätt metod är ytterst viktigt då om en metod som 

inte passar syftet, forskningsfrågorna, problemformuleringen samt avgränsningarna så 

påverkas resultatet negativt.  

 

Kvantitativa forskningsmetoder använder ofta enkäter, observationer som är skrivna som 

nummer, experiment och slutna frågor för att främja sin forskning (Streefkerk, 2022). 

Kvantitativa metoder används för att testa teorier eller antaganden. Nackdelen med denna 

typ av data är att den är relativt generell då valen som din fokusgrupp besvarar är redan 

bestämda. Men som fördel så har den här typen av metod en större fokusgrupp vilket ger 

data från fler individer.  

 

Kvalitativa forskningsmetoder använder observationer som är beskrivna med ord, littera-

turrecensioner eller intervjuer med öppna frågor (Streefkerk, 2022). Dessa metoder an-

vänds för att bättre förstå koncept, tankar eller erfarenheter, de hjälper genom att fokus-

gruppen kan öppet diskutera om ämnet samt ge mer information om deras svar för att 

förtydliga om nödvändigt. Denna typ av metod har som nackdel att valet av fokusgruppen 

är viktig, om du väljer fel personer så kommer din data inte vara tillräckligt valid. Det 

som denna typ av metod är passad för är att skapa detaljerade data som främjar en forsk-

ning som kräver en mer detaljerad data.  

 

För den här undersökningen valdes att använda en kvalitativ forskningsmetod, mer be-

stämt en semistrukturerad intervju. Detta för att bygga på tidigare forskning samt samla 

data på områden som inte användes i tidigare studier. De tidigare studierna avvända kvan-

titativa metoder, därför valdes just en semi strukturerad intervju för att påbygga deras 

data med mer detaljerad information från personer som är insatta i den här delen av WoW. 

Dessutom så kan den här undersökningen samla data på olika tjänster i WoW som inte 

användes i tidigare studier, tjänsterna kallas för ”boosts” vilket betyder att en spelare 
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betalar guld till andra spelare för att få hjälp med olika utmaningar som de av någon 

anledning inte kan eller vill göra själva, men som de fortfarande vill bli belönade för att 

göra. 

3.1 Val av respondenter 

I intervjuer används urval, urval är personerna från en population som väljs för att repre-

sentera populationen, då en hel population är för stor för att använda intervjuer med öppna 

frågor på. I denna undersökning kommer ett stratifierat urval att användas, då det är det 

säkraste sättet att garantera en hög kvalitet på datan I detta fall. Då inte alla som spelar 

WoW har en bra förståelse för spelets ekonomisystem. Ett stratifierat urval är när urvalet 

garanterar att proportionen av individerna är jämt, kan vara att det är lika många mån som 

kvinnor (Wivolin, 2019). I den här undersökningen används det för att balansera mängden 

som är i ledningsgruppen av ”Sylvanas” och de som inte är med i en ”boosting” grupp. 

 

För att säkerställa att datan i denna undersökning är valid så var urvalet som användes 

uppgjord av personer som antigen är i ledningen av en” boosting grupp” eller som är 

väldigt insatta i WoWs ekonomi. För att säkerställa att tillräckligt med data samlas in så 

har 3 personer från” boosting” gruppen” Sylvanas” och 3 personer som inte är i lednings-

gruppen av ”Sylvanas”, de tre som inte är i ledningsgruppen tjänar guld primärt från andra 

källor än ”boosting”. Detta för att försäkra att data från personer som känner till olika 

delar av WoWs ekonomi men som även har bra kunskaper om alla aspekter av ekonomin 

men att det inte åsikterna som delas blir från samma vinkel. 

3.2 Intervjuguide 

En intervjuguides uppgift är att klarlägga hur intervjuprocessen går till, det fungerar 

som ett slags manus eller som ett mötes ordnings lista. Intervjuguiden skickas till urvals 

gruppen före intervjun så att de kan förbereda sig.  

3.2.1 Intervjufrågor 

1. Ange när ni började aktivt att tjäna guld, vad var eran motivering med att börja? 

 

2. WoW token var introducerat 2015, använder du dig av dem på något sätt, om så 

är fallet vilka sätt? 
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3. Vilken inverkan tror ni att WoW token har på ekonomin i WoW? 

 

4. Ekonomin i WoW är uppbyggd mycket på samma sätt som ekonomin i verkliga 

livet, har ni fått användning av något ni lärt dig om ekonomin i WoW, i verkliga 

livet? Om så är fallet beskriv 

 

5. Vad är eran åsikt av olagliga medel att tjäna guld med? Specifikt Botting, multi 

boxing och folk som säljer guld för riktiga pengar? 

 

6. Hur tror ni att de föregående nämna olagliga metoderna att tjäna guld påverkar 

ekonomin i WoW? 

 

7. Precis som i verkliga livet så fluktuerar värdet på föremål inkl. WoW token, har 

ni någonsin tagit användning av detta på något sätt? Om ni har det hur? 

 

8. Hur påverkar” boosting grupper” WoWs ekonomi? 

 

9. Hur påverkades” boosting” av Blizzards nyligen tillagda regler?  

3.3 Tillvägagångssätt 

Efter intervjuerna så transkriberades intervjuerna och översätts från engelska. Intervju-

erna hölls på engelska då det hade begränsat urvalet för mycket om den hade behövts vara 

svensk. Diskussioner som strävade för långt ifrån frågorna rensades bort för att behålla 

enbart relevant data.  

 

Efter att detta gjort kodades intervjuerna enligt en strukturell kodning. Att använde den 

strukturella kodningsmetoden valdes då den passar väldigt bra till just semi strukturerade 

intervjuer. För att koda på det här sättet så gör du om dina intervjuguides frågor till en 

kod. Så min första fråga ” Ange när ni började aktivt att tjäna guld, vad var eran moti-

vering med att börja?” skulle kunna bli ”motivation till att börja”, senare kan detta brytas 

ner i subkategorier som ”mer guld” eller ”ökade kostnader” eller ”inflation”. Självfallet 
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kan vad som sagts i andra delar av intervjun bli sorterad in i denna kategori också om 

personen som blir intervjuad pratar om motivation. (LaiYee, 2022) 

3.4 Validitet och reliabilitet 

 

Validiteten för ett forskningsarbete har som uppgift att mäta hur bra metoden som använ-

des är för att besvara syftet och forskningsfrågorna. I detta spelar också frågorna som 

ställdes en stor roll. I denna undersökning så har jag valt att inte använda kvantitativa 

metoder som redan använts då det inte skulle bidra med tillräckligt mycket ny data. I 

stället använde jag en semistrukturerad intervju för att gå djupare in på tidigare data samt 

skaffa detaljerad information inom ett område i ekonomin som inte tagits upp i tidigare 

studier.  

 

Reliabilitet är viktigt för en forskning då den visar på ifall samma resultat hade uppnåtts 

om forskningen gjorts på samma sätt igen, detta är målet med en forskning och ökar kva-

liteten på forskningen som helhet (Specialpedagogiska institutionen, 2016). Detta kan 

göras genom att använda klara och lättförstådda intervjufrågor samt att följa undersök-

ningens syfte samt forskningsfrågor. Dessutom stärks reliabiliteten om urvalet består av 

experter eller personer som har en djup kunskap om ämnet, så som i denna studie. Som 

tidigare nämnts så valdes tre personer från ledningen av Sylvanas samt tre som inte är 

det. Detta valdes att göra för att minska risken för att snedvrida datan, genom att använda 

personer som tjänar guld primärt från andra källor än de tre som är i ledningsgruppen i 

Sylvanas så blir frågorna i intervjuguiden svarade på från mer än ett perspektiv vilket 

skapar en bättre översikt. 

 

Dessa två delar mäter alltså kvaliteten på forskningen, i denna undersökning hade validi-

teten kunnat förbättras med ett nytt urval av personer som är insatta i väldigt specifika 

delar av WoWs ekonomi, då deras svar hade kunnat jämföras med det första urvalet. Detta 

valdes att inte göras då det finns vissa områden i WoWs ekonomi som är väldigt specifika, 

men som inte direkt hjälper att svara på forskningsfrågorna.  
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4 RESULTAT 

I detta kapitel rapporterar resultaten från intervjuerna som utfördes. De fakta som förs 

fram här har som mål att betjäna forskningsfrågorna eller främja studien genom att lyfta 

fram information som tidigare inte inkluderats i studier av olika anledningar. Då de tidi-

gare studierna har använt kvantitativa metoder så har anledningarna för vissa sätt att tjäna 

guld aldrig uppgetts så därför kommer detta att uppges här. Dock så är urvalet som nämnts 

i tidigare kapitlen inte särskilt stort, så denna datan skulle kunna förbättras genom att 

fortsätta utföra undersökningar. I de kommande kapitlen så kommer olika resultat att dis-

kuteras, de har sorterats in i teman för att förenkla processen. Alla citat kommer att vara 

på engelska då intervjuerna utfördes på engelska. 

 

4.1 Motivation för att tjäna guld 

Resultaten för detta tema var väldigt blandat, som respondent 3 sa (R3) att han inte hade 

något direkt motivation för att börja tjäna guld ”I had no motivation for starting to make 

gold” vilket definitivt var en utstickare. Den vanligaste anledningen för att tjäna guld 

verkar vara att kunna betala för kostnaderna som kommer med att spela på en högre nivå, 

enligt (R4) så började han spela på en högre nivå och behövde mera guld för att kunna 

fortsätta med att göra det ”I started doing higher end content and I needed the gold to 

sustain that”. Den andra vanliga anledningen i detta urval var att betala kostanden för att 

spela spelet. Då WoW kostar ungefär 15€ i månaden beroende på vilket kostnadsplan 

som används. R2 sade at than använde guld för att köpa WoW Tokens för att betala för 

hans prenumeration ”I used WoW tokens to pay for my WoW sub” vilket var nästan exakt 

samma som (R6) sa, jag använder Tokens för att betala min prenumeration “I use the 

tokens to pay for my monthly subscription”.  

 

4.2 Kan MMO-spel gynna dig ekonomiskt? 

Här kommer vi att visa på fakta från intervjuerna både för ifall urvalet har lärt sig om 

ekonomiska principer samt ifall de har utnyttjat dem i verkliga livet. Alla respondenter sa 

att de hade lärt sig om ekonomiska principer från WoW, däremot så var det enbart två av 

dem som hade använt sig av dem i verkliga livet. R2 sade att han hade använts principer 
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som han lärt sig från WoW för att köpa och sälja dags aktier. ” I benefitted from it by 

doing day trading, which is you know doing research about certain stocks” och R6 ut-

nyttjade det på ett annat sätt, i respondentens egna ord sa han at than hade köpt saker 

billigt och sålde dem vidare för lite mer “I have bought some stuff that I could find cheap 

and then resold it for a bit more”. Så även fast det var enbart R2 som använde det som 

han hade lärt sig från WoW’s ekonomi på ett relativt avancerat sätt, så hade två av sex 

respondenter använts sig av kunskaper de fått genom ett spel för att tjäna pengar i verk-

ligheten. De andra respondenterna menade på att de inte fått någon riktig användning utav 

de som de har lärt sig än, men att det är mycket möjligt att de kommer att få de i framtiden 

då de flesta av dem fortfarande är antingen en student eller i början av sina karriärer.  

 

R3, R4 och R5 nämnde även att de finns personer som spelar WoW för att tjäna guld som 

ett jobb. Då de bor i länder med låga inkomster så använder de sig av RMT ( real money 

trading) det vill säga att de säljer guld för verkliga pengar. Som R3 nämner så kan en 

slumpmässig person sälja en “boost” för 20€ med 10 kunder så tjänar han 200€ vilket kan 

vara en väldigt bra lön för honom beroende på vart har bor. ” Random guy number 1 is 

selling the boost for 20€ which having 10 clients is 200€ which is very good for him as in 

his country he might be working 1 month for that money.” Då detta citat var gjort som ett 

exempel för att förklara situationen så är siffrorna möjligtvis inte korrekta, men de visar 

på att det finns personer som använder sig utav att tjäna guld i spelet för att betala sina 

kostnader i verkliga livet. Självfallet så skulle inte personer i alla länder kunna göra detta, 

vilket R3, R4 och R5 även nämnde. 

 

4.3 Användning av WoW Token 

Detta har skrivits om tidigare i studien samt i andra studier då detta är vad ser som guld 

ett verkligt värde. Alla utom en respondent använder sig utav WoW token på något sätt, 

dock så är värdet av WoW tokens begränsade till Blizzards tjänster och kan därför bara 

användas på ett begränsat sätt. Enligt respondenterna så användes antingen guldet för att 

köpa speltid eller andra spel eller föremål som Blizzard säljer 
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R2 R3 R4 R5 R6 

Jag brukade köpa 

dem med guldet 

jag fick från att 

”boosta” för att få 

speltid, jag har 

också använt dem 

för att få battle-

net-valuta för att 

betala för andra 

spel / World of 

Warcraft-expans-

ioner 

 

“I used to buy 

them with the 

gold I got from 

boosting to get 

game time, I’ve 

also use them to 

get battlenet cur-

rency to pay for 

other games / 

World of 

Warcraft expan-

sions” 

Du behöver inte 

betala riktiga 

pengar för prenu-

merationen 

längre 

 

“No need to pay 

real money for 

the subscription 

anymore” 

Personligen an-

vänder jag WoW-

token för att köpa 

min månadspre-

numeration eller 

för att lägga till 

saldo på mitt 

Battlenet-konto 

för att köpa andra 

spel 

 

“Personally, I 

use WoW token to 

buy my monthly 

subscription or to 

add balance to 

my Battlenet ac-

count to buy 

other games.” 

Jag använder 

dem främst om 

jag behöver Batt-

lenet-saldo för att 

köpa en överfö-

ring eller något 

liknande 

 

“I mainly use 

them if I need 

Battlenet balance 

to buy a transfer 

or something like 

that.” 

 

Sedan typ 2017 

eller så har jag 

inte betalat för 

något i spelet, i 

stället använder 

jag tokens för att 

betala för min 

månadsprenume-

ration och när det 

kommer en ny 

expansion betalar 

jag för det i guld 

också 

 

“Since like 2017 

or so I haven’t 

paid for anything 

in the game, in-

stead I use the to-

kens to pay for 

my monthly sub-

scription and 

when there is a 

new expansion 

coming out I pay 

for that in gold 

too” 

 

 

Detta är information från den kodade datan som samlats in, R1 är inte medtagen då R1 

inte använder sig av WoW tokens på något sätt. Allt som är i tabellen ovanför är även 

direkta citat från respondenterna. 

 

4.4 Boosting 

Boosting är som tidigare nämnt ett utav denna studies syfte att samla data om. Detta gjor-

des genom att ställa frågor om boosting till intervjupersonerna för att stödja det som sedan 

tidigare kändes till. Så som i de flesta branscher så har WoW personer som tjänar guld på 

illegala sätt, spelare i WoW känner till denna del av WoW som ”den svarta marknaden”. 

R3 talar om att denna svarta marknad även säljer ”boosts” och att de som säljer boosts 

för verkliga pengar (RMT) ofta använder detta som en huvudinkomst då de som gör detta 
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ofta bor i länder med låg timlön samt låga livskostnader. Han säger att i och med att de 

”boostar” så många, och gör detta för riktiga pengar så kan de sänka priset relativt lätt för 

att locka kunder. Detta tar bort guld från ”boosting communites” och tvingar dem också 

att sänka sina priser, ifall den som ”boostar” för verkliga pengar sänker sina priser med 

10€ så måste Sylvanas sänka sina med ungefär 200 000 guld ” Well, the effects for me as 

I said as a boosting raid leader staff member and such, it affects because lets say that 

guy, random guy number 1 is selling the boost for 20$€ which having 10 clients is 

200€which is very good for him as in his country he might be working 1 month for that 

money. It decreases the amount of gold in our community because we are selling only for 

gold, and by decreasing that price is like 10 or 20 € is like 200k in wow gold we have to 

sell cheaper than them” 

 

Även legal boosting negativa inverkan på spelets marknad. Däremot så är det bara en 

negativ inverkan på marknaden som nämns i intervjuerna, R3 säger att genom att betala 

för en ”boost” så tar Sylvanas emot betalningar på flera olika servrar och sedan betalar 

de sina arbetare som mestadels spelar färre servrar. Detta skapar ett problem då guld för-

svinner ur marknaden från många servar och sätt in i marknaden i andra servar, vilket 

leder till att priserna går upp på de servrarna som guldet togs från på produkter som säljs 

där. 

 

Boosting positiva inverkan är att som R2 säger, det låter bra spelare att tjäna guld genom 

att vara bra på spelet och det är även bra för kunden som köper tjänsten och inte har tiden 

själv. ” I think it is good because it allows good players to earn gold because they are 

good at the game and it is also good for the consumer who is paying for the service and 

don’t have the time”.  

R6 säger även att han tror att det är en väldigt stor del av WoWs ekonomi och att det har 

en bra påverkan på ekonomin. Han säger också att det kan vara som vilken tjänst i verk-

ligheten som helst, att om man hyr byggare för att bygga något så gör man det för att de 

kan bygga det bättre än vad man kan göra själv. Spelare i WoW betalar ”boosters” för att 

de generellt sätt är bättre än spelarna som köper boosts. ” I think they are a major part of 

WoW’s economy. I think it is a good impact though, it is just like a service in real life, 

like when you hire builders to build something for you because they can do it better than 
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you. Players in WoW pay boosters as they are generally better than the players who buy 

boosts, so the clients can obtain items and such that they never could get before”  

 

5 DISKUSSION 

Som tidigare har nämnts så är det inte många studier på detta ämne gentemot hur mycket 

som vi kan lära oss från det, MMO-spel har som potential att kunna förbättra privatper-

soners förståelse för ekonomi samt ekonomers förståelse eftersom marknaden kan mycket 

enklare bli manipulerad vilket leder till att experiment kan mycket snabbare bli genom-

förda. Även fast MMO-spel kanske inte alltid är perfekta för att göra detta så är ekono-

miuppbyggnaden så lik den verkliga världen att det skulle kunna ge bra resultat. 

 

Jag kommer i olika under rubriker här att gå igenom mina tankar och hur jag har reflek-

terat på detta efter och medan denna undersökning skrevs, jag kommer att gå igenom det 

i kronologisk ordning först genom att beskriva mina förväntningar, sedan diskutera den 

teoretiska delen för att till sist diskutera resultaten och metodiken. 

 

5.1 Förväntningar 

Innan undersökningen började i ämnet så fanns det redan en hel del förutfattade antag-

ningar samt en hel del kunskap om området då jag har spelat World of Warcraft i 16 år 

och varit aktiv inom den ekonomiska delen av spelet i 6 år. Förväntningarna var att hitta 

information om hur användbar denna typ av spel kan vara för att lära sig om ekonomi då 

det är här som jag lärde mig grunder inom ekonomi, samt att hitta mycket information 

om hur ekonomin är uppbyggd men väldigt lite information om hur spelare använder sig 

av den ekonomiska marknaden i WoW. Jag förväntade mig att intervjuerna skulle vara 

väldigt liknande till varandra med hur de som representerade Sylvanas skulle svara samt 

hur de som inte gjorde det skulle svara. 

 

Målet med undersökningen var att den skulle fungera både som en referensram för fram-

tida arbeten inom detta områden samt som en början på kvalitativa studier inom området, 

då de tidigare undersökningarna som användes fokuserade på kvantitativa 
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undersökningsmetoder. Inom dessa områden så lyckades och misslyckades undersök-

ningen. Undersökningen sammanfattar mycket av de tidigare undersökningarna, men ge-

nom att ändra eller lägga till forskningsfrågor så hade detta kunnat göras bättre, med de 

forskningsfrågorna som användes upplever jag att relevansen av vissa intressanta detaljer 

i andra undersökningar inte existerade.  Däremot så var intervjuerna en positiv överrask-

ning, förväntningen var att det skulle vara svårare att kontakta och intervjua personer från 

Sylvanas ledningsgrupp samt att de inte skulle vara lika detaljerade i deras svar, då de 

inte skulle dela för mycket av deras erfarenheter för att skydda deras position. 

 

5.2 Teorin 

Arbetena som användes var detaljerade och väl skrivna vilket gav en utomordentlig grund 

till denna undersökning. Anledningen till detta är att de undersökte grundläggande eko-

nomiska principer samt om hur effektivt de har återskapats i WoW, båda studierna kom 

till slutsatsen att de har återskapats så bra att teoretiskt sett kan man göra ekonomiska 

experiment i WoW för att se hur en verklig marknad skulle påverkas av olika faktorer. 

Studierna har även samlat in en stor del kvantitativ data gemensamt som denna undersök-

ning kunde använda som bas för att undersöka på ett kvalitativt sätt, vilket till viss del 

gjordes men hade kunnat göras även mer med annorlunda intervjufrågor. I denna under-

sökning valdes enbart vissa utav deras data punkter att undersökas från en ny vinkel, så 

som hur WoW tokens används, hur spelare kan tjäna guld samt ekonomiska principer så 

som:  Virtuell världsrepresentation, priselasticitet, utbud och efterfrågan samt inflation 

och sällsynthet. Då dessa tidigare bara hade undersökts hur de fungerar ur ett kvantitativt 

sätt samt på ”Auktionshuset” så undersöktes de här ur ett boosting perspektiv samt flyk-

tigt hur intervjupersonerna upplever dem på aktions huset, det vill säga gav mera djup till 

datan som redan fanns genom att fråga frågor som är svårare att undersöka genom en 

kvantitativ undersökning.  

 

Som tidigare nämnts så var de ekonomiska principerna som undersöktes i denna studie 

väl valda för just dessa intervjufrågor, då frågorna kräver en viss förståelse för alla utav 

dem för att kunna besvaras samt analyseras. Dessutom så gav intervjupersonerna detalje-

rade svar som inte var förväntat att inkludera vissa av dessa, så som hur R3, R4 och R5 

nämnde att deras prissättning påverkades till mestadels utav personer som inte ”boostar” 
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med guld som betalning sätt utan som agerar på den ”svarta marknaden” i stället vilket 

betyder att de kan använd lägre priser då de tjänar verkliga pengar på det i stället för guld. 

Även fast guld har ett verkligt värde så är det som nämnts i teorikapitlet enbart möjligt 

att använda detta värde på Blizzards egna produkter och inte ens på alla utav dem. 

 

5.3 Resultatet 

Denna undersökning hade som syfte att uppdatera existerande information, fungera som 

en översättning och informera om det kan finnas en positiv inverkan i verkligheten av att 

spela MMO-spel och ta del av dess ekonomiska marknad. Detta skulle jag säga lyckades. 

Intervjupersonerna nämnde att de hade lärt sig om ekonomiska principer från WoW även 

fast de flesta inte utnyttjat det i verkligheten, dock så är alla av dem unga vuxna så det är 

möjligt att de kommer utnyttja det i framtiden fortfarande.  

 

Det nämndes i resultats kapitlet att i intervjuerna så var det flera som nämnde att det finns 

en svart marknad i WoW’s ekonomi, en marknad som inte använder guld alls utan enbart 

verkliga valutor. De som representerade Sylvanas nämnde att deras priser var mer eller 

mindre bestämda av denna svarta marknaden, då det finns en direkt korrelation mellan 

guld och verkliga pengar nu så kan inte den ena ta mera betalt än den andra, men de  som 

tjänar riktiga pengar som inte är bundna till spelet eller till saker som Blizzard äger, är 

mycket villigare att pressa sina priser då de kan använda pengarna till att leva sina liv 

bättre, medans de som använder pengarna på ett sätt som Blizzard godkänner vill inte 

pressa sina priser då sättet guldet kan användas på är mycket mera begränsat.  

 

Jag var förvånad av att de flesta som intervjuades hade som motivation att tjäna guld för 

att ha råd med att spela spelet på en högre nivå. Jag hade förväntat mig att de som inter-

vjuades skulle vara motiverade av processen att tjäna guld, eller något liknande då alla 

som intervjuades har mycket mera guld än vad som är nödvändigt för detta.  

 

Jag var lite förvånad att alla som intervjuades tyckte att de som de lärt som om ekonomi 

från WoW skulle vara användbart i verkliga livet, speciellt då enbart två av dem hade 

använts sig av det i verkliga livet. Jag antog att de flesta skulle enbart se det som de hade 

lärt sig, som något vilket kunde användas i spelet. 
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Jag var mest förvånad över hur de flesta använde Tokens samt hur många som inte an-

vände dem. Detta är något som diskuterats mycket inom WoW’s spelar bas om hur bra 

Tokens är för alla osv. Men dessa personer som tjänar så mycket guld använde sig inte 

ens alla av detta. Jag hade antagit att alla skulle använda det för att spela spelet ”gratis” 

samt för att köpa andra produkter från Blizzard. Vad jag fann var att de flesta av dem 

betalade för spelet med riktiga pengar och mestadels använder Tokens för att köpa andra 

produkter från Blizzard. Det var även en person som sade att han inte hade rört Tokens, 

utan behållit allt sitt guld enbart i spelet.  

 

Från vad som togs upp i teorikapitlet samt vad resultatet var så kan vi märka att dessa 

teorier stämmer överens med vad som utvanns ur resultatet. Det diskuterades mycket om 

de olika teoretiska principerna som förklarades i teorikapitlet, vilket alla som intervjuades 

hade samma eller väldigt liknande erfarenheter av. Özsoys undersökning var speciellt 

representerad i den här undersökningens resultat då han skrev om hur priser på olika pro-

dukter ändrades beroende på vad som hände i spelet. Detta var visande i detta resultat då 

när nya områden och ”raids” släpptes i WoW så beskrev intervjupersonerna hur priserna 

steg drastiskt, men ju längre dessa var ute desto lägre sjönk priserna generellt. De bekräf-

tade även Özsoys teori om att priserna på produkter och tjänster sjunker mellan onsdag 

och tisdag för att sedan hojas igen vid nästa onsdag.  

 

5.4 Metodik 

Som redan diskuterats i de två tidigare underrubrikerna så fungerade den valda metoden 

väldigt bra med att svara på de forskningsfrågor som valdes för denna undersökning. Den 

bekräftade tidigare undersökningars resultat samt gav en ny vinkel till detta område av 

ekonomistudier på MMO-spel. Vad som hade kunnat förbättras var de frågor som ställdes 

i intervjuerna samt möjligtvis antalet intervjupersoner och frågor.  

 

Då som redan sagt den valda metoden bekräftade samt tillförde till tidigare verks resultat 

och svarade på de forskningsfrågor som ställdes i denna undersökning skulle jag säga att 

både validiteten samt reliabiliteten var bra. Jag känner mig säker på att om någon annan 
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skulle göra om denna undersökning så skulle deras resultat bli samma eller väldigt lik-

nande som de resultat som visades här. För att förbättra reliabiliteten skulle ännu en grupp 

av intervjupersoner har varit bra, en grupp som spelar spelet på en lägre nivå men som 

samtidigt har lång erfarenhet utav att tjäna guld, detta skulle ge ännu ett perspektiv vilket 

jag tror skulle gynnat undersökningen.  

 

Det som förvånade mig i denna studie var hur mycket den svarta marknaden påverkar 

marknaden i spelet, priser för tjänster sätts efter denna marknad. Sedan tidigare visste jag 

om att det fanns en svart marknad, de flesta som spelar WoW vet om detta, men jag hade 

ingen aning om hur stor den var eller dess inflytande över en legala marknaden i spelet.  
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