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~MECHANIZM LOSOWE] NAGRODY” W GRACH
KOMPUTEROWYCH A EUROPEJSKIE REGULAC]JE
PRAWNE DOTYCZACE GIER LOSOWYCH ORAZ OCHRONY
KONSUMENTOW ZE SZCZEGOLNYM UWZGLEDNIENIEM
MECHANIKI LOOT BOX

RANDOM REWARD MECHANISM IN VIDEO GAMES,
IN THE SCOPE OF EUROPEAN GAMBLING REGULATIONS
AND CONSUMER PROTECTION LAW, WITH PARTICULAR

EMPHASIS ON LOOT BOX MECHANISM

Streszczenie: Niniejszy artykutl dotyka problematyki zwiazanej z tzw. ,,mechanizmem losowej na-
grody”, precyzyjniej - mechanizmem loot box, ktéry to mechanizm jest coraz czesciej implemento-
wany we wspolczesnych grach komputerowych. W erze bardzo szybkiego postepu technologicznego
granica miedzy grami hazardowymi a pewnymi elementami gier komputerowych zostata zatarta jak
nigdy wczeéniej. Coraz wiecej krajow staje na stanowisku, ze niektére mechanizmy zaimplemen-
towane we wspolczesnych grach wideo sg blizniaczo podobne to mechanizméw definiujacych kla-
syczne gry losowe. Departament Tematyczny ds. Polityki Gospodarczej, Naukowej i Jakosci Zycia,
bedacy jednostka organizacyjng Sekretariatu Generalnego Parlamentu Europejskiego, na wniosek
Komisji Rynku Wewnetrznego i Ochrony Konsumentéw Parlamentu Europejskiego przygotowat
raport zatytulowany ,,Loot boxes in online games and their effect on consumers, in particular young
consumers”. Wskazany raport bardzo trafnie zaakcentowal, Ze z prawnego punktu widzenia mecha-
nizm loot box jest relewantny zaréwno z punktu widzenia krajowych ustaw hazardowych, jak row-
niez wspolnotowych regulacji dotyczacych ochrony konsumentéw. Raport ten stanowi wartosciowy
punkt wyjscia do dalszych dyskusji na temat prawnego statusu mechanizmu loot box w prawie kra-
jowym i unijnym. W niniejszym artykule autor, odnoszac si¢ do wielu interdyscyplinarnych prac,
w pierwszej kolejnosci podjat probe zdefiniowania pojecia ,,loot box” oraz przedstawienia i oce-
nienia regulacji prawnych dotyczacych gier losowych, zaréwno wewnatrzkrajowych, jak i wspdl-
notowych, ktére maja wplyw na prawne postrzeganie przedmiotowego mechanizmu. Opierajac si¢
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na klasyfikacji lootbokséw zaproponowanej przez R.K.L. Nielsena i P. Grabarczyka autor dokonat
analizy regulacji prawnych Unii Europejskiej oraz wybranych europejskich krajow, by przedstawi¢
réznice w podejéciu do przedmiotowego zagadnienia oraz skutki wskazanych rozbieznoéci. W kon-
cowej cze$ci artykulu autor przedstawia problem w odniesieniu do polskich realiéw i przewiduje
mozliwe kierunki rozwoju zaréwno krajowego, jak i wspdlnotowego prawodawstwa.

Slowa kluczowe: gry losowe, ochrona konsumentéw, lootboksy, gry komputerowe, prawo nowych
technologii

Summary: This article focuses on the issue of Random Rewards Mechanisms, in particular loot box
mechanism, being implemented in modern video games. Nowadays, in the era of progressive tech-
nological progress, the borders between gambling and gaming have blurred as never before. More
and more countries came to the conclusion, that different features of video games are problemati-
cally similar to classically-understood gambling. The report titled ,,Loot boxes in online games and
their effect on consumers, in particular young consumers” provided by the Policy Department for
Economic, Scientific and Quality of Life Policies at the request of the committee on Internal Market
and Consumer Protection has accurately defined the problem, as simultaneously concerning both
gambling regulations, as well as consumer protection laws. The report constitutes excellent starting
point for a further discussion about loot boxes in UE and in Poland. The article provides detailed
analysis of the issue, beginning with defining the term “loot box”, followed by scrutiny of both do-
mestic and Union regulations. Relying on the distinction of loot-boxes provided by R. K. L. Nielsen
and P. Grabarczyk author have analysed the regulations in order to present different approaches to
the issue and their consequences. In the final part of the article author comments on Polish regula-
tions and triers to predict the future development of law concerning loot boxes. The paper refers to
multiple reports, laws and rulings regarding discussed matter.

Keywords: gambling law, consumer protection law, loot boxes, video games, new technologies law

WPROWADZENIE

W lipcu 2020 roku opublikowany zostat interdyscyplinarny raport przygotowany przez De-
partament Tematyczny ds. Polityki Gospodarczej, Naukowe;j i Jakosci Zycia' na wniosek Komi-
sji Rynku Wewnetrznego i Ochrony Konsumentéw Parlamentu Europejskiego, zatytulowany
»Loot boxes in online games and their effect on consumers, in particular young consumers™.

Wskazany raport stanowi wyraz tendencji polegajacej na tym, iz organy wspolnotowe
finalnie zaczely dostrzega¢ problem, ktory na przestrzeni ostatnich lat regularnie przybie-
ral na sile. To problem polegajacy na implementacji mechanizmdw niebezpiecznie przypo-
minajacych klasyczne gry hazardowe do wspdtczesnych gier komputerowych.

Autorzy raportu przyjrzeli si¢ zagadnieniu zaréwno od strony prawnej, jak réwniez
od strony behawioralnej, czego wynikiem jest niezwykle interesujace opracowanie bedace
warto$ciowym punktem wyjscia do szerszej dyskusji na temat pozadanego ksztaltu regu-

! Departament bedacy jednostka organizacyjng Sekretariatu Generalnego Parlamentu Europejskiego. Szerzej:
https://op.europa.eu/pl/web/who-is-who/organization/-/organization/EP_SG/EP_DPPE02A60.

2 ,Loot boxes in online games and their effect on consumers, in particular young consumers” provided by
the Policy Department for Economic, Scientific and Quality of Life Policies at the request of the commit-
tee on Internal Market and Consumer Protection, https://www.europarl.europa.eu/thinktank/en/document.
html?reference=IPOL_STU(2020)652727.
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lacji rozgraniczajacych gry losowe i gry wideo oraz powigzanej z powyzszym sytuacji kon-
sumentow.

Niniejsze opracowanie skupia¢ si¢ bedzie na prawnych aspektach implementacji me-
chanizmoéw typu loot box w grach komputerowych. Autor w pierwszej kolejnosci podejmie
probe zdefiniowania pojecia ,,lootboks” i wskazania, czym rdznig si¢ poszczegolne spo-
soby implementacji omawianego mechanizmu, by w dalszej czesci artykulu przedstawic,
przeanalizowa¢ oraz ocenic regulacje prawne, zaréwno wspdlnotowe, jak i krajowe, majace
wplyw na sytuacje prawng lootbokséw na terenie Unii Europejskiej. Opierajac si¢ na zapro-
ponowanym rozrdznieniu lootbokséw i przedstawionych ramach prawnych, autor wskaze,
jakie dzialania zwigzane z uregulowaniem przedmiotowego mechanizmu zostaly podjete
przez wybrane kraje europejskie i oceni potencjalny kierunek rozwoju zaréwno wspoélno-
towego, jak i krajowego prawodawstwa.

KONSTRUKCJA ,MECHANIZMU LOSOWE] NAGRODY”, DEFINICJA
POJECIA ,,LOOTBOKS” ORAZ RODZAJEI TYPY ,,LOOTBOKSOW”

Termin ,mechanizm losowej nagrody” (Random Reward Mechanism) do dyskursu do-
tyczacego relacji miedzy elementami gier komputerowych® a szeroko rozumianym hazar-
dem wprowadzony zostat przez R.K.L. Nielsena i P. Grabarczyka*. Autorzy wskazujg, ze na
przedmiotowy mechanizm skladaja sie trzy elementy: (1) warunek uczestnictwa (eligibility
condition), (2) procedura losowosci (random procedure) oraz (3) nagroda (reward).

Powyzsze oznacza, iz gracz musi spetni¢ okreslone przez gre wymagania (1), by urucho-
mi¢ procedure losowosci (2), w wyniku ktdrej otrzyma on losowa® nagrode z puli dostepnych
nagréd (3). W zaleznosci od konkretnej gry komputerowej warunek uczestnictwa przyjacé
moze réznoraka forme, poczawszy od dokonania czynnosci stricte w §wiecie gry (pokonania
przeciwnika, spedzenia w grze okreslonego czasu), a skoficzywszy na czynnosciach majacych
w istocie miejsce w ,,prawdziwym” §wiecie (w tym chociazby dokonania mikroplatnosci).

Jednym ze sposobow implementacji mechanizmu losowej nagrody do wspdtczesnych
gier komputerowych jest mechanizm ,,loot box”.

* Pojecie gier komputerowych rozumie¢ nalezy szeroko. Chodzi tu zaréwno o gry stricte komputerowe, ale
réwniez o gry na konsole, konsole przenosne oraz gry na urzadzenia mobilne -np. telefony tudziez tablety.

* R.K.L. Nielsen, P. Grabarczyk, Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video Games
Transactions of the Digital Games Research Association, June 2019, Vol. 4 No. 3, s. 171.

> Niejako na marginesie warto zauwazy¢, iz ciekawym zagadnieniem jest sama istota ,,losowoéci” w grach kom-
puterowych. Niektorzy autorzy podnoszg, ze w tym konteksécie winno si¢ méwic o ,,pozornej losowosci’, gdyz
wynik procedury losowosci jest w istocie predefiniowany przez zaimplementowany w kodzie gry algorytm, a nie
przez ,los”. Pokrétce — w opracowaniach dotyczacych losowosci generowanej przez algorytmy wyréznia sie
»prawdziwg” losowo$¢, gdy algorytm do wygenerowania ,,losowego” wyniku postuguje si¢ pewng obiektywna,
zewngtrzng wartoécig (zaczerpnieta spoza bazowego kodu programu) — np. wartoscig powiazang z warunkami at-
mosferycznymi danego punktu geograficznego, lub doktadnym co do nanosekundy czasem dokonania czynnosci;
oraz ,,pozorng’ losowo$¢, gdzie algorytm do wygenerowania ,,losowego” wyniku postuguje si¢ jedynie pewnymi
warto$ciami zawartymi w jego pierwotnym kodzie zrédlowym. Mozna by jednak postawi¢ pytanie, czy wynik wy-
generowany przez algorytm, chociazby odwolujacy sie do pewnych, na pozér nieprzewidywalnych wartosci, fak-
tycznie jest wynikiem ,,Jlosowym”. Szerszej na ten temat chociazby: C. Hoffman, How Computers Generate Random
Numbers, howtogeek.com/183051/. Zastosowanie w grze nazbyt uproszczonego systemu ,,pozornej” losowosci
moze doprowadzi¢ do sytuacji, ze gracze poprzez podejmowanie okreslonych dziatan w okreslonych warunkach
beda w stanie ,manipulowa¢” losowoécig i uzyskiwac za kazdym razem ten sam pozadany wynik.
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Angielskie pojecie ,,loot box”, oznaczajace w dostownym tlumaczeniu skrzynie z tu-
pem, wzglednie skrzynie ze skarbem, w odniesieniu do omawianego powyzej mechanizmu
zyskuje jednak calkowicie nowe znaczenie, jednoczesnie do$¢ celnie i obrazowo ujmujac
ogolng idee pod nim si¢ kryjaca®. Niemniej jednak precyzyjne zdefiniowanie wskazanego
terminu nastrecza wiele trudnosci, a poszczegolne podmioty oraz poszczegélni badacze na
wlasne potrzeby przyjmuja odmienne definicje.

Belgijska Komisja do spraw Hazardu” w swoim sprawozdaniu z 2018 roku zdefiniowala poje-
cie ,loot box” jako zbiorczy termin odnoszacy si¢ do jednego lub wiekszej liczby elementéw kon-
kretnej gry, w wyniku ktérego gracz otrzymuje na pozor losowy przedmiot w grze za darmo lub za
dodatkowg oplata®. Z kolei D. Zendle i z wspdtpracujacy z nim naukowcy z Uniwersytetu w Yorku,
zajmujacy si¢ problematyka lootbokséw od strony psychologicznej i socjologicznej, stwierdzili, iz
lootboksy to przedmioty w grach komputerowych, ktére moga zosta¢ nabyte w zamian za ,,praw-
dziwe” pienigdze i ktdre oferuja graczowi losowq nagrode niepewnej wartosci’.

Niezaleznie jednak od przyjetej definicji lootboksy, przyjmujace w zaleznosci od kon-
kretnej gry forme m.in. skrzynek', pakietow'' czy paczek'?, w swej istocie opieraja si¢ za-
wsze na tym samym mechanizmie. Sg to swoiste pojemniki, ktére zawiera¢ beda losowe
przedmioty wystepujace w grze, przy czym gracz nie bedzie wiedzial, co znajduje sie w ich
$rodku, dopoki ich nie otworzy. W skrzynkach znajdowa¢ moga sie zaréwno przedmioty
bezposrednio wplywajace na rozgrywke (dajace jednym graczom przewage nad innymi,
lub odblokowujace dodatkowe elementy gry), jak i takie, ktérych walory sa czysto este-
tyczne i nieingerujace w mechanizmy rozgrywki?>. W tym miejscu nalezy uscisli¢, w jaki
sposob powyzsze moze by¢ powiazane z szeroko rozumianym hazardem. Autorzy raportu
wskazuja, iz w zaleznoéci od konkretnego zaimplementowanego w grze systemu handlu
niektdre przedmioty uzyskiwane z lootbokséw posiadaja warto$¢ wyrazong w pienigdzu fi-
ducjarnym' oraz moga zosta¢ w sposob bezposredni sprzedane w zamian za taki pieniadz
lub w sposéb posredni wymienione za inne przedmioty oferujace warto$¢ pieniezng. To
powiazanie pozwala na rozpatrywanie omawianego mechanizmu jako bedacego w istocie
swoistym substytutem (ewolucja?) klasycznie rozumianego hazardu.

¢ Na potrzeby niniejszego opracowania autor postugiwa¢ bedzie sie rowniez spolszczeniem ,lootboks” wraz
z jego odmianami.

7 NI Kansspel Commissie. Organ zajmujacy si¢ wydawaniem koncesji na prowadzenie gier losowych na tere-
nie Krélestwa Belgii, jak rowniez sprawowaniem nadzoru nad podmiotami, ktérym wskazane koncesje zostaly
udzielone.

8 Kansspel Commissie. Onderzoeksrapport loot boxen, s.5. https://www.gamingcommission.be/opencms/
export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport-loot-boxen-final-publicatie.pdf.

° D.Zendle, R. Meyer, S. Walters, P. Cairns, N. Ballou, The prevalence of loot boxes in mobile and desktop games,
Society for the Study of Addiction, https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/add.14973.

10 loot case” — “Counter-Strike: Global Offensive’, wyd. Valve; “loot chest” — “Fortnite”, wyd. Epic Games;
“Hextech chest” - League of Legends, wyd. Riot Games.

1 card pack” - “Hearthstone”, wyd. Blizzard Entertainment

12 ,pack’ - ,,FIFA 20", wyd. Electronic Arts Inc.

13 Policy Department for Economic, Scientific and Quality of Life Policies, ,Loot boxes in...” s. 7.

4 Podkreslenie, iz chodzi o pieniadz fiducjarny (pieniadz, ktéry moca decyzji wladz panstwowych jest praw-
nym $rodkiem platniczym na danym terytorium) jest konieczne, gdyz praktycznie kazda ze wspolczesnych gier
komputerowych zawierajaca mechanizmy losowoéci posiada unikalng, stworzong na wlasne potrzeby walute.
W literaturze anglojezycznej zamiennie do pojecia ,,fiat money” (pieniadz fiducjarny) uzywa si¢ réwniez zwro-
tu ,real-world money”. llekro¢ w dalszej cze$ci niniejszegoopracowania mowa bedzie o pieniadzu, nie precyzu-
jac, o jaki rodzaj pieniadza chodzi, autor bedzie mial na mysli pienigdz fiducjarny.
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Majac na uwadze powyzsza kwestie, Nielsen i Grabarczyk zaproponowali podzial loot-
boksow na cztery kategorie, gdzie gtéwnym kryterium je rozrézniajacym jest relacja dwoch
z trzech elementéw mechanizmu losowej nagrody do gospodarki $wiata realnego. Precy-
zujac, chodzi konkretnie o pierwszy i trzeci z oméwionych na wstepie tej czesci artykutu
elementdw, tj. warunek uczestnictwa oraz nagrode.

Autorzy kazdy z tych elementéw okreslaja jako ,isolated” (odizolowany od realnej go-
spodarki) tudziez ,,embedded” (osadzony w realnej gospodarce), w zaleznosci od konkret-
nego systemu zaimplementowanego w konkretnej grze. Na bazie powyzszego dokonali oni
podziatu lootbokséw na nastepuje podtypy:

(1) Lootboksy I-I (isolated-isolated) — skrzynki, ktérych nawet posrednio nie mozna
naby¢ za ,prawdziwe” pienigdze (warunek uczestnictwa), a ktorych zawartos¢ (nagroda)
réwniez chocby posrednio nie moze zosta¢ zamieniona na pienigdz fiducjarny®.

(2) Lootboksy I-E (isolated-embedded) - skrzynki, ktérych nie mozna naby¢ za pienig-
dze, ale przedmioty z nich uzyskane juz w jakis sposéb moga zosta¢ spieni¢zone'®.

(3) Lootboksy E-I (embedded-isolated) — skrzynki, ktére mozna wprawdzie naby¢ za
pienigdze, ale przedmioty z nich uzyskane nie podlegaja dalszym transakcjom'.

(4) Lootboksy E-E (embedded-embedded) - skrzynki, ktére mozna naby¢ za pienigdze,
a przedmioty z nich uzyskane mozna w okreslony sposéb sprzedawac za ,,prawdziwe” pie-
nigdze - bezposrednio, tudziez posrednio'®.

Autorzy raportu, analizujac podzial zaproponowany przez Nielsena i Grabarczyka, do-
szli do stusznego, jak sie wydaje, wniosku, iz zasadniczo tylko lootboksy typu E-E wypet-
nia¢ beda krajowe definicje hazardu w zdecydowanej wigkszosci panstw cztonkowskich,
jako realnie powigzane z gospodarka $wiata realnego. Niemniej jednak, o czym szersza
mowa bedzie w dalszej czgsci opracowania, w niektérych europejskich systemach praw-
nych réwniez lootboksy typu I-E oraz E-I uznane zostaly za spelniajace wskazane kryteria.

Dopiero poczyniwszy powyzsze rozwazania, mozna przej$¢ do zagadnien stricte praw-
nych zwigzanych z przedmiotowg problematyka. Co naturalne, w pierwszej kolejnosci na-
lezy odnie$¢ si¢ do uregulowan wspolnotowych.

LOOTBOKSY A WSPOLNOTOWE REGULACJE DOTYCZACE
HAZARDU ON-LINE ORAZ OCHRONY KONSUMENTOW

Mimo Ze problematyka dotyczaca mechanizméw losowej nagrody w grach kompute-
rowych zostata zauwazona przez organy Unii Europejskiej, w chwili obecnej nie istnieja
zharmonizowane wspdlnotowe regulacje dotyczace lootbokséw. Powyzsze, w polaczeniu
z faktem, ze panstwom czlonkowskim pozostawiona zostala znaczna swoboda w zakre-
sie ksztaltowania wewnatrzkrajowych norm regulujacych gry hazardowe, oznacza, iz nie
w kazdym krajowym porzadku prawnym lootboksy beda traktowane jako przejaw hazar-
du. Niemniej jednak przepisy unijne dotyczace gier losowych oraz ochrony konsumentow

1> Model charakterystyczny dla gier przeznaczonych dla jednego gracza, np. ,Dark Souls” wyd. From Software
/ Namco Bandai Games

16 Na przykltad Lootboksy w grze “World of Warcraft”, wyd. Blizzard Entertainment.

17 Na przyktad Lootboksy w grze “FIFA 20, wyd. Electronic Arts.

18 Na przyktad Lootboksy w grze “Counter-Strike: Global Offensive”, wyd. Valve.
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w pewnym zakresie wskazujg ramy, w ramach ktérych operowac¢ musza krajowe legislatury.
Odnosnie do tej materii nalezy poczynic kilka uwag.

Regulacje dotyczace swiadczenia ustug w zakresie gier hazardowych (w tym $wiad-
czenia takich ustug w formie elektronicznej) zostaly pozostawione w gestii panstw czton-
kowskich, a dwie potencjalnie najistotniejsze unijne dyrektywy dotyczace przedmiotowej
materii - tj. dyrektywa dotyczaca ustug na rynku wewnetrznym' oraz dyrektywa o handlu
elektronicznym® (dyrektywa e-commerce) — expressis verbis wylaczaja wskazane ustugi
spod zakresu swoich regulacji.

Pierwotne prawo wspdlnotowe w sposdb bardzo ogdlny reguluje kwestie zwigzane z pro-
wadzeniem gier hazardowych na terenie Unii Europejskiej. Zgodnie z art. 56 Traktatu o Funk-
cjonowaniu Unii Europejskiej*! zakazane sg ograniczenia w swobodnym $wiadczeniu ustug we-
wnatrz Unii w odniesieniu do obywateli panstw cztonkowskich. Trybunat Sprawiedliwosci UE
w sprawie Schindler and Schindler v. Her Majestys Customs and Excise*> po raz pierwszy uznal,
iz ,$wiadczenie transgranicznych ustug w zakresie gier hazardowych oraz korzystanie z nich
jest dzialalno$cig gospodarcza objetg zakresem obowigzywania Traktatu” Natomiast w sprawie
Gambelli and others™ Trybunal potwierdzit, Zze powyzsze dotyczy réwniez ustug swiadczonych
droga elektroniczng, a wszelkie ograniczenia ustanawiane przez krajowe legislatury mogg in
concreto stanowi¢ ograniczenie zasady swobodnego przeptywu ustug.

Nie wolno jednak traci¢ z pola widzenia faktu, iz powyzsza zasada doznaje ograniczen
na mocy art. 51 TFUE, art. 52 TFUE oraz orzecznictwa Trybunatu Sprawiedliwoséci. Od-
nosnie do materii bedacej przedmiotem niniejszych rozwazan, jako najistotniejszy jawi sie
wyrok Trybunatu z dnia 8 wrzesnia 2009 roku w sprawie Bwin International Ltd.*, w ktérym
Trybunat stwierdzil, iz artykul 49 WE? (obecnie artykul 56 TFUE) nie sprzeciwia si¢ takim
regulacjom panstw czlonkowskich, poprzez ktére zakazuja one podmiotom majacym sie-
dzibe w innym panstwie czlonkowskim, gdzie zgodnie z prawem $wiadcza podobne ustugi,

¥ Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2006/123/WE z dnia 12 grudnia 2006 roku, dotyczaca ustug na
rynku wewnetrznym.Artykul 2 ust. 2 lit. h dyrektywy stanowi, iz ,,niniejsza dyrektywa nie ma zastosowania do
nastepujacych rodzajow dziatalnoéci: (...) dziatalnosci hazardowej ze stawkami pieni¢znymi w grach losowych,
wlacznie z loterig, grami hazardowymi w kasynach i zaktadami wzajemnymi’, natomiast zgodnie z punktem
(25): ,Z zakresu zastosowania niniejszej dyrektywy powinna zosta¢ wylaczona dziatalno$¢ hazardowa, w tym
gry losowe i zaktady wzajemne, ze wzgledu na specyficzny charakter takiej dzialalno$ci, ktora wymaga realiza-
cji przez panstwa cztonkowskie polityk zwigzanych z porzadkiem publicznym i ochrong konsumentéw”.

* Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2000/31/EC z dnia 8 czerwca 2000 roku w sprawie niektérych
aspektow prawnych ustug spoleczefistwa informacyjnego, w szczegdlnosci handlu elektronicznego w ramach
rynku wewnetrznego (dyrektywa o handlu elektronicznym). Artykut 1 ust. 5 lit. d tiret 3 dyrektywy stanowi, iz:
»Niniejsza dyrektywa nie ma zastosowania do: (...) gier hazardowych wiazacych sie z ustalaniem stawek majacych
warto$¢ pieniezng w grach losowych, facznie z loteriami i zakladami wzajemnymi’, natomiast zgodnie z punktem
(16) dyrektywy ,wylaczenie gier hazardowych z zakresu zastosowania niniejszej dyrektywy dotyczy wylacznie gier
losowych, loterii oraz zaktadow wzajemnych, ktére dopuszczaja stawki w wartosciach pienieznych”

?! Traktat o funkcjonowaniu Unii Europejskiej (Dz.U.2004.90.864/2 z dnia 3.04.2004).

2 C-275/92, Her Majesty’s Customs and Excise v Gerhart Schindler and Jorg Schindler, wyrok Trybunatu
z dnia 24 marca 1994 roku, ECLI identifier: ECLIEU:C:1994:119.

» (C-243/01, Piergiorgia Gambelli and Others, wyrok Trybunatu z dnia 6 listopada 2003 roku, ECLI identifier:
ECLI:EU:C:2003:597.

2 (C-42/07, Liga Portuguesa de Futebol Profissional (CA/LPFP), Baw International Ltd V Departamento de
Jogos da Santa Casa da Misericordia de Lisboa. Niniejszy wyrok okresla sie jako sprawe “Bw ininternational
Ltd?, gdyz jest to podmiot bedacy nastepca prawnym Baw International Ltd., bedac jednoczesnie jednym z naj-
wigkszych miedzynarodowych bukmacheréw obecnie dzialajacych na terenie UE.

»  Traktat ustanawiajacy Wspolnote Europejska (Dz.U. UE, C 321E z 29.12.2006).
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oferowania gier losowych przez Internet na terytorium rzeczonego panstwa cztonkowskiego.
Powyzsze zostato uzasadnione tym, iz organy panstw czlonkowskich napotykaty liczne trud-
nosci dotyczace oceny kwalifikacji podmiotéw oraz integralnosci ustug przez nich swiadczo-
nych, w sytuacji gdy podmioty te maja siedzibe w innym panstwie cztonkowskim, co w kon-
sekwencji mogloby doprowadza¢ do niezapewnienia odpowiedniej ochrony konsumentow.
Ograniczenia te muszg jednak opierac sie na spdjnych i przejrzystych kryteriach.

Tym samym nie pozostawia watpliwosci to, ze swoboda panstw cztonkowskich w ksztat-
towaniu wewnetrznych regulacji hazardowych jest relatywnie szeroka, a poszczegdlne unor-
mowania moga by¢ znaczaco odmienne. Powyzsze nie oznacza jednak, iz zagadnienia bedace
przedmiotem niniejszego opracowania pozostaja poza sfera zainteresowania niejurysdykcyj-
nych organéw Unii Europejskiej. Komisja Europejska zauwazywszy, iz regulacje dotyczace elek-
tronicznego $wiadczenia ustug w zakresie gier losowych na mocy traktatéw w zasadniczej czgsci
pozostawione zostaly w gestii panstw czlonkowskich, podeszla do zagadnienia od innej strony
- od strony regulacji szeroko rozumianego prawa ochrony konsumentéw. Stopniowa zmiane
optyki organu wida¢ doskonale na przykladzie kolejnych przedsiebranych przez niego dziatan.

W 2011 roku Komisja Europejska przyjeta ,,Zielong Ksigege w sprawie gier hazardowych
oferowanych w Internecie w obrebie rynku wewnetrznego’, ktorej celem, jak sama Ksiega
wskazuje, bylo uruchomienie szeroko zakrojonych konsultacji spotecznych dotyczacych
wszystkich istotnych aspektéw zwigzanych z porzadkiem publicznym oraz ewentualnych
kwestii dotyczacych rynku wewnetrznego, ktére s efektem szybkiego rozwoju skierowanej
do obywateli UE oferty gier hazardowych oferowanych w Internecie®.

Rok pozniej w komunikacie Komisji przedstawiono najistotniejsze problemy zwigzane
ze wspolistnieniem wielu krajowych ram regulacyjnych dotyczacych hazardu online w ra-
mach rynku wewnetrznego”. W ramach komunikatu jako kluczowe obszary zainteresowa-
nia Komisji wskazano m.in. ochrong¢ konsumentéw i obywateli, nieletnich oraz stabszych
grup spofecznych, jak réwniez podkreslono kluczowos¢ zgodnosci krajowych regulacji
z prawem wspdlnotowym, przy jednoczesnym poszanowaniu swobody panstw cztonkow-
skich do stanowienia prawa we wskazanej materii*®.

Swoistym podsumowaniem dziatan podjetych przez organy Unii Europejskiej w omawianym
okresie byto wydane 14 lipca 2014 roku Zalecenie Komisji w sprawie zasad ochrony konsumentéw
i graczy korzystajacych z ustug hazardowych online i w sprawie ochrony nieletnich przed grami
hazardowymi online”. Co warte podkreslenia, Komisja w omawianym akcie wyraznie i catkowi-
cie zredefiniowata swoje podejscie do przedmiotowej materii, skupiajac si¢ w praktyce wylacznie
na zagadnieniach zwigzanych z szeroko rozumiang ochrong konsumentdow.

Warto przypomnie¢, iz zgodnie z art. 4 TFUE ochrona konsumentéw zostata okreslona
jako jedna z gléwnych dziedzin, posréd ktérych kompetencje dzielone sa miedzy Unig
a panstwa czlonkowskie, a kompetencje nalezace w tym zakresie do organéw wspolno-
towych zostaly sprecyzowane w Tytule XV TFUE. Tym samym nie moze dziwi¢ zmiana

% https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:52011DC0128&from=EN.

¥ Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Komitetu Ekonomiczno-Spotecznego i Komitetu
Regionéw, W strone kompleksowych europejskich ram dla hazardu online. COM(2012)0596, https://eur-lex.
europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=celex%3A52012DC0596.

# Szerzej: ust. 2.1. przedmiotowego komunikatu.

¥ https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A32014H0478.
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optyki przyjmowanej przez Komisje i proba wplyniecia na rynek elektronicznych gier ha-
zardowych poprzez regulacje dotyczace ochrony konsumentéw.

Autorzy raportu z 2020 roku, powolywanego we wprowadzeniu do niniejszego opraco-
wania, dotyczacego lootboksow na terenie Unii Europejskiej i ich wplywu na konsumentéw,
dochodzg do tozsamych konkluzji. Podkreslaja oni, iz Unia posiada kompetencje do harmo-
nizacji prawa krajowego w zakresie prawa ochrony konsumentéw oraz wskazuja, iz podjecie
takich dzialan byloby wrecz wskazane. Ich zdaniem mechanizm lootbokséw jest jednak jedy-
nie fragmentem znacznie szerszego problemu - polegajacego na implementowaniu w grach
watpliwych z punktu widzenia prawa systemdéw monetyzacji, a stworzenie regulacji nakie-
rowanych stricte na lootboksy moze doprowadzi¢ do tego, ze jedna problematyczna kon-
strukcja zostanie zastapiona inng. Niemniej jednak wskazuja oni, iz potencjalna szkodliwosé¢
spoleczna implementowania wskazanych mechanizmdw jest na tyle istotna, Ze problemu nie
mozna ignorowac, a potencjalne regulacje powinny by¢ nie tylko na tyle precyzyjne, by nie
dalo sie ich obejs¢, ale réwniez powinny przewidywa¢ mozliwy kierunek rozwoju technologii
i zapewni¢ pewne abstrakcyjne wzorce ochrony konsumentéw, w szczegdlnosci dzieci.

Majac na uwadze powyzsze rozwazania, nalezy stwierdzi¢, iz w chwili obecnej sytu-
acja obywateli w poszczegdlnych panstwach cztonkowskich praktycznie w calosci zalezy
od regulacji wewnatrzkrajowych. W niektérych z nich lootboksy spetnia¢ beda krajowe
definicje hazardu i podlega¢ zwigzanym z tym ograniczeniom, podczas gdy w pozostatych
panstwach sytuacja graczy bedzie diametralnie odmienna, a poziom ich ochrony zaleze¢
bedzie wyltacznie od obowigzujacych norm ochrony konsumentéw.

LOOTBOKSY W SYSTEMACH PRAWNYCH
WYBRANYCH PANSTW EUROPEJSKICH

Pierwszym krajem, w ktérym niektére rodzaje lootbokséw uznane zostaly za wypelnia-
jace krajowe definicje gier hazardowych, a w konsekwencji zostaly wycofane, byta Holandia.
10 kwietnia 2018 roku holenderski Organ do Spraw Gier* opublikowat stworzony przez siebie
raport®, z ktorego wynika, ze cztery z dziesieciu przeanalizowanych przez organ gier zawierajg
lootboksy, ktére naruszajg prawo krajowe, poniewaz w rozumieniu niderlandzkiej ustawy ha-
zardowej*” stanowig one rodzaj gier losowych, ktore do prowadzenia wymagaja koncesji*.

Przyjete stanowisko uzasadnione zostato tym, iz zawartos¢ wskazanych lootbokséw (nagro-
da) byla generowana losowo, a jednocze$nie posiadata wartos¢ rynkowa i mogta zostac spienie-

30 NI Kansspelautoriteit. Organ powotany w 2012 roku, zajmujacy sie regulacja i sprawowaniem kontroli nad
rynkiem gier losowych na terenie Niderlandéw. Do jego kompetencji nalezy m.in. udzielanie koncesji na pro-
wadzenie gier losowych, nadzorowanie koncesjonariuszy oraz podejmowanie dzialan zmierzajacych do zwiek-
szenia $wiadomosci spolecznej dotyczacej zagrozen wynikajacych z uzaleznienia od hazardu.

! Kansspelautoriteit, Study into loot boxes. A treasure or a burden?, https://web.archive.org/
web/20180420073753/https://www.kansspelautoriteit.nl/publish/pages/4956/onderzoek_naar_loot_boxes_-_
een_buit_of een_last_-_eng.pdf.

32 NL Wet op de kansspelen;

% Mimo ze omawiany raport nie wskazal konkretnie, ktore gry naruszaly holenderska ustawe o grach loso-
wych, to wkrétce po jego opublikowaniu okazalo sie, iz chodzi o trzy gry wydawane przez Valve, tj. ,Counter-
-Strike: Global Offensive”, ,Team Fortress 2” oraz ,,Dota 2”, gdyz wraz z dniem 20 czerwca 2018 roku wskazany
wydawca wylaczyl mozliwo$¢ otwierania lootbokséw graczom korzystajacym z holenderskich adresow siecio-
wych. Czwartg gra naruszajacg holenderskie prawo okazala si¢ wydawana przez ElectronicArtsInc. seria ,, FIFA”.
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zona, podczas gdy swiadczenie takich ustug w swietle wyzej przywolanej ustawy mozliwe jest
wylacznie na podstawie uzyskanej uprzednio koncesji. Takie podejécie sugerowa¢ powinno, iz
w $wietle holenderskiego prawa zakazane w grach beda lootboksy typu E-E oraz I-E, gdyz tam-
tejsza ustawa jako punkt odniesienia przyjmuje realng wartos¢ rynkowg uzyskiwanej nagrody.

Roéwniez w kwietniu 2018 roku opublikowany zostat raport* stworzony przez belgijska Ko-
misje¢ do Spraw Gier, w ktérym uznano, iz trzy z czterech analizowanych gier zawieraja w sobie
lootboksy, ktdre stanowig gry losowe w rozumieniu belgijskiego prawa i powinny spetnia¢ wy-
magania stawiane przez belgijska ustawa hazardowa™®. Co warte zauwazenia, Komisja w rapor-
cie staneta na stanowisku, iz nagroda uzyskiwana w efekcie procedury losowosci wcale nie musi
by¢ mozliwa do zamienienia na pieniagdz fiducjarny, a wystarczy, ze ma okreslong wartos¢ dla
samego gracza.

Tym samym, przektadajac powyzsze na schemat stworzony przez R.K.L. Nielsena i P. Gra-
barczyka, nalezy uzna¢, iz na terenie Belgii za gry hazardowe w $wietle krajowych regulacji
uwaza si¢ nie tylko lootboksy typu E-E, I-E, ale réwniez typu E-I.

W 2017 roku brytyjska Komisja Hazardowa® opublikowata raport, z ktérego wynika, ze
sytuacja, gdy przedmioty uzyskiwane w grze moga zosta¢ bezposrednio lub posrednio zamie-
nione na ,,prawdziwe” pienigdze, w niczym nie rézni si¢ od tego, jak gdyby gracz nabyt zetony
w wirtualnym kasynie. Tym samym ilekro¢ taka ustuga oferowana bylaby w grze komputerowej,
jej wydawca powinien posiada¢ koncesje na $wiadczenie ustug hazardowych na terenie Wiel-
kiej Brytanii”’. W przeciwienstwie jednak do dwdch opisanych powyzej panstw, brytyjskie or-
gany nie podjely zadnych dalej idacych dzialan w zwigzku z zajetym przez siebie stanowiskiem.
Warto odnotowac, iz w lipcu 2017 roku Komisja do Spraw Hazardu Izby Lordéw*® opubliko-
wata raport, w ktérym zaapelowata do rzadu brytyjskiego, by ten podjat dziatania zmierzajace
do doprecyzowania sekeji 6(6) brytyjskiej ustawy hazardowej poprzez wskazanie, iz lootboksy
i mechanizmy podobne stanowig gry losowe w $wietle wskazanego aktu prawnego.

Polska ustawa o grach hazardowych® w art. 2 ust. 1 zawiera enumeratywny katalog gier,
ktore w swietle polskiego prawa stanowia gry hazardowe. Ministerstwo Finanséw w odpo-
wiedzi na pytanie zadane przez dziennikarza ,,Dziennika Gazety Prawnej” stanelo na stano-
wisku, iz ,,analiza przepiséw ustawy (...) pokazuje, ze gry wykorzystujace w swej formule loot
boksy nie wypelniajg przestanek zadnej z gier hazardowych, ktére s3 wskazane w zamknie-
tym katalogu ustawy”*. Nie sposdb jest polemizowac ze wskazanym stanowiskiem, niemniej
jednak odrebng kwestia pozostaje to, czy wskazana ustawa, w dobie niezwykle szybkiego po-
stepu technologicznego, opiera¢ powinna si¢ na zamknietych katalogach.

** Por. przyp. 8.

* Konkretnie: Counter-Strike: Global Offensive, FIFA 18, Overwatch. Jednoczesnie uznano, iz lootboksy
w grze Star Wars Battlefront II nie stanowig gier losowych w rozumieniu belgijskiego prawa.

* Ang. Gambling Commision. Organ zajmujacy si¢ wydawaniem koncesji na prowadzenie gier losowych na
terenie Zjednoczonego Kroélestwa oraz sprawowaniem nadzoru nad rynkiem tychze ustug.

7" Gambling Commission, Virtual currencies, eSports and social casino gaming - position paper, March 2017.
http://www.gamblingcommission.gov.uk/PDF/Virtual-currencies-eSports-and-social-casino-gaming.pdf.

% The House of Lords Select Committee on the Social and Economic Impact of the Gambling Industry, Gambling
Harm - Time for Action. Punkt 437. https://publications.parliament.uk/pa/ld5801/ldselect/ldgamb/79/79.pdf.

¥ Ustawa z dnia 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych(Dz.U.2020.2094, tekst jedn. z dnia 26.11.2020).
0], Styczynski, Dobra wiadomos¢ dla branzy gier. Loot bokséw nie mozna traktowac jak hazard, ,Dziennik
Gazeta Prawna’, wydanie internetowe z 26.02.2019.
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PODSUMOWANIE

Problematyka przedstawiona w raporcie Departamentu Tematycznego z 2020 roku jest
niewatpliwie wieloptaszczyznowa i ztozona. Pozytywnie nalezy oceni¢ zaréwno samo rozpo-
czecie debaty na temat lootboksow, jak réwniez sposob, w jaki dyskurs ten zostat zapoczatko-
wany i poprowadzony. Oderwanie wskazanego zagadnienia od regulacji stricte hazardowych
i przeniesienie srodka ciezkosci problemu na kwestie zwigzane z prawem ochrony konsumen-
tow oceni¢ nalezy jako rozsadne posuniecie organéw wspolnotowych. Jako problematyczna
jawi sie jednak kwestia rozbieznosci prawnej klasyfikacji lootbokséw w poszczegdlnych pan-
stwach czlonkowskich i zasadne wydaje si¢ postulowanie ujednolicenia regulacji krajowych.

Nie mozna réwniez traci¢ z pola widzenia charakteru omawianego mechanizmu. Obec-
nie, na plaszczyznie dyskursu wewnatrzkrajowego, nalezaloby odpowiedzie¢ na pytanie, czy
krajowe regulacje powinny zosta¢ znowelizowane w ten sposdb, by w rozumieniu polskiego
prawa lootboksy stanowily rodzaj gier hazardowych i podlegaly stosownym ograniczeniom.

Majac na uwadze do$wiadczenia innych panstw czlonkowskich UE, jak réwniez wat-
pliwosci wyrazane nie tylko przez prawnikow, ale takze przez socjologdéw i psychologow,
w tym psychologéw uzaleznien, odpowiedz na wyzej postawione pytanie wydaje si¢ by¢
twierdzaca, aczkolwiek by méc udzieli¢ jednoznacznej odpowiedzi, jako niezbedne jawia
sie poglebione badania.
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