Regulacje lootboxow w Europie

analiza prawno — porownawcza
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p CZYM SA LOOTBOXY?

Skrzynka (ang. loot box lub lootbox) jako mechanizm
losowej nagrody wbudowany w gre

v" wirtualny pojemnik w grach komputerowych
zawierajacy losowe, wirtualne przedmioty

v mozna go otrzymac za postep w grze lub kupujac za
wirtualne (zdobywane w grze) lub realne pienigdze za
pomocy mikroptatnosci

v w skrzynce moze znajdowac sie np. legendarna bron,
ktora swietnie wygladai daje prestiz w grze, w grze
sportowej - jak FIFA - moze to by¢ karta topowego
zawodnika - ,ztoty los”, o ktorym marzy kazdy

v Dwa typy: Embedded-isolated — przedmiot zostaje w
grze i nie ma realnej wymienialnosci. Embedded-
embedded — przedmiot moze krazy¢ miedzy
graczamii zyskuje wartosc rynkows.




P SKALA ZJAWISKA- POLSKA,
EUROPA

v W Europie - lootboxy wystepuja w ponad potowie
najlepiej monetyzowanych gier mobilnych na dwadch
gtéwnych platformach.

v' W Wielkiej Brytanii 23—24% mtodych graczy (1116 lat)
kupowato lootboxy.

v' Polskie badania (H2 Gambling Capital, rynek gier):

—ponad 1,3 min dorostych Polakéw kupuje lootboxy lub urops gt

gra W gry 7 mechanlzmaml |OSOWymII top 100 Google Play z lootboxami top 100 iPhone z lootboxami

— ekspozycja dotyczy rowniez gier z rankingiem PEGI —

3/7/12. W/{ )

Mtodziez szczegdlnie narazona: 24% \\.:1_5::;‘

—zakupy impulsywne, Nl

— brak swiadomosci kosztow (waluty posrednie),

— presja rowiesnicza i mechanizmy projektowania

uzalezniajacego. e e

Zjawisko ma masowa skale i dotyczy przede wszystkim

matoletnich.




} POLSKA - SZCZEGOLOWE DANE

Dane z ankiety #TokTuMi: ekspozycja, doswiadczenie i
deficyt rozmowy z dorostymi

Zrodta zachet

Influencerzy 58,9%; znani gamerzy 31,7%; koledzy i
kolezanki 28,2%; producenci gier 25,0%.

s
>~ Postrzeganie nagréd
63,9% miodziezy widzi korzys¢ z uzyskania
— —— — ; rzadkiego przedmiotu: prestiz, kolekcjonowanie i
Uczniowie Uczniowie Uczniowie Kupujacy wieksza frajde z gry.
widzieli zachety do zakupu otwierali lootboxy kupowali lootboxy nie rozmawiali z rodzicami

Dlaczego to problem?

ekspozycja jest masowa i zaczyna sie wczesnie

mechanizm nie konczy sie na samej grze, bo wzmacniajg go influencerzy i réwiesnicy;
znaczna czesé¢ mtodziezy nie tylko widzi lootboxy, ale je otwiera i kupuje

wiekszos$¢ zakupdw odbywa sie bez rozmowy z rodzicami, co utrudnia wczesne
wychwycenie problemu i ostabia funkcje ochronng dorostych

problem lootboxéw ma wymiar nie tylko konsumencki, ale takze wychowawczy i
profilaktyczny
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*w badaniu udziat wzieto 1429 uczniéw



> EUROPA A LOOTBOXY

Lootboxy w Europie sg coraz czesciej postrzegane nie jako kwestia
swobodnego wyboru, lecz jako problem ochrony konsumentow i dzieci,
wymagajacy regulacji z uwagi na ich potencjat uzalezniajgcy oraz stosowanie

mechanizméw manipulacyjnych

TRZY WYPRACOWANE
EUROPEJSKIE MODELE

< > MODEL OCHRONY
MODEL HAZARDOWY MALOLETNICH

MODEL KONSUMENCKI




P MODEL HAZARDOWY - BELGIA

v" W 2018 roku belgijska Komisja ds. Gier Hazardowych jako pierwsza w Europie

stwierdzita, ze ptatne lootboxy spetniajg wszystkie przestanki hazardu i nalezy
traktowac je jako nielegalne gry losowe

Zalecita usuniecie tych mechanizmow z gier oraz zagrozita producentom gier
sankcjami karnymi w razie niespetnienia wytycznych

Wytyczne nie miaty mocy prawa stanowionego, a belgijskie sady nie potwierdzity
oficjalnie stanowiska Komisji, w praktyce powstata luka miedzy teorig zakazu
a rzeczywistoscig rynkowa

v’ 82 % top-gier w belgijskim App Store nadal oferowato ptatne lootboxy

v W 2025 roku w sprawie LS przeciwko Apple sad potwierdzit 4 przestanki hazardu oraz

skierowat pytanie prejudycjalne do TSUE dotyczace zakresu odpowiedzialnosci
platform cyfrowych

v' Strony porozumiaty sie polubownie, co zakonczyto postepowanie bez wydania

orzeczenia przez TSUE i pozostawito luke prawna na poziomie UE, co tylko utrwalito
roznice miedzy panstwami



P MODEL KONSUMENCKI - HOLANDIA

v" W 2022 r., Rada Stanu (odpowiednik polskiego NSA) w swoim orzeczeniu uznata, ze
lootboxy w trybie FIFA Ultimate Team nie s3 samodzielna grag losowg, lecz jedynie
elementem wiekszej gry zrecznosciowej

v W efekcie lootboxy nie sg kwalifikowane jako hazard w swietle holenderskiej ustawy
hazardowej, co oznacza, ze stosowane sg wobec nich przepisy prawa
konsumenckiego

v" Holenderski urzad ochrony konsumentdw, opracowat wytyczne dotyczace ochrony
konsumentow online majace pomoc firmom prawidtowo stosowac obowigzujace
regulacje w odniesieniu do gier i lootboxow

v" Nieprzestrzeganie wytycznych nie jest automatycznie rownoznaczne z naruszeniem
prawa

v' Struktury rzadowe podkreslajg, ze bez rozwigzan przyjetych na poziomie catej Unii
i harmonizacji przepisow trudno bedzie zapewnic skuteczne i jednolite
egzekwowanie obowigzkow przez branze



P MODEL KONSUMENCKI - AUSTRIA

v W Austrii przez dtugi czas orzecznictwo byto niejednolite, a sady nizszych instancji
kwalifikowaty loot boxy jako hazard

v W 2025 r. austriacki Sad Najwyzszy przyjat jednak podejscie holistyczne i uznat, ze w
grach zrecznosciowych mechanizm losowy nie dominuje nad charakterem
rozgrywki.

v W efekcie loot boxy w takich grach nie podlegajg ustawie hazardowej

v" Austria zblizyta sie tym samym do modelu holenderskiego, a podejscie hazardowe
wyraznie stracito na znaczeniu

v' Jednoczesnie doswiadczenia austriackie pokazuja, ze nawet przy identycznym
brzmieniu przepisow sgdy powszechne potrafig uznac konkretne loot boxy (jak
paczki w FIFA sprzedawane przez Sony) za spetniajace przestanki nielegalnego
hazardu naktadac na przedsiebiorcow obowigzek zaptaty na rzecz graczy.



P MODEL OCHRONY MAEOLETNICH - HISZPANIA

v" Generalna Dyrekcja ds. Reqgulacji Gier Hazardowych w 2021 r. przeprowadzita
konsultacje publiczne dotyczace tego, czy lootboxy powinny zostac objete
odrebnymi przepisami, uznane za gry hazardowe lub catkowicie zakazane

v" Pojawit sie pomyst stworzenia odrebnej ustawy, ktdra w sposob kompleksowy
regulowataby mechanizmy losowych nagréd w grach wideo

v" Projekt ustawy zostat wycofany w 2024 r. Przewazyta argumentacja, ze przyjecie
takich przepisow mogtoby nadmiernie ograniczy¢ zarowno kreatywny rozwoj, jak
i potencjat gospodarczy branzy gier wideo

v" Przedstawiono nowg propozycje legislacyjna - ustawe o ochronie matoletnich
w srodowisku cyfrowym

v' Ustawa pozostaje w fazie legislacyjnej i nie weszta jeszcze w zycie



P MODEL OCHRONY MAEOLETNICH - NIEMCY

v" Niemcy nie klasyfikuja loot boxow jako hazardu, ale nalezg do panstw, ktore
wypracowaty najbardziej rozwiniety system ochrony matoletnich w tym obszarze

v" Podejscie opiera sie na wspotdziataniu organow ochrony mtodziezy w mediach oraz
samoregulacji branzowej, w szczegolnosci w ramach systemu klasyfikacyjnego USK

v W praktyce stosowane sg srodki takie jak wyzsze klasyfikacje wiekowe, ograniczenia
reklamy i mozliwos¢ oznaczenia gry jako 18+ przy agresywnych mechanizmach
monetyzacji

v Model niemiecki pokazuje, ze panstwo moze reagowac skutecznie bez
rozstrzygania, czy loot box jest formalnie hazardem — wystarczy requlowac ryzyko
dla dzieci.



} MODEL SAMOREGULACYINY -WIELKA
BRYTANIA

v Dominuje poglad, ze przedmioty z loot boxdw nie maja realnej wartosci pienieznej,
wiec nie stanowig hazardu w rozumieniu ustawy gamblingowe;

v' Panstwo postawito na samoregulacje branzy i dobrowolne standardy przygotowane
przez UK Interactive Entertainment

v' Badania z 2025 r. pokazaty jednak, ze zasady te nie sg skutecznie przestrzegane, a
weryfikacja wieku nie dziata prawidtowo

v" To przyktad modelu, ktory dobrze wyglada deklaratywnie, ale nie zapewnia realne;
ochrony matoletnich.



P AKTYWIZM REGULACYJNY W RAMACH PRAWA
KONSUMENCKIEGO - NORWEGIA

v" Norwegia nalezy do panstw najgtosniej wskazujacych na zwigzek miedzy wydatkami
na loot boxy a ryzykiem zachowan hazardowych wsrod mtodziezy.

v W 2025 r. dziatania wobec mechanizmow przypominajacych kasyno podijety wspolnie
organy witasciwe dla hazardu, ochrony konsumentow i mediow(tzn. norweski Urzad
ds. Gier Hazardowych, norweski Urzad Ochrony Konsumentow oraz norweski Urzad

ds. Mediow.

v" Debate publiczng silnie uksztattowaty takze raporty konsumenckie (raport ,Insert
Coin"”) wskazujgce na manipulacyjny charakter tych mechanizmoéw wobec mtodych
uzytkownikow.

v" Norwegia nie stworzyfa jeszcze osobnej ustawy o loot boxach, ale rozwija presje
regulacyjna przez instrumenty ochrony konsumenta i skoordynowane dziatania
instytucjonalne



} OCZEKIWANIE NA ROZWIAZANIE UNIJNE -
FRANCJA

v" We Francji juz w 2018 . requlator wskazat, ze wiekszos¢ loot boxow nie spetnia
przestanek hazardu, poniewaz brak jest realnej korzysci pienieznej mozliwej do
uzyskania przez gracza

v' Jednoczesnie akcentowano, ze mechaniki losowe moga wywotywac istotne ryzyka
spoteczne, zwtaszcza wobec dzieci i mtodziezy

v Mimo tej diagnozy Francja nie zdecydowata sie na intensywna interwencje krajowa
ani na model sankcyjny

v Dominujace jest stanowisko, ze skuteczna regulacja wymaga koordynacji na
poziomie Unii Europejskiej, bo dziatania wytgcznie krajowe tatwo obejs¢ w
srodowisku cyfrowym.



P> DIGITAL FAIRNESS ACT

Os czasu DFA

Grudzien 2023 PE wzywa do legislacji przeciwko
uzalezniajgcym mechanizmom

Pazdziernik 2024 Komisja identyfikuje luki
w ochronie konsumentow online

v" planowany unijny kluczowy akt dotyczacy zwalczania i potrzebe nowych przepisow

nieuczciwych praktyk w Internecie Lipiec-pazdziernik  Konsultacje i zbieranie opinii na
2025 temat dark patterns,
v' obejmie m.in.: dark patterns (ztosliwe interfejsy), projektowania uzalezniajacego
: . o . i nieuczciwej personalizac;ji
projektowanie uzalezniajace, lootboxy, wprowadzajacy _ o —
w btad influencerzy oraz nieuczciwg personalizacje Listopad 2025 FE VIZSkaZUJerl:’”OfYt?t}’ - "_mr']ty
wykorzystujacg podatnosc konsumentow, zwitaszcza wiekowe, ochrona nieletnich;
. apel do Komisji o ujecie w DFA

matoletnich

Il kw. 2026 Koncowa ocena skutkow

v' bedzie opierac sie na istniejgcym prawie konsumenckim i podsumowania konsultacji

UE, aby zamkna¢ luki w ochronie uzytkownikow IV kw. 2026 Komisja przedstawia formalny
w srodowisku cyfrowym projekt Digital Fairness Act

2026-2027 Prace legislacyjne; mozliwe
przyjecie aktu pod koniec 2027 r.




> Polska — préba regulacji

TRZY MOZLIWE WARIANTY
UGH —gry o dobra akty prawa Czekanie na regulacje na

wirtualne (druk 2356) konsumenckiego poziomie unijnym
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