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PEGI 18 za hazard? Krytyczna analiza zasad klasyfikacji
kontrowersyjnych mechanik w europejskim systemie oceny gier
wideo PEGI na podstawie oceny gry Balatro

PEGI 18 for Gambling? A Critical Analysis of the Classification of Controversial
Mechanics in the European Video Game Rating System (PEGI) Based on the Rating
of Balatro

Summary
The article examines PEGI's status and practice in relation to
controversial video-game mechanics—above all, randomised
monetisation (loot boxes/gacha) and gambling-styled
aesthetics. The author frames PEGI as soft law: a contractually
operated industry standard. The Balatro case study (rating
shift 3 — 18 — 12) exposes inconsistencies between
form (casino motifs) and function (no wagering and no
microtransactions). The text reviews research linking loot
boxes to problem gambling, the Polish Ministry of Finance’s
position, the European Parliament’s 18 Jan 2023 resolution,
and the Commission’s DSA guidance. Conclusion: PEGI’s
current role is primarily informational and does not ensure
consistent protection of minors. Proposed reform: link
the intensity of randomised monetisation to age-rating
thresholds.
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Abstrakt
Artykut analizuje status i praktyke systemu PEGI wobec kon-
trowersyjnych mechanik w grach wideo — przede wszystkim
monetyzacji opartej na losowosci (loothoxy/gacha) oraz,este-
tyki hazardowej". Autor przedstawia PEGI jako soft law: stan-
dard branzowy dziatajacy kontraktowo. Studium przypadku
,Balatro” (zmiana ratingu 3 — 18 — 12) ujawnia niespdjnos¢
kryteriow migdzy forma (motywy kasynowe) a funkgja (brak
stawek i mikroptatnosci). Tekst omawia badania wskazujace
na zwiazki lootboxdw z problemowym hazardem, stanowi-
sko MF, rezolucje PE z 18.01.2023 r. oraz wytyczne KE do DSA.
Konkluzja: obecna rola PEGI ma znaczenie informacyjne, ale
nie zapewnia spéjnej ochrony matoletnich. Proponowane
reformy: powiazanie intensywnosci monetyzacji losowej
z progiem wieku.

Stowa kluczowe

PEGI; soft law; lootboxy (gacha); monetyzacja losowa; ochro-
na matoletnich
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Wstep i wprowadzenie teoretyczne

Wsp()}czesne gry wideo sg ztozonymi dobrami kultury i produktami rynkowymi
zarazem. Ich projektowanie coraz cze$ciej korzysta z narzedzi ekonomii beha-
wioralnej (nagradzanie zmiennointerwatowe', efekt ,prawie wygranej”?), psycho-
logii motywacji (petle zaangazowania?3), a takze estetyk i mechanik zapozyczonych
z gier losowych. Z punktu widzenia tworzenia prawa oraz ochrony konsumentéw
rodzi to pytanie: w jaki sposob klasyfikowac takie tresci, jak informowa¢ konsumen-
tow i kiedy stosowac srodki ochronne (w szczegdlnos$ci gdy chodzi o matoletnich)
analogiczne do tych, ktdre istniejg w obszarze hazardu?

PEGI (ang. Pan European Game Information) to europejski system klasyfikacji
wiekowej i opisowej tresci gier wideo. Powstatl w 2003 1. z inicjatywy ISFE (ang. Inte-
ractive Software Federation of Europe) czyli organizacji ztoZzonej z przedstawicieli
branzy twdrcow i wydawcow gier wideo. Chetny do uzyskania kwalifikacji wydawca
sam zgtasza gre, wypetnia szczegétowy kwestionariusz, a nastepnie organ systemu
zatwierdza klasyfikacje. PEGI funkcjonuje w niemalze wszystkich krajach UE oraz
kilku sasiadujacych ale niezrzeszonych (np. Szwajcaria, Islandia, Wielka Brytania),
a jego komunikaty (wiek + piktogramy tresci) maja przede wszystkim charakter
informacyjny i prewencyjny.

Klasyfikacja PEGI nie jest prawem powszechnie obowiazujagcym w panstwach
UE i o$ciennych; ma charakter soft law (miekkiego prawa). W literaturze stosun-
kéw miedzynarodowych i polityk regulacyjnych soft law opisuje normy o mniejszym
poziomie ,twardos$ci”, rozumianej jako kombinacja (I) stopnia wigzacego charakteru,
(II) precyzji i (I11) delegacji uprawnien do interpretacji i egzekwowania (Abbott &
Snidal, 2000). Miekkie prawo obejmuje zatem kodeksy postepowania, standardy
branzowe, wytyczne czy rekomendacje, ktére nie tworza wprost sankcji publicz-
noprawnych, ale ksztattujg zachowania aktoréw i moga by¢ ,,utwardzane” przez
odwotanie sie do nich w przepisach lub umowach.

1 Nagradzanie zmiennointerwatowe (VI) - wzmocnienie staje sie dostepne po losowych odstepach

czasu; pierwsza poprawna reakcja po uptywie interwatu je uruchamia. Generuje stabilne, umiarkowa-
ne tempo zachowan (Ferster & Skinner, 1957; Staddon & Cerutti, 2003).

Nagradzanie zmiennoproporcjonalne (VR) — wzmocnienie nastgpuje po losowej liczbie reakcji
(np. ,,pulli”/kliknig¢). Wytwarza bardzo wysoka, odporng na wygaszanie czestotliwosé reakcji;
klasyczny mechanizm loterii i automatow — oraz wielu systemow dropow/gacha (Ferster & Skin-
ner, 1957; Staddon & Cerutti, 2003).

2 Efekt,prawie wygranej” (nearmiss) - obiektywna przegrana, ktéra wyglada ,jak o wtos od wy-
granej”. Nearmissy zwiekszaja pobudzenie i wytrwato$¢, rekrutujac obwody nagrody podobnie do
wygranych (Clark et al., 2009; Kassinove & Schare, 2001; Dixon et al., 2010).

3 Petle zaangazowania (core/engagement loops) - powtarzalny cykl bodziec — dziatanie — nagroda
— inwestycja — kolejny bodziec; tacza krétkoterminowa gratyfikacje z progresja, czesto z komponen-
tem zmiennego wzmocnienia (Schell, 2019; Werbach & Hunter, 2012; Eyal, 2014).
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W sferze mediow i platform cyfrowych soft law bywa wpisane w modele samo-
regulacji, w ktérych branza przyjmuje i nadzoruje wtasne standardy, oraz wspoét-
regulacji, w ktorych organy publiczne uznajg taki schemat i sprzegaja go z okreslo-
nymi celami ochronnymi. Przyktadowo motyw 28 preambuty dyrektywy AVMSD
(2018/1808) wyraznie zacheca panstwa cztonkowskie do wykorzystywania kodek-
séw i mechanizméw wspétregulacyjnych w celu ochrony matoletnich oraz ksztat-
towania przekazow komercyjnych. PEGI stanowi wtasnie taki standard branzowy:
opiera sie na wewnetrznym kodeksie postepowania, procedurze klasyfikacyjnej
oraz zobowigzaniach umownych wobec wydawcow, nie tworzac jednak samodziel-
nie powszechnie obowigzujacych sankcji publicznoprawnych. Jego znaczenie nor-
matywne polega raczej na tym, ze porzadkuje praktyke rynku, wptywa na sposéb
informowania konsumentéw i moze zosta¢ ,utwardzone” przez odwotanie do niego
w prawie krajowym, praktykach platform dystrybucyjnych lub dokumentach insty-
tucji publicznych.

W kontekscie gier wideo dwie grupy zjawisk budza szczegélne emocje. Pierwsza
to monetyzacja tre$ci zawartych w grze wideo, a oparta na losowosci - m.in. loot-
boxy i gacha, gdzie wynik zakupu jest niepewny. Druga grupa, to gry stylizujace sie
na hazard (np. poker, automaty) bez realnych transakcji pienieznych ani wyptat
nagrdd, ale wykorzystujace estetyke i dynamike ryzyka

Balatro (Playstack, 2024) to niezalezna gra karciana typu roguelike odwotujgca sie
do gry w pokera. Balatro nie jest grg hazardowg w znaczeniu funkcjonalnym, cho¢
Swiadomie korzysta z estetyki i jezyka pokera. Rdzen rozgrywki polega na budo-
waniu synergii miedzy talig, jokerami, modyfikatorami punktacji i decyzjami stra-
tegicznymi podejmowanymi w kolejnych rundach. Uktady pokerowe petnig tu role
systemu punktowania i porzagdkowania kart, a nie mechanizmu zaktadu, wyptaty
czy rywalizacji o stawke. Gracz nie obstawia Srodkow, nie uzyskuje realnej wygranej,
nie konkuruje z kasynem ani innym graczem i nie korzysta z ptatnej losowosci jako
modelu monetyzacji. Gra eksploatuje skojarzenia kulturowe zwigzane z kasynem,
ryzykiem i ,wysoka stawka”, jednak czyni to na poziomie stylistycznym i seman-
tycznym, a nie ekonomicznym, m.in. poprzez odwotania do krzykliwej estetyki Las
Vegas. Z tej perspektywy przypadek Balatro dobrze ujawnia centralny problem
klasyfikacyjny: czy dla PEGI decydujace znaczenie powinna mie¢ sama ikonografia
hazardowa, czy raczej funkcjonalna obecno$¢ mechanizmu losowej ptatnosci, stawki
i nagrody. W latach 2024-2025 r. doszto do sekwencji decyzji klasyfikacyjnych: gra
byta poczatkowo oceniona jako speiniajgca standardy PEGI 3, nastepnie ocena ta
zostata podwyzszona do PEGI 18 z uwagi na ,,odniesienia do gier hazardowych”, po
czym - po odwotaniu wydawcy i analizie mechanik - obnizona do PEGI 12 (PEGI,
2025).
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Metoda badawcza

W artykule zastosowano metode analizy tresci dokumentéw regulacyjnych i quasi-
-regulacyjnych, uzupetniong o elementy analizy prawnoporéwnawczej oraz stu-
dium przypadku. Przedmiotem badania byty w szczego6lnosci publiczne dokumenty
i komunikaty systemu PEGI, w tym opisy piktogramoéw, uzasadnienia klasyfikacji
oraz komunikaty organu odwotawczego, a takze wybrane dokumenty instytucji unij-
nych, materiaty rzadowe i literatura naukowa dotyczaca lootbox6éw, hazardu oraz
ochrony konsumentdéw.

Czes¢ empiryczno-ilustracyjng badania stanowig dwa przypadki: gra Balatro oraz
EA SPORTS FC 25. Zestawienie tych tytutéw pozwala skonfrontowa¢ dwa odmienne
modele ryzyka. W pierwszym przypadku chodzi o gre postugujaca sie estetyka
i semantyka hazardu, lecz pozbawiong ptatnej monetyzacji losowej i realnej wygra-
nej. W drugim przypadku chodzi o gre zawierajacg mechanizmy ptatnych, losowych
pakietéw, a wiec rozwiagzania blizsze ekonomicznie i behawioralnie wspo6tczesnym
formom quasi-hazardu.

Pytania badawcze obejmuja zatem: (P1) czy obecne narzedzia PEGI pozwalaja
adekwatnie klasyfikowaé zaréwno gry stylizowane na hazard, jak i gry wykorzystu-
jace ptatng losowos¢; (P2) czy komunikaty PEGI pozostajg spdjne z celem ochrony
konsumenta, w szczegélnosci matoletniego odbiorcy; oraz (P3) czy PEGI, jako forma
soft law, zachowuje wystarczajaca przejrzystos¢ i sp6jnosc aksjologiczna, czy tez
wymaga dalszego ,utwardzania” przez instrumenty prawa publicznego i prawa
ochrony konsumentdéw.

Analiza zostata przeprowadzona wedtug trzech kryteriéw: przejrzystosci, rozu-
mianej jako jawno$¢ regut i uzasadnien klasyfikacyjnych; spdjnosci, rozumiane;j
jako jednakowe traktowanie podobnych przypadkéw; oraz adekwatnos$ci ochron-
nej, rozumianej jako zdolnos¢ systemu do ograniczania ekspozycji matoletnich na
mechaniki moggce sprzyja¢ zachowaniom natogowym lub niepozadanym decyzjom
konsumenckim.

Wyniki badania oraz wnioski czastkowe

Literatura powotujaca sie na badania empiryczne wskazuje na zwigzek lootboxow
z problemowym hazardem i potencjalny efekt inicjacyjny (ang. gateway), zwtaszcza
przy wczesnej ekspozycji: silne powigzanie zakupéw lootboxéw z problemowym
hazardem (Wardle & Zendle, 2021). Wyniki badan sugerujg powazne ryzyko: w gru-
pie 3 549 os6b w wieku od 16-24 z Wielkiej Brytanii zakup lootboxéw byt silnie
zwigzany z problemowym hazardem. Zwiazek ten bywa interpretowany dwojako:
jako efekt ,przyciagania” problemowych hazardzistow do lootboxéw lub efekt , kul-
tywacji”, w ktorym praktyka lootboxéw sprzyja problemowemu hazardowi (Wardle
& Zendle, 2021).
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W badaniu 1102 os6b kupujacych lootboxy i uprawiajacych hazard odsetek samo-
dzielnie raportowanych ,efektéw bramy” (lootboxy — hazard) lub ,,odwrdconej
bramy” (hazard — lootboxy) wynidst 19,87%; obie podgrupy charakteryzowaty sie
wyzszymi wskaznikami problemowego hazardu i problemowego grania, wyzszym
ryzykiem ,ryzykownego” uzywania lootboxéw oraz wiekszymi wydatkami na loot-
boxy i hazard (Spicer i in., 2022). Co znamienne, wiekszo$¢ os6b raportujacych efekty
bramy pierwszy zakup lootboxa deklarowata przed ukonczeniem 18 lat (Spiceri in.,
2022). Autorzy podkres$laja ograniczenia przekrojowosci, ale wnioskujg o zasadnos$¢
srodkéw minimalizacji szkdd. R6wnoczes$nie nalezy zauwazy¢ przeglad krytyczny
literatury wskazuje na potrzebe badan podtuznych i lepszych narzedzi pomiaru
(McCaffrey, 2023).

Parlament Europejski w rezolucji ,W sprawie ochrony konsumentéw w grach
wideo online: podejscie z perspektywy jednolitego rynku europejskiego” z 18 stycz-
nia 2023 r. wezwat Komisje i panstwa cztonkowskie do podjecia zmian na rynku gier
wideo. Parlament Europejski m.in. wezwat do zwiekszenia transparentno$ci mecha-
nik losowych (ujawnianie prawdopodobienstw, jasne oznaczenia, unikanie dark
patterns) (Parlament Europejski, 2023, pkt. 22), wzmocnienia ochrony matoletnich
(domyslne limity wydatkéw, skuteczniejsza weryfikacja wieku) (Parlament Europej-
ski, 2023, pkt. 11). Istotne jest réwniez to, Ze Parlament Europejski z zadowoleniem
przyjat inicjatywe przedstawicieli branzy gier wideo jaka jest PEGI i jednocze$nie
wzywa Komisje do zbadania mozliwosci wtgczenia systemu PEGI do powszechnie
obowigzujacego prawa Unii Europejskiej (Parlament Europejski, 2023, pkt 41). Moz-
liwy kierunek dziatan Parlamentu Europejskiego i Komisji Europejskiej wzmacnia
oczekiwanie, by systemy klasyfikacyjne (w tym PEGI) lepiej odzwierciedlaty ryzyko
behawioralne wynikajace z monetyzacji losowej i stylizacji hazardowej, a nie tylko
tradycyjne kategorie tresci.

Z kolei punkt widzenia Komisji Europejskiej na lootboxy i hazard wynika zaréwno
z dokumentu ,Zawiadomienie Komisji - Wytyczne dotyczace wyktadni i stosowania
dyrektywy 2005/29/WE..”, jak i z pdZniejszych , Wytycznych dotyczacych srodkow
zapewniajacych wysoki poziom prywatnosci, bezpieczenstwa i ochrony matoletnich
online”, wydanych na podstawie art. 28 ust. 4 DSA. Wytyczne, jak wskazuje Komisja
(2025, pkt. 2, ust. 69, lit. a), znajduja rowniez oparcie w Dyrektywie o nieuczciwych
praktykach handlowych. Komisja (2025, pkt. 6.6, ust. 10) zaleca, by platformy nie
wykorzystywaty niskiej ,piSmienno$ci konsumenckiej” dzieci i nie narazaty ich na
praktyki komercyjne, ktére moga by¢ manipulacyjne, prowadzi¢ do niechcianych
wydatkow lub zachowan natogowych - wprost wskazuje tu niektére waluty wirtu-
alne oraz lootboxy. Wytyczne (Komisja, 2025, pkt. 6.3.1 - 6.7) proponuja tez ,higiene
projektowa”: domys$lne wytaczanie funkcji sprzyjajacych nadmiernemu uzywaniu
(np. streaks, autoplay, nachalne notyfikacje), usuwanie wzorcéw perswazyjnych
nastawionych wytacznie na zaangazowanie oraz dodatkowe zabezpieczenia przy
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chatbotach Al. W wymiarze dostepu do tresci ,18+” Komisja (2025, pkt. 8.4) reko-
menduje skuteczne, rzetelne i nieinwazyjne potwierdzanie wieku; wprost wskazuje
na potrzebe weryfikacji wieku dla pornografii i ustug hazardowych (a takze tam,
gdzie prawo krajowe ustala minimalny wiek), przy czym jako kierunek wdroze-
niowy podaje portfel tozsamos$ci UE i opublikowany blueprint do weryfikacji wieku.
Cato$¢ osadzono w podejsciu opartym na ryzyku, z naciskiem na safety- i privacy-by-
-design, a adresatami sg wszystkie platformy dostepne dla matoletnich (z wytacze-
niem mikro i matych przedsiebiorstw). Cho¢ zastosowanie Wytycznych jest dobro-
wolne*, Komisja (2025, pkt. 2 ust. 12) zapowiada, Ze beda one punktem odniesienia
przy ocenie zgodno$ci dziatania platform z art. 28 ust. 1 Rozporzadzenia DSA oraz
pomoca dla krajowych organéw w egzekwowaniu, co w praktyce nadaje im znaczaca
wage regulacyjng wobec mechanik pokrewnych hazardowi i monetyzacji losowej
w Srodowisku gier i platform.

Czes¢ panstw UE ochrone przed quasihazardowymi mechanizmami realizuje
przez ustawy hazardowe (np. zakazy/ograniczenia lootboxéw) oraz interpretacje
istniejacych regulacji niz przez wiaczenie systemu PEGI do ustawodawstwa. Przy-
ktadowo Belgia jest w jednym z krajéw UE, w ktérym nie toczy sie obecnie spdr na
temat lootboxdw i innych form quasi-hazardu z uwagi na catkowity zakaz dystrybu-
owania gier zawierajacych takie mechaniki, przy czym do natozenia takiego zakazu
doszto na podstawie interpretacji istniejacych juz przepiséw, bez koniecznosci inter-
wencji ustawodawcy (Pour, 2024)5.

Na moment spisywania niniejszego opracowania, polskie organy administracji
prezentuja jednoznaczne stanowisko: w Swietle obowigzujgcego prawa lootboxy nie
sa uznawane za gry hazardowe. Ministerstwo Finanséw w odpowiedzi na pytanie
dziennikarzy z 21.02.2025 r. stwierdzito, ze skrzynki z wirtualnymi przedmiotami
nie mieszcza sie w katalogu gier hazardowych przewidzianym ustawa, ktéra postu-
guje sie zamknietym katalogiem (gry losowe, zaktady wzajemne, gry w karty, gry na
automatach); ocena ewentualnej kwalifikacji jest mozliwa wytacznie po ustaleniu,

* Nalezy zauwazy¢, ze Komisja nie pierwszy raz siega po rozwigzania z zakresu soft lawy by dopre-
cyzowac i wyjasnic a priori sposéb interpretacji istniejgcych przepiséw. Podobne wytyczne powstaty
do wspominanej juz Dyrektywy o nieuczciwych praktykach handlowych (Komisja, 2021), w ktorej
réwniez znajduja sie wskazéwki interpretacyjne dotyczace lootboxéw oraz wyktadni przepiséw ww.
Dyrektywy.

5 W tym miejscu nalezy zwréci¢ uwage na podobne préby przeprowadzone w Holandii. Ostatecznie,
jak podaje S. Pour (2024), holenderska Rada Stanu sformutowata cztery kryteria, ktére moga by¢
pomocne w rozgraniczeniu pomiedzy lootboxami a grami hazardowymi. Po pierwsze, mechanika loot
boxéw ma stanowi¢ cze$¢ szerszej gry, po drugie owa szersza gra ma charakter gry umiejetnosci (game
of skill), po trzecie lootboxy s3 zdobywane i otwierane w samej grze, a nie na odrebnej platformie i po
czwarte lootboxy w grze sa w wiekszo$ci pozyskiwane poprzez organiczng rozgrywke (bez koniecz-
nego uzycia realnej waluty).
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ze dana aktywno$¢ spetnia wszystkie ustawowe przestanki danej gry hazardowe;j
(Ministerstwo Finanséw, 2025). Stanowisko to jest spdjne z wczesniejszymi mate-
riatami rzgdowymi (np. Ministerstwo Cyfryzacji, 2023), w ktérych wskazywano, ze
cho¢ lootboxy nie sa hazardem w rozumieniu prawa, mogg wywotywa¢ podobne
skutki behawioralne i prowadzi¢ do uzaleznienia.

Piktogram PEGI przedstawiajacy reke trzymajaca karte ptatnicza i podpis ,Zakupy
w grze” informuje konsumentéw, Ze dana gra umozliwia dokonywanie ptatnosci za
pomoca prawdziwej waluty w celu nabywania cyfrowych débr lub ustug. Moga to
by¢ zaréwno elementy dodatkowe (stroje, poziomy, muzyka, aktualizacje), jak i sub-
skrypcje, wirtualne monety czy inne formy waluty w ramach gry. W przypadku, gdy
system zakupow obejmuje element losowy - np. skrzynki z tupem, paczki kart czy
inne lootboxy - piktogramowi towarzyszy dopisek ,zawiera elementy losowe”. Ozna-
cza to, ze gracz nabywa los, ktérego zawartos¢ jest niepewna i nieznana w momencie
zakupu. Takie losy moga by¢ kupowane za pienigdze lub wymieniane na walute
wirtualng zdobywana w grze. Piktogram peini funkcje ostrzegawcza i informacyjna:
sygnalizuje obecno$¢ mikrotransakcji i potencjalnie ryzykownych elementéw loso-
wych, umozliwiajac rodzicom i opiekunom $wiadome decyzje. W praktyce oznacze-
nie to nie podnosi automatycznie kategorii wiekowej gry, ale dostarcza dodatkowe;j
informacji obok standardowych oznaczen PEGI (np. 3, 7, 12, 16, 18) i piktogramow
tresci (przemoc, wulgaryzmy, hazard).

Sprawa Balatro unaocznita brak stabilnych kryteriow dla tresci odwotujacych sie
do estetyki hazardu oraz niespdéjnos¢ praktyk wobec gier z rzeczywista monety-
zacja losowa. PEGI juz w 2020 r. zmienito swoje spojrzenie na motywy hazardu
obecne w grach na duzo bardziej rygorystyczne. Zgodnie z 6wczesnymi wytycznymi
kazda gra zawierajaca symulacje hazardu albo po prostu bedaca gra hazardowa
miata zawsze otrzymywac ocene 18 (Xiao, 2023, s 68). Tymczasem twdrca Balatro,
cho¢ siega po motywy kasynowe, to czyni to by wzmacnia¢ atrakcyjno$¢ ryzyka,
nawet przy braku realnych stawek pienieznych. Ostateczne PEGI 12 stanowi kom-
promis pomiedzy uznaniem ,ryzykownej tematyki” a niskg szkodliwo$cig mechanik.
Organizacja przyznaje, ze wedle wewnetrznych kryteriéw gry wideo symulujace
typowy dla kasyn i domoéw gry hazard zawsze beda otrzymywaty kategorie 18 (PEGI,
2025). Kontrastuje to z utrzymywaniem niskich ocen dla tytutéw wykorzystujacych
ptatne losowe paczki jako rdzen ekonomii rozgrywki, co ostabia spéjnos¢ aksjolo-
giczng systemu.

Odmienny problem ujawnia przypadek EA SPORTS FC 25. Gra ta nie postuguje sie
hazardowa estetyka w takim stopniu jak Balatro, lecz zawiera mechanizmy ptatnych
pakietéw o losowej zawartosci, ktore z perspektywy ekonomicznej i behawioralnej

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 65/2026 «152.



WOJCIECH SOSNOWSKI « PEGI 18 za hazard. ...

sg blizsze wspodtczesnym formom quasi-hazardu. Gracz ,kupuje” ¢ bowiem pakiet,
nie majac pewnosci co do jego zawartosci, a warto$¢ otrzymanego rezultatu zalezy
od prawdopodobienstwa oraz pozadania okre$lonych kart lub zawodnikéw przez
spoteczno$¢ graczy. W takim modelu ryzyko nie ma juz charakteru wytacznie sym-
bolicznego czy stylistycznego, lecz zostaje wpisane w sama strukture wydatku kon-
sumenckiego. Jezeli zatem Balatro testuje granice klasyfikacji estetyki hazardowej,
to EA SPORTS FC 25 testuje granice klasyfikacji mechanik losowej monetyzacji. Zesta-
wienie obu przypadkéw ujawnia, ze PEGI surowiej reaguje na nawigzania ikono-
graficzne do hazardu niz na rozwigzania, ktére silniej oddziatuja na zachowania
zakupowe uzytkownika. Podobne zastrzezenia mozna formutowa¢ wobec duzej
liczby gier, przyktadowo: Genshin Impact (HoYoverse, 2020) otrzymato ocene 12,
Apex Legends (Electronic Arts, 2020) otrzymato ocene 16, cho¢ przeciez obie gry
zawieraja elementy losowe.

Dyskusja i podsumowanie

Przeprowadzona analiza wskazuje, ze najwiekszym problemem systemu PEGI nie
jest sam brak reakcji na tre$ci kontrowersyjne, lecz brak dostatecznego zniuanso-
wania i przejrzystosci pomiedzy estetyka hazardowa a funkcjonalnym odpowied-
nikiem hazardu w modelu monetyzacyjnym gry. Przypadek Balatro pokazuje, Ze
PEGI dtugo traktowato motywy pokerowe i kasynowe jako sygnat wystarczajacy
do bardzo wysokiej klasyfikacji wiekowej, mimo iz gra nie zawiera realnej stawki,
wyptlaty ani ptatnych, losowych mechanizmoéw. Z kolei przypadek EA SPORTS FC
25 wskazuje, ze mechaniki ekonomicznie i behawioralnie bliZsze quasi-hazardowi
moga pozostawac obcigzone jedynie piktogramem informacyjnym, bez odpowiednio
zdecydowanej reakcji na poziomie kategorii wiekowe;.

Taki rezultat prowadzi do napiecia aksjologicznego. Jezeli celem systemu klasy-
fikacyjnego ma by¢ ochrona matoletnich oraz dostarczanie rodzicom i opiekunom
informacji relewantnej z perspektywy ryzyka konsumenckiego, to wieksze znacze-
nie powinny mie¢ nie tyle same skojarzenia kulturowe z hazardem, ile obecnos$¢
ptatnej losowosci, powtarzalnych bodzcow zakupowych, nieprzejrzystego prawdo-
podobienstwa uzyskania pozadanego rezultatu oraz sprzezenia miedzy wydatkiem
a mechanika progresji. W tym sensie obecna praktyka PEGI moze by¢ postrzegana

6 Oczywiscie nalezy zaznaczy¢, ze postugiwanie sie terminem ,kupno” badz ,sprzedaz” jest btedne.
Terminy te zastrzezone sg dla uméw przenoszacych wtasno$¢ rzeczy w rozumieniu przepisu art. 45
Kodeksu cywilnego. Stosowanie, takze w tym opracowaniu, tych terminéw w kontekscie débr niemate-
rialnych jest wygodnym skrétem myslowym, pod ktérym w rzeczywistosci kry¢ moga sie, w zaleznosci
od konfiguracji, np. umowy licencyjne, umowy cesji, umowy o $wiadczenie ustug droga elektroniczna
(Wyczik, 2022).

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 65/2026 «153.



WOJCIECH SOSNOWSKI « PEGI 18 za hazard. ...

jako niespéjna: surowiej ocenia to, co przypomina hazard na poziomie formy, niz to,
co czesSciowo realizuje jego funkcje na poziomie ekonomii gry.

Whioski te pozostaja zbiezne z kierunkiem debaty unijnej i cze$ci literatury, ktora
wskazuje, ze mechaniki losowej monetyzacji powinny by¢ analizowane nie tylko
przez pryzmat prawa hazardowego, lecz takze przez pryzmat ochrony konsumenta,
transparentnosci informacji i przeciwdziatania projektowaniu eksploatujagcemu
podatnos$¢ matoletnich. Jednocze$nie nie oznacza to, ze kazda gra odwotujaca sie
do kasynowej estetyki powinna zosta¢ uznana za ekwiwalent hazardu. Przypadek
Balatro pokazuje raczej potrzebe precyzyjniejszego réznicowania zjawisk, a nie pro-
stego rozszerzania najbardziej restrykcyjnej klasyfikacji.

Z jednej stronie, taka praktyka pozostaje w kontrze do najnowszych badan, ktore
jak juz wskazano wraz z krytycznym komentarzem, moga sugerowac, Ze lootboxy
petnia role aktywnosci-bramy do podejmowania typowych zachowan hazardowych
w przysztosci, co w szczeg6lnosci ktoci sie z misjg ochrony matoletnich przez PEGI.
Z drugiej strony, taka praktyka, zdaje sie odzwierciedla¢ zniuansowanie stanowisko
panstw cztonkowskich UE, ktére w wiekszos$ci nie traktujg lootbox6éw jako form
hazardu. Odzwierciedla réwniez stanowisko organéw unijnych, ktére, cho¢ formu-
tujg zastrzezenia, to nie pracuja nad catkowitym zakazem wprowadzania takich
mechanik do gier.

PEGI obecnie pracuje nad zréznicowaniem swojego stanowiska wobec hazardu,
przy jednoczesnym utrzymaniu pewnych warunkéw brzegowych (PEGI, 2025). Pro-
ponuje by zmiany obejmowaty stworzenie skali intensywnos$ci monetyzacji loso-
wej i wskazanie progéw intensywnosci (rzadka/czesta/rdzen gry) oraz powigzanie
z domys$lnym podniesieniem wieku przy najwyzszym progu. Ponadto, nowe kryteria
oceny powinny jasno rozgraniczac estetyke hazardowa od funkcji hazardu (obsta-
wianie, ptatne losowe paczki) i kontekstu.

PEGI spetnia wazng funkcje informacyjna, lecz nie wystarcza, by samodzielnie
rozwigzac problemy generowane przez wspotczesne modele monetyzacji i estetyki
gier. Przypadek Balatro ujawnit chwiejno$¢ kryteriéw stosowanych wobec ,stylizacji
hazardowej”, natomiast praktyka wobec lootboxéw - niedostateczng ochrone naj-
bardziej wrazliwych odbiorcéw. Dalsza profesjonalizacja i transparentno$¢ klasyfi-
kacji, w powigzaniu z instrumentami ochrony konsumenta i - tam gdzie zasadne z-
prawem hazardowym, wydaja sie niezbedne.

Wykorzystanie Al

W przygotowaniu tekstu wykorzystano narzedzie ChatGPT 5.4 Thinking (OpenAl, wersja dostepna w planie Plus) wytacznie pomocniczo:
do porzadkowania materiatu, propozycji redakcyjnych i korekty jezykowej. Ostateczna koncepcja, dobdr Zrédet, analiza oraz wnioski
maja charakter autorski. Zaden fragment analizy Zrédet prawnych nie zostat bezkrytycznie przejety z wygenerowanej tresci.
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