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Klasyfikacja prawna loothoxow
w grach komputerowych

Streszczenie. Artykut przedstawia zjawisko wykorzystywania w grach komputerowych mechaniki
losowe] nagrody, okreslanej mianem systemu lootbox. W artykule poréwnano mechanizm dzia-
tania lootboxow do enumeratywnego katalogu gier hazardowych. Przeprowadzona klasyfikacja
prawna lootboxéw potwierdzita postawiony problem badawczy, ze do wspétczesnych gier kompu-
terowych implementowana jest mechanika losowe]j nagrody, ktéra nosi znamiona gry hazardowe;j.

Uzupetnieniem powyzszej analizy sa wyniki obserwacji gier ustug, ktora miata na celu ukazanie
skalizjawiska i potwierdzenie gtownego problemu badawczego. W artykule wykorzystano metody
prawne, jak i pozaprawne.
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1. Wprowadzenie

Gry komputerowe we wszystkich krajach wysoko rozwinietych od lat uznawane
sa za jedna z najpopularniejszych form spedzania czasu wolnego (Bielecki, 2015).
Wyprzedzaja w popularnosci tradycyjne srodki masowego przekazu, takie jak
telewizja, radio czy prasa (Krok, 2016).

Gry komputerowe na tle pozostalych form cyfrowej rozrywki wyrézniaja sie
interaktywnoscia. W niektorych kregach traktowane sa jako wspdlczesne dzieta
sztuki, wyrazane w bogatej multimedialnej formie (Zmuda, 2018), a niekiedy utoz-
samiane bywaja z artefaktami kultury (Marak i Markocki, 2016). Réwnoczesnie
podnosi sig, ze sg Zzrodtem komunikacji spotecznej, ktére umozliwia odbiorcy nie
tylko konsumowanie przedstawianych tresci, ale takze poszerzenie kompetencji
spotecznych (Pietrzyk, 2017). To za$ wplywa na coraz czestsze wykorzystanie gier
takze w procesie edukacji (Ttusciak-Deliowska, 2021).

Zinnej perspektywy, gry komputerowe wiazg sie takze z zagrozeniem. Jednym
z niebezpieczenstw przejawiajacych sie we wspoétczesnych grach jest trend imple-
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mentacji systemow losowej nagrody, tak zwanych lootboxdw, ktére wykorzystuja
mechanike charakterystyczng dla ustug hazardowych (Gérecki, 2022).

0d wiekéw w wielu kregach kulturowych hazard utozsamiany jest z zagro-
zeniem, ryzykiem lub niebezpieczenistwem. W raporcie konicowym z realizacji
projektu badawczego przeprowadzonego w okresie od sierpnia 2019 do grudnia
2020 roku zatytutowanego Korzystanie z lootboxow przez Polakéw — popularnosc,
zagrozenia, regulacje prawne wykazano, ze u 0séb korzystajacych z lootboxéw ist-
nieje wieksza sktonno$¢ do wystepowania problemowych zachowan zwiazanych
z hazardem (KUL, 2020). W raporcie pojawit sie ponadto wniosek, ze nawet jedno-
razowe doswiadczenie z lootboxami moze zwiekszy¢ ryzyko pojawienia sie takich
zachowan w przysztosci.

Zagrozenie zwigzane z hazardem w grach komputerowych szczegélnie dotkliwe
jest dla os6b matoletnich, ktére nie maja na tyle wyksztatconej swiadomosci, aby
samodzielnie oprzec sie sSrodkom perswazji wykorzystywanym w ustugach hazar-
dowych. W badaniu ankietowym przeprowadzonym w 2019 roku przez Centrum
Informacji Konsumenckiej 75,6% ankietowanych w przedziale wiekowym od 7.
do 15. roku zycia zadeklarowalo, ze gra w gry komputerowe (Centrum Informacji
Konsumenckiej, 2020). Z kolei w raporcie Korzystanie z lootboxéw przez Polakéw —
popularnosé, zagrozenia, regulacje prawne prawie potowa ankietowanych w prze-
dziale wiekowym od 18 do 24 lat zaznaczyla, ze grata w gry komputerowe, ktdre
zawieraly lootboxy (KUL, 2020).

Lootboxy sa nieodlacznym elementem wspoéiczesnych gier komputerowych.
Pomimo ich duzej popularnosci wsréd mtodych graczy, kwestia lootboxéw w obec-
nym stanie prawnym nie zostala uregulowana przez krajowego ustawodawce.
Z uwagi na zagrozenia zwigzane z mechanikami hazardowymi konieczne jest
dokonanie szczegdtowej analizy omawianego zagadnienia — przede wszystkim
w kontekscie oceny systemu lootbox jako gry hazardowe;.

2. Problem badawczy

Gléwny problem badawczy zawiera sie w pytaniu: Czy system lootbox wykorzy-
stywany we wspodltczesnych grach komputerowych nosi znamiona gry hazardowe;j
w Swietle obowigzujacych przepisow prawa?

Istotnym elementem pracy jest dokonanie klasyfikacji prawnej systemu lo-
otbox jako gry hazardowej. W tym celu ustalono odpowiednig relacje miedzy
stanem faktycznym a obowigzujacymi normami prawnymi. Podstawa do oceny
jest Ustawa o grach hazardowych z 19 listopada 2009 roku (Dz.U. 2009 nr 201 poz.
1540) (dalej u.g.h.). Uzupelnieniem ustawodawstwa jest literatura przedmiotu,
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orzecznictwo sadéw krajowych oraz obowiazujaca w poprzednim stanie prawnym
Ustawa z 29 lipca 1992 roku o grach i zakladach wzajemnych (Dz.U. z 2004 r. nr 4,
poz. 27 ze zm.) (dalej u.g.z.w.).

Dodatkowa cze$¢ artykutu obejmuje obserwacje gier komputerowych o modelu
dystrybucji Game as a Service'. Badanie przeprowadzono w celu potwierdzenia
gtéwnego problemu badawczego oraz ukazania skali zjawiska implementacji me-
chanik losowych do gier ustug. Ponadto badanie miato na celu okreslenie poten-
cjalnej grupy odbiorcéw mechanik hazardowych w grach ustugach.

Przed przystapieniem do gléwnej czesci rozwazan, w pierwszej kolejnosci
nalezy zwréci¢ uwage, ze w literaturze przedmiotu wskazuje sie na koniecznosé
rozréznienia pojec takich jak: ,gra komputerowa”, ,gra wideo” oraz ,gra cyfrowa”.
Z uwagi na zakres podmiotowy artykutu, ktéry koncentruje sie wylacznie na grach
przeznaczonych na komputery osobiste, na potrzeby niniejszych rozwazan wy-
korzystywany bedzie termin ,,gra komputerowa”. Natomiast mechanizm lootbox
wystepuje réwniez w grach przeznaczonych na inne platformy, w tym konsole
czy smartfony.

3. Definicja gry hazardowej

Rozwazania na temat oceny mechanik losowej nagrody w grach komputerowych
nalezy rozpoczaé od wyjasnienia pojecia ,gra hazardowa”. Termin ten powstat
z potaczenia dwéch stéw: ,gry” oraz ,hazardu”, ktérych znaczenie warto oméwic
osobno.

Zgodnie z internetowym stownikiem PWN ,gra” to zabawa towarzyska, roz-
grywka miedzy zawodnikami lub zespotami, przeprowadzana wedtug okreslonych
zasad (PWN, b.d.a). Gra w ogdélnym rozumieniu oznacza aktywnosé, ktora nie
prowadzi do osiagniecia zadnych precyzyjnych celéw. Z reguly celem gry jest sam
fakt uczestniczenia w niej (Radowicki, 2019). W groznawstwie pod powszechnym
znaczeniem gry rozumie sie interaktywny i zamkniety system wykorzystujacy
elementy rzeczywistosci uwarunkowanych wedtug okreslonych zasad. System
ten angazuje graczy w formie rywalizacji i zawsze koniczy sie uwarunkowanym
rezultatem (Krol, 2020). W ludologii wskazuje sie rowniez znaczenie tego terminu
w sensie strukturalnym i funkcjonalnym. W sensie strukturalnym rozumiany
jest jako system regut okreslajacych zbiér mozliwych dziatan, celéw, obiektow

Y Games-as-a-Service (z ang. gry ustugi) polegaja na wieloletnim wspieraniu rozwoju gry kompute-
rowej przez jej producenta, poprzez regularne usprawnianie stanu technicznego gry oraz dodawanie
nowej zawartosci.
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oraz ich funkcji. Natomiast w sensie funkcjonalnym rozumiany jest jako sposéb
angazowania sie uczestnika, zgodnie z przyjetymi regutami (Jacko, 2016). Na
gruncie prawnym termin ,,gra” oznacza umowe, w ktorej strony zobowiazuja sie
do spetnienia okreslonego swiadczenia na rzecz drugiej strony. Warunkiem spet-
nienia tego $wiadczenia jest osiagniecie przez jedna ze stron najlepszego rezultatu
w czynnosci polegajacej na rywalizacji (Radowicki, 2019).

Hazard, zgodnie z ogdlng definicjq jezykowa, oznacza przypadek, traf lub ry-
zykowne przedsiewziecie. Termin ,hazard” definiuje sie jako formy uzyskania
srodkéw pienieznych lub innych nagréd rzeczowych uwarunkowanych przez
podjecie ryzyka (Kubanek, 2021). Hazard oznacza takze dziatania, ktérych wynik
zalezny jest od przypadku (Radowicki, 2019). Internetowy stownik jezyka polskiego
PWN wyszczegolnia wezsze ujecie tego terminu, stricte zwigzane z ustawowym
pojeciem gry hazardowej. W tym kontekscie hazard oznacza gry lub zaktady,
w ktorych stawka sa pienigdze, a wynik zalezny jest wytacznie od wypadku loso-
wego (PWN, b.d.b).

Termin ,gra hazardowa” oznacza wszelkiego rodzaju gry, w ktérych rezultat
rozgrywki uzalezniony jest od wypadku losowego, a uczestnicy nie maja znacz-
nego wplywu na jej wynik (Skowronek, 2023). Krajowy ustawodawca nie zdefi-
niowal wprost pojecia ,gra hazardowa”. W art. 1 ust. 2 u.g.h. wylacznie okreslono
katalog zamkniety gier hazardowych, do ktérego wtaczono: gry losowe, zaktady
wzajemne, gry w karty oraz gry na automatach. Enumeratywny katalog gier ha-
zardowych Igczy ze sobg dwie cechy determinujace hazardowy charakter gry —
pierwszym wyznacznikiem jest losowos¢, a drugim cel gry (Radowicki i Budnik,
2019). Termin ,,gra hazardowa” jest czesto stosowany zamiennie z pojeciem ,,gry
losowej”. Nalezy jednak rozrézniac te pojecia. Gra losowa jest wytacznie rodzajem
gry hazardowej, ktéra w rozumieniu art. 2 ust. 1 u.g.h. oznacza gry o wygrane
pieniezne lub rzeczowe, ktérych wynik w szczegdlnosci zalezny jest od przypad-
ku. Art. 2 ust. 1 pkt 1-11 u.g.h. rozszerza znaczenie tego terminu, wyrézniajac
dziesie¢ rodzajéw gier losowych, do ktérych wiaczono: gry liczbowe, loterie
pieniezne, gry telebingo, gry cylindryczne, gry w kosci, gry bingo pieniezne, gry
bingo fantowe, loterie fantowe, loterie promocyjne oraz loterie audiotekstowe.
Ustawa okresla réwniez podmiotowe i przedmiotowe warunki urzadzania kazdego
z rodzaju gier losowych.

Podsumowujac niniejsza czes$é rozwazan, gra hazardowa oznacza rozgryw-
ke, ktdra skiada sie z odpowiedniej sekwencji dziatann uwarunkowanych przez
wypadek losowy. Rozgrywka przeprowadzana jest wedlug okreslonych zasad.
Gracz moze wzia¢ udzial w grze pod warunkiem podjecia ryzyka o charakterze
majatkowym. Celem gry jest przysporzenie majatkowe przyjmujace forme wy-
granej pienieznej lub rzeczowej. Ubocznym celem gry moze by¢ takze korzysé
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emocjonalna towarzyszaca graczowi podczas rozgrywki. Natomiast umiejetnosci
gracza nie moga wptywaé w przewazajacym stopniu na rezultat gry.

4. Znamiona gry hazardowej

Aby uznaé dang sekwencje za gre hazardowsa, musi ona speinia¢ okreslone cechy,
ktore szczegdtowo zostaly omowione w niniejszym rozdziale.

Istotnym kryterium w kwalifikacji gry hazardowej jest warunek wystepowania
elementdw losowych, ktéry oznacza, ze wynik gry zalezny jest od przypadku lo-
sowego. W judykaturze sporna jest okolicznosc¢ stopnia wystepowania elementéw
losowych w kontekscie hazardowego charakteru ocenianych gier. Wobec tego
w orzecznictwie krajowym dominuja dwa odmienne poglady. Pierwszy stanowi,
ze losowos$¢ oraz nieprzewidywalno$é wyniku dla gracza musi by¢ kryterium
dominujacym, zeby uznaé dang gre za hazardowg (wyrok NSA z 22.02.2017 r.,
IT GSK 1506/15, LEX nr 2269995). Drugi z kolei, ze obecnos¢ w grze elementow
losowych nawet w stopniu marginalnym przesadza o uznaniu jej za gre hazardowa.
Ocena gry pod katem hazardowym nie jest zalezna od stopnia nasilenia elemen-
téw losowych. Przypadek wystepujacy w ramach gry nie musi mie¢ charakteru
dominujacego (wyrok NSA z13.06.2018 r., IT GSK 4227/17, LEX nr 2509992; wyrok
NSA 7 14.06.2018 r., IT GSK 4226/17, LEX nr 2504393). Na ocene nie wplywa takze
etap gry, w jakim wystepuje element losowy, i to, jaka jest waga tego przypadku
(wyrok NSA z 12.03.2020 r., IT GSK 3131/17, LEX nr 3065304).

Zgodnie z utrwalona linig orzeczniczg wskazuje sie, ze wystepowanie w grze
dodatkowych elementéw, takich jak wiedza, zrecznos$é, refleks, spostrzegawczosé
czy umiejetnosci gracza, nie pozbawia gry charakteru losowego, gdyz wynik ca-
tej gry i tak moze by¢ zalezny wylacznie od przypadku (wyrok WSA w Gliwicach
76.11.2019 r., III SA/G1 550/19, LEX nr 2746814; wyrok NSA z 14.06.2018 r., II GSK
4226/17, LEX nr 2504393). Wprowadzanie dodatkowych elementéw ma na celu
wytacznie stworzenie pozornego efektu braku losowosci wyniku (wyrok NSA
7 14.06.2018 r., IT GSK 4226/17, LEX nr 2504393).

W kontekscie poruszanej problematyki nalezy przywotac teze, ze charakter gier
hazardowych $cisle zwiazany jest z celem komercyjnym (wyrok NSA z 13.05.1998 r.,
IT SA 362/98, LEX nr 43174). Dziatalno$¢ gospodarcza w przedmiocie urzadzania,
organizowania i przeprowadzania gier hazardowych ukierunkowana jest na za-
robek. Fakt osiggania zysku z urzadzanej gry nie wplywa na ocene i powinien by¢
rozpatrywany jako element nieistotny (wyrok WSA w Gliwicach z 12.01.2016 r.,
IIT SA/GI 1096/15, LEX nr 1984970). Natomiast nie jest gra hazardowsq urzadza-
nie gier wylacznie o charakterze towarzyskim, w ktérym zaréwno uczestnicy,
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jak i organizator nie maja zamiaru osiagniecia wymiernej korzysci majatkowe;j
(Frackowiak, 2018).

Mozliwos¢ nabycia w sposéb bezptatny losu lub innego dowodu udziatu w grze
przez gracza nie wplywa na klasyfikacje danej gry. W ocenie Naczelnego Sadu
Administracyjnego fakt nabycia przez kupujacego losu bez koniecznosci zaptaty
ceny nie wyklucza charakteru hazardowego. Przyktadowo, zgodnie z art. 2 ust. 1
pkt 9 u.g.h. nabycie przez gracza bezplatnego losu uprawniajacego nabywce do
udziatu w loterii fantowej wyczerpuje ustawowa kwalifikacje losu loterii fantowej
(wyrok NSA w Warszawie z 26.02.2002 r., IT SA 2899/00, LEX nr 53824). Uzupel-
nieniem przywolanego powyzej pogladu jest teza Sadu Okregowego w Czesto-
chowie, ktéry w uzasadnieniu wyroku z 4 kwietnia 2017 roku zwrdcit uwage, ze
okolicznos¢ braku odptatnosci dowodu udziatu w grze nie sprzeciwia sie wykltadni
jezykowej terminu ,nabycia”, przez ktéry nalezy rozumie¢ kupno, uzyskanie lub
zdobycie czego$ (wyrok SO w Czestochowie z 4.04.2017 r., VII Ka 171/17, LEX nr
2287599). Podobnie nie zostaja wykluczone znamiona gry hazardowej w przypad-
ku nabycia bezptatnego losu lub innego dowodu udziatu w grze poprzez zakup
innej rzeczy. Co istotne, intencja nabywcy przy zakupie rzeczy gléwnej nie ma
znaczenia dla oceny charakteru gry (wyrok NSA z 21.09.1999 r., III SA 7376/98,
LEX nr 39716).

Pozornie mogloby sie wydawac, ze elementy losowe wystepujace w grze przesa-
dzaja o jej zakwalifikowaniu jako gry hazardowej. Jednakze utrwalony w doktrynie
prawa jest poglad, zgodnie z ktérym dla uznania danej gry za hazardowa koniecz-
ne jest taczne wystepowanie trzech cech: regulaminu, losowosci oraz wygranej
(Politowicz, 2020; wyrok WSA w Warszawie z 5.09.2017 r., V SA/Wa 2391/16, LEX
nr 2391727).

Regulamin oznacza, ze gra musi by¢ przeprowadzana wedtug okreslonych
regul, ktére obejmujq zasady i warunki przeprowadzania gry, w tym takze prawa
i obowiazki uczestnikéw. Elementy przebiegu gry powinny zostac szczegdtowo
ujete w zatwierdzonym regulaminie, ktéry ma charakter obligatoryjny.

Druga cecha, losowos¢, oznacza sekwencje czynnosci przeprowadzona wedlug
zasad, zmierzajaca do wylonienia zwyciezcy (Politowicz, 2020). Rezultat sekwencji
zalezny jest wylacznie od przypadku losowego, a uczestnicy nie moga w znacznym
stopniu wplywacé na jej wynik.

Ostatnie kryterium zwigzane jest z rezultatem gry, ktéry przybiera postaé
porazki lub wygranej. Ot6z aby uznac gre za hazardowa, wynik kazdej rozgrywki
musi mie¢ charakter majatkowy. Co oznacza, ze wygrana ma odzwierciedlong
warto$¢ w pieniadzu fiducjarnym, ktéry emitowany jest przez bank centralny,
a zarazem jest powszechnie akceptowany jako legalny srodek ptatniczy. Dla oce-
ny gry nie ma znaczenia wysokos¢ uzyskanej wygranej, tylko sam fakt nabycia
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przez uczestnika nagrody (Frackowiak, 2018). Jako wygrana gracz moze naby¢
nie tylko okreslona sume pieniedzy, ale takze nagrode rzeczowa, ktdra ,oznacza
przysporzenie majatkowe majace charakter inny niz pieniezny” (Losek, 2022,
s. 149-150). W rozumieniu art. 2 ust. 1 poprzednio obowiazujacej Ustawy z 29 lipca
1992 r. o grach i zakladach wzajemnych nagroda rzeczowa oznacza nabycie upraw-
nienia do korzystania z rzeczy na podstawie innego tytutu prawnego (Uchwata
SN Z 24.11.1999 r., I KZP 39/99, OSNKW 2000, nr 1-2, poz. 9). W sktad nagrody
rzeczowej wchodza uprawnienia wynikajace ,,z licencji do okreslonej gry kompu-
terowej, a takze uprawnienia do dysponowania okreslonym dobrem wirtualnym”
(Losek, 2022, s. 149-150). Zgodnie z literalnym brzmieniem art. 2 ust. 2a oraz ust.
2b u.g.zw. za nagrode rzeczowa uwaza sie takze punkty kredytowe lub bonusy
uzyskane w trakcie gry przez gracza ,,pod warunkiem, ze ich nabycie wiagzalo sie
z uzyskaniem wymiernej korzysci materialnej, choc¢by korzysc ta byta nizsza od
uiszczonej stawki za gre” (Uchwata SN z 15.06.2007 r., I KZP 14/07, OSNKW 2007,
nr 7-8, poz. 54). Niekiedy w orzecznictwie sadéw administracyjnych majatko-
wy charakter wygranej zastepowany jest warunkiem uczestnictwa, uzaleznio-
nym od nabycia bezptatnego lub odplatnego dowodu udziatu w grze (wyrok NSA
7 26.02.2002 1., IT SA 2899/00, LEX nr 53824).

5. Definicja lootboxa

Przechodzac do oceny systemu lootbox w kontekscie hazardu, w pierwszej kolej-
nosci nalezy przyblizy¢ terminologie. Termin ,lootbox” jest neologizmem, ktéry
powstal w wyniku potaczenia dwéch anglojezycznych stéw ,loot” (z ang. tup) oraz
»box” (z ang. skrzynka). Stad w literaturze najczesciej stosuje sie bezposrednie
tlumaczenie jako ,,skrzynia z tupem”. Krajowy ustawodawca nie wskazuje definicji
legalnej pojecia lootbox. Analogicznie brak jest definicji jezykowej w stowniku
jezyka polskiego. Natomiast w literaturze przedmiotu znajdujemy rozmaite zna-
czenia tego terminu, ktére w tym miejscu warto przytoczy¢.

Jakub Zieliniski lootbox identyfikuje z mechanizmem losowej nagrody, imple-
mentowanym do wspdtczesnych gier komputerowych (Zieliriski, 2021). W ujeciu
Btazeja Goreckiego lootbox oznacza metode mikrotransakcji, polegajaca na pta-
ceniu za losowy przedmiot z listy przedmiotéw z danej skrzynki (Gérecki, 2022).
Aleksander Losek loothox rozumie jako nabycie losu przez gracza w zamian za
realny pienigdz lub wirtualna walute premium. Zdaniem Loska lootbox przyjmuje
forme skrzynki, ktéra poprzez otwarcie skutkuje uruchomieniem mechanizmu
generujacego losowa zawartos¢, wykorzystywana pdzniej przez gracza w ramach
gry komputerowej (Losek, 2022). Podobnie Klaudia Markowska utozsamia lootbox
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ze specjalnym rodzajem ,kontenera, ktérego zawartos¢ generowana jest losowo
przez program” (Markowska, 2022, s. 160-161).

Nalezy zauwazy¢, ze autorzy kazdej z wyzej wymienionych definicji wskazali
losowos¢ jako jeden z podstawowych mechanizmdéw dziatania loothoxa. Zatem
wystepowanie przypadku losowego nalezy rozpatrywac jako kluczowa, ale nieje-
dyna przestanke w klasyfikacji systemu lootbox jako gry hazardowe;j.

6. Charakterystyka dziatania systemu lootbox

Procedura dziatania systemu lootbox bazuje na mechanizmie losowej nagrody
(dalej MLN), ktory sklada sie z trzech elementéw: warunku uczestnictwa, losowej
procedury oraz nagrody (Nielsen i Grabarczyk, 2019). Koncepcja MLN opiera sie na
cechach gry hazardowej, ktére zostalty wyzej omowione. W celu zakwalifikowania
systemu lootbox jako gry hazardowej, nalezy przenies¢ oméwione w artykule
znamiona hazardu na procedure dziatania lootbox6w.

Warunek uczestnictwa przejawia sie w sposobie nabycia lootboxa, ktéry rézni
sie w zaleznosci od danej gry komputerowej. Mozemy wyrézni¢ dwa podstawowe
modele nabycia lootboxa. Pierwszy polega na dokonaniu przez gracza bezposred-
niej czynnosci w wirtualnym $wiecie gry (Zieliriski, 2021). Ta metoda najczesciej
zwigzana jest z mozliwo$cia nabycia lootboxa w sposéb nieodplatny. Gracz w trakcie
wirtualnej rozgrywki moze naby¢ lootbox w zamian za aktywnos¢ w samej grze.
Przyktadowo za codzienne logowanie, zapraszanie nowych graczy lub wykony-
wanie zadan. Niekiedy lootboxy przydzielane sg graczom przez algorytm gry po
zakoriczeniu pojedynczej rozgrywki. Takie dzialanie ma zacheci¢ graczy do sko-
rzystania z MLN zaimplementowanego do danej gry komputerowej. Druga metoda
polega na dokonaniu posredniej czynno$ci w obrebie gry (Zielinski, 2021). Stricte
zwigzana jest z systemem mikrotransakeji, ktéry umozliwia zakup pojemnika
z losowa zawarto$cig za posrednictwem platformy dystrybucji cyfrowe;j?. Z kolei
mikrotransakcje umozliwiaja graczom zakup lootboxa zaréwno za realna, jak i wir-
tualng walute®. Konieczno$é uiszczenia ceny w pienigdzu fiducjarnym za lootbox
nalezy rozpatrywacd jako kluczowa przestanke przy klasyfikacji jako gry hazardowej,
gdyz umozliwia graczowi nabycie nagrody rzeczowej o charakterze majatkowym.

Kolejnym kluczowym mechanizmem jest wystepowanie réznych progéw ce-
nowych lootboxéw w ramach jednej gry komputerowej. Co istotne, istnieje kore-

% Platforma dystrybucji cyfrowej oznacza wirtualne miejsce sprzedazy gier komputerowych,

w ktérym ceny gtéwnie ksztaltuje wiasciciel serwisu.
Wirtualna waluta stanowi niematerialny srodek wymienny débr i ustug, funkcjonujacy w prze-
strzeni internetowej, w tym w wirtualnych swiatach gier komputerowych.
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lacja miedzy ceng za dany lootbox a nagroda oczekiwang przez gracza. Bardziej
wartoSciowe przedmioty, a zarazem postrzegane jako trudniej dostepne w §wiecie
gry, mozna naby¢ wylacznie z drozszych lootboxéw. Natomiast nabycie drozsze-
go lootboxa w zaden sposdéb nie wplywa na wynik losowania czy na gwarancje
otrzymania lepszego przedmiotu. Srednia cena lootboxa przewaznie jest niewiel-
kim kosztem dla gracza, ktory nie przekracza kilkudziesieciu zlotych. Jednakze
niektére gry komputerowe oferujg lootboxy, ktérych cena zostata oznaczona na
kilkaset zlotych. Na przyklad najtanisza oferta sprzedazy lootboxa na Steam Mar-
ket (Rynku Spotecznosci Steam) dla gry komputerowej Counter Strike 2 na dzien
27 pazdziernika 2024 r. wynosita 0,52 PLN (STEAM, b.d.a). Z kolei najdrozszy
pojemnik z losowa zawartoscig dla Counter Strike 2 zostal wyceniony na kwote
7242,17 PLN (STEAM, b.d.b).

Element losowy wlootboxach przejawia sie tym, ze gracz w momencie zakupu
nie wie, jaki przedmiot znajduje sie wewnatrz pojemnika. Uzytkownik dopiero po
otwarciu wirtualnej skrzyni dowie sie o rzeczywistej zawartosci lootboxa. Poprzez
otwarcie lootboxa nalezy rozumiec, ze algorytm gry generuje losowa zawartosé
z listy potencjalnych przedmiotéw do zdobycia z danego pojemnika. W wiekszosci
gier komputerowych producenci nie udostepniajg nawet listy prawdopodobne;j
zawartos$ci lootboxa. Dodatkowo wspdlna cecha wszystkich lootboxdw jest ukryty
wskaznik szansy uzyskania nagrody. Reguly takiego losowania nie sa do kon-
ca znane i gracze nie maja pewnosci, jakie sa szanse na zdobycie okreslonego
przedmiotu (Gdrecki, 2022). Co istotne, gracz z kazdego lootboxa ma gwarancje
uzyskania nagrody. Natomiast wynik losowania zalezny jest wytacznie od wypadku
losowego. Gracz w zadnym stopniu nie ma wplywu na rezultat losowania.

Przedmiotem wygranej z systemu lootbox sg wirtualne przedmioty o charakte-
rze majatkowym, ktérych warto$é wyrazona jest w realnej lub wirtualnej walucie.
Charakter majatkowy wylosowanych przedmiotéw wynika z mozliwosci zakupu
losu (lootboxa) za posrednictwem realnej waluty. Nabywajac wirtualny przedmiot
z lootboxa, gracz jednocze$nie nabywa uprawnienie do rozporzadzania wirtual-
nym mieniem w obrebie gry komputerowej lub platformy dystrybucji cyfrowe;j.
Niektére gry komputerowe umozliwiaja monetyzacje wirtualnych przedmiotéw
poprzez sprzedaz lub wymiane (bezposrednio w grze lub posrednio na platfor-
mie dystrybucji cyfrowej). Wedtug Aleksandra Loska skiny* moga by¢ uznane za
przedmiot zaktadu, jesli warto$¢ wirtualnego przedmiotu odzwierciedlona jest
w prawdziwym pieniadzu (Losek, 2022). W tym aspekcie nie ma znaczenia, ze gracz
w zamian za sprzedaz przedmiotu uzyska wirtualna walute funkcjonujaca jedynie

* Skin (z ang. skorka) — wirtualne przedmioty w grach komputerowych, dzieki ktérym gracz moze
zmienié¢ domyslny wyglad postaci lub przedmiotu w wirtualnym $wiecie gry.
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na potrzeby wirtualnej rozgrywki, jezeli jej ekwiwalent wyrazony jest w prawdzi-
wym pieniadzu. Realna wartos¢ wylosowanych przedmiotéw oraz mozliwos¢ ich
monetyzacji w ocenie Jakuba Zielinskiego pozwala na rozpatrywanie omawianego
mechanizmu jako ewolucje klasycznych gier hazardowych (Zieliriski, 2021).

7. Porownanie mechanizmu systemu lootbox do
ustawowych rodzajow gier hazardowych

Aby okresli¢ podobieristwo miedzy mechanikg systemu lootbox a ustawowymi
rodzajami gier hazardowych, nalezy poréwnac podstawowe zalozenia mechaniki
losowej nagrody w grach komputerowych z przedmiotowymi i podmiotowymi
warunkami urzadzania ustawowych rodzajéw gier hazardowych wymienionych
w art. 1 ust. 2 u.g.h. Zgodnie z literalnym brzmieniem przywotanego przepisu
wyrdznia sie cztery rodzaje gier hazardowych: gry losowe, zaklady wzajemne,
gry w karty oraz gry na automatach.

Przepis art. 2 ust. 2 pkt 1-2 u.g.h. okresla definicje legalna zaktadéw wzajem-
nych, przez ktére nalezy rozumie¢ zaktady o wygrane pieniezne lub rzeczowe
polegajace na odgadywaniu wynikéw sportowego wspétzawodnictwa ludzi lub
zwierzat (totalizatory) albo zaistnienia réznych zdarzen, w tym zdarzen wirtual-
nych (bukmacherstwo). Wysokos¢ wygranej zalezy od wysokosci stawki wptaconej
przez uczestnika gry. Na gruncie art. 2 ust. 2 pkt 1-2 u.g.h. systemowi lootbox nie
mozna przypisaé cech zakladu wzajemnego. Lootboxy nie umozliwiajg graczowi
uzyskania nagrody rzeczowej lub pienieznej poprzez odgadywanie wynikow spor-
towego wspotzawodnictwa lub zaistnienia réznych zdarzen. Jednakze lootboxy
maja wspolng mechanike z zakladami wzajemnymi, jakq jest korelacja miedzy
wysokoscia nagrody a wysoko$cig wptaconej stawki za gre. W przypadku systemu
lootbox stawka jest cena pojemnika z losowa zawartoscia, a w zakltadow wzajem-
nych — warto$¢ nominalna kuponu do gry. W obu mechanizmach wysokos¢ stawki
nie wplywa na przebieg gry ani na szanse na wygrana.

Drugim rodzajem gry hazardowej sa gry w karty, ktére w rozumieniu art. 2
ust. 5a u.g.h. oznaczaja gry w black jacka, pokera i baccarata, jezeli rozgrywane
sg o nagrody pieniezne lub rzeczowe. Poréwnujac mechanizm lootboxdéw z de-
finicja legalna gier w karty, nie mozna uznac lootboxéw za gry w karty w rozu-
mieniu ustawy, gdyz loothoxy nie polegaja na wspoétzawodnictwie przy uzyciu
kart do gry. Co wiecej, wynik gier w karty jest zalezny od umiejetnosci gracza,
w przeciwienstwie do lootboxéw, w ktérych gracz nie ma wplywu na rezultat
losowania. Niemniej jednak, nie mozna wykluczy¢, ze gry w karty mogg by¢
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integralna czescia wirtualnego swiata gry komputerowej, w ktérej to wykorzy-
stuje sie lootboxy.

Trzecim rodzajem gier hazardowych sg gry na automatach, ktére zgodnie
z literalnym brzmieniem art. 2 ust. 3 u.g.h. oznaczaja gry na urzadzeniach me-
chanicznych, elektromechanicznych lub elektronicznych, w tym komputerowych
oraz gry odpowiadajace zasadom gier na automatach urzadzane przez sie¢ Internet
o wygrane pieniezne lub rzeczowe, w ktérych gra zawiera element losowosci.
Przepis art. 2 ust. 5 u.g.h. rozszerza definicje gier na automatach, zgodnie z ktéra
grami na automatach sa takze gry na urzadzeniach mechanicznych, elektrome-
chanicznych lub elektronicznych, w tym komputerowych. Grami na automatach
sa rowniez gry odpowiadajace zasadom gier na automatach urzadzane przez sie¢
Internet w celach komercyjnych, w ktérych grajacy nie ma mozliwo$ci uzyskania
wygranej pienieznej lub rzeczowej, ale sama gra ma wyltacznie charakter losowy.
Wygrana rzeczowa w grach na automatach w rozumieniu art. 2 ust. 4 u.g.h. jest nie
tylko wygrana rzeczowa lub pieniezna, ale réwniez wygrana polegajaca na moz-
liwosci przedtuzania gry bez koniecznos$ci wplaty stawki za udziat w grze i mozli-
wos$¢ rozpoczecia nowej gry przez wykorzystanie wygranej rzeczowej uzyskanej
w poprzedniej grze. Konstrukcja dzialania gier na automatach opisana w art. 2
ust. 3-5 u.g.h. jest zblizona do mechanizmu dziatania systemu lootbox. W obu
przypadkach gra ma charakter losowy. Do przeprowadzenia gry wykorzystywane
sg urzadzenia mechaniczne, elektromechaniczne lub elektroniczne, w tym urza-
dzenia komputerowe, a takze odpowiednie algorytmy symulujace dziatanie gier na
automatach poprzez sie¢ Internet. W kontekscie nagrody gracz w obu przypadkach
moze naby¢ nagrode rzeczowg lub pieniezna. Kazda z gier umozliwia rozpoczecie
nowej gry przez wykorzystanie wygranej rzeczowej uzyskanej w poprzedniej grze.
Natomiast istotng réznica, ktéra nie pozwala na zakwalifikowanie lootboxéw do
gier na automatach, jest gwarancja wygranej. W przypadku lootboxéw uczestnik
gry zawsze uzyskuje wygrang. Z kolei sekwencja losowania zastosowana w grach
na automatach nie gwarantuje graczowi wygranej w kazdym losowaniu. Pomimo
wielu podobienstw miedzy poréwnywanymi grami, mechanika gwarancji wygra-
nej uniemozliwia uznanie lootboxéw za gry na automatach w rozumieniu art. 2
ust. 3-5 u.g.h.

Ostatnim rodzajem gry hazardowej branym pod uwage w procesie klasyfi-
kacji lootbox6w sa gry losowe. Przypomnie¢ nalezy, ze zgodnie z art. 2 ust. 1
u.g.h. grami losowymi sg gry o wygrane pieniezne lub rzeczowe, ktérych wynik
w szczegoblnosci zalezy od przypadku. Grami losowymi sg réwniez gry urzadzane
przez sieé Internet. Na gruncie art. 2 ust. 1 u.g.h. procedura dziatania mecha-
nizmu lootboxdéw jest tozsama z gra losowa. Zaréwno w grach losowych, jak
iw lootboxach wygrana przyjmuje forme nagrody rzeczowej, w tym wirtualnego
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przedmiotu. Wynik poréwnywanych gier zalezny jest wytacznie od przypadku,
a gracz nie ma wplywu na jej przebieg oraz rezultat. Z kolei sekwencja losowa-
nia nagrody w obu przypadkach moze by¢ przeprowadzana za posrednictwem
sieci Internet.

W kontekscie ustawowych rodzajéw gier losowych warto przyréwnac lootbox
takze do loterii fantowej i loterii promocyjnej. W rozumieniu art. 2 ust. 1 pkt 9
u.g.h. loteria fantowa oznacza gre losowa, w ktérej uczestniczy sie poprzez naby-
cie losu lub innego dowodu udziatu w grze, a podmiot urzadzajacy loterie oferuje
wylacznie wygrane rzeczowe. Mechanizm losowej nagrody zastosowany w grach
komputerowych pokrywa sie z definicja legalng loterii fantowej. W przypadku
gier komputerowych dowodem udziatu w grze jest nabycie przez gracza lootbo-
XU, a wygranga rzeczowa jest wirtualny przedmiot, ktéry nastepnie gracz moze
wykorzystaé w trakcie gry. Kolejno, w rozumieniu art. 2 ust. 2 pkt 10 u.g.h. loteria
promocyjna oznacza gre losowa, w ktdrej uczestniczy sie poprzez nabycie towaru,
ustugi lub innego dowodu udziatu w grze, co uprawnia nabywce do nieodptatnego
uczestnictwa w loterii. Podmiot urzadzajacy loterie promocyjng oferuje zaréwno
wygrane pieniezne, jak i rzeczowe. Na podstawie art. 2 ust. 2 pkt 10 u.g.h. cechy
loterii promocyjnej mozna przypisac lootboxom, gdyz umozliwiaja one nieodplat-
ne nabycie losu (lootboxa), na przyktad podczas rozgrywki lub przy zakupie gry
komputerowej w ramach pakietu promocyjnego.

8. Metodologia badawcza obserwac;ji gier ustug

W ramach analizy mechanik hazardowych w grach komputerowych zostata prze-
prowadzona obserwacja gier o modelu dystrybucji Game as a Service. Badanie
polegalo na zgromadzeniu i analizie danych dotyczacych klasyfikacji wiekowe;j
PEGI, modelu ptatnosci, mozliwosci handlu wirtualnymi przedmiotami, imple-
mentacji i sposobu dziatania systemu losowej nagrody w obserwowanych grach.
Badanie zostalo przeprowadzone na przetomie wrzesnia i pazdziernika 2024 roku
za posrednictwem sieci Internet przy wykorzystaniu komputera osobistego. Ob-
serwacji poddano 52 gry ustugi.

W ramach realizacji badania postawiono 12 pytan badawczych, ktérych rezul-
taty zostaly szczeg6towo oméwione i przedstawione w formie wykreséw. Pytania
badawcze zostaly sformulowane w nastepujacym brzmieniu:

1. Jaka klasyfikacje wiekowg PEGI przypisano grze komputerowej?
2. Czy badana gra komputerowa posiada mikrotransakcje?
3. Jaki model ptatnosci zaimplementowano do gry komputerowe;j?
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4. Czy gra posiada podstawowa wirtualna walute, ktéra gracz moze naby¢
nieodplatnie w trakcie rozgrywki?
5. Czy gra posiada wirtualng walute premium, ktérej nabycie uwarunkowane
jest wplaceniem realnych pieniedzy?
6. Czy w grze lub na platformie dystrybucji cyfrowej mozliwy jest handel
wirtualnymi przedmiotami miedzy graczami?
7. Czy gra posiada system losowej nagrody (system lootbox)?
8. Czy mozna kupic¢ lootbox za realna walute?
9. Czy wylosowany wirtualny przedmiot ma odzwierciedlong warto$é w real-
nym pienigdzu lub wirtualnej walucie premium?
10. Czy mozna wymieni¢ wylosowany przedmiot na rzecz materialng albo
sprzedaé w zamian za realne pienigdze lub wirtualng walute premium?
11. Czy mechanizm losowania nagrody jest przeprowadzany wedlug okreslo-
nych zasad?
12. Czy wynik losowania nagrody zalezny jest wytacznie od wypadku losowego?

9. Przedstawienie obserwacji gier ustug

Na podstawie danych zobrazowanych na wykresie 1 mozna stwierdzic, ze w zakre-
sie klasyfikacji wiekowej PEGI® dominowaly gry przeznaczone dla petnoletnich
odbiorcéw. Drugg najpopularniejsza kategorig wiekowa bylty gry skierowane do
graczy, ktorzy ukoniczyli szesnasty rok zycia. Pozostate produkcje byly adresowane
do uzytkownikéw powyzej trzeciego i siéddmego roku zycia (zob. wykres 1). Zadna
z badanych gier nie posiadata oznaczenia, ze zawiera elementy hazardu, zacheca
do udzialu w grach hazardowych lub symuluje gry hazardowe.

Na wykresie 2 zobrazowano rozklad liczby gier wedlug zastosowanych modeli
platnosci. Z wykresu wynika, ze 22 produkcje wymagaly uiszczenia jednorazowe;j
optaty, aby mdc wziac udziat w rozgrywce (gry o modelu ptatnosci pay-to-play).
Potowa badanych gier komputerowych (29) umozliwiala uruchomienie rozgrywki
bez koniecznosci uiszczenia jakiejkolwiek optaty (gry o modelu ptatnosci free-to-
-play). Wylacznie jedna gra komputerowa spo$réd obserwowanej grupy wykorzy-
stywata model finansowania oparty na subskrypcji abonamentowej, wymagajacej
uiszczanie comiesiecznej optaty za dostep do gry.

® Pan European Game Information (w skrécie PEGI, z ang. ogélnoeuropejski system klasyfikacji
gier) — system okreslajacy rekomendacje kategorii wiekowej odbiorcy danej gry komputerowe;j.
Wprowadzono go w 2003 roku i obecnie obowiazuje na terenie 40 panstw europejskich.
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20

Jakgq klasyfikacje wiekowq PEGI przypisano grze komputerowej? 17

PEGI 3 PEGI 7 PEGI 12 PEGI 16 PEGI 18

Wykres 1. Klasyfikacja wiekowa PEGI gry komputerowej (pytanie badawcze nr 1)
Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie przeprowadzonej obserwacji

Jaki model ptatnosci zaimplementowano do gry komputerowej?

Free-to-play Pay-to-play Abonament

Wykres 2. Model ptatnosci zaimplementowany do obserwowanych gier (pytanie badawcze nr 3)
Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie przeprowadzonej obserwacji
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Czy gra posiada podstawowq Czy gra posiada wirtualng Czy w grze lub na platformie
wirtualnq walute, ktérq gracz walute premium, ktérej dystrybucji cyfrowej mozliwy
moze naby¢ nieodptatnie nabycie uwarunkowane jest Jjest handel wirtualnymi
w trakcie rozgrywki? od wptacenia realnych pieniedzy? przedmiotami miedzy graczami?
B tak M nie

Wykres 3. Ekosystem zaimplementowany na potrzeby funkcjonowania
wirtualnego $wiata gry (pytania badawcze nr 4-6)
Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie przeprowadzonej obserwacji

Co znamienne dla przeprowadzonych badan, wszystkie obserwowane gry za-
wieraly model finansowania wykorzystujacy mikrotransakcje, ktéry umozliwiat
graczom zakup dodatkowej zawartosci rozszerzajacej podstawowa wersje gry.

Na wykresie 3 przedstawiono udzielone odpowiedzi na pytania badawcze
nr 4-6, koncentrujace sie na ekonomii gry®. Zebrane dane dotycza rodzaju wirtu-
alnej waluty wprowadzonej na potrzeby rozgrywki oraz mozliwosci handlu wir-
tualnymi przedmiotami w ramach gry. Zgodnie z wykresem 3 w 48 produkcjach
gracz w trakcie rozgrywki miat mozliwos¢ nabycia podstawowej waluty. Nabycie jej
przez gracza nie wymagato uiszczenia dodatkowej optaty w pienigdzu fiducjarnym.
Gracz uzyskana walute mégt wykorzystaé na potrzeby dalszej rozgrywki, w celu
nabycia podstawowych zasobdéw. Jednoczesnie z wykresu 3 wynika, Ze w 48 pro-
dukcjach gracz miat réwniez mozliwo$¢ zakupu wirtualnej waluty premium, ktorej
nabycie wymagalo wniesienia optaty w realnych $rodkach pienieznych. Srodki te

¢ Ekonomia gry — system zaimplementowany na potrzeby funkcjonowania wirtualnego swiata
gry. Obejmuje on zdobywanie, zarzadzanie oraz transakcje wirtualnymi zasobami miedzy graczami.



16 Aleksander Grygier

podlegaty nastepnie przewalutowaniu na walute premium funkcjonujaca w danej
grze, za ktéra gracz moégt nabywad zasoby o wyzszej jakoSci.

Nalezy podkreslié, ze zbiory danych przedstawione na wykresie 3, obrazujace
wyniki pytan badawczych nr 4 1 5 nie sg tozsame. W zbiorze dotyczacym pytania
badawczego nr 4 odnotowano 26 gier o modelu ptatnosci free-to-play, 21 o modelu
platnosci pay-to-pay oraz 1 o modelu ptatnosci subskrypcji abonamentowej. Z kolei
w zbiorze ilustrujacym wyniki pytania badawczego nr 5 zaobserwowano 28 gier
o modelu ptatnosci free-to-play, 19 o modelu ptatnosci pay-to-pay oraz 1 o modelu
platnosci subskrypcji abonamentowej. Ostatecznie, sposréd obserwowanych gier
46 produkeji umozliwito nabycie zaréwno podstawowej wirtualnej waluty, jak i wa-
luty premium. W dwdch grach mozliwy byl zakup wylacznie podstawowej waluty,
natomiast w kolejnych dwdch wyltacznie waluty premium. W dwéch przypadkach
gracz nie mial mozliwosci nabycia zadnego z wymienionych rodzajéw walut.

10
Czy gra posiada system losowej
nagrody (system lootbox)?
8
6
6
4
2
0
PEGI 3 PEGI 7 PEGI 12 PEGI 16 PEGI 18
W tak = nie

Wykres 4. Podziat implementacji systemu lootbox wedtug oznaczenia PEGI (pytania badawcze nr 7)
Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie przeprowadzonej obserwacji

Ponadto wykres 3 obrazuje, ze 22 gry umozliwialy handel wirtualnymi przed-
miotami miedzy graczami bezposrednio w grze lub poprzez platforme dystrybucji
cyfrowej, ktdrej instalacja byta wymagana do uruchomienia gry.

Kluczowa dla niniejszych rozwazan obserwacja byto zaimplementowanie me-
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chanik losowej nagrody (lootbox6w) do 36 gier. Sposréd tych gier 22 produkcje
stanowily gry o modelu ptatnosci free-to-play, a 14 o modelu ptatnosci pay-to-pay.
W trakcie badania nie zaobserwowano implementacji mechanik losowej nagrody
w grach wykorzystujacych subskrypcje abonamentows.

Jak obrazuje wykres 4, mechanika hazardowa w obserwowanych grach w gtow-
nej mierze adresowana jest do niepetnoletniego odbiorcy. We wszystkich grach
adresowanych do gracza w przedziale wiekowym od 3 i od 7 roku zycia zostaly
zaimplementowane mechanizmy wypelniajace znamiona hazardu. Jak obrazuje
wykres 4, na drugim miejscu uplasowaly sie gry o oznaczeniu PEGI 12 (63% sposrdd
badanych gier). Zgodnie z wykresem wsrdd gier o oznaczeniu PEGI 16 znamiona
hazardu wypelniato 9z 13 gier. Natomiast o oznaczeniu PEGI 18 — tylko 7z 17 gier.

40
36 36
35 35
35
30
25 73
20
16 16 16 16 16
15 I —
10 I —
7
5 1 —
1 1
0 |
Czy mozna kupic Czy wylosowany Czy mozna wymienic¢ Czy mechanizm Czy wynik losowania
lootbox wirtualny przedmiot  wylosowany przedmiot  losowania nagrody — nagrody zalezny jest
zarealng walute? ~ ma odzwierciedlonq  narzecz materialng  jest przeprowadzany wytgcznie od
wartos¢ w realnym albo sprzedac wedtug okreslonych  wypadku losowego?
pienigdzu lub w zamian za realne zasad?
wirtualnej pienigdze lub wirtualng
walucie premium? walute premium?

B tak nie nie dotyczy

Wykres 5. Ocena systemu lootbox jako gry hazardowej (pytania badawcze nr 8-12)
Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie przeprowadzonej obserwacji

Jak przedstawiono na wykresie 5, sposrdd gier posiadajacych lootboxy az 35
oferowato mozliwos¢ zakupu lootboxa za posrednictwem realnej waluty lub jej
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ekwiwalentu wyrazonego w wirtualnej walucie. Z kolei 35 produkcji umozliwiato
wylosowanie wirtualnego przedmiotu o charakterze majatkowym, ktérego war-
tos$¢é byla wyrazona w realnej lub wirtualnej walucie premium. Wylacznie 7 gier
umozliwilo graczom sprzedaz wylosowanego wirtualnego przedmiotu w zamian za
realng lub wirtualng walute premium albo wymiane wylosowanego wirtualnego
mienia na rzecz materialng (na przyklad: gogle wirtualnej rzeczywistosci, prze-
nosna konsole lub kontroler do gier). Co ciekawe, produkcje zawierajace system
lootbox wymagatly zainstalowania platformy dystrybucji cyfrowej Steam do uru-
chomienia wirtualnej rozgrywki. Kazda z tych 36 gier przeprowadzata losowanie
wedlug okreslonych zasad lub regulaminu, ktérych tre$é nie byta udostepniana
graczowi (zob. wykres 5). Na wskazanie zastuguje takze fakt, ze gracz w zadnej
grze nie miat wpltywu na wynik losowania, nawet w stopniu marginalnym. Ana-
logicznie umiejetnosci gracza nie wptywaly na rezultat losowania.

10. Wnioski z przeprowadzonej obserwacji gier ustug

Przechodzac do wnioskéw, przeprowadzone badanie wykazato, ze 36 gier sposréd
badanych posiadato system lootbox. Jednoczesnie 35 obserwowanych gier posia-
dato system losowej nagrody, ktory zawierat 3 cechy gry hazardowe;j (przeprowa-
dzenie gry wedlug okreslonych zasad, losowos¢ wyniku i charakter majatkowy
wygranej). W rezultacie przeprowadzone badanie pozwolito na potwierdzenie, ze
gry komputerowe wykorzystuja mechanike charakterystyczng dla gier hazardo-
wych. Co wiecej, sa one powszechnie wykorzystywane, gdyz ponad polowa bada-
nych gier (67%) zawierala mechanizmy charakterystyczne dla ustug hazardowych.
Mechanika losowej nagrody gtéwnie implementowana byta do gier o modelu
platnosci free-to-play. System hazardowy byt implementowany przede wszystkim
do gier adresowanych do niepelnoletnich graczy. Réwniez na uwage zastuguje
fakt, ze wszystkie gry sposrdd badanych posiadaty mikrotransakcje. Jednoczesnie
nalezy podkresli¢ fakt, ze zadna z obserwowanych gier nie posiadata oficjalnego
oznaczenia o zawieraniu elementéw hazardowych.

11. Wnioski koncowe

Przeprowadzona analiza mechaniki losowej nagrody w grach komputerowych
pozwala sformutowaé wniosek, ze do wspdtczesnych gier komputerowych imple-
mentowana jest mechanika losowej nagrody, ktéra wykazuje podobieristwo do gier
hazardowych. Mechanizm ten opiera sie na trzech fundamentalnych cechach gry
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hazardowej: warunku uczestnictwa, losowej procedurze oraz nagrodzie. Opisane
podobieristwa miedzy lootboxem a gra hazardowa pozwalaja stwierdzic, ze system
lootbox posiada wszystkie cechy gry hazardowej. W rozumieniu ustawy lootbox
moze zostaé uznany za gre hazardows.

W ramach realizacji gtéwnego problemu badawczego udato sie wykazaé, ze lo-
otboxy spelniaja ustawowe przestanki gry losowej w rozumieniu art. 2 ust. 1 u.g.h.
Ponadto sposrod katalogu gier losowych ujetego w art. 2 ust. 1 pkt 1-11 u.g.h. sy-
stemowi lootbox mozna przypisac cechy loterii fantowej (art. 2 ust. 1 pkt 9 u.g.h.)
i promocyjnej (art. 2 ust. 2 pkt 10 u.g.h.).

Mogtoby sie wydawad, ze lootboxy powinny by¢ zakwalifikowane jako gry lo-
sowe, a tym samym jako gry hazardowe. Jednakze w obecnym stanie prawnym
nie mozna legalnie zakwalifikowac systemu lootbox jako gry hazardowej z uwagi
na brak uwzglednienia lootboxéw w enumeratywnym katalogu gier hazardowych
okreslonym w art. 1 ust. 2 u.g.h. Ustawowy katalog gier hazardowych nie dopuszcza
mozliwosci uznania za gre hazardowa sekwencji dziatan, ktéra nie zostata w nim
wymieniona, nawet jezeli spetnia wszystkie cechy hazardu. Brak wymienienia
lootboxéw w ustawowym katalogu uniemozliwia ich prawna klasyfikacje jako gry
hazardowej. Analogicznie w przypadku klasyfikacji lootboxéw jako gry losowe;j.

Ustawa nie zabrania urzadzania niewymienionych w enumeratywnym katalogu
gier hazardowych, w tym lootboxéw. Jednakze nalezy mieé na uwadze, ze upraw-
nienie do urzadzania wiekszosci ustawowych rodzajow gier hazardowych zgodnie
z art. 5ust. 1 u.g.h. objete jest monopolem panstwowym. Oznacza to, ze panstwo
poprzez jednoosobowe spoétki Skarbu Paristwa posiada wylaczne uprawnienie do
urzadzania okreslonych gier hazardowych. Zgodnie z art. 5 ust. 1 u.g.h. do gier
objetych monopolem panistwowym naleza: gry liczbowe, loterie pieniezne, gry
telebingo oraz gry na automatach poza kasynem gry. Art. 5 ust. 1b u.g.h. rozszerza
monopol pafistwowy na wszystkie gry hazardowe urzadzane przez sie¢ Internet,
z wyjatkiem zaktadéw wzajemnych i loterii promocyjnych. Prywatni przedsiebior-
cy moga urzadzac gry hazardowe, ktére nie zostaty objete monopolem, wytacznie
po uzyskaniu konces;ji, licencji albo zezwolenia na prowadzenie takiej dziatalno-
$ci. Urzadzanie gier hazardowych bez stosownego uprawnienia moze stanowié
wykroczenie lub przestepstwo karnoskarbowe.

Pomimo trafnosci koncepcji polegajacej na stosowaniu do loothoxéw odpowied-
nio przepisow dotyczacych loterii fantowych i loterii promocyjnych, rozwigzanie
to nadal rodzitoby istotne problemy interpretacyjne. Dopiero wtaczenie lootboxow
do katalogu gier losowych jako odrebnej kategorii gier umozliwitoby ich komplek-
sowe uregulowanie prawne. Jednoczes$nie brak wyraznego wskazania loothoxéw
w enumeratywnym katalogu gier losowych w dalszym ciagu mégtby prowadzi¢
do watpliwosci interpretacyjnych oraz trudnosci w stosowaniu przepiséw prawa.
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Brak prawnej regulacji lootboxdéw jest konsekwencja niedostatecznego do-
stosowania przez krajowego ustawodawce prawa hazardowego do postepu tech-
nologicznego oraz zmian zachowan nabywczych konsumentéw. Brak regulacji
nowych rodzajéw gier hazardowych, takich jak lootboxy, prowadzi do naruszenia
interesow fiskalnych panistwa oraz interesu publicznego. W oparciu o uzyskane
wyniki badan nalezy wskazaé na koniecznosé nowelizacji Ustawy o grach hazar-
dowych z 19 listopada 2009 roku w zakresie lootboxdw.

Wobec powyzszego de lege ferenda postuluje sie o zmiane art. 2 ust. 1 u.g.h.
poprzez wiaczenie lootboxéw do ustawowego katalogu gier losowych. Uznanie
lootbox6w za gre hazardows przez organ administracji publicznej oraz wiacze-
nie lootboxéw do katalogu gier losowych zabezpieczytoby interes publiczny
przed negatywnymi nastepstwami hazardu, a takze Skarb Panistwa przed utratg
stosownych naleznosci’.
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The Legal Classification of Loot Boxes in Computer Games

Abstract. The article examines the phenomenon of the use of random reward mechanics in video
games, commonly referred to as the loot box system. It compares the operational mechanism of
loot boxes to the enumerative catalogue of gambling games. The legal classification of loot boxes
conducted in the study confirms the proposed research problem, namely that contemporary video
games incorporate random reward mechanics that exhibit characteristics of gambling. The analysis
is supplemented by the results of an observational study of live-service games, aimed at demon-
strating the scale of the phenomenon and corroborating the main research problem. Both legal and
non-legal research methods were employed in the article.

Keywords: gambling, game of chance, loot box, computer game, microtransactions



