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Contexte polonais - situation légale

 Conformément à l'article 2, paragraphe 1 de la loi sur les jeux de hasard, 

les jeux de hasard sont des jeux dont le résultat, en particulier, dépend du 

hasard, et qui offrent des gains en argent ou en nature.

 Selon le Ministère des Finances, un gain numérique obtenu dans un jeu 

vidéo ne constitue pas un gain en nature.

 Cependant, selon l'article 2, paragraphe 4 de la loi sur les jeux de hasard, 

un gain en nature dans les jeux de machines à sous peut également être 

la possibilité de commencer une nouvelle partie grâce à ce gain ou de 

prolonger une partie sans avoir à payer de mise.

 D'après les avis des juristes du Ministère des Finances (2019 et 2023), les 

lootboxes ne constituent pas des jeux de hasard.



Contexte polonais - situation légale

 Malgré cette interprétation -

 en 2023, le Ministère des Finances a bloqué l'accès à la plateforme 

KeyDrop, qui offre la possibilité d'acheter des boîtes contenant des skins 

aléatoires de jeux video (ainsi que la possibilité de vendre et d'acheter des 

skins pour de l'argent réel) – ce qui rend la situation ambiguë.



Étude polonaise (1) – de population

(2020)

 N = 1096

 Échantillon représentatif de Polonais adultes (18+)

Résultats:

 18.6% (N=204) - ont utilisé des jeux contenant les lootboxex (LB) au cours des 12 derniers 
mois

 70% d'entre eux (N=143) ouvrent les LB sans payer

 11% achètent les LB pour de l'argent réel

 19% n'ouvrent pas les LB

 Dans l'ensemble de l'échantillon des Polonais - 2% paient pour ouvrir les lootboxes, tandis 
que 13,1% ouvrent les lootboxes sans payer d'argent.



Étude polonaise (2) - des joueurs en 

ligne (2020)

 N = 2021 

 Adultes jouant à des jeux contenant les lootboxes au cours des 12 derniers 

mois (18+)

Résultats:

 75.7% (n=1530) ont ouvert les LB au cours de leur vie (aucune différence 

entre les sexes et les tranches d'âge)

 67% (n=1358) ont ouvert les LB au cours des 12 derniers mois



Étude polonaise (2) - des joueurs en 

ligne (2020)

 L’objectif – Construire un modèle prédictif pour l'utilisation risquée des LB

 Adaptation - The Risky Loot Box Index 

(RLI; Brooks & Clark, 2019)

 5 questions avec une échelle à cinq points de 

1 (tout à fait en désaccord) à 5 (tout à fait d'accord)

Ex.

„Je joue souvent plus longtemps que prévu juste pour 

obtenir des LB”

„Après avoir ouvert un LB, je ressens souvent une envie

irrésistible d'en ouvrir un autre”.



 Facteurs explicatifs proposés dans le modèle:

 opinions / attitudes / croyances liés aux LB

 stress

 motivation pour jouer à des jeux vidéo

 jeu vidéo problématique

 jeu d’argent problématique



Attitude envers LB

N %

Définitivement négatif 166 8.2

Négatif 152 7.5

Plutôt négatif 348 17.2   /  33% 

Neutre 783 38.7

Plutôt positif 403 19.9

Positif 105 5.2

Définitivement positif 64 3.2

2021 100

Selon vous, les LB constituent-ils un aspect négatif ou positif du jeu ?



Attitude envers LB

Selon vous, les LB constituent-ils un aspect négatif ou positif du jeu ?

définitivement négatif  définitivement positif



Les lootboxes = des jeux d'argent et de hasard ?

N %

Je suis tout à fait en 

désaccord

52 2.6

Je suis en désaccord 207 10.2

Je ne suis ni d'accord ni 

en désaccord

643 31.8

Je suis d'accord 834 41.3

Je suis tout à fait 

d'accord

285 14.1

2021 100

Dans quelle mesure êtes-vous d'accord avec l'opinion : les lootboxes sont une 

forme de jeu d'argent et de hasard?



LB comme jeu d’argent et de hasard

Dans quelle mesure êtes-vous d'accord avec l'opinion : les lootboxes sont une 

forme de jeu d'argent et de hasard

tout à fait en désaccord tout à fait d'accord



LB comme moyen de gagner de l'argent

N %

Je suis tout à fait en 

désaccord

198 9.8

Je suis en désaccord 434 21.5

Je ne suis ni d'accord ni 

en désaccord

836 41.4

Je suis d'accord 444 22

Je suis tout à fait 

d'accord

109 5.4

2021 100 

Dans quelle mesure êtes-vous d'accord avec l'opinion : Obtenir des objets dans 

des LB est un moyen efficace de gagner de l'argent ?



LB comme moyen de gagner de l'argent

Dans quelle mesure êtes-vous d'accord avec l'opinion : Obtenir des objets dans 

des LB est un moyen efficace de gagner de l'argent

tout à fait en désaccord tout à fait d'accord



Modèle prédictif pour l'utilisation risquée 

des LB

 N=1358   (qui ont ouvert les LB au cours des 12 derniers mois)

 555 – hommes

 Age moyen = 34.56 (18–75 ans)



Modèle prédictif

 Analyse de régression linéaire hiérarchique en cinq étapes :

1) Stress (The Perceived Stress Scale PSS-10; Cohen et al., 1983; adaptation 

polonaise: Juczyński & Ogińska-Bulik, 2009) + âge,

2) Les opinions / attitudes / croyances et les comportements liés aux LB:

- fréquence d'utilisation des LB, 

- fréquence de paiement pour les LB,

- attitude envers les LB (+ / -), 

- percevoir les LB comme un jeu d’argent et de hasard, 

- percevoir les LB comme un moyen de gagner de l’argent, 

- préférence pour le hasard dans les jeux.



Analyse de régression linéaire 

hiérarchique en cinq étapes

3) Motivation pour jouer à des jeux vidéo (Gaming Motivations Scale,Tang et al.,

2020). Trois dimensions motivationnelles principales: la réussite, le social et 

l’évasion.

4) Jeu vidéo problématique (The Internet Gaming Disorder Scale – Short Form 
IGDS9-SF; Pontes & Griffiths, 2015; adaptation polonaise: Schivinski et al., 2018)

5) Jeu d’argent problématique (The Problem Gambling Severity Index PGSI; Ferris

& Wynne, 2001; adaptation polonaise: Wieczorek et al., 2021).



Le modèle global est 

significatif (F[17, 
1340] = 109,96, p < 

0,001), représentant 

environ 56% de la 
variance dans 

l'utilisation risquée 

des lootboxes (R² = 

0,56)



Résultats (1) 

 Facteurs sociodémographiques associés à l'utilisation risquée des 

lootboxes (URLB)

 les femmes ont obtenu des scores plus élevés en matière d'utilisation 
risquée des loot boxes que les hommes (B = –1,77, p = 0,005)

 Relation entre l'âge et URLB - statistiquement significative chez les 

joueuses / négative (B = -0,032, p = 0,012) et statistiquement non 

significative chez les joueurs masculins.



Résultats (2)

 Facteurs psychologiques associés positivement à l’utilisation risquée des 

lootboxes:

 Stress perçu (B = 0.09, p < 0.001), 

 Motivations pour jouer à des jeux vidéo –

réussite (B = 0.29, p < 0.001) et l’évasion (B = 0.24, p < 0.001). 

 Jeu vidéo problématique / IGDS9-SF (B = 1.08, p < .001). 

 Jeu d’argent et de hasard problématique (niveau bas de problèmes 
liés au jeu (B = 1.05, p < 0.001), niveau moyen (B = 1.67, SE = 0.30, p < 

0.001), et niveau élevé (B = 2.34, p < 0.001).



Résultats (3)

 Aspects de l'utilisation des LB associés positivement à l’utilisation risquée 

des lootboxes (les comportements et les croyances):

 fréquence d'utilisation (B = 0.26, p = 0.001), 

 fréquence de paiement (B = 0.52, p < 0.001), 

 perception positive des LB (B = 0.34, p < 0.001), 

 reconnaître les LB comme un jeu d’argent et de hasard (B = 0.35, p = 
0.001), 

 reconnaître les avantages financiers des lootboxes (B = 0.48, p < 0.001),

 préférence pour les jeux qui impliquent le hasard (B = 0.40, p < 0.001).



Conclusions

 La plupart des joueurs de jeux vidéo ouvrent les LB qui y apparaissent.

 Payer pour les LB est relativement rare.

 La plupart des joueurs considèrent les LB comme un type de jeu de hasard (!)

 25% des joueurs considèrent les LB comme un moyen efficace de gagner de 

l'argent (!)

 L'usage risqué des LB repose probablement sur des mécanismes psychologiques 

similaires à ceux d'autres comportements addictifs (incluant le stress, la 

motivation…)

 Il existe une corrélation notable entre diverses activités liées aux jeux en ligne, en 
particulier lorsqu'elles sont utilisées de manière problématique - les joueurs sont

exposés à divers comportements à risque sur Internet.
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