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Abstract

In deze masterproef wordt gezochtnaarh et juri di sch kader in Belggiz
b o x eBaérnaast wordt nagegaan of het bestaand juridisch kader in Belgié voldoende
bescherming biedt aan de speler, die namelijk consument en vaak minderjarig is. In deze
masterproef worden loot boxes die door middel van een betaling met reéel geld kunnen
worden verkregen, beschouwd als een maatschappelijk probleem waartegen de speler moet
worden beschermd. De gehanteerde definitie van loot boxes wordt in deze masterproef

bepaald.

Het juridisch kader van de loot box wordt onderzocht. De kansspelwetgeving wordt onder de
loep genomen en toegepast op het fenomeen loot boxes. Op privaatrechtelijk vlak wordt de
exceptie van spel en weddenschap, de voor loot boxes specifieke informatieplicht jegens
consumenten, de handelingsonbekwaamheid van minderjarigen en de nietigheid van de
overeenkomst wegens ongeoorloofd voorwerp onderzocht. Deze regulering wordt telkens op
de loot box in abstracto toegepast. Ook het in ontwerp zijnde recht wordt besproken. Uit het

onderzoek blijkt dat het huidig regelgevend kader de speler voldoende kan beschermen.

Er wordt ook nagegaan of het bestaand juridisch kader voldoende bescherming biedt aan de
speler tegen loot boxes die door middel van een betaling met reéel geld kunnen worden
verkregen. Deze soort loot boxes vertoont een correlatie met risicovol gedrag ten opzichte van
gokken. Er worden acht videospellen onderzocht. Telkens wordt nagegaan of het videospel
loot boxes bevat. Indien het videospel loot boxes bevat, worden deze loot boxes getoetst aan
de kansspelwet. Indien ze verboden kansspelen zijn, worden de behandelde bepalingen met
betrekking tot de spelexceptie, het besproken consumentenrecht en de nietigheid van de
overeenkomst indien gesloten met een minderjarige onderzocht. Er kan worden
geconcludeerd dat bepaalde videospellen de geldende regulering schenden. Dit betekent dat
de speler in praktijk onvoldoende beschermd is tegen de prevalentie van loot boxes in
videospellen. Gezien de beperkte omvang van het onderzoek kan enkel deze conclusie

worden getrokken.

Afhankelijk van de bestanddelen van het Random Reward Mechanism, kunnen de
bevindingen uit deze masterproef ook van toepassing zijn op bepaalde in videospellen
voorkomende Random Reward Mechanisms. De toekomstige lezer moet in acht houden dat

zowel het recht als de online wereld onderhevig zijn aan voortdurende verandering.
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1 Inleiding

1. LooT Box i Videospellen zijn niet meer te weren uit het dagelijkse leven van jongeren
en jongvolwassenen. Deze meer recente vorm van tijdverdrijf, bevat een nog recenter
component: lootboxes!t. 6Loot box6 is een verzamelnaam voor
videospellen verschillende namen krijgt. Telkens komt het op hetzelfde neer: er is een doos of
kist, die een speler in een videospel al dan niet gratis kan aankopen of openen, waaruit de
speler een in game item verkrijgt. De speler weet op voorhand niet welk item. Verder in deze

masterproef wordt de juridische definitie bepaald die het onderzoeksdomein zal afbakenen.

2. KRITIEK i Samen met het populairder worden van het integreren van loot boxes in
videospellen, groeide ook de kritiek in de maatschappij? en bij spelers?: loot boxes worden
gepercipieerd als een vorm van gokken, omdat de speler op voorhand niet weet wat hij zal
krijgen. In sommige videospellen lijkt het alsof het speldoel enkel kan worden bereikt door te
betalen (pay-to-win). Hierdoor proberen spelers op een goedkopere manier in game items te
verwerven om het speldoel te bereiken. Loot boxes kunnen een goedkopere manier zijn om
die in game items te verwerven. Voor de verkopers is het implementeren van loot boxes in een

videospel zeer lucratief*.

3. WETENSCHAP i Vanuit wetenschappelijke hoek krijgen de criticasters gelijk: uit
onderzoek blijkt dat het kopen van loot boxes danig op gokken lijkt, dat er een correlatie is

tussen risicovol gedrag ten opzichte van gokken en vatbaarheid voor het kopen van loot

! De eerste loot box zou verwerkt zijn in het videospel Maple Story in 2004: WIKIPEDIA, Loot box, 16
april 2020, https://en.wikipedia.org/wiki/Loot_box (consultatie 18 april 2020).
2 Zie S. SCHWIDDESSEN en P. KARIUS, "Watch Your Loot Boxes - Recent Development and Legal
Assessment in Selected Key Jurisdictions from a Gambling Law Perspective”, Interactive Entertainment
Law Review 2018, afl. 1, vol. 1, (17) 18-24. (Hierna: S. SCHWIDDESSEN en P. KARIUS, Watch Your
Loot Boxes).
SBij het ingeven van de zoekterm Ol oot boxd en het
(www.reddit.com) , is het eerste resultaat oO6Can we please boy
titels van de posts negatief of cynisch zijn, of de posts puur informatief zijn over de regulering omtrent
loot boxes. Daarnaast deed Parentzone een onderzoek, waarbij bleek dat 44% van de kinderen die loot
boxes kenden, dachten dat videospellen beter zouden zijn zonder loot boxes (PARENTZONE, The Rip-
off games, 29 augustus 2010, www.parentzone.org.uk/system/files/attachments/The%20Ripoff%
20Games%20-%20Parent%20Zone%?20report.pdf).
4 Het gaat over 30 miljard US$ in 2018: JUNIPER, Loot Boxes & Skins Gambling to Generate a $50
Billion Industry by 2022, 17 april 2018, www.juniperresearch.com/press/press-releases/loot-boxes-and-
skins-gambling.
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boxes®. Deze correlatie is aanwezig, ongeacht of het nadien mogelijk is om de in game items
of in game currency om te zetten in reéel geld of niet®. Het gebruik van in game currency
versterkt het mogelijks verslavend effect’. Of loot boxes effectief problematisch gokken
veroorzaken, dan wel louter zorgen voor de mogelijkheid om problematisch gokgedrag te

stellen, is onduidelijk®.

In voorgaande onderzoeken werden telkens loot boxes die tegen betaling kunnen worden
verkregen onderzocht. Hierdoor is de maatschappelijke relevantie van juridisch onderzoek
omtrent loot boxes die niet tegen betaling met reéel geld worden verkregen, maar die worden
verkregen dankzij het verstrekken van data of dankzij grinden, onzeker. Dit onderzoek

includeert echter toch deze soorten loot boxes ter volledigheid.

Uit een onderzoek uitgevoerd voor de Commissie interne markt en consumentenbescherming
van het Europees Parlement, blijkt dat de bezorgdheid vooral wordt gewekt door de gebruikte
verkooptechnieken, alsook specifieke aspecten van loot boxes die het gedrag van spelers
beinvioeden®. Deze aspecten zijn periodieke bekrachtiging, near-miss ervaringen, visuele en
auditieve effecten, de gelijkenis met Ybeterijen
ontwikkeling van zowel kinderen als jongeren kan hierdoor op een negatieve manier beinvioed
worden!!. In deze masterproef worden loot boxes die door middel van een betaling met reéel
geld kunnen worden verkregen als een maatschappelijk probleem beschouwd waartegen de

speler door middel van wetgeving moet worden beschermd.

5G. A. BROOKS en L. CLARK, ifAssociations between | oot
and gambling-r el at ed c Adglictivet Betmvwiosso2019, afl. 96, (26) 33; P. H. BARNETT, P.

CAIRNS, C. MCCALLenD. ZENDLE,AiPayi ng f or | oo probler gamidingjregardiessn k e d

of specific features like cash-out and pay-to-wi n : a preregist@muauersinhumanst i gat i
Behavior 2020, afl. 102, (181) 189-190 en DOI: 10.31234/osf.io/6e74k; P. CAIRNS en D. ZENDLE,

fiVvideo game loot boxes are linked to problem gambling: Results of a large-scale surveyo PLoS ONE

2019, afl. 14(3), 12e n M. D. G R.boFHex blyhg amoiiiy adolescent gamers: A cause for

concern?0 Education and Health 2019, afl. 27 nr. 3, (63) 65-66. Dit is geen exhaustieve oplijsting.

6 H. BARNETT, P. CAIRNS, C. MCCALL en D. ZENDLE,iPayi ng for | oot boxes is
gambling, regardless of specific features like cash-out and pay-to-wi n : a preregistered ir
Computers in human Behavior 2020, afl. 102, (181) 189-190 en DOI: 10.31234/osf.io/6e74k.

7 Ibid.

8 Ibid.

9 COMMITTEE ON INTERNAL MARKET AND CONSUMER PROTECTION, Loot boxes in online games

and their effect on consumers, in particular young consumers, juli 2020, www.europarl.europa.eu/
RegData/etudes/STUD/2020/652727/IPOL_STU(2020)652727_EN.pdf, 21-30.  (Hierna: IMCO

COMMITTEE, Loot boxes in online games).

10 |bid, 25-27.

11 |bid, 29.
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4, MINDERJARIGEN T Een belangrijk deel van de spelers van videospellen is minderjarig*2.
Er is geen gepubliceerde data te vinden met betrekking tot Belgié over welke videospellen
door minderjarigen worden gespeeld, in welke mate loot boxes in deze videospellen
voorkomen en of deze al dan niet worden aangekocht door minderjarigen. Uit onderzoek is
echter gebleken dat een groot deel van de videospellen die gelabeld zijn als geschikt voor
minderjarigen, loot boxes bevatten'®. Het is ook zeker dat minderjarigen loot boxes aankopen,
gezien het aantal anekdotische verhalen waarin ouders aanklagen dat hun kind veel geld heeft
opgedaan aan loot boxes'* en een survey uitgevoerd in het Verenigd Koninkrijk®. Aangezien
minderjarigen (en min 21-jarigen) loot boxes kunnen kopen en vanwege de correlatie met
problematisch gokgedrag, stelt zich een maatschappelijk probleem. De Belgische wetgever
wil zijn onderdanen jonger dan 21 jaar oud afschermen van het gokken!. De voormalige
Belgische minister van justitie vond loot boxes in videospellen voor minderjarigen
verontrustend?’. Toch is het tot op heden mogelijk voor minderjarigen om loot boxes aan te

kopen?s,

5. STAND VAN ZAKEN: KANSSPELWETGEVING T In 2018 voerde de Kansspelcommissie een
onderzoek naar het al dan niet toepasselijk zijn van de kansspelwetgeving op loot boxes'®. Ze

onderzocht vier videospellen, waarbij geoordeeld werd dat zij niet conform de kansspelwet

2 Er is geen gepubliceerd Belgisch onderzoek dat enige indicatie geeft van het aantal minderjarige
spelers. Uit onderzoek uit Duitsland (FLEGA, Jahresreport der deutschen Games-Branche 2019, 12
augustus 2019, www.game.de/wp-content/uploads/2018/08/game-Jahresreport-2019_web.pdf) blijkt
dat in 2019 9% van de ondervraagde spelers jonger dan 10 jaar is en 16% tussen 10 en 20 jaar oud is.
Uit Amerikaans (ESA, 2019 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry, 2 mei 2019,
www.theesa.com/wp-content/uploads/2019/05/ESA_Essential_facts_2019_final.pdf) onderzoek blijkt
dat 21% van de ondervraagde spelers minderjarig is.

13 Zie N. BALLOU, P. CAIRNS,R.MEYER, S. WATERS en D. ZENDLE, #AThe
in mobil e and Adilistiknt20 jpnuagi 202& $768-1772 en DOI: 10.1111/add.14973. Dit
is ook het geval in de onderzochte spellen Pokémon GO, League of Legends en Free Fire (zie infra, nr.
111, 126 en 127).

14 Zoals in het volgende de volgende krantenartikelen: BBC, The kids emptied our bank account playing
Fifa, 9 juli 2019, www.bbc.com/news/technology-48908766, EenVandaag: EENVANDAAG, Zoon van
Gert gaf tijdens gamen onbewust 1400 euro uit: &/erdiep je als ouder in het spel§ 30 augustus 2019,
https://eenvandaag.avrotros.nl/item/zoon-van-gert-gaf-tijdens-gamen-onbewust-1400-euro-uit-verdiep-
je-als-ouder-in-het-spel/.

15 Zie OFCOM, Online Nation 2020 Report, 24 juni 2020, www.ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_file/
0027/196407/online-nation-2020-report.pdf, 94.

16 Dit uit zich in de wetgeving zelf, waar alle door middel van vergunningen toegelaten kansspelen
verboden zijn voor minderjarigen (zie art. 54, 81 kansspelwet).

17 K. GEENS, Ook EA Games schikt zich naar de Belgische kansspelwetgeving, 29 januari 2019, www.
koengeens.be/news/2019/01/29/00k-ea-games-schikt-zich-naar-de-belgische-kansspelwetgeving.

18 Infra nr. 124, 141 en 155.

9 Infra nr. 49.
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waren. De door de Kansspelcommissie onderzochte videospellen hebben in Belgié loot boxes

uit hun videospellen geweerd?.

6. GENOMEN MAATREGELEN VIDEO GAME INDUSTRY 1 De video game industry heeft
gereageerd op de aanhoudende internationale kritiek op loot boxes. Zowel PEGI voor Europa
als ESRB voor Amerika hebben een specifiek label gecreéerd voor videospellen die de
mogelijkheid bevatten loot boxes aan te kopen?!. Er is echter één belangrijke beperking in dit
systeem: enkel de door hen gecontroleerde games kunnen worden gelabeld??. Voor het label
d ncl udes Ra mdet een dabkeom gebeuren, waarbij de speler op voorhand niet
weet welk in game item hij zal ontvangen?3. Het aankopen betekent dat er betaald wordt met

reéel geld of met in game currency dat aangekocht werd met reéel geld?*. Het toekennen van

het [lanbcd lu d@ s R a rwdrdt miet getinkt man Gen PEGI-rating. Dit betekent dat
videospellen waarvan de PEGIr at i ng 030 i s, wat betekent
l eeftij ds?% ooteoges kunnendtbevatten.Diti n t egenst el |Gambiingd ot het

die PEGIr at i ng % Daadaast eebblert zowel Apple?’ als Google?® voor de platformen

waarop ze apps aanbieden, besloten dat de kans tot het verkrijgen van de verschillende in

game items onthuld moet zijn?°.

Ook de spelontwikkelaars zelf ondernemen stappen. Vaker bannen ze het betalen voor items

waarvan de speler op voorhand niet weet welk in game item hij verkrijgt, vrijwillig uit hun

20 K. GEENS, Ook EA Games schikt zich naar de Belgische kansspelwetgeving, 29 januari 2019, www.
koengeens.be/news/2019/01/29/00k-ea-games-schikt-zich-naar-de-belgische-kansspelwetgeving.

2! Respectievelijk PEGI, PEGI Introduces Notice To Inform About Presence of Paid Random Items, 13
april 2020, www.pegi.info/news/pegi-introduces-feature-notice (consultatie 17 april 2020); en ESRB,
Ratings Guide, 2020, www.esrb.org/ratings-guide/ (consultatie 17 april 2020).

22 PEGI, For Publishers and Developers, www.pegi.info/page/publishers-and-developers (consultatie 17
december 2020).

23 PEGI, PEGI Introduces Notice To Inform About Presence of Paid Random Items, 13 april 2020,
www.pegi.info/news/pegi-introduces-feature-notice (consultatie 22 november 2020).

24 |bid.

25 PEGI, What do the labels mean, www.pegi.info/what-do-the-labels-mean (consultatie 22 november
2020).

26 | pid.

27 Zie APPLE, App Store Review Guidelines, 1 februari 2021, https://developer.apple.com/app-
store/review/guidelines/#in-app-purchase (consultatie op 21 april 2021).

%8 Zie GOOGLE, Payments, www.support.google.com/googleplay/android-developer/answer/
9858738?hl=en&ref_topic=9857752 (consultatie op 21 april 2021).

2 IMCO COMMITTEE, Loot boxes in online games, 39-41, supra vn. 9.
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videospellen. Epic Games bijvoorbeeld, is voor zijn games Rocket League®® en Destiny 23! uit
eigen beweging, wereldwijd gestopt met het verkopen van loot boxes*2. Blizzard Entertainment
zorgde ervoor dat loot boxes in het spel Heroes of the Storm enkel nog met gameplay currency

kan worden verkregen3:,

7. MAATSCHAPPELIJK RELEVANT T Gezien de hierboven uiteengezette maatschappelijke
problemen die loot boxes met zich meebrengen, is juridisch onderzoek naar loot boxes in
videospellen maatschappelijk relevant. Daarom wordt in deze masterproef het juridisch kader

van loot boxes in videospellen gezocht en beoordeeld.

1.1. Juridisch kader

8. INLEIDING T Loot boxes doen juridische vragen rijzen. Vooreerst vertonen ze
gelijkenissen met gokspelen, maar het resultaat is niet (altijd) het (indirect) ontvangen van een
som geld. Het is dus prima facie niet duidelijk of dit al dan niet een kansspel is. Daarnaast
worden deze loot boxes aangekocht met in game currency en zijn loot boxes en hun inhoud
in game items, een relatief nieuw fenomeen. De onderzoeksvraag is dus: wat is het huidig
juridisch kader voor hetf e n o me e lboxeéd oewmudt het bestaand juridisch kader in Belgié

voldoende bescherming aan de speler, die namelijk consument en vaak minderjarig is.

9. KANSSPEL T Psychologisch onderzoek heeft uitgewezen dat de aankoop van loot
boxes sterke gelijkenissen vertoont met gokken. Daarom moet worden nagegaan of dit onder
het toepassingsgebied van de kansspelwet valt. Ondanks het onderzoek van de

30 In de game worden nu Blueprints gebruikt: de speler weet op voorhand wat hij krijgt, en kan daarna
beslissen het in game item al dan niet aan te kopen. PSYONIX TEAM, Blueprints and final crate
revealed, 1 oktober 2019, www.rocketleague.com/news/blueprints-and-final-crate-revealed/
(consultatie 17 april 2020).

31 In Destiny 2 zullen in de toekomst enkel nog gratis loot boxes te vinden zijn. DESTINY DEV TEAM,
Destiny 2020 d26 r febario 2080s wwev.bungie.net/en/Explore/Detail/News/48758
(consultatie 17 april 2020).

32 Zie IMCO COMMITTEE, Loot boxes in online games, 41, supra vn. 9.

33 J. CASTELLO, fHeroes Of The Storm will remove the ability to buy loot boxes with real moneyd Rock
Paper Shotgun 24 maart 2019, www.rockpapershotgun.com/heroes-of-the-storm-will-remove-the-
ability-to-buy-loot-boxes-with-real-money (consultatie 2 mei 2021) en F. BROWN, fHeroes of the Storm
is getting rid of paid loot boxesg PC Gamer 2019, www.pcgamer.com/heroes-of-the-storm-is-getting-
rid-of-paid-loot-boxes/ (consultatie 2 mei 2021).
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Kansspelcommissie®4, hebben loot boxes in Belgié een onduidelijk juridisch statuut. In Belgié
kunnen nog steeds videospellen worden gespeeld die loot boxes bevatten die niet conform de
kansspelwet worden uitgebaat®®. Dit wordt niet op een publiekelijk bekend gemaakte wijze
gesanctioneerd. De gevolgen die voortvloeien uit de kansspelwet zijn echter zeer duidelijk:
indien een loot box als kansspel wordt beschouwd in de zin van de kansspelwet, is ze
verboden?®. Uit het verbod op kansspelen uit de kansspelwetgeving, volgen ook consequenties
die een impact hebben op privaatrechtelijke relaties, zoals het verbod op het maken van
reclame®’ en het verbod op het toestaan van leningen aan gokkers, ook in de vorm van gebruik
van kredietkaarten®. Dit wordt onderzocht in h et onderdeel 6Loot b o

kansspel wetgevingd

10. PRIVAATRECHTELIJKE BESCHERMING T Ook met betrekking tot de privaatrechtelijke
bescherming van de speler rijzen vragen met betrekking tot het al dan niet toepasselijk zijn

van bepaalde wetgeving. Loot boxes hebben een zeer ruim, nauwelijks onderzocht kader.

Indien loot boxes kansspelen zijn, is de exceptie van spel mogelijks ook van toepassing. Dit
wordtonderzochtinh et onder deel O6Ewee@¢e n e Spelarqpdie o bokes e n

kopen kunnen ook consumenten zijn. De toepasselijkheid van wetgeving omtrent
consumentenbescherming wordt onderzocht in h et onder deel 6l nformat.i
c 0 ns ume baamaast wordt er, aangezien ook minderjarigen loot boxes aankopen®’,
gecontracteerd met minderjarigen. Niet-ontvoogde minderjarigen zijn onbekwaam om een

contract te sluiten*®, maar ze kunnen echter wel dagelijkse handelingen stellen*'. Het
aanschaffen van een loot box zou mogelijks kunnen worden beschouwd als een dagelijkse

handeling. Indien dit niet het geval is, heeft dit gevolgen voor de geldigheid van de
overeenkomst. Di t wor dt onder z o cMirderjarigen dlieeldot boxesdkeperd e e | 0
nietigheid wegens onbekwaamheid .00p het privaatrechtelijk gebied rijzen er dus heel wat

vragen naar de toepassing van privaatrechtelijke wetgeving op loot boxes in videospellen.

34 Infra nr. 49.

35 Infra nr. 161.

36 Zie art. 2, 1° kansspelwet.

37 Zie art. 4, 82 kansspelwet.

%8 Zie art. 58 kansspelwet.

% Supra nr. 4.

40 Zie art. 1124 BW.

41 G. VERSCHELDEN, Handboek Belgisch Personen- En Familierecht, Brugge, Die Keure, 2016, 805.
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11. BESCHERMING VAN DE CONSUMENT EN DE INTERNE MARKT T Belgié is geen eiland in de
wereld van videospellen. Videospellen worden wereldwijd uitgegeven, en via een VPN*?
kunnen spelers gemakkelijk de in Belgié geldende regulering omzeilen. Hierdoor is ook het
juridisch kader in andere landen relevant. Daarnaast is divergerende regulering nefast voor de
werking van de interne markt van de Europese Unie. Videospellen bestemd voor de Belgische
markt hebben in de praktijk een andere inhoud dan hetzelfde videospel in andere lidstaten van
de Europese Unie*3. Met betrekking tot kansspelen zelf zijn de lidstaten bevoegd**. Onderzoek
naar het wettelijk kader in verschillende Europese landen kan zowel voor de video game
industry als wetgevers interessant zijn. Algemene regulering, zoals
consumentenbescherming, kan echter wel van toepassing zijn op kansspelen. De speler kan,
indien hij consument is, extra beschermd worden. Daarom wordt in het onderdeel met
betrekking tot consumentenbescherming de regulering eerst op Europees niveau besproken,
waarna de specifieke uitwerking in de Belgische regulering wordt besproken. Aangezien de

omvang van een masterproef beperkt is, is volwaardige rechtsvergelijking niet mogelijk.

1.2. Begripsbepaling

12. INLEIDING T Vooreerst worden de technische begrippen bepaald. Deze dienen ter
afbakening van het onderzoeksdomein, aangezien er ambiguiteit bestaat over de inhoud van

bepaalde begrippen.

13.  VIDEOSPEL i Een videospel is een vorm van interactie tussen een speler, een machine
met een elektronische visuele weergave en mogelijks andere spelers, die wordt gemedieerd
door een fictieve context die een betekenis heeft en wordt ondersteund door een emotionele

band tussen de speler en de resultaten van haar acties binnen deze fictieve context*®.

42 Virtual Private Network. Dit is een eenvoudige manier om het IP-adres te wijzigen, waardoor

aanbieders van diensten via het internet het land van waaruit gebruik wordt gemaakt van de diensten

(in dit geval: het videospel spelen) niet te weten komen. Een speler die een online videospel speelt, kan

dus veinzen dat hij zich in bijvoorbeeld Frankrijk bevindt in plaats van Belgié.

43 IMCO COMMITTEE, Loot boxes in online games, p 37, supra vn.9.

44 Zie HvJ 24 maart 1994, nr. C-275/92, ECLI:EU:C:1994:119 en IMCO COMMITTEE, Loot boxes in

online games, 31, supra vn.9.

®Vertaling van: R. BERGONSE, f#Fifty Years on, What
Def i ni ti on adompéaterGanmedaurinad 2017, afl. 6, (239) 253 en DOI: 10.1007/s40869-017-

0045-4.
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14. IN GAME ITEM T Een in game item is een virtueel voorwerp dat enkel een waarde heeft
binnen het videospel*®. Dit kan bijvoorbeeld een skin (een item dat het uiterlijk van bijvoorbeeld
het personage opsmukt) zijn, of andere voorwerpen die de speler helpen om het speldoel
sneller te bereiken. Dit voorwerp kan worden verkregen door bijvoorbeeld: het aan te kopen
(met in game currency ofr e + e | gel d) , he tboxes hettewkirijgen doarén heti a | oo

videospel opdrachten te voltooien etc.

15. IN GAME CURRENCY T In game currency is een valuta die enkel in een videospel gebruikt
wordt*’. In game coins zijn in game munten waarvan de waarde afhangt van de in game
currency*®, Game play currency is in game currency die de speler ontvangt door het spelen
van het videospel*. Dit is geen geld in de klassieke zin van het woord, aangezien deze valuta

enkel binnen het videospel of met betrekking tot het videospel kan worden gebruikt®°.

16. MICROTRANSACTIE T Een aankoop, met reéel geld, van in game items, in game
currency of andere uitbreidingen van een videospel®*. O6Mi crod sl aat op het f
over kleine bedragen gaat per aankoop®?. Hetgeen werd aangekocht kan meestal niet

gerestitueerd of terug verkocht worden aan het videospel zelf in ruil voor geld®3. Als de speler

46 J. VAN DAMME, Kansspelen en social gaming, 2017, https://ds1.static.rtbf.be/uploader/pdf/d/d/b/
rtbfinfo_5c742f9b8996afe274e39ad9b4ach453.pdf 4.

4C. OSATTHANUNKUL, #AA classification of Inemaionaless mod
Journal of Management Cases 2015, afl. 17, vol. 1, (35) 41.

K. ANDRIES, fDe |l oot box al sTBii2019, aflt 6; (@23)3a(iigrria:ek. i n v i de
ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen).

49 P. NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen, Kansspelcommissie, 2018, www.gamingcommission.
be/opencms/export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport-loot-boxen-final-publicatie.

pdf, p.10 (hierna: P. NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen).

50 Elektronisch geld moet ook door derden aanvaard worden als betaalmiddel, wat bij in game currency

niet het geval is. Dit vloeit voort uit art. 2, 77° Wet van 11 maart 2018 betreffende het statuut van en het

toezicht op de betalingsinstellingen en de instellingen voor elektronisch geld, de toegang tot het bedrijf

van betalingsdienstaanbieder en tot de activiteit van uitgifte van elektronisch geld, en de toegang tot
betalingssystemen, dat stelt: &lektronisch, met inbegrip van magnetisch, opgeslagen monetaire waarde
vertegenwoordigd door een vordering op de uitgever, die is uitgegeven in ruil voor ontvangen geld om
betalingstransacties te verrichten in de zin van de bepaling onder 22° van dit artikel, en die wordt

aanvaard door een andere natuurlijke of rechtspersoon dan de uitgever van elektronisch geldd

8C. OSATTHANUNKUL, AA sdlnessi fmocdaetliso ni no fv linbdueationa a me i n «
Journal of Management Cases 2015, afl. 17, vol. 1, (35) 41. Zie ook K. ANDRIES, De loot box als
microtransactie in videospelen, 4 en 5, supra vn. 48.

52 | bid.

s C. OSATTHANUNKUL, AA classification of Intemaionaless mod
Journal of Management Cases 2015, afl. 17, vol. 1, (35) 41.

N
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zZijn geld terug wil, kan hij in sommige videospellen zijn aankoop in het videospel verkopen aan

andere spelers, of in sommige videospellen enkel zijn volledige account verkopen®*.

17. LooTBOX 1 (Andere benamingen hiervoorziné | oot crated pmygpti®dzg dox
etc.) Een loot box is een in game item dat wordt aangekocht of verkregen of waarvan de
mogelijkheid tot consumeren of spelen wordt aangekocht of verkregen (al dan niet via in game
currency of het louter spelen van het videospel). Het is consumeerbaar: wanneer het wordt
ingeruild (of geopend of gebruikt), wordt een, op voorhand voor de speler ongekend welk, in
game item in de plaats gegeven of wordt het geopende of gebruikte in game item
onbruikbaar®®. De speler heeft slechts de volgende rechten op een loot box: het bewaren,
verwijderen, ruilen of schenken aan andere spelers of het openen of gebruiken. Na het openen
of gebruiken van de loot box, verdwijnt deze of wordt ze onbruikbaar en komt een in game
item in de plaats. Het verschil tussen loot boxes en andere in game items, is het kanselement®®.
De loot box is slechts een deelaspect van een videospel, in tegenstelling tot gambling games

of casino games, waar het item dat wordt verkregen het speldoel is.

Hieronder is een schematische weergave te vinden van het loot box-mechanisme. De opties
met betrekking tot de verwerving en de gebruiksmogelijkheden van zowel de loot box zelf als
de inhoud van de loot box worden schematisch weergegeven. Deze opsomming heeft niet als

doel exhaustief te zijn, maar wel de theoretische uiteenzetting bevattelijker maken.

54 Dit kan op sites zoals Loothunt (www.loothunt.com) of Gameflip (www.gameflip.com).

%5 Zie ook S. SCHWIDDESSEN en P. KARIUS, Watch Your Loot Boxes, supra vn. 2. Zie ook K.
ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 6, supra vn. 48 en J. VAN DAMME,
Kansspelen en social gaming, 2017, https://dsl.static.rtbf.be/uploader/pdf/d/d/b/rtbfinfo_
5c742f9b8996afe274e39ad9b4achb453.pdf, 7.

% IMCO COMMITTEE, Loot boxes in online games, 20, supra vn.9.
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18. ANDERE DEELASPECTEN VAN VIDEOSPELLEN MET KANSELEMENT T Naast de loot box, dat
een in game item is, bestaan er nog andere manieren waarop kanselementen worden
betrokken bij videospellen. Daarbij kan verwezen worden naar bijvoorbeeld spinning wheels®’.
De gelijkenis met loot boxes is zeer groot, aangezien met loot boxes de facto niets anders kan
worden gedaan dan ze openen. In tegenstelling tot andere in game items, worden ze niet zelf
gebruikt om het speldoel te behalen. Daarom kunnen meeste van de bevindingen uit deze
masterproef ook toegepast worden op andere vormen van deelaspecten van videospellen die

kanselementen bevatten.

19. RANDOM REWARD MECHANISMS (RRM) i Deze manier van kanselementen betrekken
bij videospellen wordt RRM of Random Reward Mechanisms genoemd®®. Er moet echter een
belangrike opmerking worden gemaakt: bij dergeliik onderzoek wordt een minder
genuanceerde opdeling gemaakt v a n de soorten 6inzetdé wvan de
schematisch weergegeven wordt. Er wordt namelijk een tweeledige opdeling gemaakt tussen
het al dan niet aan te kopen met reéel geld, ten opzichte van de vierledige opdeling gehanteerd

in deze masterproef.

57 Zoals bijvoorbeeld te vinden in het spel Free Fire.

%8 Het onderzoek van P. Grabarczyk, R. Kristian en L. Nielsen pleit voor het gebruik van deze term in
wetenschappelijk onderzoek. P. GRABARCZYK, R. KRISTIAN en L. NIELSEN, iAre Loot B o x
Gamb | i DIGRAG2019, afl. 4 nr. 3, 171-207 (http://todigra.org/index.php/todigra/article/view/104/

151).
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2 Lootboxesen de kansspelwetgeving

20. INLEIDING T In dit onderdeel worden vooreerst de constitutieve bestanddelen van
kansspelen en de uitzonderingen hierop besproken. Daarna worden loot boxes in abstracto
aan de kansspelwetgeving getoetst. Vervolgens wordt besproken wat de gevolgen zijn voor
door de kansspelwet verboden loot boxes, waarna de gevolgen in de privaatrechtelijke

verhouding tussen de uitbater en de speler worden besproken.
21/ 2yaiAtdzirSoS 0Sadl yRRSESY Wil yaaLlst

21. BEGRIP 1 In Belgié is het exploiteren van of het deelnemen aan kansspelen verboden,
behalve in een beperkt aantal, door de overheid gereguleerde, gevallen®®. Artikel 2, 1° van de
kansspelwet bepaalt de constitutieve bestanddelen van een kansspel. Om te bepalen of iets
een kansspel is, worden vier constitutieve bestanddelen bepaald waaraan cumulatief moet
worden voldaan®. De vier bestanddelen zijn dat (1) er sprake is van een spel, (2) er een inzet
is, (3) er winst of verlies mogelijk is en de winst of het verlies (4) afhankelijk is van het toeval,
zelfs als dat toeval slechts een bijkomstig element is. Eerst worden de

toepassingsvoorwaarden besproken, waarna ze worden toegepast op loot boxes in abstracto.
2.1.1 Spel

22. GEEN WETTELIJKE DEFINITIE T De wet verklaart dat het kansspelen @&lk spel (...)8* is,
zonder verdere duiding wat dat begrip inhoudt. Ook in de voorbereidende werken van de

originele kansspel wet wor dt het® Hoewel idp 6spe

%9 Zie art. 4 kansspelwet.

80 Zie art. 2, 1° kansspelwet. Zie ook: RvS 29 oktober 2015, nr. 232.752, 13.

61 Art. 2, 1° kansspelwet.

62 Zie Wetsvoorstel op het spel, Parl.St. Kamer 1995-96, nr. 1-419/1 en K. ANDRIES, N. CARETTE en
N. HOEKX, fAFaitesevgsebyeruixe uRpPE® 20874 (66D)4d ? 0,
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Kansspelcommissie dit in haar onderzoek naar loot boxes®® beschouwde als constitutief

bestanddeel, doet ze dat op haar site® niet.

23. GEWONE TAALGEBRUIKT De bet ekenis van het begrip Ospel
i de@igheid ter ontspanni f.d nv diled e nFs adiviEpdao@ke ddea tr edg
physique ou mental, non imposée, ne visant a aucune fin utilitaire, et a laquelle on s'adonne

pour se divertir, en tirer un plaisird® o fActidité physique ou mentale dont le but essentiel est

le plaisir gu'elle procured  eette ad@tivité organisée par un systeme de regles définissant un

succ s et un ®chec, ®.uDeze gnaschrijvingeh latennveel rpirete toer 6

discussie. Het gemeenschappelijk kenmerk is dat het een activiteit is die dient ter ontspanning.

Volgens sommige auteurs is dit een nutteloos gegeven, omdat een activiteit niet onder het
toepassingsgebied zou vallen indien de speler niet speelt ter ontspanning®®. Bij loot boxes zou

dat dan betekenen dat indien de loot box aangekocht wordt in het kader van e-sports, dit nooit

een kansspel zou kunnen zijn, louter omdat het in die context niet als ontspannende activiteit

wordt gezien. In andere gevallen zou dezelfde soort loot box (indien alle andere constitutieve

bestanddelen aanwezig zijn) wel een kansspel kunnen zijn.

24, RECHTSLEER: TEGENSTELLING LOTERIJ i Sommige auteurs schrijven® d a t de- O0spel
vereiste een tegenstelling is ten opzichte van het loutere toevalvereiste bij loterijen. Bij een
spel is intellectuele of fysieke behendigheid vereist, in tegenstelling tot loterijen. Deze
interpretatie verwijst naar de vereiste van toeval, wat een ander constitutief bestanddeel is
voor kansspelen. Aangezien deze invulling van het begrip
opzichte van de andere constitutieve bestanddelen, kan mijns inziens bij deze invulling het

begrip6spel 8 als constitutief bestanddeel achterweg

63 Zie P. NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen, 9, supra vn. 49.

64 Zie KANSSPELCOMMISSIE, De kansspelen, www.gamingcommission.be/opencms/opencms/
jhksweb_nl/games/ (consultatie 10 december 2020).

5 VAN DALE, Bet e k e n i, s2020 wvwwevdndale.nl/gratis-woordenboek/nederlands/betekenis/
spel#.X9lIDi-iIE6U (consultatie 10 december 2020).

5 L AROUSSE, Jeu, 2021, www.larousse.fr/dictionnaires/francais/jeu/44887 (consultatie 5 april 2021).
87 LE ROBERT, Jeu, 2021, https://dictionnaire.lerobert.com/definition/jeu (consultatie 5 april 2021).

6 K. ANDRIES, N. CARETTE en N. HOEKX, Kansspel, de wettelijke definitie gewikt en gewogen,
Brugge, Die Keure, 2006, 42.

8 ZieA. DI ERI CK, fAOniWeaaedd&mndastpell ear mee Interneteeamehtak i ng k
2013, (151) 159.
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25. RECHTSLEER: SPELCONTRACT i Andere auteurs®i nt er preteren het begt

Zzijnde het spelcontract wuit het burgerlijk recht

naast 0 wi né&éhvaonde constitutieve estaiddelen van een kansspel, terwijl de kans
op Owinst eeom/kofvower [dikémirede cangtitatieve bestanddelen is. In
beide gevallen moet er sprake zijn van het ervaren van winst (en/)of verlies om te kunnen
spreken van een kansspel of kanscontract. De interpretatie van het begrip winst en/of verlies
als zijnde een constitutief bestanddeel voor kansspelen in de kansspelwet, dan wel voor

kanscontracten, is verschillend”?.

Mijns inziens is het verschil tussen beide te groot om geen onderscheid te maken tussen de

i nvulling van het bdegonstiptieve bgstanddelenavhnskanss@elen en a n

6kanscontract 6. I ndien 6spel dé& als constitutief

beschouwd als zijnde het kanscontract, zou eerst moeten worden nagegaan of het
kanscontract 6 wiehzich meelmehgt Daamazod noeten dvordan nagegaan
of er sprake is van oOowinst of verlies6 in de
van de kansspel wet is ruimer dan Owinst en/ of

kanscontract. Het lijkt mij dan ook niet de bedoeling te zijn geweest van de wetgever om via

het constitutief bestanddeel 6spel 6, Owi nst of

heeft bepaald in haar begripsomschrijving.

Daarnaast zorgt deze interpretatie ook mogelijks voor problemen met betrekking tot financiéle
instrumenten. Deze worden expliciet van het toepassingsgebied van de spelexceptie
onttrokken?, maar niet van het toepassingsgebied van de kansspelwet. De interpretatie van
6spel 86 i n hels$ zijnslgpeer spataativiteita(rdet ter ontspanning), zorgt er voor dat

de voorgaande gevallen met zekerheid van het toepassingsgebied zijn uitgesloten.

Als laatste heeft de wetgever besloten om het spelcontract en de spelexceptie niet op te nemen
in het ontwerp van Burgerlijk Wetboek’®. Aangezien het spelcontract in het burgerlijk recht

verdwijnt, lijkt het mij aangewezen een autonome interpretatie voor dit begrip te zoeken.

70 Zie N. HOEKX, Kansspelen op het internet, Gent, Larcier, 2011, 172 en K. ANDRIES, N. CARETTE,
N. HOEKX, Les jeux et paris : analyse critique des éléments constitutifs de la définition Iégale, Brussel,
Larcier, 2008, 62 e.v.

" nfra nr. 62 en N. HOEKX, Kansspelen op het internet, Gent, Larcier, 2011, 172.

2 Zie art. 32 Wet van 2 augustus 2002 betreffende het toezicht op de financiéle sector en de financiéle
diensten.

3 Infra nr. 69.

N
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26. RECHTSLEER: SPELACTIVITEITT Andere auteurs™i nt er pr et er en huelt

als de ontspannende activiteit, als het spelcont

spelactiviteit kent ook enkele problemen. Vooreerst zou deze interpretatie, zoals hierboven
aangehaald, hetzelfde fenomeen op verschillende wijzen reguleren, afhankelijk van het doel
van de speler. Daarnaast is het spelen bij kansspelen soms zeer beperkt. Dit is het geval bij

loot boxes, maar ook bij slot machines. Ook vereist de kansspelwet winst of verlies voor

begri

O6mi nstens ®®nh ddrt sgpal,ericndi en éspel 6 ingevuld

op wijzen dat enkel natuurlijke of rechtspersonen kunnen deelnemen aan het spel. Een
machine kan namelijk geen spelactiviteit, zijnde een ontspannende activiteit, ervaren als
speler. Indien het spel tegen een machine of computer wordt gespeeld, bijvoorbeeld bij een

speelautomaat, is er slechts één speler. In dat geval zou het spelen tegen een machine nooit

een kansspel kunnen zijn. Il ndien het begrip 6spel & zou
zouden Ospel ersd c on withaer woedentbeschouwvd gls®éneear spéleasn d e
27. OPLOSSINGT VOl gens mi j brengt de i nt er peicentraatt i e

en als spelactiviteit, zijnde een ontspannende activiteit, problemen met zich mee. Toch lijkt het
de bedoeling te zijn geweest van de wetgever om het spel als een activiteit te interpreteren.
Verzekeringen en het verhandelen van financiéle instrumenten zijn in de kansspelwet zelf niet
uitgesloten van haar toepassingsgebied. De spelexceptie uit het burgerlijk recht daarentegen
wordt expliciet uitgeschakeld voor financiéle instrumenten’® en ook op verzekeringen is de
spelexceptie niet van toepassing’”. Daarom kan het begrip 06s
de activiteit die zich voordoet naast de loutere contractsluiting, een actie die moet worden
uitgevoerd of een keuze die moet worden gemaakt door een speler. In deze gevallen hebben
de contractanten geen invloed meer op het verloop van het contract van zodra het contract
gesloten is. Bij kansspelen daarentegen is enige activiteit van een speler vereist, hoe minimaal
dat ook is. Ook een loutere druk op de knop is een activiteit, zoals bij slot machines. Daarnaast
wordt dit vermoeden bevestigd in de parlementaire voorbereidingen van de wetswijziging uit

2010, waar om het verschil te duiden tussen kansspelen en weddenschappen het volgende

74 Zie L. DE BROUWER, Droit des jeux publicitaires, Brussel, Larcier, 2015, 58.

S Art. 2, 1° kansspelwet. Zie ook K. ANDRIES, N. CARETTE en N. HOEKX, Kansspel, de wettelijke
definitie gewikt en gewogen, Brugge, Die Keure, 2006, 97.

76 Zie art. 32 Wet van 2 augustus 2002 betreffende het toezicht op de financiéle sector en de financiéle
diensten.

7 Aangezien verzekeringen een ander soort kanscontract zijn, art. 1964 BW.
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wordt gezegd @é ) in het geval van een kansspel neemt de speler zelf deel aan het spel, terwijl

dat bij een weddenschap niet zo is.38.

De kansspelwet vereist echter meerdere spelers bij een kansspel. Een speelmachine of
(spel)computer kan niet worden gezien als een speler in de zin van de kansspelwet, omdat
deze noch winst noch verlies kan ervaren aangezien het geen rechtssubject is. Sommige
auteurs beargumenteren dat de vereiste van winst
de kwalificatie als loutere spelactiviteit in de weg staat’®. Aangezien ook andere constitutieve
bestanddelen wijzen op een overeenkomst, met name dat er sprake moet zijn van een inzet
en winst of wverlies, |lijkt het mij aangewezen 06s
Daarom kan volgens mij nlgetvub agrailp G&sme |6l vea reccerk

een spelactiviteit, die een activiteit inhoudt n

2.1.2 Inzet

28.  WET EN HET GEWONE TAALGEBRUIK T De kansspelwet bepaalt dat er sprake moet zijn
van inzet, namelijk ¢é ) waarbij een ingebrachte inzet van om het even welke aard (é )&°. Inzet
i's in het iNe%eegré m ndisnldée gdelid datn iwetemhedgrans wor dt 0

betekent e n j €c)e qu@ I'on risque dans un jeu, en particulier une somme d'argent, et qui

8 Wetsontwerp tot wijziging van de wet van 7 mei 1999 op de kansspelen, de kansspelinrichtingen en
de bescherming van de spelers, van het Wetboek van de met inkomstenbelastingen gelijkgestelde
belastingen, van de wet van 26 juni 1963 betreffende de aanmoediging van de lichamelijke opvoeding,
de sport en het openluchtleven en het toezicht op de ondernemingen die wedstrijden van
weddenschappen op sportuitslagen inrichten, van de wet van 19 april 2002 tot rationalisering van de
werking en het beheer van de Nationale Loterij; Wetsvoorstel tot aanvulling van artikel 5 van de wet van
7 mei 1999 op de kansspelen, de kansspelinrichtingen en de bescherming van de spelers; Wetsvoorstel
tot wijziging van de wet van 7 mei 1999 op de kansspelen, de kansspelinrichtingen en de bescherming
van de spelers; Wetsvoorstel tot wijziging van de wet van 7 mei 1999 op de kansspelen, de
kansspelinrichtingen en de bescherming van de spelers; Wetsvoorstel tot wijziging van de wet van 7
mei 1999 op de kansspelen, de kansspelinrichtingen en de bescherming van de spelers, Parl.St. Kamer
2008-09, nr. 1992/006, 38. (Hierna: Wetsontwerp tot wijziging van de wet van 7 mei 1999 op de
kansspelen, Parl.St. Kamer 2008-09, nr. 1992/006).

™ Zie K. ANDRIES, N. CARETTE en N. HOEKX, Kansspel, de wettelijke definitie gewikt en gewogen,
Brugge, Die Keure, 2006, 97.

80 Art. 2,1° Kansspelwet.

81 VAN DALE, Bet e k e ni,s2028 iwmg.\arddle.nl/gratis-woordenboek/nederlands/betekenis/
inzet#.YG7QJi2ZQmTc (consultatie 8 april 2021).

82 VAN DALE, Bet e k e ni,s2028 iwmw.\amgddle.nl/gratis-woordenboek/nederlands/betekenis/
inleg#.YG7KTXT7Srf (consultatie 8 april 2021).

N
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revient au gagnantd®of6 (a) rgent que | " on met en jeu au d®bu
au gadgnlasmntedl k geval keert het woord O6egatidfebd terug
inzet in geld vereist is, aangezien de kansspelwet bepaalt dat de inzet &#an om het even welke

aardokan zijn.

29. WAARDEERBAAR T Een inzet moet in geld waardeerbaar zijn®®. Indien dit niet het geval
Zou zijn, zou het constitutief bestanddeel 6i nze
activiteit is, vereist de deelname één of andere vorm van inspanning en zou deze inspanning
beschouwd kunnen worden als een inzet®®. Deze interpretatie wordt gevolgd door de
Kansspelcommissie. Zij stelt in haar rapport met betrekking tot loot boxes: &Vaarde kan
gedefinieerd worden als de graad van bruikbaarheid. Concreet: zaken die de speler nuttig of
mooi vindt en waarvoor hij geld betaalt. 6 De nood aan waardeerbaarheid in reéel geld sluit
aan bij het arrest Gamepoint van de Raad van State®. In dit arrest over spelen die werden
aangeboden op het internet, werden enkel munten die tegen betaling werden verkregen,
beschouwd als inzet®®. Het gratis aanbieden van het spel naast het aanbieden van hetzelfde

spel tegen een inzet, verhindert de kwalificatie van kansspel niet®°.

30.  WERKELIJKE TEGENPRESTATIE VOOR DEELNAME i Daarnaast moet de inzet worden
ingebracht, als tegenprestatie voor een deelname. dNiet elk bedrag kan als een inzet worden
beschouwd, enkel de bedragen die een werkelijke tegenprestatie vormen voor de deelname
aan het spel en waarbij de mogelijkheid bestaat dat die inzet, al dan niet verhoogd, kan
terugvloeien naar de speler als een winst. °6 Het koppelen van andere voordelen aan deze

inzet dan |l outere deelname aan het s%el, verhind

8 | AROUSSE, Enjeu, 2021, www.larousse.fr/dictionnaires/francais/enjeu/29621 (consultatie 8 april
2021).

8 LE ROBERT, Enjeu, 2021, https://dictionnaire.lerobert.com/definition/enjeu (consultatie 8 april 2021).
85 Zie K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 12, supra vn. 48.

86 |bid, 11.

87 P. NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen, 9, supra vn. 49.

88 Zie RvS 29 oktober 2015, nr. 232.752.

8 |bid, 13.

9 | bid.

9 | bid.

9 | bid.
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31. VORMEN VAN INZETT & n z e t Oeen is geld waardeerbare tegenprestatie voor een
deelname aan het spel. Deze tegenprestatie moet een werkelijke tegenprestatie zijn voor

deelname aan het spel.

2.1.3 Winst of verlies

32. WET EN HET GEWONE TAALGEBRUIK i De wet bepaalt dat er sprake moet zijn van é )
hetzij het verlies van deze inzet door minstens één der spelers, hetzij een winst van om het
even welke aard voor minstens één der spelers, of inrichters van het spel, tot gevolg heeft
(é )82 Verlies en winst hoeven in het gewone taalgebruik niet geldelijk van aard te zijn®.
Volgens de wet heeft het kansspel hetzij winst, hetzij verlies tot gevolg. De vraag is echter of
beide gevolgen mogelijk moeten zijn vooraleer de uitslag gekend is, of ook slechts één van
beide de uitkomst kunnen zijn van het spel (in abstracto). Indien enkel verlies mogelijk is en
geen enkele vorm van winst, dan |l ijkt de 6éinzeto
spel®®. Als enkel winst mogelijk is voor de speler, is de logische reflex dat dit betekent dat enkel
verlies mogelijk is voor de uitbater en deze dit spel dus niet zal uitbaten. Maar dit hangt volledig

P

af van de invulling van o6winsté en 6éverliesd.

33. VERLIES VAN DE INZET | Eerst wordt gesproken over verlies van de inzet. Kan er sprake
Zijn van verlies, indien het uitgegeven reéel geld in elk geval de uitbater toekomt, en er dus
met zekerheid een vermogensverschuiving is van de individuele speler naar de uitbater?
Zowel uit de wet als uit de recht spspalembiedad i j kt d
de speler of gokker geen ander voordeel opleveren dan het recht om maximaal vijf keer gratis
ver der t%avordep @ttieslated van het toepassingsgebied van de kansspelwet. Daaruit
kan, a contratrio, worden afgeleid dat indien winst in het spel meer dan vijf gratis speelkansen

kan opleveren, het spel onder het toepassingsgebied van de kansspelwet valt (indien het aan

9% Art. 2, 1° kansspelwet.

9 Zie voor verlies: VAN DALE, Bet ek eni s, 208l evww.\arelaeinl/gratis-woordenboek/
nederlands/betekenis/verlies#.YG7SeBT7Src  ; LAROUSSE, Perte, 2021, www.larousse.fr/
dictionnaires/francais/perte/59835 ; LE ROBERT, Perte, 2021, https://dictionnaire.lerobert.com/
definition/perte (consultatie 8 april 2021). Zie voor winst: VAN DALE, Bet ek eni ,s2028,wi nst 0
www.vandale.nl/gratis-woordenboek/nederlands/betekenis/winst#.YG7QChT7Src ; LAROUSSE, Gain,

2021, www.larousse.fr/dictionnaires/francais/gain/35820 ; LE ROBERT, Gain, 2021,
https://dictionnaire.lerobert.com/definition/gain (consultatie 8 april 2021).

% K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 18, supra vn. 48.

% Art. 3, eerste lid, 2. kansspelwet.
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alle andere constitutieve bestanddelen beantwoordt). Indien de enige winst die kan worden
verkregen het opnieuw kunnen deelnemen aan het spel is, keert het uitgegeven reéel geld in
elk geval niet meer terug naar de speler. Deze interpretatie wordt door de Raad van State®’
bevestigd, waarbij speeltijd te winnen viel (en geen speelbeurten). Er was in casu geen enkele
mogelijkheid voor de speler om het uitgegeven reéel geld terug te verkrijgen (geen cash-out).
Het met zekerheid verliezen van het uitgegeven reéel geld is dus irrelevant voor het bepalen
wat al dan niet kansspelen zijn in de zin van de kansspelwet. De speler kon in dit geval echter
wel de inzet, virtuele munten, terugwinnen. Er was dus een kans op verlies van de inzet, maar
geen zekerheid. Zelfs zekerheid omtrent het verlies van de inzet is geen obstakel voor de
kwalificatie als kansspel. De oorzaak hiervan is dat 6 t o ezeearlLird geinterpreteerd wordt®®

en winst niet de mogelijkheid tot het terugwinnen van de inzet vereist®.

De wet spreekt van verlies van inzet door één der spelers. Aangezien hierboven® besproken
werd dat O6spel & verwijst naar de overeenkomst,
overeenkomst. Hierdoor is hetgeen gewonnen kan worden door de ene partij de inzet van de
tegenpartijen of uitbaters. Deze inzet moet bij minstens één van de partijen waardeerbaar zijn

én verloren kunnengaanomvan o v e r | i eiszet@tessprekehe

34.  WINST VAN OM HET EVEN WELKE AARD I De wet vermeldt dat de winst van om het even
welke aard kan zijn!°t, Winst is onder andere het recht om meer dan vijf keer gratis te spelent®?,
Het kan ook een materieel voordeel van geringe waarde zijn, aangezien kansspelen die een
winst opleveren dat een materieel voordeel van geringe waarde is, (onder bepaalde
voorwaarden) worden uitgesloten uit het toepassingsgebied van de kansspelwet!?®, ¢ \listd
kan hierdoor zowel een materieel goed, geldelik,al s een recht zijn. Het I
bijgevolgr ui m wor den gepnterpreteerd. De RBewinstvan St
kan volgens de kansspel wet Avan om het even welk
groot of klein. De winst hoeft niet per se geldelijk te zijn, maar het volstaat dat de winst in geld

waardeerbaar is.8%. De winst moet dus louter (in geld) waardeerbaar zijn. Er is dus geen

97 Zie RvS 29 oktober 2015, nr. 232.752.

% Infra nr. 36.

% Infra nr. 34.

100 Supra nr. 27.

101 Zie art. 2, 1° kansspelwet en P. NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen, 11, supra vn. 49.
102 Zie art. 3, eerste lid, 2. kansspelwet.

103 Zie art. 3, eerste lid, 3. kansspelwet.

104 RvS 29 oktober 2015, nr. 232.752, 13.
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nettovermogenstoename vereist, in tegenstelling tot het burgerlijk recht, waar vooraleer
beroep kan worden gedaan op de spelexceptie sprake moet zijn van een kans op een

nettovermogenstoename bij het spelen van het kansspel®.

Hoewel het zel f de ar r eNet elkhbedrag kao hlg een theet worden| t : o]
beschouwd, enkel de bedragen (é ) waarbij de mogelijkheid bestaat dat die inzet, al dan niet

verhoogd, kan terugvloeien naar de speler als een winst. 8, moet de mogelijke winst niet een

ver hoging van hetgeen ingezet werd (kunnen) zij |
om het even wel ke aardo6 en kopdpelIntstdous Bhigt vveoadrid
daarentegen wel gedaan, de kansspel wet spreekt n
dus onlogisch zijn 6éwinst van om het even wel ke
aard al s de i nz ertwélaanddgwezen bn zowelbij inzetjals by wihst dezelfde

interpretatie van 6in gW¥®ld waardeerbaard te hant

Niet al hetgeen dat gewonnen kan worden moet in geld waardeerbaar zijn. Aangezien een
spel dat zowel gratis als tegen een in geld waardeerbare inzet kan worden gespeeld, voldoet
aan de voorwaarde O6inzetdé, |ijkt het mi]j | ogi scl

louter door bestaan van de mogelijkheid om een in geld waardeerbare winst te verkrijgen.

35. HETZI1J: CUMULATIEF OF ALTERNATIEF? T De wet bepaalt dat het spel hetzij winst, hetzij
verlies tot gevolg moet hebben om een kansspel te zijn. De uitkomst van het spel moet
resulteren in een winst of verlies. De vraag is echter of beide opties voor het spelen van het
spel mogelijk moeten zijn, en of dit het geval moet zijn voor alle spelers. Het lijkt aangewezen

om dit te beoordelen vooraleer het spel voltrokken is%,

In een klassieke setting is er zowel kans op winst als verlies voor alle spelers. Het lijkt zo dat
er een kans moet zijn op zowel verlies van de inzet als winst voor de individuele speler. De
Raad van State behandelde namelijk in haar arrest!®® de kans op winst en verklaarde dat er

een winstmogelijkheid was. Dit behandelde ze nadat werd aangetoond dat er verlies van de

105 Infra nr. 62. Zie ook K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 20, supra vn. 48;
en K. ANDRIES, N. CARETTE en N. HOEKX, Kansspel, de wettelijke definitie gewikt en gewogen,
Brugge, Die Keure, 2006, 425.

106 RyS 29 oktober 2015, nr. 232.752, 13.

107 Hierbij sluit ik mij aan bij K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 19, supra vn.
48.

108 Zie K. ANDRIES, N. CARETTE en N. HOEKX, Kansspel, de wettelijke definitie gewikt en gewogen,
Brugge, Die Keure, 2006, 451.

109 Zie RvS 29 oktober 2015, nr. 232.752.
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inzet voor de individuele speler was. Indien winst of verlies alternatieve mogelijkheden zijn,
zou het aantonen dat de individuele speler een in geld waardeerbare winst kan hebben
irrelevant zijn. In elk geval moet de individuele speler dus een kans op winst hebben. Het lijkt
logisch dat ook verlies (van de inzet) voor de individuele speler mogelijk moet zijn, aangezien
de wet de individuele speler wil beschermen!®C. Dit leidt er toe dat zowel een kans op winst als
een kans op verlies van de inzet aanwezig moet zijn in hoofde van minstens één der spelers.
Deze cumulatieve interpretatie sluit aan bij de rechtsleer!!!, maar druist in tegen de
interpretatie van de Kansspelcommissie. Zij stelt namelijk: 6 De wi nst i's 1in de
Kansspelwet niet eens een decisief criterium. Het louter verlies van een inzet kan volstaan en
kan ook van om het ¥ \Hemitblijktdatkmnstenséénlderspejers ofviel
kans op verlies ofwel kans op winst moet hebben. Mijns inziens kan geen zekere conclusie

worden getrokken.

2.1.4 Toeval

36. AFWEZIGHEID VAN ZEKERHEID T De wet bepaalt als laatste dat een kansspel een spel is
dvaarbij het toeval een zelfs bijkomstig element is in het spelverloop, de aanduiding van de
winnaar of de bepaling van de winstgrootted®. Het toeval of de onvoorzienbaarheid!* hoeft
zelfs niet de factor te zijn die het spelverloop determineert, het is slechts een bijkomstig

element. Dit betekent dat er louter een afwezigheid van zekerheid vereist is!!. Het constitutief

bestanddeel 6toeval & kan dus Y eer breed gepunterp

110 Zie Wetsontwerp tot wijziging van de wet van 7 mei 1999 op de kansspelen, Parl.St. Kamer 2008-

09, nr. 1992/006, 4, supra vn. 78.

111 Zie K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 18, supra vn. 48; N. HOEKX,

Kansspelen op het internet, Gent, Larcier, 2011, 168.

112 p. NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen, 11, supra vn. 49.

13 Art. 2, 1° kansspelwet.

4 60nvoorzienbaarheidd sluit nauwer aan bij de Frans
0t oe vZel BAROUSSE, Hasard, 2021, www.larousse.fr/dictionnaires/francais/hasard/39162

(consultatie 15 april 2021) en LE ROBERT, Hasard, 2021, https://dictionnaire.lerobert.com/definition/

hasard (consultatie 15 april 2021).

115 Zie J. J. DE SMET, M. CALLU, P. NAESSENS, Kansspelwetgeving 1999-2013, Gent, Story
Publishers, 2013, 24-25. Oo k K. ANDRI ES, N . CARETTE en N.stcelOEKX, i
gudun j eu RRBPCh2G ar. B-& @58) 58.

116 Zie K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 23, supra vn. 48.
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2.1.5 Uitzonderingen

37. UITSLUITING EN VERGUNNINGEN i Artikel 3 van de kansspelwet sluit enkele specifieke
gevallen uit van het toepassingsgebied van de kansspelwet. Deze zijn de sportbeoefening, de
spelen die maximaal vijf keer gratis verder spelen als voordeel opleveren en als laatste de
kaart- en gezelschapsspelen, kermisspelen en spelen ter liefdadigheid waarvan de inzet
beperkt is en de winst enkel materieel en van geringe waarde kan zijn. Daarnaast zijn
kansspelen wel toegestaan indien een vergunning wordt uitgereikt voor het exploiteren van

het kansspel*'’.

2.2 Toepassing opet fenomeenloot boxes

2.2.1 Spel

38. SPEL i Om een spel te zijn, moet er sprake zijn van een overeenkomst houdende een
spelactiviteit, die een activiteit inhoudt naast het louter sluiten van de overeenkomst!*®. De
spelactiviteit is bij een loot box zeer beperkt. Deze kan in sommige gevallen zelfs gereduceerd
worden tot louter de beslissing van de loot box te openen. Dit is echter ook het geval bij andere
kansspelen. De spelactiviteit is bij een reel slot, video slot of wheel of fortune even beperkt.
De speler moet louter een knop indrukken of een hendel overtrekken. Enige andere activiteit
of invloed van de individuele speler is niet vereist. Bij reel slot machines bijvoorbeeld, wordt
de uitslag bepaald bij het starten van het spel. Het al dan niet indrukken van de stop-knop of
de wijze of het moment waarop deze wordt ingedrukt, heeft geen invloed op de uitslag van het

spel''®. Aangezien bij reel slot machines geen enkele invioed mogelijk is op de uitkomst van

het spel en dit voldoet aan de voor waar de Ospel 6, boxe® Wadrbijeopgeeno k | o o't
enkele wijze invloed kan worden ui tgeoefend op
voorwaarde O6spel b6 in de kansspel wet.

117 Zie art. 4, 81 kansspelwet.
118 Supra nr. 27.
1197ZieR. LADOUCEUR en S. SE£VIGNY, AStructural Character

St opping Device on 111l usion ofJo@mlotGamdling &tadées 206bmb | i ng |
Vol. 21, No. 2, (117), 119.
N
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2.2.2 Inzet

39. WERKELIJKE TEGENPRESTATIE | De inzet moet een werkelijke tegenprestatie zijn voor
deelname aan het spel, en daarnaast ook waardeerbaar zijn. Bij een loot box is het soms zeer
duidelijk wanneer de inzet een tegenprestatie is voor deelname aan het spel, namelijk wanneer
een bepaalde som (reéel geld of in game currency) betaald wordt voor het verkrijgen van loot
boxes. Daarnaast zou bijvoorbeeld ook het bekijken van een reclameboodschap of het
verstrekken van persoonsgegevens een tegenprestatie kunnen zijn voor het verkrijgen van
loot boxes of in game currency waarmee loot boxes verkregen kunnen worden. Het koppelen
van andere voordelen aan de inzet dan loutere deelname aan het spel, verhindert de
kwal i ficat i e'.vAadere voradelerekunien niis @an deze transactie gekoppeld
worden. Bijgevolg is ook in dat geval aan deze constitutieve voorwaarde voldaan, zolang de

inzet waardeerbaar is.

40.  WAARDEERBAAR T Er moet een inzet zijn voor het spel, dat in geld waardeerbaar moet
zijn'2t, Indien de inzet van de individuele speler in game currency is, moet deze waardeerbaar
zZijn. Indien de in game currency enkel werd aangekocht met reéel geld, is de berekening van

de waarde in reéel geld slechts een eenvoudige rekensom.

De vraag is echter of activiteiten zoals het verstrekken van data of het waarnemen van een
reclameboodschap kunnen worden gezien als een in geld waardeerbare tegenprestatie. Indien
een speler de mogelijkheid krijgt deel te nemen aan een kansspel nadat hij een
reclameboodschap waarneemt, is dit een tegenprestatie voor een deelname. De vraag is
echter of dit beschouwd kan worden als een inzet die in geld waardeerbaar is. De speler lijdt
namelijk geen monetair verlies aan zijn inzet. Hij zet noch rechtstreeks noch onrechtstreeks
geld in, maar enkel zijn gegevens of de mogelijkheid om hem te beinvioeden. De uitbater
daarentegen verdient geld aan het tonen van reclameboodschappen die eventueel gericht zijn
op het profiel van de speler of aan het verkopen van persoonlijke data'??. Voor de uitbater is
deze vorm van inzet met zekerheid in geld waardeerbaar, maar dit is niet het geval voor de

speler. Hoewel deze inzet voor de speler niet waardeerbaar is, is ze dat objectief gezien wel

120 Sypra nr. 30.
21 Supra nr. 29.
122 1n een notendop: persoonlijke data en online reclameruimte kan worden verkocht, waarbij de
getoonde reclame via reclame- of advertisement-l D6 s wor dt gepersonal i se

N
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en kan dit dus beschouwd worden als een in geld waardeerbare inzet. In deze gevallen heeft
de speler echter geen enkele mogelijkheid tot het terugwinnen van deze inzet, deze inzet gaat
in elk geval verloren. Het in elk geval verloren gaan van de inzet voor de speler, verhindert de
kwal i fi cat ietelnhaararrest't® bepaaltieGle Raad van State dat hier sprake is van
een inzet, ook al leverde deze louter extra speelkansen op en geen geldelijk voordeel. De
vraag is echter of, aangezien de inzet niet in geld waardeerbaar is door degene die deze inzet

gebruikt als tegenprestatie voor deelname aan het spel, deze inzet verloren kan gaan.

Uit de voorwaarde van waardeerbaarheid volgt dat loot boxes die enkel kunnen worden
verkregen door middel van in game currency die werd verkregen dankzij het spelen van het

spel (gameplay currency), geen kansspelen kunnen zijn. Hieronder volgt een schematisch
over zicht van wat als &6in geld waardeerbare
individuele speler.

Verkrijgen en/of
openen d.m.v.

Verkrijgen d.m.v. Loot box

Ty
Reéel geld
) EE—
Reéel geld
Sp!
Sp
In game currency ?
Waarnemen van >—'<
een reclame-
boodschap Waarnemen van
een reclame-
boodschap
Verstrekken van >_<
ersoonsgegevens
P 8 Verstrekken van
|
persoonsgegevens
-/

In geld waardeerbare inzet

2.2.3 Winst of verlies

41. WINST VOOR DE SPELER T Na het openen van een loot box zal een speler altijd een in

game item ontvangen. Om deze in game items te kwalificeren als winst, moeten minstens

123 RyS 29 oktober 2015, nr. 232.752.
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bepaalde te winnen in game items in geld waardeerbaar zijn, aangezien er dan een

mogelijkheid is om een in geld waardeerbare winst te verkrijgen'?4,

De vraag is dus wanneer hetgeen gewonnen kan worden al dan niet waardeerbaar is. De
Kansspelcommi ssie interpreteert 6waardeerbaar o6 z.
namelijk:6 ( h) et i s van belang dat spelers er waarde a
de spelontwikkelaars zelf wordt benadrukt.3?°. Bij deze interpretatie vraag ik mij af of er enige
vorm van Owinsté bestaat die niet waardeerbaar i
de loutere eer van het winnen waardeerbaar zijn. Hier is sprake van een subjectieve
waardering, geen objectieve. Deze interpretatie wijkt mijns inziens af van de hierboven
geciteerde arrest van de Raad van State, waar gesteld wordt dat de winst in geld waardeerbaar
moet zijn*2, wat lijkt te wijzen op een objectieve waardeerbaarheid?’. Winst moet dus iets zijn
dat in geld waardeerbaar is, maar kan verder van om het even welke aard zijn. Een winst is
met zekerheid waardeerbaar indien ze met reéel geld kan worden aangekocht. Dan is de
aankoopprijs van hetgeen gewonnen werd de waarde. De in geld waardeerbare verkoop- of
aankoopwaarde van hetgeen gewonnen kan worden lijkt een objectieve waardering. In game
items die apart kunnen worden verkregen (direct of mits de tussenstap van in game currency
verkregen dankzij reéel geld), zijn objectief waardeerbaar en dus een winst. In game items die
kunnen worden geruild voor in game currency zijn objectief waardeerbaar, indien deze in game

currency kan worden geruild voor reéel geld.

Het is daarnaast ook mogelijk dat de uitbater de in game items niet zelf waardeerbaar maakt.
Dit is het geval indien er, behalve via de loot box, geen mogelijkheid is om het in game item te
verkrijgen dankzij reéel geld of te verkopen voor reéel geld. Deze in game items kunnen echter
wel gemakkelijk waardeerbaar worden indien ze met in game items van andere spelers kunnen
worden geruild, of kunnen worden geschonken aan andere spelers. In dat geval kan (al dan
niet tegen de voorwaarden van het spel in) via een extern platform waarde (in reéel geld)
worden gehecht aan deze in game items?8, Enkel indien de uitkomst van de loot box effectief

onwaardeerbaar is, is er geen sprake van winst voor de individuele speler. Indien het absoluut

124 Supra nr. 34.

125 P, NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen, 11, supra vn. 49.

126 Zie RvS 29 oktober 2015, nr. 232.752, 13.

127 Hierbij sluit ik mij aan bij K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 19-20, supra
vn. 48.

128 Zie IMCO COMMITTEE, Loot boxes in online games, 25, supra vn.9.
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onmogelijk is om dankzij dit ruil- of schenksysteem via een ander kanaal deze in game items

te waarderen, is er geen sprake van winst.

Er is dus enkel zekerheid dat er geen sprake is van winst in hoofde van de individuele speler
indien de in game items niet geruild noch geschonken noch verhandeld kunnen worden. De
individuele speler maakt kans op winst van zodra één van de te winnen in game items
waardeerbaar zijn. Er is minstens sprake van een kans op winst voor de individuele speler in

de volgende gevallen uit het schema.

Waardeer-
baarheid

Loot box Inhoud loot box

S

Aan- of verkopen
voor reéel geld

NS,

Aan- of verkopen
voor in game
currency

(Op voorhand
ongekend) in
game item Ruilen of
schenken, via een
ander platform
verkopen

ruilen of schenke

42. WINST VOOR UITBATER I De wet stelt niet met duidelijkheid of er cumulatief mogelijkheid
moet zijn tot winst en verlies en of dit al dan niet het geval moet zijn voor alle spelers. Hier
wordt de loot box in abstracto beoordeeld, voor het openen ervan. Van zodra er sprake is van
een inzet, is bij loot boxes sprake van of een kans tot verlies voor de individuele speler of winst
voor de uitbater. Ofwel kan (het met in game currency aangekochte) reéel geld verloren gaan
voor de speler, ofwel krijgt de uitbater een in geld waardeerbare winst, met name de inzet van
de individuele speler. Er is minstens sprake van een kans op winst voor de uitbater in de

volgende gevallen uit het schema.
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Verkrijgen en/of

Loot box
openen d.m.v.

Verkrijgen d.m.v.

Reéel geld
f—\
Reéel geld
Sp
Sp
In game currency ?
Waarnemen van
een reclame- : _<
boodschap Waarnemen van
een reclame-
boodschap
Verstrekken van >—<
persoonsgegevens
Verstrekken van
N/ persoonsgegevens
—

43. VERLIES VOOR DE SPELER T Indien de inzet bestaat uit reéel geld of in game currency
die verkregen werd dankzij reéel geld, gaat de inzet verloren, tenzij ze teruggewonnen wordt.
Indien de inzet het waarnemen van een reclameboodschap is, kan niet worden gesproken van
een verlies van inzet. De individuele speler verliest namelijk enkel tijd, wat niet in geld
waardeerbaar is in dit geval. Persoonsgegevens zijn voor de individuele speler
onwaardeerbaar, omdat op heden een individuele speler geen vergoeding kan ontvangen voor
het meedelen van zijn of haar gegevens. Het verstrekken van persoonsgegevens kan hierdoor
op heden niet gezien worden als een in geld waardeerbare inzet die verloren kan gaan. Het
met zekerheid verloren gaan van de inzet vormt geen obstakel*?°. Hieronder volgt een
schematisch overzicht wvan wat als oO6inzet

gekwalificeerd kan worden.

129 Supra nr. 33.

UNIVERSITEIT 26
GENT

di



Verkrijgen en/of
openen d.m.v.
)

Verkrijgen d.m.v. Loot box

Reéel geld

)

Reéel geld

44, VERLIES VOOR DE UITBATER i De inzet moet waardeerbaar zijn en verloren kunnen
gaan. De uitbater zet in game items (eventueel ook in game currency) in. EIk waardeerbaar in
game item kan als inzet worden beschouwd. Dit in game item kan de uitbater echter niet
verliezen, aangezien dit een virtueel item is waar de uitbater controle over blijft behouden.

Virtuele goederen zijn onuitputtelijk, waardoor niet over verlies kan worden gesproken.

Het winnen van een specifiek in game item zou ervoor kunnen zorgen dat de uitbater verlies
lijdt omdat de speler dat specifieke in game item anders had aangekocht. Deze piste is echter
te hypothetisch, waardoor hier geen rekening mee kan worden gehouden. Mijns inziens kan

de uitbater nooit verlies lijden.

45, VERGELIJKING VAN INTERPRETATIEWIJZEN T (1) Indien alle spelers (of inrichters van het
spel bij winst) een kans op winst én verlies moeten hebben, kunnen loot boxes geen
kansspelen zijn aangezien enkel de individuele speler verlies van zijn inzet kan lijden. Dit is

ook het geval (2) indien beide spelers kans moeten maken op verlies.

(3) Indien beide spelers (of inrichters van het spel) kans moeten maken op winst, dan zijn enkel
loot boxes waarvan de inzet waardeerbaar is en waarmee in geld waardeerbare in game items
gewonnen kunnen worden kansspelen. (4) Indien minstens €én der spelers kans moet maken
op zowel winst als verlies, dan kan dit enkel de individuele speler zijn waarvan de inzet (met)
reéel geld (aangekochte in game currency) is, en het in game item in geld waardeerbaar is.

(5) Indien minstens één der spelers kans moet hebben op winst én minstens één der spelers
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kans moet hebben op verlies, dan moet er louter sprake zijn van verlies van inzet door de

speler en is het soort in game item dat de speler wint irrelevant.

(6) Indien minstens één der spelers ofwel kans op verlies ofwel kans op winst moet hebben
met zijn inzet, dan is een loot box een kansspel van zodra er sprake is van een in geld
waardeerbare inzet door één der spelers, aangezien dan sprake is van een kans op winst voor
de andere speler. Bij deze hypothese zijn vier vormen mogelijk, namelijk (a) inzet door de
individuele speler met kans op winst (gevolgen met betrekking tot loot boxes stemmen overeen
met hypothese 3 en 6(c)), (b) inzet door de individuele speler met kans op verlies (gevolgen
met betrekking tot loot boxes stemmen overeen met hypothese 5), (c) inzet door de uitbater
met kans op winst (gevolgen met betrekking tot loot boxes stemmen overeen met hypothese
3 en 6(a)) en (d) inzet door de uitbater met kans op verlies (wat onmogelijk is, aangezien de

uitbater geen verlies kan lijden). De Kansspelcommissie volgt deze laatste hypothese (6)*.

De eerste twee hypotheses lijken niet aan te sluiten bij het arrest Gamepoint*3!, aangezien de
spellen in dit arrest kansspelen waren volgens de Raad van State, hoewel de inzet van de
uitbater, net zoals bij loot boxes, een vorm van in game currency was. Verlies van de inzet
was in dit geval ook onmogelijk voor één van de partijen. Dit betekent dat nog vier hypotheses
mogelijk zijn, waarbij de concrete gevolgen sterk verschillen. Hypothese 4 lijkt het nauwst aan
te sluiten bij de rechtsleer'®2, Hieronder volgt een schematisch overzicht van de gevolgen van

hypothese drie tot en met zes.

Het schema voor hypothese 3 en hypothese 6 (inzet door de individuele speler met kans op

winst én inzet door uitbater met kans op winst):

130 Supra nr. 35.
131 Zie RvS 29 oktober 2015, nr. 232.752.
132 Supra nr. 35.
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Verkrijgen d.m.v.

3

Reéel geld

Waarnemen van
een reclame-
boodschap

Verstrekken van
persoonsgegevens

—

Verkrijgen en/of
openen d.m.v.

Reéel geld

In game currency

Waarnemen van
een reclame-
boodschap

Verstrekken van
persoonsgegevens

——

Inhoud loot box

(Op voorhand
ongekend) in
game item

Waardeer-
baarheid

'O

Aan- of verkopen
voor reéel geld

—

Aan- of verkopen
voor in game
currency

Ruilen of
schenken, via een
ander platform
verkopen

ruilen of schenk

Het schema voor hypothese 4 (inzet door de individuele speler met kans op winst en verlies):

Verkrijgen d.m.v.

)

Reéel geld

Verkrijgen en/of
openen d.m.v.

3

Reéel geld

Sp!

In game currency

Inhoud loot box

(Op voorhand

ongekend) in
game item

Waardeer-
baarheid

)

Aan- of verkopen
voor reéel geld

Aan- of verkopen
voor in game
currency

Ruilen of
schenken, via een
ander platform
verkopen

Het schema voor hypothese 5 en hypothese 6 (inzet door de individuele speler met kans op

verlies):

_N
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2.2.4 Toeval

46. AFWEZIGHEID VAN ZEKERHEID T De individuele speler weet bij een loot box niet op
voorhand welk in game item hij zal verkrijgen, hij kan uit de parameters niet met zekerheid
afleiden wat de inhoud van een loot box zal zijn!*3. Aangezien de uitbaters van videospellen
niet meedelen op basis van welke parameters de inhoud van loot boxes wordt toegewezen,
en laten uitschijnen dat deze toewijzing op toeval berust, kan worden aangenomen dat er

minstens in hoofde van de speler afwezigheid van zekerheid is'34

2.2.5 Uitzonderingen

47. UITSLUITINGEN EN VERGUNNINGEN 1 Behalve de uitzondering op kaart- of
gezelschapsspelen, is het onmiddellijk duidelijk dat de andere uitsluitingen uit artikel 3 niet van
toepassing kunnen zijn op loot boxes. De uitzondering op kaart- of gezelschapsspelen is
echter ook niet van toepassing op loot boxes, omdat deze uitzondering niet geldt indien dit

soort spelen wordt a a F¥°gveab led geval isolyj loah boxes.sin @el | e n 6

133 Zoniet is er geen sprake van een loot box in het kader van deze masterproef.

134 P, NAESSENS, Onderzoeksrapport loot boxen, 12, supra vn. 49.

135 Zie art. 3, lid 2 kansspelwet en K. ANDRIES, De loot box als microtransactie in videospelen, 54,
supra vn. 48.
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