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Belgijskie prawo hazardowe a mikroptatnosci w grach

komputerowych

Dominik Sokotowski'

Niniejszy artykut stara sie przyblizy¢ czytelnikowi problematyke mikroptatnosci na gruncie belgijskiego prawa. Artykut
wyjasnia pojecie mikroptatnosci, skupiajac sie na jego odpowiedniku w postaci loot boxa. Opisano techniki socjotechnicz-
ne, ktérych celem jest manipulacja uzytkownikami i naktanianie ich do dokonywania dalszych zakupoéw elektronicznych.
Omoéwiono réwniez stosunek belgijskiego prawa hazardowego do istniejacych mikroptatnosci. Artykut analizuje takze
raport Belgijskiej Komisji Gier oraz przedstawia jego konkluzje i rekomendacje dla regulatoréw. Przedstawiono rowniez
konsekwencje publikacji dokumentu na gruncie przemystu gier komputerowych.

Uwagi wstepne

Gry komputerowe od lat 90. XX w. stajg si¢ coraz popu-
larniejsza forma rozrywki dla ludzi bez wzgledu na wiek czy
tez krag kulturowy. W przesztoéci stanowily zabawe dzieci
i dorostych przerywang przez kampanie spoteczne majace
wskaza¢ wysoki poziom ich brutalno$ci oraz zgubny wplyw
na uzytkownika. Obecnie przemyst gier komputerowych stale
sie rozwija i przynosi w samej Europie wysokie zyski?, co
przeklada sie na rozwoj branzy oraz kolejne inwestycje. Jedna
z nowosci, ktéra pojawita si¢ na poczatku XXI w., byta opcja
mikroptatnoéci w grze. Opcja ta doprowadzita do przeto-
mu w sprzedazy oprogramowan znanych jako gry kompu-
terowe, ale rowniez problemu prawnego, ktory eskaluje od
2017 r. Celem niniejszego artykutu jest nie tylko przedsta-
wienie problematyki mikroptatnosci w ujeciu psychologii®,
ale réwniez analiza belgijskiej ustawy o grach i zaktadach,
ktéra ma pomdc w stwierdzeniu legalnosci sprzedazy wir-
tualnych skrzynek znanych jako loot boxy. Belgijskie prawo
jako odnos$nik do rozwigzania niniejszego problemu zostat
wybrany ze wzgledu na ogromny wklad Belgijskiej Komisji
Gier, ktora jako pierwsza w Europie rozpoczeta gruntowne
$ledztwo w zakresie legalnos$ci loot boxéw, czego efektem
byta publikacja raportu ,Badania nad loot boxami” w 2018 r.

Przede wszystkim, aby zrozumie¢ problematyke mi-
kroptatnosci, istotne jest stworzenie jej definicji. Mikroptat-
no$¢ w jezyku gier komputerowych to drobna ustuga bedaca
cze$cia danej gry, ktdra za oplatg dostarczy uzytkownikowi
danej rzeczy. Wyr6zniamy w tej materii mikroptatnosci jed-
norazowe oraz powtarzalne. Pierwsza kategoria to jednorazo-
wy zakup produktu znanego szerzej jako DLC?, ktory oferuje
uzytkownikowi pakiet dodatkowych ustug za optatg. Druga
kategoria oferuje uzytkownikowi liczne przedmioty lub tez
paczki zawierajace losowe elementy za optata. Opcja ta jest
wielokrotnego uzytku i wlasnie ona data poczatek problemo-
wi, ktory rozpoczal sie w 2017 r.°.

W 2017 r. spotka Electronic Arts wydata gre na licencji
Disney Star Wars Battlefront II. Gra zawierata w sobie liczne
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mikrotransakcje, ktore catkowicie faworyzowaty w rozgryw-
ce graczy, ktdrzy uiscili szereg dodatkowych optat. Sprawa
wywolala poruszenie posréd spotecznosci graczy, ktoérzy
glo$no komentowali swoje niezadowolenie®. Wtedy po raz
pierwszy organy zaréwno panstw europejskich, jak i UE za-
uwazyly istnienie loot boxéw. Jednym z pierwszych krajow,
ktéry podjat dzialanie, aby rozwazy¢ legalno$¢ loot boxéw,
byta Belgia. Czym jednak jest loot box? Wedle definicji stwo-
rzonej przez belgijska komisje gier (dalej jako: BGC) loot box
to zbiorcza nazwa na jeden lub wiecej elementdw znajduja-
cych sie w grze, $cisle z nig powigzanych, dzigki czemu gracz
moze uzyska¢ dane rzeczy za (dodatkowg) optatg lub za dar-
mo, jednakze w losowy sposob’. Dzi$ sa one obecne w wielu
grach komputerowych i sg gtéwnie wykorzystywane jako
forma zwiekszenia zyskéw producenta. Mechanizm dzia-
tania jest prosty w obstudze. Za podang kwote uzytkownik
zakupuje loot boxa, ktéry zostaje przypisany do jego wirtual-
nego konta. Nastepnie w zaktadce otwierania paczki wybiera
opcje otwarcia. W wyniku tego otrzymuje pie¢ przedmiotow

o losowej jako$ci®.

' ORCID: 0000-0001-6772-3092.

? Komisja IMCO ,Loot boxes in online games and their effect on
consumers, in particular young consumers’, s. 9, Lipiec 2020, https://
www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727/TPOL_
STU(2020)652727_EN.pdf (dostep z 8.4.2021 r.).

* Aspekt psychologii w kwestii mikroptatnosci jest niezmiernie wazny ze
wzgledu na liczne techniki manipulacyjne stosowane przez spotki sprzeda-
jace oprogramowanie. Ponadto istotny jest cel manipulacji, jakim jest na-
kionienie klienta do dalszych zakupéw odpowiednich produktéw.

* DLC - downloadable content.

> Zob. https://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=407
(dostep z 8.4.2021 r.).

¢ Zob. https://www.telegraph.co.uk/news/2020/11/20/video-game-loot-
-boxes-leave-gamers-feelings-regret-anger/ (dostep z 8.4.2021 r.).

7 ,Loot boxes is the umbrella term for one or more game elements that are
integrated into a video game whereby the player acquires game items either for
payment or for free in an apparently random manner” (Loot boxy to zbiorcza
nazwa na jeden lub wiecej elementéw znajdujacych si¢ w grze $ciste z nig
powigzanych, w ktdrej gracz moze uzyska¢ dane rzeczy za dodatkows opta-
ta lub za darmo jednakze w losowy sposob) - zob. Gaming Commission
»Reaserch on loot boxes”, Bruksela 2018, s. 5.

8 ‘W ramach jakosci zdobytych przedmiotéw z loot boxéw wyrdznia sie
przedmioty zwykte, rzadkie, epickie i legendarne.
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Zdjecie 1. Oferta handlowa spotki Blizzard-Activision proponujaca zakup loot boxow.

W zwigzku z powyzszym warto podkresli¢, ze loot box
jest jednym z rodzajow mikroptatnodci i jest jej gtéwnym
przedstawicielem. Jednakze ze wzgledu na opisang powyzej
mechanike i sposéb dzialania wiele organéw panstw czlon-
kowskich UE’ rozpoczelo prace nad projektami majacymi
ustali¢ istnienie powigzania mikroplatnosci z hazardem.
Istotny jest tutaj czynnik losowosci oraz bezzwrotnosci do-
konanego zakupu, ktory sklonil m.in. belgijska komisje do
podjecia dziatan w tym zakresie. To powyzsze fakty sprawi-
ty, ze BGC rozpoczeta prace majace na celu ustalenie, czy
tzw. skrzynki z tupami sg gra hazardowa.

Przedstawienie raportu BGC bedzie podzielone na dwie
czesci: techniki manipulacyjne deweloperéw gier oraz analize
prawng problemu. Podstawg dziatania komisji hazardowej
w tej materii jest belgijska ustawa dotyczaca gier i zakltadow™.
Wskazana ustawa, jak tez sama komisja, ma na celu ochrone
wrazliwych uzytkownikéw poprzez zastosowanie réznych
technik ochronnych, takich jak: ,maksymalna $rednia stra-
ta godzinowa, wykluczenie pewnych kategorii oséb, rézne
$rodki zapobiegawcze i, co wazne, ograniczenia wiekowe
w zakresie dostepu do hazardu i uczestnictwa w nim”'.

Manipulacja konsumentem poprzez

loot boxy

Belgijska komisja gier rozpoczeta swoja prace od doko-
nania analizy poszczegélnych gier w ramach dogtebnego

zbadania mechanizmoéw oraz praktyk, ktorymi kierujg si¢
producenci przy tworzeniu i sprzedawaniu produktéow. Jak
podkreslita w dokumencie BGC, celem ich analizy nie byly
gry free to play, triple A games'? czy tez Indie games", ale wy-
facznie gry typu AAA™. W zwiazku z tym wybrano nastepuja-
ce tytuly: ,,Overwatch” (producent Blizzard-Activision), ,,Star
Wars Battlefront II” (producent Electronic Arts), ,,Fifa 18”
(producent Electronic Arts) oraz ,,Counter Strike Global Of-

° Do tej grupy mozna zaliczy¢ polskie Ministerstwo Finansow, francuski
organ ds. hazardu ,,ARJEL” czy tez holenderski urzad ds. gier.

19 Ustawa o grach i zakladach z 7.5.1999 r. https://www.gamingcom-
mission.be/opencms/opencms/jhksweb_en/law/law/index.html  (dostep
214.3.2021 r.).

W This is manifested in various protection techniques, such as a maximum
average hourly loss, exclusion of certain categories of people, various preven-
tion measures and, importantly, age limits for access to and participation in
gambling” (Jest to prezentowane przez liczne techniki ochronne takie jak
maksymalna $rednia strata godzinowa, wykluczenie pewnych kategorii
0s6b, rézne srodki zapobiegawcze, i co wazne, ograniczenia wiekowe w za-
kresie dostepu do hazardu i uczestnictwa w nim) — zob. Gaming Commis-
sion..., s. 3.

12 Zwane inaczej grami AAA. Produkty te s3 wyprodukowane przez firmy
o najczesciej globalnym zasiegu przy facznym budzecie produkji siegaja-
cym co najmniej kilkunastu miliondw.

' Indie Games s3 grami niezaleznymi, produkowanymi przez niewielkie
studia, ktdre z reguly sa finansowane ze zbidrek prowadzonych na stronach
typu Kickstarter.

" Although it is possible to differentiate within the video game market be-
tween free-to-play games, triple A games and Indie games, this investigation
is restricted to AAA games” (Jak réwniez jest mozliwe réznicowanie rynku
gier komputerowych pomiedzy grami free to play, potréjnym A oraz grami
Indie, powyzsze $ledztwo jest ograniczone do gier typu AAA) - zob. Ga-
ming Commission..., s. 2.
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fensive” (producent Valve). Wszystkie te tytuly znajduja si¢
na szczytach list pod wzgledem najwiekszej liczby graczy.
Oprocz tego kazda z nich zawiera mikroptatnosci. Analiza
obejmowata sprawdzenie klasyfikacji PEGI" oraz znakow
dodatkowych przez nig tam umieszczonych. Warto zwrécié
uwage, ze trzy z czterech wymienionych gier posiadaja wskaz-
nik PEGI' mniejszy lub réwny 12, co uprawnia dzieci do ko-
rzystania z wymienionych produktéw. Przyjmujac zatozenie,
ze osoby te stanowig duzg grupe odbiorcéw przekazywanych
tresci, a co za tym idzie - stajg sie oni konsumentami podat-
nymi na liczne mikroplatnosci oraz ptatne dodatki, ktére
beda im ukazywane jako niezbedne do kontynuowania gry.
Udzial dzieci w korzystaniu z gier komputerowych sprawia,
ze aspekt psychologii i stosowanych technik manipulacyjnych
przez spolki sprzedajgce dane oprogramowanie jest wysoce
istotny dla calej sprawy.

W celu uzyskania psychologicznej analizy komisja zlecita
dokonanie ekspertyzy przez profesor psychologii spotecznej
dr V. Hoorens". Zwrdcila ona szczegélng uwage na to, ze zdo-
bywanie cyfrowych obiektow ktadzie nie tylko na uzytkow-
nikéw nacisk spoleczny, ale réwniez daje falszywe poczucie,
ze zdobyte przez nich osiagniecia sg wynikiem ich wysokich
umiejetnosci, a nie losowosci i szczedcia, co czesto jest jed-
ng z podstawowych mechanik uzywanych przez produkty
z mikroptatno$ciami.

Producenci manipuluja i zachecaja graczy do zakupu loot
boxow za pomocy réznych technik. Sposréd tych wymienio-
nych przez dr V. Hoorens mozna wskaza¢: ,monitorowanie
spolecznych zachowar’, ,.iluzja gry”, marketing z uzyciem
celebrytow, stworzenie wewnetrznej waluty oraz wewnetrz-
ny wskaznik procentowy uzyskania danych przedmiotéw.
Ponizsze rozwazania prezentuja podstawowe techniki stoso-
wane przez producentdw gier. Wiele z nich zgodnie z opinig
wspomnianej profesor mozna zaliczy¢ do manipulacji psy-
chologicznych, ktorych gtéwnym celem jest zakupienie przez
konsumenta loot boxa.

Pierwszg z nich okresla si¢ jako ,,monitorowanie spotecz-
nych zachowan”. Zaobserwowano, ze jest ona jedng z najcze-
$ciej stosowanych technik przez Activision na terenie USA'.
Polega ona na stymulowaniu sprzedazy mikrotransakcji po-
przez znalezienie przedmiotu najpotrzebniejszego dla gracza
mniej obytego z gra. Nastepny krok polega na podstawieniu
przeciwnikéw bardziej doswiadczonych. Ma to na celu zwrdce-
nie uwagi uzytkownika, ze bez danego przedmiotu nie bedzie
on w stanie skutecznie rywalizowa¢ z innymi, ktérzy posiadaja
odpowiedni ekwipunek. Calos¢ techniki ma doprowadzi¢ gra-
cza do zakupu wirtualnego przedmiotu za rzeczywista walute
i stanie sie kolejnym obiektem, ktory bedzie nieswiadomie
pomagal we wciggnieciu pozostatych uzytkownikow w zakup
kolejnych przedmiotéw. Co ciekawe, za takie praktyki spotka
nie zostata pociagnieta do odpowiedzialnosci, gdyz nie narusza
ona zadnych przepiséw zaréwno amerykanskich, jak i euro-
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pejskich. Aby zwiekszy¢ dodatkowo skutecznos¢ opisywanego
procesu, producenci gier komputerowych wykorzystuja media
spoleczno$ciowe jako przedtuzenie marketingu wykorzystane-
go przed premierg produktu. Przede wszystkim wykorzystanie
mediéw spofecznosciowych polega na nagradzaniu uzytkow-
nika za czeste udzielanie si¢ na portalach spotecznosciowych
w sekcjach poswieconych danemu produktowi. Dzieki takiej
dzialalno$ci konsument angazuje sie emocjonalnie, majac wy-
sokie oczekiwania co do zawartosci loot boxa, zapominajac
o tym, ze jego zawarto$¢ nie jest z gory ustalona, a wysoka ak-
tywnos$¢ na wspomnianych stronach nie zwieksza procentowej
szansy na wygrang. Po niespelnieniu jego oczekiwan nastepuje
che¢ dokonania zakupu kolejnej paczki.

Inng technikg uzywana przez twdrcow gier, a zauwazona
przez komisje, jest tworzenie iluzji gry, w ktorej licza si¢ umie-
jetnosci, przy czym za wigkszos¢ rzeczy odpowiada komputer
sterujacy calym mechanizmem®. Bez tego zabiegu produkt
mogtby utraci¢ walory profitéow, ktérych spodziewaja si¢
zwykle tworcy. Jak wskazuje analiza komisji: ,,Przez prezen-
towanie gier jako produktéw bazujacych na umiejetnosciach
graczy, loot boxy moga by¢ sprzedawane konsumentom nawet
tatwiej™?.

W celu zwigkszenia sprzedazy stosuje si¢ réwniez szero-
ko zakrojony marketing wykorzystujacy osoby stawne jako
twarze produktu®, ktére wystepuja nie tylko w reklamach, ale
réwniez staja sie twarzami okreslonych pakietéw lub catych
wydarzen, za ktore trzeba dodatkowo uisci¢ optate za udziat
w takowym. Warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze tzw. wydarze-
nia organizowane w danej grze posiadajg szczegolny rodzaj
przedmiotéw ekskluzywnych, do ktérych dostep jest ogra-

niczony czasowo?®.

!> PEGI oferuje klasyfikacje wiekowe gier wideo w 38 krajach europej-
skich. Rating wiekowy stanowi potwierdzenie, ze gra jest odpowiednia dla
gracza w danym wieku. PEGI ocenia, czy gra jest odpowiednia dla danego
wieku, nie ocenia natomiast poziomu trudnosci - zob. https://pegi.info/pl
(dostep z 30.4.2021 r.).

'® Ratingi wiekowe to systemy uzywane do oznaczania tresci rozrywko-
wych, na przyktad gier, lecz réwniez filméw, telewizyjnych programéw roz-
rywkowych lub aplikacji mobilnych znakiem stanowigcym rekomendacje
wiekowa na podstawie tresci. Ratingi wiekowe stanowig dla konsumentow,
a zwlaszcza rodzicéw, wskazéwki, ktére pomagaja w dokonaniu wyboru
podczas zakupu konkretnego produktu dla dziecka, https://pegi.info/pl/
node/19 (dostep z 30.4.2021 r.).

7 Gaming Commission,... s. 5.

'8 Zob. http://patft.uspto.gov/netacgi/nph-Parser?Sect1=PTO1&Sect2-
=HITOFF&d=PALL&p=1&u=%2Fnetahtml%2FPTO%2Fsrchn
um. htm&r=1&f=G&l=50&s1=9789406.PN.&OS=PN/9789406 &R-
S=PN/9789406 (dostep z 30.4.2021 r.).

' Gaming Commission..., s. 5.

% By presenting a video game as a pure game of skill, the loot boxes can
be brought to consumers even more easily” (Prezentujac gre komputerowa
jako czysto gre zrecznosciowa, loot boxy moga by¢ w jeszcze tatwiejszy spo-
sOb dostarczane konsumentom) - zob. Gaming Commission..., s. 6.

! Przyktadem takiego dzialania jest udzial Keanu Reeves w kampanii
marketingowej gry ,,Cyberpunk 2077” produkgji CD Projekt RED.

> Wydarzenia te s zwigzane z najbardziej popularnymi swietami w skali
globalnej np. Halloween, chinski nowy rok, Boze Narodzenie lub tez wyda-
rzenia sportowe takie jak igrzyska olimpijskie.
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Kolejna technikg jest stworzenie przez producenta we-
wnetrznej waluty, ktéra spowoduje zachwianie u uzytkow-
nika poczucia wartosci oraz wlasciwego rozrdzniania po-
miedzy walutg prawdziwg a wirtualng. Technika ta polega
na wysylaniu licznych wiadomosci do uzytkownika, ktore
s formulowane przy uzyciu terminéw pochodzacych z gry,
co zmusza z reguly gracza do pod$éwiadomego postugiwania
sie danym jezykiem?®.

Ostatnimi istotnymi technikami oraz cechami loot boxéw,
ktére okazaly sie wazne dla belgijskiej komisji, jest forma
sprzedazy oraz ukryty wskaznik procentowy uzyskania
przedmiotéw danej jako$ci czy tez niski stopient informowa-
nia konsumentéw o warto$ciach przyjetych przez wskaznik®.
Podczas zakupu loot boxéw istotny jest wspomniany wyzej
miernik pozwalajacy na sprawdzenie procentowych szans na
uzyskanie przedmiotéw konkretnej rzadkosci. Cho¢ zawsze
mozna co$ wygra¢, do momentu publikacji projektu zad-
na z analizowanych spétek nie zdecydowata si¢ na publicz-
ne ujawnienie szans na wygranie konkretnych obiektow®.
W dalszej czgsci raportu badane jest istnienie loot boxéw
w $wietle belgijskiej ustawy o grach i zakltadach.

Loot box w ujeciu belgijskiego prawa

Zrozumienie statusu mikroptatnoséci w belgijskim prawie
nalezy rozpocza¢ od przytoczenia samej definicji legalnej
hazardu, ktéra bedzie stanowi¢ punkt wyjscia dla dalszych
rozwazan. Znajduje si¢ ona w art. 2 ust. 1 belgijskiej ustawy
o grach i zaktadach® i glosi, ze: ,,gra hazardows jest kaz-
da gra, w ktorej stawia si¢ zaklad dowolnego rodzaju pro-
wadzacy do utraty wartosci zakladu przez chociaz jednego
gracza lub tez wygranej dowolnej rzeczy przez przynajmniej
jednego gracza lub tez organizatora, gdzie istota szansy sta-
je si¢ kwestig drugorzedna w trakcie gry, (priorytetem jest)
wskazanie zwyciezcy lub okreslenie wysokosci wygranych™.
Przede wszystkim nalezy zauwazy¢ kilka istotnych cech gry
hazardowej wskazanych w zacytowanym przepisie. Wazne
dla rozpoczecia gry jest postawienie zaktadu danej wartosci
oraz mozliwo$¢ przegranej lub wygranej danej zawartos$ci.
Potencjalnym wygranym moze by¢ réwniez sam organiza-
tor zaktadu lub innej gry. Zgodnie z art. 4 ww. ustawy do
prowadzenia takiej gry niezbedne jest uzyskanie pozwolenia
wydawanego przez komisje hazardowa®.

Jak ma si¢ powyzsza definicja do loot boxéw? Przede
wszystkim sam Jloot box nie jest konieczny do rozpoczecia
samej gry. Nie stanowito to jednak dla BGC okolicznosci wy-
taczajacej istnienie mikroptatnosci jako gry hazardowej, ale
pomimo to art. 3.3 ww. ustawy nie moze by¢ zastosowany?.
Do analizy wymienionych gier BGC uzywa czterech kategorii
wskazanych w ustawie jako przestanki rozrywki hazardowej,
ktérymi sa: elementy gry, zaklad, szansa wygranej i przegra-
nej oraz szanse®.

Pierwsza analizowang kategoria jest sam element gry.
Przez to pojecie nalezy rozumie¢ wszelkg zawarto$¢ pro-
duktu, ktora jest $cisle powigzana z systemem loot boxéw
oraz innych mikroplatnosci. Dla komisji z prawnego punktu
widzenia jest to o tyle istotne, gdyz liczba oraz poziom nate-
zenia opcji do rozpoczecia gry hazardowej sa niezbedne do
ogloszenia danego produktu nielegalnym ze wzgledu na jego
zawarto$¢. Zgodnie z zapisami raportu® cztery analizowane
tytuly posiadaja forme rozgrywki polegajaca na wykonaniu
pewnych konkretnych zadan oraz systemie zakupu i otwiera-
nia loot boxdw co zostato sprowadzone do oddzielnej gry, kto-
ra jednak jest na réwnym poziomie z produktem gtéwnym™.
Mimo bezplatnej mozliwosci nabycia oprogramowania pro-

3 The use of points (coins) and especially their size are psychologically very
sophisticated and aimed at creating a personal reality which is then discon-
nected from the real world. FIFA 18 teaches players to think in FUT curren-
¢y and FIFA coins” [Uzycie punktéw (monet), a zwlaszcza ich wielko$ci
jest psychologicznie bardzo wyrafinowane i ma na celu stworzenie osobi-
stej rzeczywistosci, ktéra nastepnie zostaje odlaczona od realnego $wiata.
FIFA 18 uczy graczy mysle¢ w walucie FUT i monetach FIFA] - zob. Ga-
ming Commission..., s. 7.

2 The hiding of a random number generator or at least the lack of transpa-
rency thereof” (Ukrycie generatora liczb losowych lub przynajmniej brak
jego przejrzystosci) — zob. Gaming Commission..., s. 8.

» ,A great deal of inscrutability exists with respect to the used random
number generator (RNG) of loot boxes. It is not possible to see who or what
exactly is inside the loot box. In FIFA 18 and C-S: GO a child can bet in-
finitely on loot boxes to win something. What's more, no odds of winning
are communicated” [Istnieje duza niejasno$¢ w odniesieniu do uzywanego
generatora liczb losowych (RNG) skrzynek z tupami. Nie mozna zobaczy¢,
kto lub co dokladnie znajduje si¢ w skrzynce z fupami. W FIFA 18 i C-S:
GO dziecko moze bez korca obstawia¢ skrzynki z tupami, aby co$ wygrac.
Co wiecej, zadne szanse na wygrang nie sa komunikowane] - zob. Gaming
Commission..., s. 8.

% Ustawa o grach, zakladach, organizacji gier i ochronie uzytkownikow
27.5.1999r.

¥ ,In accordance with this article, a game of chance is any game whereby
a bet of any kind that is placed leads to the loss of this bet by at least one of
the players, or a win of any kind for at least one of the players or organisers
of the game, and whereby chance may even be a secondary element in the
course of the game, indication of the winner or determination of the size of
the winnings” (Zgodnie z tym artykulem gra losowa to kazda gra, w kto-
rej postawiony zaktad dowolnego rodzaju prowadzi do przegranej tego
zaktadu przez co najmniej jednego z graczy lub do wygranej dowolnego
rodzaju przez co najmniej jednego z graczy lub organizatoréw gry, przy
czym przypadek moze by¢ nawet drugorzednym elementem w trakcie gry,
wskazanie zwyciezcy lub ustalenie wysokoéci wygranych) - zob. Gaming
Commission..., s. 8.

* ,Based on Art. 4 of the Gaming and Betting Act, it is in principle forbid-
den to operate a game of chance without first obtaining a permit from the
Gaming Commission” (na podstawie art. 4 ustawy o grach i zaktadach: ,,[...]
w ramach zasad prowadzenia gier losowych bez uprzedniego uzyskania ze-
zwolenia Komisji Gier”) - zob. Gaming Commission..., s. 8.

¥ ,Art. 3.3. of the Gaming and Betting Act (including card and party games
and small wagers limited in time and place) cannot be applied to these video
games” [art. 3.3 ustawy o grach i zakladach: ,([...] w tym gry karciane i to-
warzyskie oraz mate zaktady ograniczone w czasie i miejscu) nie moga by¢
stosowane do tych gier wideo] — zob. Gaming Commission..., s. 9.

0 Jbidem, s. 9.

3! Ibidem, s. 9.

32 ,In the four examined games, the game element is present both at the
video game level as well as at the loot box level” (W czterech omawianych
grach element gry jest obecny na identycznym poziomie co poziom loot
boxéw) - zob. Gaming Commission..., s. 9.
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ducent zagtada jednak z gory, ze gracz zakupi loot boxa. Jako
jeden z przykladéw wskazanych przez komisje podaje sie
gre CS:GO, w ktoérej w celu nabycia pewnych przedmiotéow
trzeba dokona¢ podwdjnego zakupu, tj. skrzynki oraz klucza
pasujacego do niej, po czym w celu ostatecznego uzyskania
korzysci nalezy skorzysta¢ z maszyny losujacej, co poglebia
element losowosci umieszczonej w grze. Caly ten mecha-
nizm zakupu i otwarcia zostal opisany w raporcie oraz pod-
sumowany nastepujacym zdaniem: ,,Loot boxy sa zatem gra
(hazardowa) w rozumieniu ustawy o grach i zakladach™.
W zwigzku z powyzszym mozna juz zauwazy¢, ze belgijska
komisja na wstepie byla zdolna stwierdzi¢, ze loot boxy spet-
niajg znamiona gry hazardowej, co przesadza o braku legalnej
dystrybucji przez producentéw.

Kolejna kategorig wyrdzniong przez komisje jest zaklad.
W rozumieniu belgijskich przepiséw za zaklad zostanie uzna-
na gra, w ktorej: ,kazdy gracz stawia stawke i ktora skutkuje
zyskiem lub strata, ktdra nie jest zalezna od dzialan gracza, ale
od wystapienia niepewnych wydarzen, ktére maja miejsce bez
interwencji graczy”**. W danej grze, aby moc zosta¢ zakwali-
fikowanym do udziatu, nalezy postawi¢ jakikolwiek zaktad,
przy czym nie musi by¢ on wyrazony w zadnej rzeczywistej
walucie. W zwigzku z tym twoércy dokumentu zaznaczyli, ze
fakt wirtualnosci pieniedzy nie sprawia, ze zaktad nie zo-
stal postawiony®’. Sam zakup gry lub dokonanie miesi¢cznej
platnej subskrypcji nie zostalo zakwalifikowane jako forma
zakladu, jednakze oplaty dokonane po zakupie produktu
gléwnego podlegaly prawnej ocenie komisji*. W sprawie
zaktadu wypowiedziala si¢ rowniez belgijska Rada Panstwa
w niepublikowanym wyroku Nr 232, 752229.10.2015 1., ktéra
oglosita: ,,Niepelna kwota moze by¢ brana pod uwage jako
zaktad, jedynie wartosci rGwnowarte cenie brania udzialu
W rozgrywce, i tam, gdzie kwota zaktadu zostata postawiona
(oryginalna lub tez wyzsza) wroci do gracza jako profit. Jesli
moneta zostala przyznana za darmo nie spelnia ona zna-
mion zakladu, jednakze te otrzymane za oplate »VIP« lub
»Super VIP« staja sie juz zaktadem zgodnie z art. 2.1 ustawy
o grach i zakladach. Ostatecznie platnicy ptacg za dodatkowq
szanse zagrania pomimo innych okolicznos$ci co zwigksza
ich szanse na wygrang kolejnych monet. Sytuacja, w ktorej
w ograniczonym stopniu gracze tworzg nowe darmowe konta
by gra¢ bez placenia i w sytuacji gdzie placacy uzytkownicy
dostaja dostep do spotecznych platform i dodatkowych opcji
nie wplywaja na fakt, ze gracze placg réwniez za dodatkowe
mozliwo$ci grania poprzez platnoséci na stronie”™. Istotny
wniosek, jaki plynie zaréwno z orzeczenia, jak i z raportu
brzmi nastepujgco: zakup waluty wewnetrznej lub tez zasi-
lenie konta uzytkownika w inny dostepny sposéb kwalifikuje
sie jako zaklad w mysl ustawy o grach i zaktadach. Jednakze
pozyskanie go poprzez uzytkowanie produktu nie spetnia juz
znamion hazardu*.
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Trzecig kategorig wskazang w katalogu jest szansa wygra-
nej lub przegranej. Przede wszystkim nalezy odpowiedzie¢ na
jedno istotne pytanie. Czy pomimo ze sam loot box zawsze
posiada jaka$ zawartos¢, to istnieje szansa przegranej? Dla
prawnej analizy komisja podjeta sie oceny, czy konsument
otrzymuje zawarto$¢ loot boxa réwna sumie pieniedzy, ktore
wydal na jego zakup. Belgijska ustawa okresla wprost, ze ha-
zardem bedzie ,wygrana kazdego typu™® przy zalozeniu, ze
zostal postawiony jakikolwiek zaklad. W zwiagzku z tym bez
wzgledu na to, czy zawarto$cig zakupionej ,,skrzynki” bedzie
postaé, bron, element kosmetyczny, czy tez karta, bedzie ona
wygrang. Warto przytoczy¢ tutaj jeden z argumentéw wskaza-
nych przez komisje. W analizowanych grach czesto pojawiaja
sie specjalne wydarzenia inspirowane popularnymi $wigtami,
co zostalo juz wspomniane w tym rozdziale. Przedmioty, kto-
re pojawiaja sie jednocze$nie, posiadajg warto$¢ edycji limi-
towanej, co zwieksza ich rzadkos¢. Poprzez zakup loot boxéw
gracz liczy na zdobycie konkretnych przedmiotdw, jednakze
jego wygrana bedzie zalezala od systemu, ktory przydzieli
mu nagrody w sposob losowy. Wobec powyzszego uzyskane
nagrody nie bedg odpowiadaly warto$ci kwoty przeznaczonej

3 ,Loot boxes are therefore already games in the sense of the Gaming and
Betting Act” (Loot boxy zostaly juz uznane jako forma gry w rozumieniu
ustawy o grach i zakladach) - zob. Gaming Commission..., s. 9.

** Definicja pochodzi ze strony internetowej belgijskiej komisji hazardo-
wej, https://www.gamingcommission.be/opencms/opencms/jhksweb_en/
games/betting/ (dostep z 10.4.2021 r.).

* Gaming Commission..., s. 9.

% Ibidem, s. 9.

%7 ,Not every amount can be considered as a wager, only the amounts that
constitute real compensation for participating in the game and where it is
possible for the wager (either in its original amount or augmented) to be re-
turned to the player in the form of profit. (...) If the coins are procured for free,
this does not constitute a wager, but coins received after paying for a »VIP«
or »Super VIP« subscription do constitute an actual wager in the sense of
Article 2, 1° of the Gaming and Betting Act. After all, these subscribers are
paying for additional chances of playing, among other things, which incre-
ases their chances of winning additional coins. The situation in which - to
a limited degree and possibly through repeated creation of new free profiles -
players can play the game without paying, and the situation in which paying
players receive access to a social platform and additional use options does not
alter the fact that players also pay for additional chances of playing on the
paid website” [Nie kazda kwota moze by¢ uznana za zaktad, tylko kwoty,
ktére stanowig realng rekompensate za udzial w grze i w przypadku, gdy
zaklad (w jego pierwotnej wysokosci lub powigkszony) moze zostaé zwro-
cony graczowi w formie zysku (...). Jezeli monety s3 nabywane za darmo,
nie stanowi to zaktadu, ale monety otrzymane po oplaceniu abonamentu
AVIP” lub ,,Super VIP” stanowig rzeczywisty zaktad w rozumieniu art. 2,
1° Ustawa o grach i zakladach. W koncu ci abonenci ptacg miedzy innymi
za dodatkowe szanse na gre, co zwigksza ich szanse na wygranie dodatko-
wych monet. Sytuacja, w ktorej — w ograniczonym stopniu i ewentualnie
poprzez wielokrotne tworzenie nowych darmowych profili - gracze moga
gra¢ w gre bez placenia, a takze sytuacja, w ktérej placacy gracze otrzymuja
dostep do platformy spotecznosciowej i dodatkowych opcji uzytkowania
nie zmienia faktu, ze gracze placa réwniez za dodatkowe szanse na gre na
platnej stronie] - zob. Gaming Commission..., s. 23.

3% So if you buy a loot box in a game, this constitutes a wager in the sense of
the Gaming and Betting Act. (Wobec czego zakup loot boxa w grze bedzie
rozumiany jako zaktad w mysl ustawy o grach i zakladach).

¥ Gaming Commission..., s. 10.
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na zakup loot boxéw. Calo$¢ wyraznie wskazuje na istnienie
systemu wygranej i przegrane;j.

Ostatnig wskazang kategoria przez komisje jest szansa.
Zanim ustawa o grach i zaktadach weszla w zycie, w Belgii
obowiazywal zupelnie inny system postrzegania hazardu.
Punktem wyjscia bylo zalozenie, ze gra bazujgca na umie-
jetnosciach musi mie¢ mniej niz 50% +1 czynnika losowego.
Wraz z uchwaleniem ustawy o grach i zaktadach przelicz-
nik ten zostal usuniety, a w jego miejscu powstal zupelnie
nowy*. W ramach obecnie obowigzujacego aktu prawne-
g0, tj. wspomnianej ustawy z 7.5.1999 r., powstala definicja
szansy w rozumieniu gier hazardowych. Zgodnie z nowym
brzmieniem szansa to wystapienie okreslonego zdarzenia,
sytuacji lub wyniku, a wiec w sytuacjach, w ktorych wynik
nie moze by¢ réwny jednosci*!. Bioragc pod uwage, ze w zaden
sposob nie zostaly udostepnione wartosci RNG (z ang. Ran-
dom Number Generator — Generator Liczb Losowych), ktére
s3 stosowane przy zakupie loot boxéw i generowaniu ich
zawarto$ci. Wiedza producenta na temat zapotrzebowa-
nia na konkretne przedmioty prowadzi do ukrytych przez
konsumentem dzialan w postaci zmniejszenia procentowej
szansy na zdobycie wyzej wymienionych oraz nastawienie
uzytkownika do zwigkszenia sumy pieniedzy, ktére ten be-
dzie musiat przeznaczy¢ na loot boxy, aby méc uzyska¢ dany
produkt®>. W zwigzku z powyzszym komisja stwierdzila, ze
»szanse” istnieja rowniez w loot boxach, przez co spelniajg
one wszystkie omdwione cztery znamiona gry hazardowe;.
W zwigzku z powyzszym istotne jest wskazanie réwniez kil-
ku rekomendacji oraz wnioskéw wyciagnietych przez BGC.

Zwrbcono szczegolng uwage na fakt, ze wewnetrzne
regulacje przeznaczone do klasyfikacji gier nie oferuja
ochrony konsumenta przewidzianej przez ustawe o grach
i zakladach®. Zwieksza si¢ liczba ludzi, w tym oséb niepet-
noletnich, ktérzy rozpoczynaja gry hazardowe, nie majac
$wiadomosci, ze biora w niej udzial. Komisja zwrocila row-
niez uwage na nastepujacy fakt: ,,Jesli nie istnieje adekwatna
interwencja wtedy gry losowe znajdujace si¢ w grach wideo
znaczgco zwiekszg szkody wyrzadzone graczom, rodzinom
oraz spoteczenstwu”*. W stosunku do analizowanych przez
komisje produktéw stwierdzono, ze wszystkie z nich posia-
daja loot boxy, u ktérych stwierdzono spelnianie znamion
gry hazardowej. Jako jedyna produkcja, ktora zostata wyla-
czona ostatecznie z tej grupy, bylo Star Wars Battlefront II,
ktérego tworcy dokonali zmian w systemie w odpowiedzi na
liczne protesty oraz rozpoczecie prac przez organy panstw
europejskich, jak tez pozaeuropejskich®.

Gry hazardowe sg prawnie zakazane w Belgii i objete
szczegdlnymi restrykcjami. Producenci poprzez dodawanie
do gier platnych loot boxéw swiadomie nastawiajg sie na zysk,
jaki te beda przynosi¢, wobec czego w zaden mozliwy sposob
nie mozna przyjaé, ze dziatalnos¢ ta nie bedzie nastawiona
na charytatywne przekazywanie zyskow. Pomimo spetnie-

nia przestanek komisja stwierdzifa: ,,Z legalno-techniczne-
go punktu widzenia loot boxy same w sobie nie spelniaja
definicji hazardu, jednak ucza one miodszych i podatnych
graczy hazardu™s. Cho¢ to zdanie jest dosy¢ zaskakujace na
podstawie poprzednich tez i stwierdzen stawianych przez
komisje, ktore jasno potwierdzaly spelnianie znamion gry
hazardowej przez producentéw umieszczajacych loot boxy
w swoich produktach. Jednakze ostateczna decyzja pojawia
sie juz w nastepnym akapicie, w ktérym loot boxy zostaja

¥, To avoid the earlier discussion with games of skill, the standpoint that
chance is the main aspect that must be present (50%+1) was abandoned, and
instead a broad interpretation of the chance requirements was adopted in the
Belgian Gaming and Betting Act.” [W celu unikniecia wczesniejszej dyskusji
o grach umiejetnosci, stanowisko, iz szansa jest gléwnym aspektem, ktéry
musi by¢ obecny (50% + 1), zostalo porzucone, a w zamian przyjeta zostata
szersza interpretacja w ustawie o grach i zaktadach] - zob. Gaming Com-
mission...,s. 11.

', Occurrence of an indeterministic event, situation or outcome, so when
the chance of a specific event, situation or outcome is not equal to one”
(Wystapienie zdarzenia niedeterministycznego, sytuacji lub wyniku, gdy
szansa na konkretne zdarzenie, sytuacje lub wynik nie jest rowna jeden) -
zob. Gaming Commission..., s. 11.

2 ,Knowledge is power, GDC 2018 (http://www.gdconf.com/): Much time
is spent on designing how game agents make decisions. However, regardless
of architecture, most decisions require information from the world. In fact,
the quality of the decisions (and subsequent behaviours) is often directly re-
lated to the quality of the data available to the AL Its important to provide
this data in a form that is efficient and easily interpreted. The session illu-
strates and explains a variety of techniques for representing and delivering
information. This session will cover systems appropriate to action games such
as target information and environmental knowledge. Additionally, this talk
will address broader techniques that can be applicable to RPGs and simu-
lation games” [Duzo czasu poswieca si¢ na projektowanie sposobu podej-
mowania decyzji przez agentéw gier. Jednak niezaleznie od architektury
wigkszo$¢ decyzji wymaga informacji ze swiata. W rzeczywistosci jako$¢
decyzji (i pozniejszych zachowan) jest czesto bezposrednio zwigzana z ja-
kos$cig danych dostepnych dla AI. Wazne jest, aby dane te byly przekazy-
wane w formie sprawnej i tatwej do interpretacji. Sesja ilustruje i wyjasnia
rézne techniki przedstawiania i dostarczania informacji. Ta sesja obejmie
systemy odpowiednie do gier akcji, takie jak informacje o celach i wiedza
o $rodowisku. Dodatkowo podczas wykladu zostang oméwione szersze
techniki, ktore mozna zastosowa¢ w grach RPG i grach symulacyjnych] -
zob. Gaming Commission..., s. 24.

¥ Ibidem, s. 15.

“ LIf there is no adequate intervention, then games of chance in video
games will increasingly cause harm to players, families and society” (Jesli
nie ma odpowiedniej interwencji, wtedy istnienie gier losowych w grach
spowoduje coraz wigcej szkod graczom, rodzinom oraz spoleczenstwu) —
zob. Gaming Commission..., s. 16.

# ,The paid loot boxes in the examined games Overwatch, FIFA 18 and
Counter-Strike: Global Offensive fit the description of a game of chance be-
cause all of the constitutive elements of gambling are present (game, wager,
chance, win/loss). The loot box system in Star Wars Battlefront 2 prior to
the official release of the game also fits this definition, but this is no longer
the case today” [Platne loot boxy w badanych grach Overwatch, FIFA 18
i Counter-Strike: Global Offensive pasuja do opisu gry losowej, poniewaz
wystepuja wszystkie konstytutywne elementy hazardu (gra, zaklad, szansa,
wygrana/przegrana). System skrzynek z tupami w Star Wars Battlefront 2
przed oficjalng premierg gry réwniez pasuje do tej definicji, ale dzisiaj tak
nie jest] — zob. Gaming Commission..., s. 16.

4 ,From the legal-technical perspective, the loot boxes themselves do not
fall under the definition of gambling, but they can teach young and vulnera-
ble players gambling” (Z punktu widzenia prawno-technicznego, loot boxy
same w sobie nie spetniajg znamion gry hazardowej, ale same w sobie moga
mie¢ wplyw na mtodych i wrazliwych graczy oraz przyzwyczaja¢ ich do
hazardu) - zob. Gaming Commission..., s. 16.
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uznane za nielegalne, a twércy omawianych produktéw maja
je usuna¢ z gier pod grozba kary pozbawienia wolnosci do
lat pieciu oraz karg grzywny w wysokosci 800 tys. euro, przy
czym kara moze ulec podwojeniu, jesli celem padly osoby
ponizej 18. roku zycia?.

Na zakonczenie raportu BGC umiescita rekomendacje,
w ktorych zawarla kilka porad skierowanych do regulato-
réw*. Nalezy zwroci¢ uwage na pierwsze stwierdzenia z re-
komendacji. Przede wszystkim loot boxy zostaly uznane za
nielegalne, a kontynuowanie ich dystrybucji jest niedozwo-
lone. Jednakze komisja stwierdzita: ,,Biorac pod uwage, ze
przeanalizowano tylko cztery gry, problem moze by¢ wiekszy
a ponizsze rekomendacje niewystarczajace”. Wobec czego
BGC zasugerowala wyraznie, ze prace moga by¢ kontynu-
owane.

Kontynuujac wskazowki dla regulatoréw, BGC wskazuje
przede wszystkim na wprowadzenie zakazu sprzedazy ko-
dow i kart podarunkowych nieletnim, jak réwniez zakazanie
dokonywania zakupéw przy analizowanych grach. Dokona-
nie aktualizacji prac komisji hazardowej oraz zwigkszenie
kampanii informacyjnej majacej na celu edukacje rodzicéw
i dzieci w kwestii wptywu hazardu na umyst cztowieka oraz
manipulacji obecnych w grach komputerowych. Wprowa-
dzenie gtéwnego zakazu sprzedazy nieletnim gier, w ktérych
obecne sg loot boxy. Konieczne jest wprowadzenie specjal-
nych zezwolen na gry posiadajace system mikroplatnosci®.
Komisja rekomenduje réwniez, aby skierowa¢ odpowiednie
zalecenia do organizacji FIFA oraz do Disney, by wziety pod
uwage jakos¢ standardowej licencji i uwzglednity fakt nie-
legalnosci loot boxow w Belgii®'. Ostatnie zalecenia zostaly
skierowane do producentéw i dystrybutoréw. Wéréd nich
wskazano, aby umieéci¢ specjalny znak ostrzegawczy ,,Ha-
zard”, udostepni¢ dane graczy i platnosci przez nich dokona-
nych, przekaza¢ pelng kontrole nad generatorem uzywanym
przez loot boxy Technicznemu Zespolowi Komisji Hazardo-
wej, wprowadzi¢ pulap finansowy na zakupy loot boxow za
realng walute®.

Podsumowanie

Pelna analiza prawna na podstawie ustawy o grach i za-
kiadach z 7.5.1999 r., jak réwniez raportu BGC pozwala na
wysuniecie nastepujacych wnioskéw. Stwierdzono wypet-
nienie znamion gry hazardowej przez loot boxy, co §cisle
wiaze mikroptatnosci z przepisami o grach i zakfadach, a co
istotniejsze — z wieloma wymogami i sankcjami ich niewypet-
nienia. Rekomendacje wystosowane do urzednikéw dodat-
kowo wskazujg na stosunek BGC do istniejacych w obrocie
gospodarczym mikroplatnos$ci. Instytucja regulatoréw po-
zwolita na natychmiastowe wprowadzenie zmian w zakresie
zakupu loot boxéw oraz funkcjonowania mikroptatnoéci na
terenie Belgii. Szerokie kompetencje oraz swoboda interpre-
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tacji przepiséw pozwolita im na podjecie szybkich dziatan
w zakresie ustalenia legalno$ci mikropfatno$ci na terenie

47, Just as measures were undertaken with regard to the Game of War in the
past, the paid loot boxes must be removed from the video games in order to
comply with the Belgian Gaming and Betting Act. If the video games are not
revised in compliance with the Gaming and Betting Act, the active operators
risk a prison sentence of up to five years and fines of up to EUR 800,000
for a first violation. These penalties can double if the violation was perpetra-
ted against a person younger than 18” (Podobnie jak w przesztosci podjeto
dzialania w odniesieniu do Game of War, platne skrzynki z tupami musza
zosta¢ usuniete z gier wideo, aby zachowa¢ zgodno$¢ z belgijska ustawa
o grach i zaktadach. Jesli gry wideo nie zostang zaktualizowane zgodnie
z ustawg o grach i zakltadach, aktywnym operatorom grozi kara pozbawie-
nia wolnosci do pieciu lat i grzywna do 800 000 euro za pierwsze narusze-
nie. Kary te moga si¢ podwoi¢, jesli naruszenie zostalo popelnione wobec
osoby ponizej 18. roku zycia) — zob. Gaming Commission..., s. 16.

# Regulatorzy to zgodnie z belgijskim prawem osoby, ktére moga po-
dejmowac¢ decyzje dotyczace legalizacji lub tez delegalizacji danych pro-
duktéw. O ich roli wspomnialo réwniez polskie Ministerstwo Finanséw
w o$wiadczeniu dla Gazety Prawnej z 26.2.2019 r., https://biznes.gazeta-
prawna.pl/artykuly/1399853,dobra-wiadomosc-dla-branzy-gier-loot-bok-
sow-nie-mozna-traktowac-jak-hazard.html (dostep z 26.4.2021 r.).

¥ ,Given the fact that only four games were examined, the problem might
be bigger and the following recommendations are not without merit” Gaming
Commission” (Majac na uwadze fakt, ze zostaly zbadane jedynie cztery gry,
problem moze by¢ wiekszy, niz wynika to z badan, a powyzsze zalecenia nie
sa bezpodstawne) — zob. Gaming Commission..., s. 17.

0 ,Update the Gaming Commission so that parents and children can be bet-
ter informed about and protected against gambling addiction and so that more
research can take place on the presence of gambling elements in (free) video
games. It must be possible to inspect video games for the presence of problematic
gambling elements in the event of a complaint against them or as a matter of co-
urse. This will serve both to put into perspective the gambling element (video ga-
mes where elements of chance are not problematic) and protect players (making
clear to players and parents which video games are not suitable for minors).
Specific permits must be developed for games of chance in video games. Prin-
cipal ban on minors purchasing games with paid loot boxes. Age verification
in supermarkets when purchasing codes or gift cards for video games. Minors
may not make payments associated with video games that are not suitable for
minors” [Zaktualizuj Komisje ds. Gier, aby rodzice i dzieci mogli by¢ lepiej
poinformowani i chronieni przed uzaleznieniem od hazardu oraz aby moz-
na bylo przeprowadzi¢ wiecej badan na temat obecnosci elementéw hazardu
w (bezptatnych) grach wideo. Musi istnie¢ mozliwos¢ skontrolowania gier
wideo pod katem wystepowania problematycznych elementéw hazardowych
w przypadku wniesienia przeciwko nim skargi. Stuzy to zaréwno spojrze-
niu z odpowiedniej perspektywy na element hazardu (gry wideo, w ktérych
elementy losowe nie sg problematyczne), jak i ochronie graczy (pokazanie
graczom i rodzicom, ktére gry wideo nie s3 odpowiednie dla nieletnich). Na-
lezy opracowac specjalne zezwolenia na gry losowe w grach wideo. Gléwny
zakaz kupowania gier za pomocg platnych skrzynek z tupami przez osoby
nieletnie. Weryfikacja wieku w supermarketach przy zakupie kodéw lub
kart podarunkowych do gier wideo. Nieletni nie moga dokonywac¢ platnosci
zwigzanych z grami wideo, ktére nie s odpowiednie dla nieletnich] - zob.
Gaming Commission..., s. 17.

U, With regard to the granters of licenses such as the international football
association FIFA and Disney: Take into consideration quality standards if the
licence is granted to a game developer (no illegal gambling, no promotion of
match fixing, etc.)” [W odniesieniu do licencjodawcéw, takich jak miedzy-
narodowy zwigzek pitki noznej FIFA i Disney: Wez pod uwage standardy
jakosci, jesli licencja jest przyznawana tworcy gry (bez nielegalnego hazardu,
bez promocji ustawiania meczéw itp.)] — zob. Gaming Commission..., s. 17.

52 ,Clear indication of the chances of winning for the various item values.
Permit complete control of the random number generators used for the loot
boxes by the Gaming Commission’s Technical Assessments team. Provision
of the data of players and payments. Introduction of a financial ceiling for
the monetary amount that can be spent on loot boxes. The presence of paid
loot boxes may not impede or disadvantage a normal game without paid
loot boxes. A game symbol gambling’ is needed (e.g.: »contains gambling«)”
[Wyrazne wskazanie szans na wygrang dla réznych wartosci przedmio-
tow. Zezwdl na pelng kontrole generatoréw liczb losowych uzywanych
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Belgii w indywidualnym procesie dla kazdej gry. Wydzwiek
raportu, w ktérym stosowane loot boxy zostaly ogloszone
nielegalnymi, dos¢ szybko zwrocil uwage producentéw na
produkty, ktore oferowali, co sklonito ich do udostepnienia
wiekszej liczby danych na temat proceséw dziatania skrzynek
z lupami obowigzujacymi w ich produktach. Cze$¢ z nich
wycofala je calkowicie ze swoich gier*’. Raport BGC dla wielu
innych organdéw panstw europejskich, ktére rowniez podjety
sie proby odniesienia prawa do mikroptatnosci w grach stat
sie podstawa oraz punktem odniesienia do wyprowadzenia
definicji, jak tez wnioskéw w ramach swych prac**. Obecnie
BGC nie prowadzi juz prac zwigzanych z mikroplatnosciami
w grach, uwazajac, ze caly proces analizy zostal juz zakon-

czony, a decyzja o ich nielegalnosci w postaci loot boxdw jest
ostateczna.

w skrzynkach z lupami przez zespot ds. ocen technicznych Komisji
ds. Gier. Udostepnianie danych graczy i ptatnosci. Wprowadzenie pulapu
finansowego kwoty pienieznej, ktéra mozna wyda¢ na skrzynki z tupami.
Obecnos¢ platnych skrzynek z fupami nie moze utrudnia¢ normalnej gry
bez platnych skrzynek z fupami ani jej szkodzi¢. Potrzebny jest symbol gry
»hazard” (np. ,,zawiera hazard”)] - zob. Gaming Commission..., s. 18.

** Zob. https://www.eurogamer.net/articles/2018-04-03-middle-earth-
-shadow-of-war-ripping-out-microtransactions-and-loot-boxes  (dostep
z dnia 25.04.2021 r.)

** Prace BGC byly cytowane przez holenderski Urzad ds. gier w artykule
»Loot boxes: A treasure or a burden?”, a takze w pracach francuskiego urze-
du ,,ARJEL.

Slowa kluczowe: Belgian Gaming Commission, hazard, loot box, mikroplatnosci, regulatorzy.

Belgian gambling law and microtransactions in video games

The following article attempts to familiarize the reader with the issues of microtransactions on the basis of the Belgian law. The
article explains the concept of a microtransaction, focusing on its equivalent in the form of a loot box. The author describes
social engineering techniques, the goal of which is to manipulate users, persuading them to make more online purchases. The
standing of the Belgian gambling law towards existing microtransactions is also discussed. Furthermore, the article analyzes
the report of the Belgian Gaming Commission, as well as presents its conclusions and recommendations for requlators. The
author also presents the consequences of publishing the document within the video game industry.

Key words: Belgian Gaming Commission, gambling, loot box, microtransactions, regulators.
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