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Sprzedaz produktow o losowej zawartosci, w tym tzw. loot boxes.
Zjawisko i jego podobienstwo do urzadzania gier hazardowych
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Streszczenie: Celem artykulu jest przedstawienie zjawiska sprzedazy produktéw o losowej zawartosci
oraz problematyki podobiefistwa tych produktéw do gier hazardowych. O ile produkty tego rodzaju sa
dostepne na rynku juz od wielu lat, dopiero stosunkowo niedawno ich sprzedaz zaczgta wzbudzaé pew-
ne kontrowersje. Przyczyna tej zmiany sa przede wszystkim reakcje spoleczne na rozwiazania stosowa-
ne przez producentéw gier wideo. Coraz czgsciej oferuja oni graczom tzw. loot boxes (dostownie ,,pu-
detka z tupem”™), tj. produkty zawierajace losowo generowang zawartos¢, ktéra mozna wykorzysta¢ w
ramach rozgrywki. Zjawisko przybrato taka skale, ze w niektérych panstwach oficjalnie zainteresowaty
si¢ nim wladze oraz urzedy nadzorujace sektor hazardowy. Podobne zainteresowanie zagadnienie to
wywoluje obecnie w réznych dziedzinach nauki, zwlaszcza psychologii. W niniejszym artykule zdefi-
niowane zostaly pojecia niezbedne do prawidlowego zrozumienia wskazanego zjawiska. Przedstawione
zostaly takze przyczyny dystrybucji produktéw w modelu ,,losowej zawarto$ci” oraz przyczyny zainte-
resowania tym modelem prawodawcéw. W pracy omoéwiono takze problem podobieristwa produktéw
o losowej zawartosci do gier hazardowych. Przedstawione zostaly zaréwno wybrane aspekty psycholo-
giczne zjawiska, jak i mozliwos¢ kwalifikacji sprzedazy tych produktéw jako urzadzania gier hazardo-
wych przez pryzmat stosownych regulacji wybranych panistw swiata.

Stowa kluczowe: gry wideo; hazard; loot box; losowa zawarto$¢; mikroptatnosci.

problematyki podobieristwa tych produktéw do gier hazardowych. Zagadnienia te nie byty dotych-
czas przedmiotem szerszego zainteresowania w polskiej nauce prawa', w zwiazku z czym artykut
ogranicza si¢ do kwestii 0 znaczeniu podstawowym. Poczynione rozwazania stuzy¢ moga jako punkt wyjscia
do dalszej dyskusji naukowej oraz by¢ pomocne w identyfikowaniu okolicznosci, ktére prawodawca powi-

N iniejszy artykul ma na celu przedstawienie zjawiska sprzedazy produktéw o losowej zawartosci oraz

nien mie¢ na uwadze, decydujac si¢ na regulacje wskazanego zjawiska.

) Wydzial Prawa i Administracji; maciej.mb.majewski @ gmail.com

: Tematyke loot boxes podjat m.in. Szymon Stotwiriski (2018).
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111 Sprzedaz produktow o losowej zawartosci

Przedstawienie problematyki sprzedazy produktéw o losowej zawartosci wymaga analizy kilku zagad-
nief. Po pierwsze, konieczne jest zdefiniowanie pojecia produktu o losowej zawartosci. Po drugie, wskazaé
nalezy przyczyny oferowania przez przedsigbiorcéw produktéw tego rodzaju oraz przedstawié towarzyszace
temu zjawisku kontrowersje. W ostatniej kolejnosci niezbedna jest analiza podobienistwa sprzedazy produk-
tow o losowej zawarto$ci do urzadzania gier hazardowych®.

Realizacji celéw badawczych stuzy¢ ma w pierwszej kolejnosci metoda okreslana mianem funkcjonal-
nej. Za przedmiot badan stawia ona tzw. zjawisko prawne, tj. uporzadkowana strukture obejmujaca nie tylko
normy prawne, ale réwniez fakty (van Kedzierski, 2018, s. 35). Przyjecie za przedmiot badaii zaréwno
norm, jak i faktéw skutkuje koniecznoscia postuzenia si¢ w analizie danego zjawiska prawnego takze meto-
dami badawczymi innymi niz prawnicze. Zasadne jest w szczegdlnosci odwotywanie si¢ do ustaleii poczy-
nionych w innych dziedzinach nauki. Poniewaz jednak ustalenia dogmatycznoprawne stanowig niezbg¢dny
element badani funkcjonalnych (van Kedzierski, 2018, s. 41), w pracy stosowane beda takze metody wiasci-
we wspodlczesnej dogmatyce, w szczegdlnosci analiza literatury i orzecznictwa.

Przed przystapieniem do analizy zjawiska sprzedazy produktow o losowej zawartosci konieczne jest
poczynienie zastrzezenia, ze zZ uwagi na rozmaity ksztatt i specyfike tych produktéw (ktére cechowac sig
moga daleko idacymi odmienno$ciami), wzorem zagranicznych publikacji naukowych poswieconych podob-
nej tematyce, w niniejszym artykule autor odwotywac si¢ bedzie bezposrednio do nazw konkretnych ofero-
wanych na rynku produktéw. Odwotania te czynione sa w mozliwie ograniczonym zakresie i wylacznie w
celach naukowych. Zawarte w artykule cytaty ze Zrédet obcojezycznych podawane sa w ttumaczeniu autora.

Produkt o losowej zawartosci

Pojecie produktu o losowej zawartosci nie posiada definicji legalnej. Nie ma ono réwniez ustalonego znacze-
nia w jezyku powszechnym. W niniejszym artykule samo pojecie produktu rozumiane jest szeroko. Obejmu-
je ono zaréwno towary, jak i ustugi, w tym np. dobra cyfrowe kwalifikowane jako licencje’. Produktami o
losowej zawarto$ci sa natomiast tylko te produkty, ktére charakteryzuja dwie cechy: (1) zawieraja one co naj-
mniej jeden towar lub przyznaja uprawnienie do korzystania z co najmniej jednej ustugi (nabywca ma wigc
gwarancje, ze nie zakupuje wytacznie ,,szansy” otrzymania zawartosci), (2) ich nabywca nie ma mozliwosci
przewidzied, jakie konkretne towary lub ustugi otrzyma on poprzez zakup produktu, w tym m.in. jakie beda
ich poszczegélne wiasciwosci. Odnosnie do drugiej ze wskazanych cech nalezy przyjaé, ze jest ona spetniona
takze wtedy, gdy ujawnienie informacji o zawartosci produktu warunkuje si¢ uiszczeniem optaty w sposob
bezposredni lub posredni (np. wczesniejszym nabyciem analogicznego produktu®). Warto zwrécié przy tym
uwage na to, ze przymiot ,,losowosci” odnosi¢ si¢ moze wytacznie do czesci zawartosci danego produktu’.

>W ocenie niektérych politykéw gry wideo zawierajace produkty o losowej zawartosci poréwnywaé mozna wrecz do
kasyn online (Gilbert, 2017).

3 Zob. jednak wyrok Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej z dnia 3 lipca 2012 r. C-128/11 Usedsoft GmbH v.
Oracle International Corp., w ktéorym Trybunal zakwalifilkowal umowe o pobranie i bezterminowe korzystanie z
programu komputerowego jako sprzedaz jego kopii (przeniesienie wtasnosci).

* Mechanizm tego rodzaju zostat zastosowany m.in. przy sprzedazy produktéw o losowej zawartoSci w grze Counter
Strike: Global Offensive na terytorium Francji (Hall, 2019b).

> Np. produkt Kinder niespodzianka zawiera wprawdzie losowa zabawke, ale stanowi réwniez produkt spozywczy o
okreslonych, znanych parametrach — , Kinder Niespodzianka to jajko z niespodzianka, pokryte pyszna czekolada Kinder
dostarczajace dzieciom zabawy, rozrywki oraz emocji odkrywania”. Pobrane z: https://www kinder.com/pl/pl/kinder-
niespodzianka
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Na opakowaniach lub w opisach niektérych produktéw znaleZ¢ mozna niekiedy informacj¢ o ich ,,lo-
sowej” lub ,,nieznanej” zawartoSci. Stosowane sg réwniez nazwy sugerujace te okolicznos¢, jak np. pudetko
Hhiespodzianka” czy ,tajemnicze” pudetko. W sprzedazy dost¢pne s3 obecnie m.in. produkty, w ktérych z
perspektywy nabywcy znajduja sie rzeczy w wiekszym® lub w mniejszym stopniu losowe (np. zwiazane ze
znang serig ksiazek’). Do tej drugiej kategorii naleza m.in. produkty kolekcjonerskie i okoto-kolekcjoner-
skie®, zawierajace losowe, nalezace do okreSlonej serii, zestawu lub tzw. rozszerzenia/dodatku, przedmioty
lub dobra, np. figurki’, karty'® czy dobra cyfrowe. W tego rodzaju przypadkach nabywca co do zasady ma
petna wiedze¢ o mozliwych wariantach zawartosci nabywanego produktu. W celu zobrazowania, jak szeroki
moze by¢ zakres znaczeniowy pojecia produktu o losowej zawartosci, przywota¢ mozna np. praktyke zbior-
czej sprzedazy przez wynajmujacego zawartosci pomieszczen najmowanych w celu sktadowania rzeczy (sto-
rage units)"'. Co do zasady nabywca nie wie wéwczas, co doktadnie jest przedmiotem sprzedazy, poniewaz
sprzedawca nie pozwala mu tego zweryfikowa¢, np. nabywca moze jedynie z zewnatrz obejrze¢ wngtrze po-
mieszczenia, ktérego zawartoS¢ zakupuje.

Jedli chodzi o cyfrowe produkty o losowej zawartosci, to co do zasady oferowane s3 one w Srodowi-
skach, ktére uniemozliwiaja lub co najmniej ,,reguluja” mozliwoS¢ powielania pozyskanych w ramach tych
produktéw débr. Srodowiskami takimi sa m.in. platformy dystrybucji débr w postaci cyfrowej'? oraz gry wi-
deo. W ramach gier produkty o losowej zawartosci oferowane sg pod ré6znymi nazwami i moga znaczaco
r6zni¢ si¢ charakterystyka oraz potencjalng zawartoscia. W spotecznosci graczy oraz producentéw gier naj-
czesciej jednak okresla si¢ je wspSlnym mianem loot boxes, tj. ,,pudetka z tupem” (King, Delfabbro, 2018, s.
1967; Chen, Elmachtoub, Hamilton, Lei, 2019, s. 2; Woodhouse, 2019, s. 4).

Majac na uwadze, ze termin ,Josowy” oznacza ,,oparty na losowaniu lub wybrany przypadkowo” (Du-
bisz, 2018, s. 701), mozna mie¢ pewne zastrzezenia, czy postugiwanie si¢ terminem ,Jlosowa zawarto$¢” w
odniesieniu do wskazanych wyzej kategorii produktéw znajduje uzasadnienie. W istocie producent moze
wcale nie dokonywac wyboru zawartosci w sposéb losowy. Czasem zawarto$¢ ta moze by¢ wrecz identyczna

6 Np. produkt Mystery Box Pudetko Niespodzianka — ,Tajemnicze pudetko, ktére kryje w sobie mndstwo
niespodzianek, radosci i zabawy. (...) Istnieje kilka wariantéw pudetek, réznig si¢ zawartoscia, sq wysytane losowo”.
Pobrane z: https://glambella.pl/produkt/mystery-box-pudelko-niespodzianka/

! Np. produkt Harry Potter Mystery Box — ,Pudetko pelne magicznej, Potterowej tajemnicy”. Pobrane z: https:/
/www firebox.com/Harry-Potter-Mystery-Box/p8952?via=related-products

¥ Zawartos¢ produktéw okoto-kolekcjonerskich moze by¢ uzywana w pewnym z géry zalozonym przez ich producenta
celu (np. do gry opartej na ustanowionych przez producenta zasadach).

’ Np. minifigurki LEGO - ,Kazdy z »tajemniczych woreczkéw« miesci jedna z 20 postaci z serii (...) tworzacych tg
kolekcje. Niestety nie mozemy spetni¢ prosb o okreslone minifigurki. Przy zakupie wigcej niz jednego woreczka o
nieznanej zawartosci mozesz sta¢ si¢ posiadaczem 2 lub wigcej identycznych minifigurek”. Pobrane z: https:/
/www.lego.com/pl-pl/product/the-lego-movie-2-71023

10 Np. karty Magic: the Gathering — ,Kazda paczka zawiera 15 kart do dodania do Twojej kolekcji — i mozesz
spodziewac sig, ze jedna z tych 15 bedzie rzadka lub mitycznie rzadka! Niektdre paczki zawieraja nawet foliowana kartg
Premium!”. Pobrane z: https://magic.wizards.com/en/products/ixalan

11 . P . . . . “q: L. . . . . . . Z
W niektérych krajach istnieje mozliwos¢ zastrzezenia przez wynajmujacego prawa sprzedazy rzeczy najemcy, ktory
nie uiszcza czynszu.

12 Zob. np. produkt Humble Monthly — ,,Starannie dobrany pakiet gier przesytany na twoja skrzynke kazdego miesigca.
Odbierz na Steam i zachowaj na zawsze”. Wspomniana platforma Steam to przyktad platformy dystrybucji débr w
postaci cyfrowej. Pobrane z: https://www.humblebundle.com/monthly 7hmb_source=navbar
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dla wszystkich nabywcéw"”. Sugerowac to moze, ze bardziej adekwatnym terminem na oznaczenie zawarto-
Sci produktéw tego rodzaju bylby przymiotnik ,,nieznany” — ,taki, ktérego si¢ nie zna, o ktérym nic nie wia-
domo, blizej nieokreslony” (Dubisz, 2018, s. 1252). Przyjmuje jednak zatoZenie, Ze najbardziej popularnymi
ze wskazanych wyzej kategorii produktéw sa wtasnie te, ktérych nabywcy posiadaja wiedzg o ich mozliwej
zawarto$ci. Majac powyzsze konstatacje na uwadze, w dalszych rozwazaniach stosowany be¢dzie termin ,,lo-

sowa zawarto$¢”'* i obejmowaé bedzie on wszystkie wskazane wyzej przypadki.

Przyczyny dystrybucji dobr poprzez produkty o losowej zawartosci

Truizmem jest twierdzenie, ze producenci decyduja si¢ na sprzedaz produktéw o losowej zawartosci z uwagi
na che¢ osiagnigcia zysku. Wielkos¢ tego zysku moze jednak ksztaltowac si¢ inaczej w przypadku réznych
kategorii tych produktéw. Majac na uwadze potencjalng zawarto$¢ produktéw o losowej zawartosci, mozna
podzieli¢ je na takie, ktére zawieraja w sobie dobra dostgpne na rynku pierwotnym (inne produkty) oraz na
takie, ktérych zawartosci nie mozna naby¢ inng droga. Warto zwr6ci¢ uwage, ze produkty pierwszego rodza-
ju (,,produkty wtérne™) najczesciej oferowane sg przez przedsigbiorce, ktéry sam nie wytworzyt ich zawarto-
Sci. W drugim przypadku (,,produkty pierwotne”) producent oferowanego zestawu jest najczesciej jednocze-
$nie producentem jego zawartosci. Popyt na wskazane produkty kreuja zasadniczo dwa czynniki: (1) wartos¢
wynikajaca z towarzyszacego zakupowi elementu niespodzianki (uzasadniajaca zwtaszcza popularno$é pro-
duktéw wtdrnych) oraz (2) popyt na zawartos¢ produktu — gdy potencjalny nabywca wie lub ma podstawy
przypuszczaé, co moze si¢ w nim znajdowaé (czynnik ten ma wigksze znaczenie przy produktach
pierwotnych).

W przypadku produktéw wtérnych model sprzedazy losowej stanowi konieczno$¢ — bez jego zastoso-
wania przedsigbiorca nie mogtby zaoferowaé go konsumentom. W przypadku produktéw pierwotnych model
ten jest natomiast decyzja producenta. Przyktadowo, niektérzy producenci gier wideo decyduja si¢ na model
loot boxes, a inni na sprzedaz bezposrednig konkretnych przedmiotéw wirtualnych. Szerokie rozwazania w
przedmiocie optymalnej strategii w zakresie cen i projektowania produktéw o losowej zawartosci na przykta-
dzie loot boxes poczynione zostaty przez Chen i in. (2019). Autorzy poréwnali cztery strategie sprzedazowe
débr wirtualnych: ,tradycyjne loot boxes” (loot boxes, ktérych zakup moze skutkowaé uzyskaniem duplikatu
juz posiadanego przez gracza dobra wirtualnego), ,,unikalne loot boxes” (loot boxes, ktérych zakup nie moze
skutkowa¢ uzyskaniem duplikatu), ,,sprzedaz bezposrednia” (bezposredni zakup poszczegdlnych débr wir-
tualnych za konkretna ceng) oraz ,sprzedaz petno-pakietowa” (wszystkie dobra wirtualne sprzedawane sa
tacznie).

Ustalenia powotanych Autoréw poczynione zostaly w oparciu o szereg zalozen np., ze liczba débr
wirtualnych dostepnych poprzez loot boxes jest znaczna/zmierza do nieskoriczonosci'® (Chen i in., 2019, s.
12, 15). Autorzy wskazuja m.in., ze w praktyce sprzedaz petnopakietowa dobr wirtualnych — chociaz w teo-
retycznym ujeciu gwarantuje optymalny zysk — moze mieé¢ charakter zaporowy (Chen i in., 2019, s. 9). Wy-
maga ona bowiem od nabywcy znacznego zaangazowania finansowego. Z drugiej strony, zyski ze sprzedazy

" Jest tak m.in. w przypadkach, w ktérych decyzje o zakupie wszyscy nabywcy musza podja¢ przed okreslong data, w
ktérej zawarto$¢ produktu ulega ujawnieniu.

14 . - . Lo . L . . . e .
Takze w publikacjach w jezyku angielskim duzo czgsciej spotkaé mozna si¢ z okreSleniami random (losowa), niz
unknown content (nieznana zawartosc).

13 Autorzy zwracaja uwage, ze w Srodowisku gier wideo zasadniczo ma miejsce tego rodzaju sytuacja. Przywotuja oni
przyklad gier Dota 2 oraz Overwatch, w ktérych liczba dostgpnych débr wirtualnych przekracza¢ ma 3500.
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bezposredniej uzaleznione sg od tego, jaka wartoS¢ dla poszczegdlnych nabywcéw stanowia konkretne dobra
wirtualne. Moga wigc wynosi¢ one od 0 do 100% zysku optymalnego. W tym kontekscie duzo wigksza pew-
no$¢ gwarantuja strategie sprzedazy loot boxes. Optymalna strategia sprzedazy'® unikalnych loot boxes po-
zwala¢ ma na optymalizacje zysku, a optymalna strategia sprzedazy tradycyjnych loot boxes — na zysk na po-
ziomie 36,7% zysku maksymalnego.

Niepokojaca prawidlowos¢ w zakresie poziomu potencjalnego zysku ujawnia si¢ przy analizie zagad-
nienia prawdopodobieristwa wystapienia w produkcie okreslonych débr wirtualnych. Chen i in. (2019, s. 21,
26) wskazuja, ze manipulacja prawdopodobiefistwem przydzialu moze by¢ dla producenta zyskowna, pozo-
stajac dla konsumentéw stosunkowo trudna do wykrycia. Co wigcej, istnie¢ moga sytuacje, w ktérych zwiek-
szenie zysku ,.kosztem” nabywcow odbywa si¢ w taki sposdb, iz w ujeciu globalnym proporcje przydziatu
pozostaja niezmienione (Chen i in., 2019, s. 21). O tratnosci powyzszych tez swiadczy¢ moze fakt, ze wta-
$nie z uwagi na podawanie przez producentéw nieprawdziwych informacji o prawdopodobieristwie uzyskania
przez graczy poszczegdlnych przedmiotéw wirtualnych kary w lacznej kwocie ok. 1 mln USD nalozyta na
trzy firmy w 2018 roku. Komisja ds. Uczciwego Handlu w Korei Potudniowej (Fingas, 2018).

O ile powyzsze rozwazania odnosi¢ mozna do produktéw pierwotnych, o tyle w przypadku produktéw
wtérnych nabywcey co do zasady nie maja zadnej informacji o jego potencjalnej zawartosci. W zwiazku z tym
wprowadzenie ich w blad co do prawdopodobiefistwa uzyskania okreslonego dobra nie wchodzi w rachube.
Sprzedaz produktéw wtérnych generuje jednak inne zagrozenie dla nabywcéw — naraza ich bowiem na zaist-
nienie istotnej dysproporcji migdzy uiszczona za produkt cena, a jego faktyczng wartoscia. Podejmujac decy-
zje o zakupie, nabywcy musza w szczegdlnosci polega¢ na (czesto wylacznie dorozumianym) zapewnieniu
producenta, ze wartos¢ rynkowa zawartosci produktu uzasadnia jego ceng.

Koriczac rozwazania w przedmiocie przyczyn dystrybucji débr w ramach produktéw o losowej zawar-
tosci, zastrzec nalezy, ze w praktyce wystgpowac moga strategie sprzedazy wymykajace si¢ zaproponowane-
mu wyzej podziatlowi. Tym niemniej, postawi¢ mozna hipoteze, ze w pewnym stopniu odmienne sg zaréwno
przyczyny nabywania produktéw o charakterze pierwotnym i wtérnym, jak i potencjalne niebezpieczeristwa
dla nabywcéw, jakie produkty te generuja.

Przyczyny zainteresowania prawodawcow problemem produktéw o losowej zawartosci

Czynniki spoteczne

Sprzedaz produktow o losowej zawartosci nie jest zjawiskiem nowym. Ocena ta dotyczy zar6wno produktéw
o charakterze wtérnym, jak i pierwotnym. Obecny wzrost zainteresowania prawodawcOw, opinii spotecznej i
srodowiska naukowego regulacja tego zjawiska tlumacza przede wszystkim czynniki wskazane w dalszej cze-
Sci niniejszego punktu. Co ciekawe, kazdy z nich zwigzany jest zasadniczo z wytacznie jednym z podtypow
produktéw tego rodzaju, tj. cyfrowymi produktami w postaci loot boxes. Okoliczno$¢ ta ma znaczenie o tyle,
Ze w oparciu o nig dyskusja i analizy poswigcone produktom o losowe] zawartosci ograniczane sa wylacznie
do tej jednej kategorii produktéw. Postgpowanie takie wydaje si¢ jednak btedne. Wystarczy zauwazyé, ze
niektére loot boxes stanowia wrecz wierne odwzorowanie produktéw fizycznych oferowanych nabywcom'”.
Do czynnikéw skutkujacych wzrostem zainteresowania prawodawcow regulacja sprzedazy produktéw
o losowej zawartosci zaliczy¢ nalezy po pierwsze okolicznos¢, ze zakup tych produktéw osiagnat niestychang
dotychczas skale. Wzrosta wigc §wiadomos$¢ obecnosci produktéw tego rodzaju na rynku. Jest to przede

e Czyli taka, w ktérej producent stosuje migdzy innymi optymalng dla danej strategii ceng produktu.

17 Np. fizyczne paczki kart do gry Magic: the Gathering i ich wirtualne odpowiedniki w grze Magic: the Gathering
Online.
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wszystkim zastuga loot boxes, ktérych rynek w 2018 roku wyceniany byt na ok. 20 mld GBP (Angielski Ko-
misarz ds. Dzieci, 2019, s. 26, za: Juniper Research, 2018). Jedna z najpopularniejszych serii gier stosuja-
cych tego rodzaju mechanizmy wg informacji z 2017 roku przynosita producentowi roczny zysk na poziomie
ok. 800 mln USD (Handrahan, 2017).

Po drugie, niektére szczegblowe rozwiazania w zakresie produktéw o losowej zawartosci (zwlaszcza
loot boxes) stosowane przez poszczegdlnych producentéw wywotaty wsréd nabywcow glosny sprzeciw (Yin-
Poole, 2018b; Campbell, 2017; Orland, 2018). W jednym przypadku odpowiedZ producenta gier na zarzuty
spotecznosci pod adresem jego polityki stosowania loot boxes trafita wrecz do Ksiegi rekordow Guinnessa w
kategorii ,,najnizej oceniona wypowiedz na platformie Reddit”"®. Z negatywnym odbiorem spotkaty si¢ réw-
niez materialy promocyjne niektérych gier wideo o neutralnej tematyce (np. sportowych), w ktérych obecne
byly obrazy imitujace mechanizmy stosowane w kasynach, takie jak automaty do gier, pachinko" czy rulet-
ka (Gach, 2019). Producenci gier, w ramach ktérych loot boxes nie byty oferowane, zaczeli wrgez podkre-
Sla¢ tg okolicznos¢ jako pozytywna ceche wyrdzniajacg ich produkt na rynku. Niektérzy producenci zrezy-
gnowali natomiast z dalszej sprzedazy loot boxes w konkretnych grach (Szwast, 2019).

Po trzecie, w mediach zaczety pojawiaé si¢ informacje o licznych negatywnych skutkach spotecznych
istnienia loot boxes. Przywotywano m.in. sytuacje, w ktérych znaczace srodki na loot boxes wydawaty dzieci,
korzystajac z kart ptatniczych rodzicéw (Kleinman, 2019). Z drugiej strony, ogromne sumy na te produkty
przeznaczali dorosli, czesto nie u§wiadamiajac sobie, jaka taczna kwote uiszczaja za dobra wirtualne (Yin-
Poole, 2018a). L.aczne wydatki indywidualnych graczy na mikroptatnosci w grach osiggatly nawet kwoty 50
tys. GBP (Izba Gmin Zjednoczonego Krélestwa, Komitet ds. cyfrowych, kultury i mediéw, 2019, s. 24) czy
150 tys. USD (Walker, 2019). Wypowiedzi czesci graczy, ktdrzy zdecydowali si¢ ujawni¢ poziom swoich
wydatkéw, wskazywaly, ze z perspektywy czasu kupowanie loot boxes postrzegali oni jako swoiste uzalez-
nienie (McCormack, 2018). Zdarzalo si¢ wrecz, ze rozwazali oni ich zakup w miejsce produktéw zaspokaja-
jacych potrzeby podstawowe (McCormack, 2018). Najczesciej poziom ich wydatkéw w grze wzrastat stop-
niowo do czasu, kiedy nie byli oni juz go w stanie kontrolowa¢ (Gach, 2017). Jeden z producentéw gier
przyznal, ze niektdrzy gracze sa w stanie wyda¢ na mikroptatnosci w grze nawet do 1000 GBP tygodniowo
lub 5000 GBP miesigcznie (Izba Gmin Zjednoczonego Krélestwa, Komitet ds. cyfrowych, kultury i mediéw,
2019, s. 24).

Po czwarte, niektorzy producenci gier wideo rozpoczgli patentowanie kontrowersyjnych rozwiagzan
majacych na celu naktonienie graczy do zakupéw w grach®. Jako przyklad postuzyé moze rozwigzanie sta-
nowiace przedmiot patentu firmy Activision Publishing, Inc., stuzace ,,napedzaniu mikroptatnosci w grach
wideo”. Jak wskazuje tres¢ patentu, ,,silnik mikroptatno$ci moze dobra¢ bardziej zaawansowanego lub od-
znaczajacego si¢ gracza do mniej doswiadczonego gracza w celu zachecenia tego mniej doswiadczonego gra-
cza do dokonania zwiazanego z gra zakupu przedmiotéw posiadanych i/lub uzytych przez odznaczajacego si¢

gracza”®'. Mechanizm specyficzny dla loot boxes stanowi z kolei rozwiazanie opatentowane przez firme

' Most downvoted comment on Reddit. Pobrane z: https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/503152-
most-downvoted-comment-on-reddit

" Nazwa pochodzi z jezyka japoriskiego. Mechanizm rozgrywki sprowadza si¢ do wystrzelenia przez gracza kulki lub
kulek, ktére opadajac migdzy przeszkodami i trafiajac w odpowiednie miejsca lub spadajac w okreslony sposéb moga
doprowadzi¢ do uruchomienia mechanizmu wyptaty.

20w tym zakresie zob. m.in. King i in. (2019). Zastrzec nalezy, ze nie wszystkie ustawodawstwa dopuszczaja
mozliwos¢ patentowania tego rodzaju rozwiazaf (programéw komputerowych).

*! Patent nr 9,789,406 udzielony przez Urzad Patentéw i Znakéw Towarowych Stanéw Zjednoczonych dnia 17
pazdziernika 2017 r.: System and method for driving microtransactions in multiplayer video games.
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Electronic Arts Inc., przewidujace oferowanie w ramach gier produktéw, ktérych zawarto$¢ lub cena ulegaja
zmianie wraz z uptywem czasu lub iloscig dokonanych przez inne osoby zakupéw. Rozwigzanie to ma za za-
danie sktoni¢ uzytkownika do wczesniejszego podjecia decyzji o zakupie loot boxes. Patent przewiduje m.in.,
7e ,,dany uzytkownik zdobywajacy nagrode moze otrzymac wigcej wirtualnych przedmiotéw (...) zwigza-
nych z nagroda w poréwnaniu do drugiego uzytkownika wygrywajacego nagrode po tym pierwszym” i ze
»dany uzytkownik otrzymujacy szans¢ wygrania nagrody moze mie¢ wigksze szanse na zwycigstwo w po-
réwnaniu do innego uzytkownika otrzymujacego szanse wygrania nagrody po tym pierwszym”.

W kontekscie wskazanych wyzej okolicznosci zainteresowanie prawodawcéw problematyka sprzedazy
produktéw o losowej zawartosci nie powinno budzié¢ zdziwienia. Wystarczy zauwazy¢, ze wlasnie z uwagi na
spotecznie ujemne skutki i zagrozenia (w szczeg6lnosci problem uzaleznierl) polski ustawodawca zdecydowat
si¢ na regulacje nawet tzw. niefinansowych form hazardu® (Wilk, 2013, s. 63-64). Warto jednak jeszcze raz
podkreslié, ze o ile problem sprzedazy produktéw o losowej zawartosci zostat dostrzezony gtéwnie z uwagi
na popularnos$¢ i kontrowersje towarzyszace sprzedawanym w ramach gier wideo loot boxes, to w zadnym
przypadku nie jest on do tej kategorii produktow ograniczony. Konstatacji tej nie zmienia fakt, ze w przy-
padku produktéw oferowanych w srodowisku cyfrowym sprzedawca potencjalnie ma do dyspozycji szereg
informacji o nabywcy i dysponowa¢ moze narzgdziami mogacymi wptywaé na podejmowane przez gracza
decyzje o zakupie.

Badania empiryczne

Na skutek doniesieit medialnych, problem potencjalnej szkodliwosci sprzedazy produktéw o losowej
zawartos$ci zaczeli analizowaé przedstawiciele nauki. Czes$¢ badaczy podjeta si¢ w szczegdlnosci préby wery-
fikacji, czy hipoteza o szkodliwosci sprzedazy tych produktéw znajduje potwierdzenie. Przeprowadzone zo-
staty m.in. badania empiryczne majace na celu analiz¢ istnienia zwigzku migdzy wielkoScia wydatkéw pono-
szonych przez graczy na zakup loot boxes i uprawianiem przez nich hazardu. Dotychczasowe wyniki
sugeruja, ze zwiazek taki rzeczywiscie wystepuje. Autorzy badan wskazuja wrecz, ze jest on ,,silniejszy niz
wczesniej zaobserwowane zwigzki migdzy hazardem problemowym i czynnikami ryzyka takimi jak naduzy-
wanie alkoholu, zazywanie narkotykéw czy depresja” (Zendle, Cairns, 2018, s. 9).

Z opisu badain wynika, ze autorzy stwierdzili zwiazek miedzy nasileniem u konkretnej osoby stopnia
problemowosci hazardu (ocena dokonywana wg skali PGSI - Problem Gambling Severity Index) a wielkoScia
wydatkéw ponoszonych przez nig na zakup loot boxes. Jednoczesnie autorzy zastrzegli, ze przeprowadzone
badania, chociaz ukazuja korelacje migdzy nasileniem problemowosci hazardu oraz wielkoscia wydatkéw na
loot boxes, nie pozwalaja na oceng, czy to dostgpnos¢ loot boxes i czgstsze ich zakupywanie wptywaja na po-
glebianie problemu hazardu wsréd badanej grupy, czy tez — wrecz odwrotnie — istniejace uprzednio uwarun-
kowania w zakresie hazardu wplywajg na wielkos¢ wydatkéw na loot boxes os6b z poszczegdlnych wyr6z-
nionych kategorii. Autorzy nie wykluczyli takze mozliwosci zachodzenia w pewnym stopniu obu
wskazanych wyzej prawidlowosci jednoczesnie (Zendle, Cairns, 2018, s. 9). Warto tez zaznaczy¢, ze wyka-
zana korelacja w ogéle nie przesadza o tym, ze mi¢dzy badanymi zjawiskami zachodza jakiekolwiek zwiazki
przyczynowe.

*2 Patent nr 10,210,708 udzielony przez Urzad Patentéw i Znakéw Towarowych Stanéw Zjednoczonych dnia 19 lutego
2019 r.: Systems and methods for providing offers within a game space that decrease in value based on previous
acceptances of the offers.

* Przez niefinansowe formy hazardu rozumie¢ nalezy gry, w ktérych ,nie ma mozliwosci uzyskania wygranych
pienigznych ani rzeczowych” oraz gry, w ktdérych ,,wygrana polega tylko na mozliwosci kontynuacji gry” (Wilk, 2013,
s. 63).
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W odrebnych badaniach zaobserwowano, ze wraz z usunigciem loot boxes z gry gracze klasyfikowani
jako problemowi zaczeli wydawaé znaczaco mniej na zakupy w grze. Analiza wykazata, ze ,.istniat doniosty
zwiazek migdzy nasileniem problemowosci hazardu i procentowym zmniegjszeniem w wydatkach w momen-
cie usunigcia loot boxes z gry: im wigksze bylo nasilenie problemowosci hazardu danej osoby, tym wigksze
byto zmniejszenie jej wydatkéw po usunigciu loot boxes z gry” (D. Zendle, 2019, s. 11).

Zaobserwowane korelacje zostaty potwierdzone w badaniach majacych na celu weryfikacje, czy na
zwigzek migdzy stopniem nasilenia problemowosci hazardu a wydatkami na loot boxes maja wptyw poszcze-
gblne cechy tych produktéw (Zendle, McCall, Barnett, Cairns, 2019). W badaniu uwzgledniono siedem cech
(odptatnosé; mozliwosé zbycia zawartosci; fakt, ze zawarto$é daje przewage w rozgrywee (pay-to-win)**; po-
Srednictwo waluty gry; mechanizm darmowej skrzyni i odptatnego klucza; wystepowanie efektu near miss;
mozliwos¢ zdobycia za posrednictwem loot boxes przedmiotéw, ktérych nie da si¢ zdoby¢ w grze w inny
sposéb). Badanie ujawnito, ze osoby wydajace pieniadze na zakup loot boxes uzyskiwaly $rednio dwa razy
wyzsza ocen¢ w skali problemowosci hazardu niz gracze, ktérzy nie korzystali z odptatnych loot boxes (Zen-
dle i in., 2019, s. 16). Niejednoznaczne byly natomiast wyniki dotyczace mozliwosci zbycia zawartosSci loot
boxes. Pewien zwiazek migdzy tym czynnikiem oraz poziomem wydatkéw zostat wprawdzie zaobserwowa-
ny, jednak takze bez jego uwzglednienia poziom wydatkéw na loot boxes zachowywat doniosty zwiazek ze
stopniem nasilenia problemowosci hazardu (Zendle i in., 2019, s. 17). Analogiczne wyniki dotyczyty aspek-
tow pay-to-win, posrednictwa waluty gry oraz efektu near miss. Ani mechanizm darmowej skrzyni i odptat-
nego klucza ani mozliwos¢ zdobycia za posrednictwem loot boxes przedmiotéw, ktorych nie da si¢ zdobyé w
grze w inny sposéb nie wzmacniaty z kolei zwigzku stopnia problemowosci hazardu oraz poziomu wydat-
kéw na loot boxes (Zendle i in., 2019, s. 17).

Autorzy badania wskazali na jeszcze jedna zaobserwowang wtasciwos¢. Paradoksalnie, im wigksza
ilos¢ pieniedzy poszczegdlni gracze byli w stanie uzyskac ze sprzedazy przedmiotow z loot boxes, tym stab-
szy byl zwiazek migdzy wydatkami tych oséb na loot boxes a stopniem problemowosci hazardu (Zendle i in.,
2019, s. 17). Obserwacja ta wydaje si¢ jednak spdjna z pogladami obserwatoréw ukazujacymi, ze celem za-
kupu loot boxes nie jest zasadniczo odsprzedaz zdobytych przedmiotéw wirtualnych (zob. Randau, Nguyen,
Mirgolozar, 2018, s. 30 i 48). Najbardziej wartosciowe przedmioty sa bowiem przez szczesliwego nabywce
wykorzystywane w grze i beda to zasadniczo ostatnie przedmioty wirtualne, ktére dana osoba sprzeda. Moze
to rowniez tlumaczy¢, dlaczego mozliwos¢ sprzedazy zawartosci loot boxes nie stanowi istotnego czynnika
modyfikujacego zwiazek stopnia nasilenia problemowosci hazardu i wydatkéw na loot boxes.

W tym miejscu zwrdcié¢ nalezy uwage, ze powyzsze badania nie moga by¢ traktowane jako jedno-
znaczne dowody na szkodliwo$¢ sprzedazy loot boxes ani — szerzej — produktéw o losowej zawartosci. Trze-
ba podkresli¢, ze ilos¢ badar wciaz jest niewielka, a obserwowane prawidtowosci maja co do zasady wytacz-
nie charakter korelacji. Przed wyciaganiem pochopnych wnioskéw na ich podstawie przestrzega w
szczegdlnosci srodowisko producentéw gier wideo, ktére deklaruje m.in. zastrzezenia odno$nie do zastoso-
wanej w badaniach metodologii (Australijski Komitet ds. Srodowiska i Komunikacji, 2018, s. 43).

Produkt o losowej zawartosci a gra hazardowa

Poréwnania produktéw o losowej zawartosci do gier hazardowych czynione sa z dwéch podstawowych przy-
czyn. Po pierwsze, z perspektywy nabywcy o tym, co dokladnie uzyskuje on w zamian za uiszczang ceng,
decyduje przypadek. Po drugie, warto$¢ otrzymanych poprzez zakup produktu débr moze si¢ diametralnie
r6zni¢ (czasem istotnie przewyzsza ona nawet cen¢ produktu). O ile jednak produkty fizyczne cechuje to, ze
ich zawarto$¢ mozna co do zasady sprzeda¢ na rynku wtérnym (niezaleznie od tego, czy jest to towar, czy

** Badanie poswigcone stricte wydatkom na loot boxes, ktérych zawarto$¢ daje graczom przewage w rozgrywce
przeprowadzili von Meduna, Steinmetz, Ante, Raynolds i Fiedler (2019).
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np. bon uprawniajacy do darmowego skorzystania z ustugi), o tyle w Srodowisku cyfrowym nabywca nie
zawsze dysponuje tego rodzaju mozliwoscia. W srodowisku gier wideo duzo czeSciej zdarza si¢ réwniez, ze
produkt o losowej zawartosci (loot box) jest przez gracza uzyskiwany nieodptatnie, np. za postepy w
rozgrywce.

Dostrzegajac te okolicznosci w dyskusji dotyczacej podobienistwa loot boxes do gier hazardowych traf-
nie zwrécono uwage na to, ze produkty te stanowia tak naprawde wytacznie jeden z przejawéw obecnych w
grach wideo ,,Mechanizméw Losowej Nagrody” (MLN), ktére charakteryzuja trzy elementy sktadowe: wa-
runek uczestnictwa, losowa procedura, nagroda (Nielsen i Grabarczyk, 2018, s. 2). Pojecie MLN jest na tyle
szerokie, ze obejmuje takze procesy lub sytuacje dalece odbiegajace od idei produktu. Przyktadowo, warun-
kiem uczestnictwa moze by¢ pokonanie przeciwnika w grze, losowa procedurg zapewnia¢ moze odpowied-
nio napisany kod gry, a nagroda moze by¢ przedmiot do wykorzystania w grze (Nielsen i Grabarczyk, 2018,
s. 3). W oparciu o charakter warunku uczestnictwa oraz samej nagrody autorzy wyrdzniaja cztery typy MLN
(Nielsen i Grabarczyk, 2018, s. 12-13). Jest to wynik obserwacji, ze zaréwno warunek, jak i nagroda moga
by¢ (1) osadzone w realnej gospodarce (embedded in everyday economy), tj. pozostawaé w relacji do innych
osadzonych w niej przedmiotéw, co umozliwia ustalenie ich wartosci, lub (2) wyodrebnione z realnej gospo-
darki (isolated from everyday economy), co uniemozliwia ustalenie ich wartosci (zob. Tabela 1, s. 127 niniej-
szego artykutu, kolumna 1).

Przyktadem warunku uczestnictwa osadzonego w realnej gospodarce jest mozliwos¢ zakupu loot boxes
bezposrednio za realne pieniadze™, jak réwniez za walute gry, ktérej nabycie mozliwe jest za realne pienia-
dze® (osadzenie posrednie). Wydaje sie, ze za rodzaj osadzenia posredniego nalezy uznaé wszystkie te sy-
tuacje, kiedy mozliwos¢ spelnienia warunku uczestnictwa (np. wykonanie zadania w grze) ograniczona jest
warunkiem osadzonym (np. gracz moze ,,dokupi¢” zadanie). To samo dotyczy sytuacji, w ktérych uzyskanie
nagrody wymaga spetnienia kilku niezaleznych warunkéw, z ktérych co najmniej jeden ma charakter osadzo-
nego”’. Nagroda osadzona w realnej gospodarce jest kazdy przedmiot wirtualny, ktérego dysponent posiada
techniczna mozliwos¢ rozdysponowania nim na rzecz innego podmiotu®. W wyniku jego przeniesienia dany
przedmiot wirtualny zostaje przypisany do konta innego gracza (przewiduje i umozliwia to program kompu-
terowy)®. Czes$¢ producentéw gier za korzystanie z tej mozliwosci pobiera wrecz od graczy dodatkowe opta-
ty. Brak takiej mozliwosci decyduje o wyodrebnionym charakterze nagrody.

Wskazane rozréznienie typéw MLN jest istotne w kontekscie dyskusji o ich formalnym podobieristwie
do gier hazardowych. Ilustruje to m.in. fakt, Zze do podobnych typologii w przypadku gier losowych odwotu-
ja sie dokumenty wydawane przez niektére nadzorujace sektor hazardowy urzedy (zob. np. Holenderski
Urzad ds. Hazardu, 2018a, s. 11). Nie uzasadnia to jednak braku potrzeby definiowania poje¢ loot box czy

» Przyktadem takiego rozwigzania moze by¢ np. mozliwo$¢ nabywania bezposrednio za realne pienigdze paczek
zawierajacych losowe karty w grze Hearthstone.

26 Przyktadem takiego rozwiazania moze by¢ mozliwos¢ nabywania paczek zawierajacych losowe karty w grze Magic:
the Gathering Arena za dostgpne w grze ,.klejnoty” (gems), ktére naby¢ mozna za realne pieniadze.

7 Np. w grze Counter Strike: Global Offensive skrzynki z losowymi nagrodami zdobywa si¢ w ramach rozgrywki. Ich
otwarcie wymaga jednak zakupienia ,.kluczy” od producenta gry.

* Jak si¢ zdaje, inne stanowisko prezentuje Sad Amerykanski (Court of Appeals for the Ninth Circuit) w opinii z dnia
28 marca 2018 r. w sprawie Kater v. Churchill Downs Inc. Rozwazajac, czy uzywanym w ramach tzw. social casino
zetonom przypisa¢ mozna warto$¢ pieni¢zna z tego powodu, ze mozliwe jest ich przenoszenie migedzy kontami graczy,
stwierdza on, ze wykluczaja to zapisy regulaminu przewidujace zakaz ich sprzedazy lub zamiany (warto$¢ tg¢ Sad
przypisuje im jednak z tego wzgledu, ze umozliwiajg one kontynuowanie rozgrywki bez potrzeby uiszczania optat).

¥ Mozliwosé sprzedazy catego konta w grze, na ktérym znajdowac si¢ moga przedmioty wirtualne uzyskane z loot
boxes, nie powinna samodzielnie przesadza¢ o osadzonym charakterze nagrody.
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produkt o losowej zawartosci. To forma losowej procedury™ ma bowiem istotny wptyw na ksztalt normuja-
cych dang gre regulacji. Mozna tez twierdzi¢, Zze ma ona wptyw na ,.sif¢ uzalezniania” konkretnej gry loso-
wej (zob. uwagi w dalszej czesci artykutu).

Podobienstwo w ujeciu psychologicznym. Wybrane zagadnienia

»W rozumieniu psychologicznym hazard (gambling) oznacza ryzykowanie czego$ wartoSciowego dla
mozliwosci wygranej (...). Jest on gra polegajaca na »walce« jednego lub wigkszej liczby graczy z przypad-
kiem, a stawka w tej walce s pieniadze lub inne dobra materialne (przedmioty, rzeczy, wycieczki, itp.) (...).
Wynik gry jest w wigkszym lub mniejszym stopniu losowy, a co za tym idzie — nie do przewidzenia” (Jar-
czyniska, 2016, s. 14; zob. takze: Griffiths, 2018, s. 52-53; Australijski Komitet ds. Srodowiska i Komunika-
cji, 2018, s. 31). Hazard stanowi przedmiot zainteresowania psychologii z uwagi na fakt, ze jego uprawianie
prowadzi¢ moze u niektérych oséb do rozwoju uzaleznienia. Uzaleznienie od hazardu jest przyktadem tzw.
uzaleznienia czynnos$ciowego (behawioralnego). W skali gradacji ,,nadmiarowosci zachowania” uzaleznienie
od okreslonej czynnosci stanowi ostatni, najwyzszy poziom nad mniej nasilonymi: uzywaniem szkodliwym,
naduzywaniem i uzywaniem normalnym (Lelonek-Kuleta, 2014, s. 16)*'. Jak wskazuja Klimkiewicz i Wojnar
(2013, s. 6), uzaleznienia behawioralne dotycza ,dzialan, ktére pozwalaja na osiggniecie natychmiastowe;j
gratyfikacji” i ,,powoduja krétkotrwale, przyjemne i dajace satysfakcje odczucia”®. Wedtug najnowszej kla-
syfikacji choréb Swiatowej Organizacji Zdrowia ICD-11, o uzaleznieniach behawioralnych $wiadcza ,,rozpo-
znawalne i klinicznie donioste objawy zwigzane z udrgka lub zaktdceniami w osobistym funkcjonowaniu,
ktére rozwijaja si¢ na skutek powtarzanych satysfakcjonujacych zachowan innych niz uzycie substancji uza-
lezniajacych”®. Do uzaleznien tego rodzaju wspomniana klasyfikacja zalicza m.in. uzaleznienie od hazardu i
od gier, ktére obejmuja zachowania zaréwno online, jak i offline.

Uzaleznienia behawioralne wciaz stanowig novum w dziedzinie psychologii. Zjawisko to wyjasniane
bywa w oparciu o r6zne modele, a zwigzane z tym zagadnieniem kwestie szczegétowe wciaz budza watpli-
wosci (Lelonek-Kuleta, 2014, s. 20-27). Ponadto, ,wielu autoréw (...) zgadza si¢ ze stanowiskiem mowia-
cym, ze przyczyny uzaleznien czynnos$ciowych sa wielowymiarowe i nie istnieje jeden czynnik wyjasniajacy
je (...).” (Lelonek-Kuleta, 2014, s. 27). Z punktu widzenia niniejszego artykulu interesujace sg ustalenia od-
noszace sie do cech gier hazardowych odpowiedzialnych za ich potencjalnie uzalezniajacy charakter®. Wy-
stepowanie tozsamych lub podobnych cech w przypadku produktéw o losowej zawartosci mogtoby bowiem
sugerowac podobieristwo tych dwdch zjawisk.

Jak wskazuje sie w literaturze, ,,uzalezni¢ mozna si¢ od kazdej gry hazardowej: od automatéw loso-
wych, zaktadéw sportowych, loséw na loteriach fantowych i pieni¢znych, kupna zdrapek i udziatu w kon-
kursach SMS-owych, itp.”; przy czym ,,istnieja pewne rodzaje gier, od ktérych uzaleznienie rozwija si¢ szyb-
ciej 1 takie, od ktérych wolniej. Za réznorodna dynamike rozwoju uzaleznienia najprawdopodobniej
odpowiedzialne sa odmienne i specyficzne czynniki ryzyka rozwoju uzaleznienia od poszczegélnych rodza-
jow gier hazardowych” (Jarczynska, 2016, s. 21-22). Do wskazanych czynnikéw zalicza si¢ m.in. (1) wiel-
kos¢ mozliwej wygranej; (2) szybkos¢ ,,przebiegu” gry rozumiang jako czgstotliwos¢ cykli gry; (3) czas

30 Pojeciem tym obejmuje takze sprzedaz produktu bez wczesniejszego ujawnienia jego zawartosci nabywcy.

3 Ze wzgledu na poziom nasilenia aktywnosci hazardowej wyréznia si¢ zasadniczo cztery typy hazardu: hazard
rekreacyjny, hazard ryzykowny, hazard problemowy i hazard patologiczny (Jarczyniska, 2016, s. 19).

32 Co znamienne, autorzy wskazuja, ze ,,[w] zwiazku z wyraZznym stymulowaniem uktadu nagrody, zachowania te moga
si¢ utrwala¢ — pomimo wiedzy o ich negatywnych skutkach i potencjalnej utracie kontroli (...)”.

3 ICD-11 for Mortality and Morbidity Statistics. Pobrane z: https://icd.who.int/browse 1 1/1-m/en

34 . .. . . . . .. C o .
Szerzej w przedmiocie psychologicznych podstaw zagrozen zwiazanych z hazardem, m.in. teoriami wyjasniajacymi
rozwdj uzaleznien (Skowronek, 2012, s. 59-91).
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trwania jednej rozgrywki; (4) okres oczekiwania pomigdzy zastawem pieni¢dzy a wynikiem gry; (5) wyso-
kos¢ prawdopodobienstwa trafienia gtéwnej wygranej; (6) stopien mozliwosci podejmowania decyzji i ich
nature; (7) mozliwo$¢ wystapienia i czgstotliwosS¢ tzw. prawie wygranej (near miss effect); (8) komplekso-
wos¢ gry; (9) role umiejetnosci gracza; (10) gre w samotnosci lub w towarzystwie; (11) posiadanie lub brak
przeciwnika; (12) obecno$¢ stymulacji dZwigkowej, obrazowej i innej; (13) miejsce gry, w tym lokalizacja,
organizacja przestrzenna, otoczenie, istnienie lub brak specjalnie wydzielonego miejsca (Jarczyniska, 2016, s.
21-22)%.

W przypadku fizycznych produktéw o losowej zawartosci ocena wystgpowania powyzszych czynnikéw
moze by¢ r6zna. Czynniki 2 — 3, 6 — 91 12 co do zasady nie dotycza jednak tego rodzaju produktéw. Ewen-
tualna ,,gra” polega bowiem wyltacznie na otwarciu produktu. Czynniki 2 i 3 zbiegaja si¢ wigc z czynnikiem
4 — wynik ,,gry” znany jest natychmiast po zakupieniu i otwarciu produktu, a ,,gre” mozna powtarza¢ caty
czas (jest to jednak nieco trudniejsze niz w przypadku produktéw cyfrowych, ktére za posrednictwem urza-
dzeni elektronicznych mozna zasadniczo nabywac w kazdym miejscu, o kazdej porze i w kazdych ilosciach).

W przypadku produktéw wtérnych, tj. zawierajacych losowe produkty dostgpne niezaleznie na rynku
pierwotnym, czynniki 1 i 5 zasadniczo w ogdle nie moga zaistnie¢ (dziatalno$¢ sprzedawcy bytaby wowczas
nierentowna’’). W przypadku produktéw pierwotnych czynniki 1 i 5 moga by¢ natomiast zdecydowanie bar-
dziej istotne dla podjecia decyzji o zakupie. O wartosci zawartych w nich przedmiotéw decydowac¢ mogg za-
sadniczo dwie okolicznosci. Po pierwsze, nizsze prawdopodobiefistwo otrzymania niektérych przedmiotow
(ograniczona podaz). Po drugie, przydatnos¢ tych przedmiotéw do celéw, ktérym stuza (np. przy produktach
okotokolekcjonerskich). Na przyktadzie loot boxes w literaturze wskazuje si¢, ze chociaz gracze nie nabywaja
produktéw o losowej zawartosci w celu zdobycia pienigdzy, to motywacje te zastgpuje specyficzna cheé zdo-
bycia wartoSciowych przedmiotéw, np. uzytecznych lub rzadkich (Randau, Nguyen, Mirgolozar, 2018, s. 30
148).

W zaleznosci od sposobu implementacji, do produktéw cyfrowych odnosi¢ sie¢ moga takze inne z wy-
mienionych czynnikéw. Niektore loot boxes imituja zresztg stylistyke znanych gier losowych, jak np. ruletka
(Zendle i in., 2019, s. 5). Niemal w kazdym przypadku stosowane sa efekty dZzwigkowe i wizualne majace
podkresli¢c wyjatkowos¢ przedmiotow o wigkszej wartosci (np. dZwigk oklaskéw, btyski). W niektérych
grach wideo stosowane sa nawet rozwiazania majace zapewniC np., ze gracz jest powiadamiany o otrzyma-
niu wartosciowego przedmiotu przez znajomego albo osobe znajdujaca sie w poblizu wewnatrz gry®’. Infor-
macje te moga pomagaé graczom uzasadnié sens ponoszonych przez nich na loot boxes wydatkéw™.

%> Zob. réwniez Tucholska (2008, s. 47), ktéra wskazuje, ze ,,Zdaniem specjalistow (...) o atrakcyjnosci nowoczesnych
automatéw do gry decyduje wiele czynnikéw. Wsréd najwazniejszych jest to, ze umozliwiaja gre szybkiej akcji, ze sa
Zrédiem zaréwno pobudzenia, jak i nagrody oraz ze nie stawiajg graczom wysokich wymagan. Aktywizowanie gracza
dokonuje si¢ poprzez intensywna stymulacj¢ stuchowa i wzrokowa (efekty wizualno-dzwigkowe). Istotne sa tu réwniez
czeste wygrane”.

36 Wyjatkiem od tej zasady moze by¢é powolywany wczesniej przyklad sprzedazy zawartosci storage units. Znane sg
rowniez przypadki, kiedy producent deklaruje, ze np. jeden z tysiaca sprzedanych produktéw bedzie posiadal wartos¢
znacznie przekraczajaca jego ceng (mechanizm loteryjny).

37 Rozwiazanie tego rodzaju stosowane byto m.in. w grze Call of Duty: WWII (Kuchera, 2017).

* W odniesieniu do gier hazardowych na analogiczna prawidlowos¢ wydaje si¢ wskazywaé CBOS (2012, s. 63): ,W
wypowiedziach graczy aktywnych, niekorzystajacych z terapii (zwlaszcza wsréd grajacych w kasynie) pojawia sie watek
»wielkich wygranych«: niemal kazdy z graczy potrafi przytoczy¢ histori¢ »rozbicia banku« w grze, ktérej jest
uczestnikiem. (...) Tego rodzaju »legendy« pelnia role uzasadnienia wtasnego uczestnictwa w grze — utwierdzaja
gracza w poczuciu, ze warto grac”.
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W zakresie czynnikéw 10 i 13 wypada wskazaé, ze zaréwno zakupu, jak tez otwierania produktow o
losowej zawartosci nie cechuja szczegdlne wymogi co do liczby uczestnikdw czy miejsca sprzedazy. Zakup
produktéw pierwotnych czgsto jest jednak tak SciSle zwiazany z celem, jakiemu stuzy¢é ma ich zawartos¢, ze
postulowa¢ mozna, aby wskazane czynniki rozpatrywane byly w szerszym kontekscie. Nieprzypadkowo
wigkszos$¢ produktéw o losowej zawartosci sprzedawana jest w zwiazku z grami wieloosobowymi (offfine lub
online), tj. aktywnoscia spoteczna, wymagajaca udziatu innych oséb. Jesli chodzi np. o loot boxes, to w
grach, gdzie brak interakcji z innymi graczami, naleza one do rzadkosci®. Wskazane czynniki nalezy wiec
taczy¢ z uwarunkowaniami Srodowiskowymi towarzyszacymi aktywnosci, z uczestnictwem w ktérej zwigza-
na jest sprzedaz produktu.

W dyskusji o podobienstwie produktéw o losowej zawartosci do gier hazardowych (zwtaszcza loot bo-
xes) podkresla sie takze potrzebe ochrony matoletnich®. Budowana jest zwtaszcza analogia do ustalen nauki
o uzaleznieniach, gdzie wskazuje si¢ m.in., ze ,,u 0s6b, ktére zajmowaty si¢ hazardem w mtodosci, jest wigk-
sze prawdopodobiefistwo wystapienia uzaleznienia w zyciu dorostym” (Celubecka, Jarczyriska, 2014, s. 73)
oraz ze mtodziez 1 mtodzi dorosli wykazuja wyzszy brak kontroli nad wydatkami na gry hazardowe (Mal-
czewski, 2014, s. 116). Przypadek rozwinigcia si¢ uzaleznienia od hazardu u mtodej osoby, ktéra okolicz-
no$¢ t¢ wigzata z poznaniem uczucia ekscytacji przy okazji otwierania zakupionych loot boxes, podaje m.in.
Angielski Komisarz ds. Dzieci (2019, s. 6).

Podsumowujac powyzsze rozwazania, stwierdzi¢ mozna, ze gry hazardowe i produkty o losowej za-
wartosci wykazuja co najmniej jedno zasadnicze podobienstwo: gra si¢ w gry hazardowe i kupuje wskazane
produkty, poniewaz element nieprzewidywalnosci sprawia graczom/nabywcom przyjemno$¢ (ekscytacja, ry-
zyko). Aspekt ten odgrywa zdecydowanie wigksza rolg przy tych produktach, ktérych zawarto§¢ moze mied
diametralnie r6zna warto$¢ dla nabywcy (mozliwos¢ wskazania ,,przegranych” i ,,wygranych”).

Sprzedaz produktow o losowej zawartosci a regulacje ,antyhazardowe” wybranych panstw swiata

W zwiazku ze wzrostem zainteresowania mediéw i Srodowiska naukowego zjawiskiem sprzedazy pro-
duktéw o losowej zawartosci wladze niektérych padstw podjety szereg krokéw majacych na celu dokonanie
oceny potencjalnych zagrozef, jakie sprzedaz ta moze stwarzaé dla spoleczenistwa. W szczegdlnoSci rozwaza-
no, czy zagrozenia te sa poréwnywalne z zagrozeniami, jakie powszechnie przypisuje si¢ uczestnictwu w
grach hazardowych. W tym celu w krajach tych powotane zostalty m.in. specjalne zespoty. W innych pan-
stwach podjete zostaly bardziej zdecydowane kroki. Czes$¢ urzedéw nadzorujacych sektor hazardowy wprost
zakwalifikowata sprzedaz niektérych z dostgpnych na rynku produktéw o losowej zawartosci jako dziatalnosé
stanowiaca urzadzanie gier hazardowych (losowych). Ponizej skr6towo dokonany zostanie przeglad oficjalnie
wyrazonych stanowisk wspomnianych wyzej zespotéw i urzedéw. Zastrzec nalezy przy tym, Ze chociaz
wskazane gremia wypowiadaty si¢ przede wszystkim o kontrowersjach zwiazanych ze sprzedaza loot boxes,
to istotng czg¢$¢ powotywanych argumentdw i1 sformutowanych konkluzji mozna bezposrednio odnosié¢ takze
do sprzedazy pozostalych produktéw o losowej zawartosci (zwlaszcza produktéw pierwotnych). Wypada
zwrdéci¢ zwlaszcza uwage na to, ze wlasnie w odniesieniu do loot boxes formalnie najbardziej zblizonych do
produktéw fizycznych (tj. loot boxes o osadzonych warunku uczestnictwa i nagrodzie) wskazane gremia wy-
razaly najmniej liczne zastrzezenia co do mozliwosci kwalifikowania ich jako gier hazardowych.

3 Wyjatkiem tego rodzaju byta m.in. gra Middle-Earth: Shadow of War, ktérej producenci usungli z gry loot boxes oraz
inne mikroptatnosci kilka miesiecy po jej premierze. Pobrane z: https://en.wikipedia.org/wiki/Middle-earth:_
Shadow_of War

* Potrzeba tej ochrony wydaje si¢ dotyczy¢ jednak szerszej grupy (ParentZone, 2019, s. 9; Holenderski Urzad ds.
Hazardu, 2018b, s. 6).
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Jednym z krajéw, w ktérych organ nadzorujacy sektor hazardowy dokonat analizy dopuszczalnosci
sprzedazy loot boxes w $wietle przepisow regulujacych urzadzenie gier hazardowych (losowych), jest Holan-
dia. Obowiazujaca w tym pafistwie ustawa o grach hazardowych'' postuguje sie otwarta definicja gry losowej
(art. 1 lit. a ustawy), zgodnie z ktdra ,,zakazane jest stwarzanie okazji do konkurowania o nagrody, jezeli
zwyciezey sa wytaniani w jakimkolwiek losowym procesie, na ktéry uczestnicy nie maja zasadniczo mozli-
wosci wywierania dominujacego wplywu, o ile na takie dziatanie nie zostato udzielone stosowne pozwole-
nie” (Holenderski Urzad ds. Hazardu, 2018b, s. 14).

W ocenie wtadz holenderskich czynnikami decydujacymi o kwalifikacji loot boxes jako gier losowych
sa: (1) calkowicie losowy charakter przydziatu nagrody oraz (2) majatkowy charakter uzyskiwanych z zaku-
pu loot boxes korzysci (Holenderski Urzad ds. Hazardu, 2018b, s. 14). O losowym charakterze ,,gry” swiad-
czy¢ ma fakt, iz uczestnik nie moze na jej wynik wywiera¢ przewazajacego wptywu. O majatkowym charak-
terze korzysci w przypadku przedmiotéw wirtualnych przesadza natomiast sama mozliwos¢ przekazania ich
osobie trzeciej. Oznacza ona bowiem, ze przedmioty te maja okreslona warto$¢ na rynku wtérnym i mozliwe
jest spienigzenie nagrody (Holenderski Urzad ds. Hazardu, 2018b, s. 14). Przewidziana holenderska ustawa
definicja gry losowej nie wymaga natomiast, aby udziat w grze wiazat si¢ po stronie gracza z jakimkolwiek
kosztem uczestnictwa (Holenderski Urzad ds. Hazardu, 2018a, s. 11-13). Nawigzujac do wczesniejszych ro-
zwazain w przedmiocie réznych typéw MLN, wskaza¢ mozna, ze stanowisko holenderskiego urzgdu pozwala
uzna¢ za hazard takie losowe procedury w grach (w tym zakup loot boxes), w ktérych nagroda ma charakter
nagrody osadzone;.

Na gruncie prawa belgijskiego gra losowa jest ,kazda gra wymagajaca dowolnego rodzaju stawki, w
wyniku ktérej nastgpuje utrata stawki przez co najmniej jednego z graczy lub co najmniej jeden gracz lub or-
ganizator gry osiaga jakakolwiek korzys¢ i w ktorej losowos¢ jest czynnikiem, chociazby pobocznym, wpty-
wajacym na przebieg gry, ustalenie zwyciezcy lub wielko$é korzysci”*>. W raporcie opublikowanym przez
belgijski organ nadzorujacy sektor hazardowy, tj. Komisj¢ Hazardu, dotyczacym zjawiska sprzedazy loot bo-
xes, organ ten wyjasnit, w jaki spos6b rozumie¢ nalezy poszczegdlne zawarte w przywotanej definicji
kryteria.

Kryterium czynnika losowosci rozumiane jest w Belgii w sposdb szeroki. W analizowanym raporcie
zwrécono m.in. uwage na fakt, ze prawodawca belgijski odszedt od obowiazujacej uprzednio na gruncie usta-
wy koncepcji, zgodnie z ktérg losowos¢ powinna by¢ gtéwnym (ponad 50%) aspektem rozgrywki. Obecnie
losowos¢ moze wigc mie¢ charakter drugorzedny i powinna by¢ rozumiana jako zaistnienie niepewnego zda-
rzenia, sytuacji lub rezultatu. Organ zauwaza, ze niezaleznie od tego, jaki mechanizm lub algorytm odpowia-
da za przydzial zawartosci loot boxes, z perspektywy nabywcy ich zawarto$¢ jest losowa, poniewaz nie moz-
na jej odgadna¢ ani ustali¢ w oparciu o jakakolwiek metode.

W zakresie kryterium uiszczenia stawki za udzial w grze organ wskazal m.in., ze stawka nie musi
przyjaé postaci pieni¢znej, ale mozliwe musi by¢ przypisanie jej pewnej wartoSci w pienigdzu. Przyjmujac
tego rodzaju zatozenie, organ konsekwentnie stwierdzil, ze te same produkty okreslane mianem loot boxes
nabywane w tej samej grze moga by¢ réznie kwalifikowane przez pryzmat uregulowan ustawy w zaleznosci
od tego, czy zostaly one nabyte za pieniadze, czy tez za walutg¢ wewnatrz gry (game-play currency) (Belgij-
ska Komisja ds. Hazardu, 2018, s. 9-10). Od waluty wewnatrz gry organ odréznit walute gry (in-game cur-
rency), ktéra moze zosta¢ zakupiona za pieniadze (osadzenie posrednie).

*! Ustawa Wet op de kansspelen z dnia 10 grudnia 1964 r.

*Z0b. art. 2 ust. 1 ustawy Wet op de kansspelen, de weddenschappen, de kansspelinrichtingen en de bescherming van de
spelers z dnia 7 maja 1999 r. Pobrane z: https://www.gamingcommission.be/opencms/opencms/jhksweb_en/law/law/
index.html
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Odnoszac si¢ do mozliwosci ,,wygrania” lub ,,przegrania” gry losowej, organ zastrzegl, ze korzyscia w
rozumieniu ustawy nie musi by¢é warto$¢ pieni¢zna (Belgijska Komisja ds. Hazardu, 2018, s. 11). Z tego
punktu widzenia istotne jest wiec, czy warto$¢ nagrodzie przypisuje uczestnik gry. Organ stwierdzil tez, ze
sam producent czesto przesadza o réznej wartosci poszczegdlnych przedmiotéw wirtualnych poprzez rézni-
cowanie prawdopodobienistwa ich otrzymania przez nabywce (Belgijska Komisja ds. Hazardu, 2018, s. 10—
11). Co wigcej, mozliwe jest uznanie gry za hazardowa nawet woéwczas, gdy kryterium potencjalnej korzysci
w ogdle nie bedzie spetnione — wystarczajace jest bowiem, ze gracz (nabywca) moze ponies¢ strate. Z rapor-
tu zdaje si¢ wynikac, ze strate tego rodzaju stanowi wedtug urzedu sam fakt poniesienia optaty za zakupiony
loot box. Nawiazujac do wczesniejszych rozwazan, mozna stwierdzi¢, ze wedlug prawa belgijskiego grami lo-
sowymi sa te losowe procedury, w ktérych warunek uczestnictwa ma charakter osadzony.

W Australii regulacje normujace urzadzanie gier hazardowych stanowig co do zasady domeng
poszczegblnych stanéw. Na poziomie federalnym unormowano jednak kwesti¢ organizowania tzw. hazardu
interaktywnego®. Zgodnie z powotana regulacja ustuga hazardowa jest m.in. ustuga polegajaca na urzadza-
niu gry, w ramach ktdrej walczy si¢ o pieniadze lub jakiekolwiek inne dobra posiadajace wartos¢, gra ta jest
gra losowa lub po czgsdci losowa, a po czesci opartg na umiejetnosciach, a klient ustugi spetnia albo zgadza
si¢ spetni¢ $§wiadczenie w zamian za uczestnictwo w grze'. W ocenie przedstawicieli australijskiego organu
nadzoru loot boxes nie sa przez graczy zakupywane w celu ,,wzbogacenia si¢”, ale w celu uzyskania poszcze-
gblnych przedmiotéw wirtualnych lub funkcjonalnosci majacych wptyw na rozgrywke. ZawartosS¢ loot boxes
nie posiada w zwigzku z tym w ogéle wartosci pieni¢znej ani jakiejkolwiek innej (Australijski Komitet ds.
Srodowiska i Komunikacji, 2018, s. 16). Co wigcej, otwieraniu loot boxes nie towarzyszy element gry w tym
sensie, ze gracz (nabywca) nie uczestniczy aktywnie w losowe]j procedurze przydziatu nagrody (Australijski
Komitet ds. Srodowiska i Komunikacji, 2018, s. 16). Przedstawiciele tego organu z ostroznosci zastrzegaja
jednak, ze powyzsza analiza moze okaza¢ si¢ nieadekwatna w sytuacjach, w ktérych przedmioty wirtualne
posiadaja warto$¢ rynkowa z uwagi na mozliwosc¢ ich sprzedazy na rynku wtérnym (Australijski Komitet ds.
Srodowiska i Komunikacji, 2018, s. 16).

Zasygnalizowana powyzej watpliwos$¢ jednoznacznie podzielit dufiski organ ds. hazardu. W oswiad-
czeniu opublikowanym na oficjalnej stronie urzedu" znaleZé mozna informacje, ze cze$¢ loot boxes spelnia
kryteria niezbedne do uznania ich za gr¢ hazardowa: (1) uiszczana jest optata, (2) istnieje element losowosci
oraz (3) istnieje nagroda, ktérej wartos¢ mozna okresli¢ w pieniadzu. Urzad wprawdzie wprost odnosi po-
wyzsze kryteria do zjawiska tzw. skin gambling®, ale nalezy mniemaé, ze maja one tez zastosowanie do sa-
mego zakupu loot boxes w grach. Urzad opisuje bowiem przyktad gry, w ktérej oferowane loot boxes nie
spetniaja trzeciego ze wskazanych warunkéw.

# Zob. ustawa Interactive Gambling Act 2001 z 28 czerwca 2001 r. Z tresci ustawy zdaje si¢ wynikac, ze przez hazard
interaktywny rozumie si¢ zasadniczo gry hazardowe prowadzone za poSrednictwem $rodkéw przekazywania tresci na
odlegtos¢ (Czgsc 1, sekcja 5 ustawy). Pobrane z: https://www legislation.gov.au/Details/C2017C00291

* Zob. definicja zawarta w Czgsci 1 Sekcja 4 ustawy Interactive Gambling Act 2001 (lit. e powotanej definicji).

3 Spillemyndigheden. Statement about loot boxes/loot crates. Pobrane z: https://www.spillemyndigheden.dk/en/news/
statement-about-loot-boxes-loot-crates

* Dost. hazard skérkami. Okreslenie »skorka” uzywane jest przede wszystkim w odniesieniu do dobra wirtualnego
umozliwiajacego zmiang wygladu uzywanej w grze postaci, jej ekwipunku itp. Hazard skérkami polega na uzywaniu
skérek jako waluty, ktéra optaca si¢ uczestnictwo w réznych grach losowych.
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Stanowisko podobne do australijskiego wydaje si¢ reprezentowac organ francuski ds. gier hazardo-
wych online. Niezaleznie od prawnego statusu loot boxes organ ten identyfikuje takze szereg innych wiaza-
cych si¢ z nimi niepokojacych zjawisk. Zalicza do nich m.in. brak efektywnego narzedzia do weryfikacji wie-
ku oséb grajacych w gry oferujace loot boxes, zaznajamianie maloletnich z mechanizmami okoto-
hazardowymi, a takze brak transparentnosci w zakresie mechanizméw decydujacych o losowej zawartosci
loot boxes (Francuski Urzad ds. Hazardu, 2018, s. 4).

Nie inaczej do wskazanego zagadnienia podchodzi organ brytyjski. W o§wiadczeniu na oficjalnej stro-
nie internetowe] urzad stwierdza m.in., ze kluczowym czynnikiem z punktu widzenia regulacji hazardowych
jest charakter mozliwej do uzyskania nagrody (pienigznej lub o wartosci pienieznej)*’. Wskazuje jednocze-
$nie, ze gléwnym powodem spotecznego niepokoju odnosnie do loot boxes jest obawa przed konsekwencja-
mi, jakie wynika¢ moga ze stycznosci graczy, zwlaszcza matoletnich, z tego rodzaju losowymi mechanizma-
mi niezaleznie od ich formalnej klasyfikacji jako gry hazardowe.

Podkreslajac, iz gracze nie zakupuja loot boxes w celu uzyskania nagrody rozumianej jako ,,wzbogace-
nie si¢”, przymiotu gry hazardowej odmoéwil sprzedazy loot boxes jednoznacznie organ nowozelandzki
(Cross, 2017). O braku mozliwosci uznania sprzedazy tych produktéw za urzadzanie gier hazardowych w
Swietle regulacji obowiazujacych w poszczegdlnych stanach USA $wiadcza natomiast liczne inicjatywy usta-
wodawcze zmierzajace do wprowadzenia w tym zakresie zmian w obecnych unormowaniach (Plunkett,
2017).

Sprzedaz produktow o losowej zawartosci w Swietle prawa polskiego

W Polsce aktem regulujacym urzadzanie gier hazardowych jest ustawa z dnia 19 listopada 2009 roku o
grach hazardowych® (,u.g.h.”). Na tle unormowar innych paristw, polskie przepisy cechuje pewna istotna
odmienno$¢. Ustawodawca zawart bowiem w regulacji zamknigty katalog gier hazardowych (Radowicki, w:
Radowicki i Wierzbowski, 2019)*. Rozwiazanie to jest w literaturze przedmiotem krytyki (zob. m.in. Wi-
Sniewski, 2009, s. 48) i stanowi Zrédto sporéw co do statusu prawnego gier wykazujacych cechy hazardu,
nieobjetych wspomniang regulacja (Wilk, 2013, s. 66—68). Pomimo problemu ,,stypizowania” gier hazardo-
wych, na gruncie poszczeg6lnych zawartych w ustawie unormowar i definicji polskie orzecznictwo i doktry-
na wyksztalcily okreslone poglady odnoszace sie do cech tradycyjnie przypisywanych grom losowym™. Po-
glady te odnosza si¢ m.in. do takich zagadnieri, jak losowy charakter gry, odptatnos¢ czy pojecie
Lwygranej”.

Podobnie jak w prawie holenderskim i belgijskim, kryterium losowosci w prawie polskim rozumiane
jest w sposéb szeroki. W orzecznictwie zgodnie przyjmuje sig, ze ,,wprowadzenie elementéw dodatkowych,
np.: elementu wiedzy czy zrgcznosci, postrzegane jest jako dziatanie majace na celu stworzenie pozoru braku
losowosci, ktére nie pozbawiaja gry charakteru losowego, jesli w konsekwencji wynik calej gry zalezy od
przypadku™'. Wskazuje si¢ w szczegdlnosci, ze wynik gry zalezy od przypadku (jest losowy), gdy ,,wynik

* The Gambling Commission. Loot boxes within video games. Pobrane z: http://www.gamblingcommission.gov.uk/
news-action-and-statistics/News/loot-boxes-within-video-games

*®Tj. Dz.U. 22019 . poz. 847.
*? Odmiennie Babiarz i Aromiriski (zob. Babiarz, 2018).

20 Nalezy zaznaczy¢, ze polski prawodawca uznal gry losowe wylacznie za jeden z podtypéw gier hazardowych, obok
ktérych wyrdznit jeszcze zaktady wzajemne, gry w karty i gry na automacie. Tymczasem, co najmniej dwa ostatnie z
tych podtypéw uznawane sa powszechnie wiasnie za przyktady gier losowych.

! Wyrok Naczelnego Sadu Administracyjnego z dnia 14 czerwca 2018 r. II GSK 4226/17, LEX nr 2504393. Podobnie
Naczelny Sad Administracyjny w wyroku z dnia 30 wrze$nia 2014 r. IT GSK 1852/13, LEX nr 1572655 i w wyroku z
dnia 4 lutego 2016 r. II GSK 1202/14, LEX nr 2036935.
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jakiegokolwiek etapu przedsigwzigcia jest przypadkowy, a wiec niezalezny od woli (wiedzy, zrgcznosci)
uczestnika gry”®. Poglady te znajduja silne oparcie w obecnym brzmieniu art. 2 ust. 1 u.g.h., zgodnie z kt6-
rym do stwierdzenia losowego charakteru gry wystarczajace jest ustalenie, ze wynik gry ,w szczeg6lnosci
zalezy od przypadku”, tzn. przypadek moze by¢é wylacznie jednym z elementéw wptywajacych na wynik
ery.

Polska ustawa w odniesieniu do gier losowych nie formutuje wprost kryterium odptatnosci uczestnic-
twa. Tym niemniej, w poszczeg6lnych punktach art. 2 ust. 1 u.g.h. znajduja si¢ pojecia sugerujace istnienie
tego rodzaju wymogu (np. w art. 2 ust. 1 pkt 2-3 i 7-9 u.g.h. mowa jest o ,,nabyciu” loséw, dowodu udziatu
w grze itp., a w pkt 1, 4 1 7 wiaze si¢ oferowana w ramach gry wygrang z wplaconymi stawkami/wptatami).
Zdaniem niektdrych przedstawicieli doktryny jedynym przyktadem nieodptatnej gry losowej jest przewidzia-
na w ustawie loteria promocyjna®. Takze i w tym zakresie zgtaszane sa jednak pewne watpliwosci (Wilk,
2013, s. 68). W literaturze wyrazony zostal réwniez poglad, iz dla kwalifikacji gry jako gry losowej w rozu-
mieniu u.g.h. jej odptatnos¢ nie powinna odgrywa¢ zadnej roli (Skowronek, 2012, s. 27). Poniewaz jezyko-
wa wyktadnia art. 2 u.g.h. nie prowadzi do jednoznacznych rezultatéw, zasadne jest uwzglednienie w proce-
sie interpretacji powotanego przepisu pozostatych regulacji u.g.h., w szczegdlnosci art. 18. Przewiduje on, ze
Lwarto§¢ wygranej w grach hazardowych nie moze by¢ nizsza od ceny losu lub innego dowodu udziatu w
grze albo kwoty wplaconej stawki”. Zaktadajac racjonalno$¢ ustawodawcy, norma ta powinna oznaczaé, ze
uczestnictwo w kazdej grze hazardowej ma charakter odptatny (przy czym w przypadku loterii promocyjnej
odptatnos¢ ta ma wylacznie charakter posredni — sprowadza si¢ do koniecznosci zakupienia towaru, ustugi
lub innego dowodu udziatu w grze).

Pewne kontrowersje wywoluje pojecie ,,wygranej” w grze hazardowej, zwlaszcza ,wygranej rzeczo-
wej” (szerzej na ten temat zob. Skowronek, 2015). Nalezy zaznaczy¢, ze wyktadnia tego ostatniego pojecia
w orzecznictwie sagdowym przeszta pewna ewolucje, ktorej skutkiem bylo wprowadzenie do polskiego po-
rzadku prawnego przepisu art. 2 ust. 4 u.g.h. (Skowronek, 2012, s. 49-58), dookreslajacego zakres pojecio-
wy wygranej rzeczowej uzyskiwanej w ramach gier na automatach. Wspomniana ewolucja zwiazana bylta z
wystepowaniem w praktyce problemu prawnej kwalifikacji wygranych w postaci mozliwosci dalszego udzia-
tu przez gracza w grze (bez koniecznoSci ponownego uiszczenia optaty). Istote watpliwosci sprowadzi¢ moz-
na do dwdch pytani: (1) czy wygrana musi mie¢ charakter korzysci majatkowej oraz (2) czy przez ,,wygrana
rzeczowa” rozumie¢ mozna kazda wygrana niebedaca wygrana pienigzng (,wygrana niepieniezna”)? Za
udzieleniem pozytywnej odpowiedzi na pierwsze ze wskazanych pytari opowiedziat si¢ Naczelny Sad Admi-
nistracyjny w wyroku z dnia 26 wrzesnia 2006 roku IT GSK 119/06™. Co istotne, Sad ten stwierdzit, ze wy-
grana w postaci przedtuzenia czasu gry na automacie nie zawsze spetnia¢ bedzie wskazane kryterium (w
obecnym stanie prawnym kwestia ta zostala przesadzona jednoznacznie. Szerzej na temat zob. Kosiriski,
2009). Czesciowo pozytywnej odpowiedzi na drugie pytanie udzielit z kolei Sad Najwyzszy w uchwale z
dnia 24 listopada 1999 roku I KZP 39/99”, wskazujac, ze wygrana rzeczowa jest ,,nie tylko uzyskanie wla-
snosci rzeczy, lecz réwniez nabycie uprawnienia do korzystania z rzeczy na podstawie innego tytutu prawne-
go”. Co znamienne, Sad podkreslit, ze wygrana rzeczowa nalezy rozumie¢ jako wygrana zwiazana z rzecza,
mimo ze we wczesniejszych rozwazaniach zwrdcil uwage na teoretyczna mozliwos$¢ ustalenia w umowie gry
nagrody takze w postaci ustugi — ,wygrana polega¢ (...) moze na przeniesieniu na stron¢ wygrywajaca (...)
praw, ktére obejmowac moga »korzystanie z wszelkich débr (w tym takze rzeczy) i ustug«”.

2 Wyrok Naczelnego Sadu Administracyjnego z dnia 17 grudnia 2014 r. I GSK 1713/13, LEX nr 1637101.

3 Stanowisko to zostato wyrazone na gruncie poprzednio obowiazujacej ustawy regulujacej urzadzanie gier
hazardowych — ustawy z dnia 29 lipca 1992 r. o grach i zaktadach wzajemnych (zob. Wisniewski, 2009, s. 54).

S*LEX nr 272205.
SSLEX nr 38314.
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Nalezy uznaé, ze opierajac si¢ wylacznie na wskazanych wyzej kryteriach, kwalifikacja prawna produk-
téw o losowej zawartosci w prawie polskim z pewnos$cig nie bylaby oczywista. Wydaje sie, ze podobnie jak w
innych krajach ocena zalezalaby wdéwczas od wiasciwosci konkretnego produktu. Stosunkowo najmniejsze
watpliwosSci wywotywataby zapewne sprzedaz fizycznych produktéw wtérnych. Tymczasem, w zwiazku z
funkcjonowaniem w prawie polskim zamknigtego, silnie stypizowanego katalogu gier losowych, formutowa-
nie tego rodzaju ocen nie jest mozliwe. Jednym z powoddéw takiego stanu rzeczy jest okoliczno$¢, ze w istocie
kazdy nabywca produktu otrzymuje w zamian okreslone przysporzenie. Dodatkowo — gtéwnie w przypadku
produktéw pierwotnych — rézna warto$¢ przypisywana otrzymanym dobrom nie jest uwarunkowana obiek-
tywnie (np. wyzsze koszty wytworzenia), ale wynika wytacznie z ich unikatowosci (aspekt kolekcjonerski) lub
przydatnosci (np. daje posiadaczowi przewage w grze) 1 wigze si¢ z istnieniem rynku wtérnego tymi dobrami.
Wartos¢ ta moze zreszta ulegad istotnym zmianom w czasie. Zasadno$¢ powyzszych konstatacji potwierdza
stanowisko Ministerstwa Finanséw wyrazone w odpowiedzi na list otwarty redakcji czasopisma ,,CD-Action”
poswieconego tematyce gier komputerowych: ,,aktualnie obowiazujace brzmienie ustawy (...), ktéra zawiera
zamkniety katalog (...) gier, nie pozwala na uznanie tzw. »loot box’éw« za gre hazardowa. Nie wypelniaja
one bowiem ustawowych przestanek gier hazardowych” (Papkin, 2018). Analogiczne wnioski formutujg réw-
niez przedstawiciele doktryny (Stotwiriski, 2018).

Konkluzje

Niniejszy artykul miat na celu przedstawienie zjawiska sprzedazy produktéw o losowej zawartosci oraz pro-
blematyki podobieristwa tych produktéw do gier hazardowych. O ile poczynione rozwazania nie pozwalaja
rozstrzygnac licznych wiazacych si¢ z ta problematyka watpliwosci, o tyle umozliwiaja one poczynienie pew-
nych generalnych obserwacji.

Po pierwsze, nalezy mie¢ na uwadze, ze produkty o losowej zawartosci moga mie¢ rézng postac i cha-
rakterystyke. Zasadne wydaje si¢ zwlaszcza rozréznienie produktéw pierwotnych (ktérych zawarto$¢ nie jest
dostgpna niezaleznie na rynku pierwotnym) i wtérnych (ktérych zawartos¢ jest dostgpna na rynku pierwot-
nym). Dostrzec nalezy takze problem produktéw mieszanych, tj. takich, w ktérych losowa jest wylacznie
czes¢ zawartosci. Dotyczace tych produktéw rozwiazania powinny uwzgledniaé ich specyfike, w szczegélno-
$ci mozliwos¢ otrzymania przez nabywce zawartosci, ktdrej warto$S¢ na rynku wtérnym przewyzsza ceng sa-
mego produktu. Niewskazane wydaje si¢ natomiast bezrefleksyjne zréwnanie sprzedazy wszelkich produktéw
o losowe]j zawartosci z urzadzaniem gier hazardowych i zakupu tych produktéw z uczestnictwem w tych
grach. Przypisujac pewnym pojeciom nowe znaczenie, nalezy zachowywacé bowiem szczegélna powsciagli-
wos¢ (Skowronek, 2015, s. 17). Warto zauwazy¢ tez, ze w ustanawianiu wszelkich ograniczen takich swobdd,
jak np. swoboda dziatalnosci gospodarczej, prawodawca powinien kierowaé si¢ zasada proporcjonalnosci, w
szczegblnosci odnosnie do formy jej ewentualnej reglamentacji (Wilk, 2013, s. 70; Kosiriski, 2009, s. 37).

Po drugie, wskazane wydaje si¢ wprowadzenie pewnych rozwiazan chroniacych nabywcow produktéw
o losowej zawartosci. Przyktadem moze by¢ obowiazek ujawnienia przez producentéw produktéw pierwot-
nych prawdopodobienistwa uzyskania przez nabywcéw poszczegdlnej zawartosci. Wprawdzie niektérzy produ-
cenci gier wideo i operatorzy platform, na ktérych gry te sa udostgpniane, juz zobowiazali si¢ podjaé dziata-
nia majace na celu zapewnienie tej informacji nabywcy (Hall, 2019a), jednak branzowa samoregulacja nie
wydaje si¢ wystarczajacym zabezpieczeniem intereséw konsumentéw. Czg$¢ uczestnikéw dyskusji o loot bo-
xes wskazuje, ze ujawnienie prawdopodobieristwa produktéw o losowej zawartosci powinno przyja¢ formuie
zrozumialg dla szerokiego grona os6b, np. wskazanie teoretycznej kwoty, jaka nabywca musiatby wydaé, zeby
uzyskaé konkretny przedmiot wirtualny (Australijski Komitet ds. Srodowiska i Komunikacji, 2018, s. 64).
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Po trzecie, odr6znié nalezy dziatania chroniagce konsumentéw od dziataii majacych zapobiega¢ rozwo-
jowi uzalezniefi. Ujawnienie niskiego prawdopodobienstwa uzyskania konkretnej zawartosci produktu samo
w sobie nie chroni bowiem nabywcy przed ich nadmiernym kupowaniem. Ochrong tego rodzaju nalezy za-
pewni¢ za pomocg innych narzedzi, jak np. ograniczenia wiekowe, obowiazki w zakresie oznaczania produk-
t6w> albo — w przypadku loot boxes — mozliwos¢ statej weryfikacji przez graczy wydawanych na nie kwot’’,
funkcjonalno$¢ umozliwiajaca narzucenie sobie przez gracza limitu wydatkéw (limit setting) (zob. Drum-
mond, Sauer, Hall, 2019) czy tez catkowita blokad¢ przez nabywce mozliwosci zakupu wskazanych produk-
tow (self-exclusion).

Po czwarte, w ujeciu psychologicznym migdzy uprawianiem hazardu i zakupem produktéw o losowej
zawartosci zachodzg zar6wno podobiefistwa, jak i réznice. Obu dziataniom towarzyszy element ekscytacji i
ryzyka, ktéry moze zachgca¢ gracza/nabywce do dalszej gry/zakupu. Odmienna jest natomiast motywacja
graczy i nabywcéw produktéw. Wygrana w grze hazardowej pozadana jest z uwagi na fakt, ze pozwala si¢
wzbogacié. ,,Wygrana” przy szczesliwym zakupie oznacza uzyskanie przedmiotu, ktérego nabywca najcze-
Sciej nie chce sie wyzby¢ z uwagi na jego istotng wartos¢. W ujeciu formalnym omawiane podobieristwo
oceniane jest przez pryzmat odmiennych kryteriéw, ktére réznig si¢ w zaleznosci od regulacji poszczegdl-
nych paristw. Dokonany w pracy przeglad stanowisk organéw nadzorujacych rynki gier hazardowych ukazu-
je, ze wlasciwe urzedy prawnej analizie poddaja jednak wylacznie sprzedaz produktéw w postaci loot boxes.
Zastrzegaja one przy tym, iz dokonywana ocena uwzglednia¢ musi specyfike konkretnych loot boxes stoso-
wanych w danej grze. Produkty te nie stanowia bowiem homogenicznej grupy. Podsumowanie dokonanego
przegladu stanowisk obrazuje Tabela 1. Brak, jak si¢ zdaje, racjonalnych argumentéw, aby wnioskéw formu-
towanych w odniesieniu do loot boxes nie odnosié takze do innych produktéw o losowej zawartosci wykazu-
jacych analogiczne cechy. Przyktadowo, fizyczne produkty o losowej zawartosci powinny co do zasady by¢
kwalifikowane w ten sam sposéb, co loot boxes zaklasyfikowane w ponizszym zestawieniu do kategorii nr 4.

Tabela 1
Loot boxes jako gry hazardowe w swietle requlacji wybranych paristw swiata.
. . . . . . Wielka
Warunek uczestnictwa/nagroda  Australia Belgia Dania Francja Holandia Polska .
Brytania
Wyodrebniony/wyodrgbniona
Wyodrebniony/osadzona 4
Osadzony/wyodrebniona v
Osadzony/osadzona @) v v ™ v (7

Zrédto: Opracowanie wtasne.

%% Stosowane obecnie przez organizacje PEGI (Pan European Game Information) oraz ESRB (Entertainment Software
Rating Board) oznaczenia — odpowiednio ,Zawiera Platne Losowe Przedmioty” (Includes Random Paid Items) i
»Zakupy W Grze (Zawiera Losowe Przedmioty)” (In-Game Purchases [Includes Random Items]) — oceni¢ nalezy jako
niewystarczajace.

>7 Rozwiazanie polegajace na przesylaniu graczom wiadomosci po przekroczeniu przez nich progu wydatkéw na
poziomie 250%/tydzieri stosowali poczatkowo np. producenci gry Candy Crush Saga (Izba Gmin Zjednoczonego
Krélestwa, Komitet ds. cyfrowych, kultury i mediéw, 2019, s. 25).
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Sale of Products with Random Content Including the So-Called Loot Boxes.
The Phenomenon and its Similarity to Arranging Gambling Games

Abstract: The goal of this article is to present the problem of the sale of products with random con-
tent. Even though such products have been available on the market for many years it was not until
recently that they began to raise doubts and controversies. The reason for this change lies mainly in
the reactions to the solutions implemented in video games by their producers. More and more often
they offer the players so-called loot boxes, i.e. products with randomly generated content which can
be used within the game. The phenomenon grew to such a scale that in some countries governments
and authorities supervising the gambling sector took interest in it. Similar interest is currently being
generated in various fields of science, especially psychology. In this article, basic concepts needed
to properly understand this phenomenon are defined. The producers’ motives for the ‘random con-
tent” model of distributionand the reasons behind the legislators’ interest in it are also presented. The
work also discusses the similarities between goods with random content and gambling. Presented
are both psychological and legal aspects (with regards to laws regulating the gambling industryin
selected countries). Reflections on this matter are based mostly on the review of current literature.

Keywords: video games; gambling; loot box; random content; microtransactions.



