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Úvod 

V průběhu posledních několika uplynulých let se dostává problematice hazardních her v počítačových 

hrách stále více pozornosti. Některé mechanismy s prvkem náhody jsou nedílnou součástí 

počítačových her a nemusí mít nutně negativní vliv na uživatele. Avšak mechanismy s prvky náhody 

mají i jiné podoby, než ty neškodné. Některé jsou dokonce velmi zdařilými napodobeninami právně 

regulovaných hazardních her. Tímto nemyslím počítačové hry, které výslovně obsahují simulaci rulety, 

pokeru nebo technické hry, jelikož v těchto zpravidla chybí některé prvky hazardních her, zejména 

sázka. Předmětem této práce jsou potenciálně vykořisťovací mechanismy cílené mimo jiné na nezletilé 

nebo negativními vlivy účasti na hazardních hrách zvláště ohrožené skupiny uživatelů, kde jako 

nejznámější zástupce vystupují Loot boxy. 

Cílem práce je zkoumání, zda existují důkazy o negativním vlivu otevírání Loot boxů na uživatele, 

shrnutí přístupu vybraných států a následné posouzení Loot boxů z hlediska platné a účinné právní 

úpravy na území České republiky, zejména z pohledu zákona o hazardních hrách a zákona o dani 

z hazardních her. Užitím logické argumentace se pokusím přesvědčivě prokázat platnost hypotézy, že 

Loot boxy jsou druhem hazardní hry a jako takové by měly podléhat právní regulaci hazardních her. 

První část práce obsahuje popis základních používaných pojmů, a to z důvodu neexistence odborných 

nebo v českém prostředí zažitých termínů. Na tuto část navazuje srovnání a rozbor jednotlivých prvků 

Loot boxů a posouzení, zda je možné tyto mechanismy považovat z materiálního hlediska za hazardní 

hru. V závěru první části je uvedeno rozdělení virtuálních předmětů, které lze získat otevíráním Loot 

boxů.  

Druhá část shrnuje výsledky zahraničních sociologických průzkumů, které se zaměřovaly na hledání 

spojitosti patologického hráčství1 a množstvím peněz utraceným za otevírání Loot boxů, případně 

mezi patologickým hráčstvím a jednotlivými prvky používanými v Loot boxech. 

Třetí část je rozdělena na čtyři kapitoly. První kapitola se zaobírá rozborem přístupu nejvíce 

angažovaných členských zemí Evropské unie vzhledem k omezování provozování Loot boxů. 

Částečně zmiňuji i pokus o řešení problematické situace ve Spojených státech amerických. Druhá 

kapitola rozebírá Loot boxy ve světle české právní úpravy hazardních her, zejména zákona č. 186/2016 

Sb., o hazardních hrách, přičemž hlavní zaměření této kapitoly je ve snaze podřadit Loot boxy pod již 

existující a tedy právně regulovaný druh hazardní hry. Třetí kapitola rozebírá možnost zdanění Loot 

 

1 Respektive hodnotou na škále PGSI (viz druhá část diplomové práce), která udává závažnost negativních projevů v 
osobní, pracovní a finanční sféře života účastníků hazardních her. 
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boxů v současné situaci podle zákona č. 187/2016 Sb., o dani z hazardních her, kdy pro Loot boxy 

neexistuje zvláštní zákonná úprava. Závěrečná kapitola poté obsahuje jednotlivé návrhy opatření, které 

by mohly mít vliv na snížení rizika výskytu negativních následků souvisejících s otevíráním Loot boxů. 

V této kapitole je u jednotlivých návrhů uvedeno, zda již jsou upraveny u „klasických“ hazardních her. 

V této práci budu vycházet zejména ze zahraničních výzkumů, zahraničních odborných článků, 

právních předpisů a dále z vlastního názoru a zkušenosti s fungováním Loot boxů.  

Z důvodu absence primárních českých zdrojů k tématu se v práci odkazuji na zdroje zahraniční, 

přičemž velká většina z nich je původně z anglického jazyka a české překlady jsou mou vlastní tvorbou. 

Některé zdroje jsou původně v jazyce jiném než anglickém nebo českém. Pro takové zdroje jsem 

použil dostupný předklad do jazyka anglického. V souvislosti s novostí tématu a neexistencí 

předchozích právních odborných publikací na dané téma, jiných, než na jaké je odkazováno, je 

množství přínosných zdrojů limitováno. 
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1. Mechanismy s hazardními prvky 

1.1. Základní pojmy 

1.1.1. Virtuální předmět 

Virtuálním předmětem se v této práci označuje soubor práv a povinností souvisejících 

s nehmotnou věcí obsaženou v počítačové hře. Uživatel na základě splnění některých podmínek 

získává oprávnění k jejímu užívání v rámci dané počítačové hry nebo jiné aplikace v souladu 

s licenčními smlouvami a dalšími smlouvami uzavřenými mezi provozovatelem a uživatelem. 

Nejdůležitější vlastností virtuálního předmětu a jeho podstata, kterou spolu všechny virtuální 

předměty sdílejí, je neodlučitelnost od počítačové hry, která virtuální předměty obsahuje a 

prostřednictvím níž dochází k jejich správě a užívání. Bez této řádně fungující počítačové hry 

samostatné virtuální předměty fakticky zanikají nebo jejich využití není dále možné. Podrobnější 

rozdíly mezi virtuálními předměty spolu s příklady budou uvedeny níže, v bodě 1.3. této práce. 

1.1.2. Virtuální měna 

Virtuální měnou se pro účely této diplomové práce nemyslí virtuální měna typu bitcoin, 

dogecoin, etherium a podobně, nýbrž měna, kterou provozovatelé v některých případech používají 

jako platidlo v rámci jejich aplikací například pro uskutečňování nákupů Loot boxů nebo virtuálních 

předmětů. Taková virtuální měna bude zpravidla vyjádřena v krystalech, drahokamech, zlaťácích a tak 

dále.  

1.1.3. Loot box 

Pojem Loot box bude v této práci používán z důvodu jeho velkého rozšíření a uznávání 

v oblasti internetového prostředí nejen mezi laiky, nýbrž i mezi některými zákonodárci a výzkumnými 

pracovníky, z jejichž prací vychází i tato diplomová práce. Loot box tedy nelze chápat jako označení 

konkrétního jednoho mechanismu s prvky hazardních her v počítačových hrách. Je nezbytné mít na 

vědomí, že termín Loot box používaný v této práci svým smyslem zastřešuje různé mechanismy, které 

se od sebe navzájem velmi výrazně odlišují některými vlastnostmi, prezentací a zejména podobností 

s právně regulovanými hazardními hrami, a tím i mírou potřeby jejich právní regulace. Loot boxy jsou 

mechanismy jejichž primárním účelem je získávání některých virtuálních předmětů, přičemž v mnoha 

případech je tento způsob získání virtuálního předmětu výlučný. Rozdělení Loot boxů na menší 

skupiny podle druhů je obsaženo v bodu 1.2. níže, spolu s podrobnějším popisem jejich 

nejvýznačnějších vlastností.  

Někteří autoři se snaží vyvarovat používání termínu Loot box vzhledem k jeho neexistující 

definici a velmi širokému vnitřnímu rozštěpení. Například Nielsen a Grabarczyk navrhují používat v 
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odborných debatách a pro účely právní regulace termín “random reward mechanisms (RRMs)”2, 

neboli mechanismy náhodných odměn, jakožto neutrální termín. Domnívám se však, že v tomto 

ohledu je navrhovaný termín příliš nespecifický a významem je nadřazeným pojmem všech her a 

mechanismů, u kterých má smysl uvažovat o posuzování, zda jsou hazardní, či nikoli. Samotní autoři3 

poukazují na skutečnost, že RRMs jsou součástí herních mechanismů již po velmi dlouhou dobu a 

zprvu sloužily jako možnost oživení a zpestření herního zážitku například v situacích, kdy je odměna 

za účast na některé herní aktivitě generována náhodně. Takové mechanismy náhodného odměňování 

však nemusí nutně obsahovat další prvky, které jsou obvykle spojeny právě s Loot boxy a hazardními 

hrami. Pro účely a zaměření této práce tedy není použití pojmu RRMs vhodné. 

Ve výroční zprávě o hazardním hraní v České republice v roce 20184 je, v poznámce pod čarou 

číslo 39, popsán Loot box následovně: „Jde o virtuální balíčky, které si může hráč zakoupit v průběhu 

hry (tzv. mikrotransakce) za virtuální měnu, kterou lze získat v průběhu hry nebo nákupem za reálnou 

měnu. Obsah Loot boxů poskytuje hráči další výhody při hře, ale není dopředu znám“5. 

1.1.4. Provozovatel 

Provozovatelem se v této práci rozumí fyzická nebo právnická osoba podle českého nebo 

zahraničního práva, která fakticky provozuje, udržuje, upravuje, zpřístupňuje, nabízí veřejnosti, 

vyhodnocuje a přijímá platby spojené s účastí na Loot boxech popsaných v bodě 1.2. této práce. 

Provozovatele můžeme rozdělit na primární a sekundární. 

Primární provozovatelé jsou pověřeni provozováním služeb spojených s Loot boxy od 

oprávněné osoby v souladu s právním řádem, a tedy se jedná o „legální provozovatele“, kteří své 

služby nabízejí zpravidla přímo v samotné počítačové hře. Často se jedná o stejnou osobu jako je 

 

2 NIELSEN, Rune Kristian Lundedal a Paweł GRABARCZYK. Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in 
Video Games. [online] Transactions of the Digital Games Research Association. 2019, 4(3). [cit. 2019-8-20], DOI: 
10.26503/todigra.v4i3.104. ISSN 2328-9422. Dostupné také z: 
http://todigra.org/index.php/todigra/article/view/104 

3  NIELSEN, Rune Kristian Lundedal a Paweł GRABARCZYK. Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in 
Video Games. [online] Transactions of the Digital Games Research Association. 2019, 4(3). [cit. 2019-8-20], DOI: 
10.26503/todigra.v4i3.104. ISSN 2328-9422. Dostupné také z: 
http://todigra.org/index.php/todigra/article/view/104 

4 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., ČERNÍKOVÁ, T., TION 
LEŠTINOVÁ, Z. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.). Praha: Úřad 
vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-229-6. Dostupné z: https://www.drogy-
info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-republice-v-roce-2018/ 

5 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., ČERNÍKOVÁ, T., TION 
LEŠTINOVÁ, Z. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.)., s. 45, Praha: 
Úřad vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-229-6. Dostupné z: https://www.drogy-
info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-republice-v-roce-2018/  
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vydavatel nebo vývojář samotné počítačové hry, prostřednictvím které jsou služby nabízené a se 

kterou jsou tyto služby nerozdílně spojené.  

Sekundárním provozovatelem je osoba, která není držitelem licence, tudíž není pověřena 

oprávněnou osobou k provozování služeb spojených s Loot boxy. Jedná se tedy o „nelegálního 

provozovatele“. Sekundární provozovatelé se vyskytují zejména v případech, kdy je uživatelům 

umožněno obchodování s virtuálními předměty pocházejícími z Loot boxů nebo s virtuální měnou, 

za kterou lze Loot boxy získat. Sekundární provozovatel má zřízen uživatelský účet u primárního 

poskytovatele, je tedy sám účastníkem, ale zpravidla ne za účelem samotné účasti na otevírání Loot 

boxů u primárního poskytovatele, ale spíše za účelem koncentrace virtuálních předmětů na jednom 

nebo více uživatelských účtech, se kterými následně provozuje sekundární trh s Loot boxy nebo 

neoficiální tržiště na kterém si mohou ostatní uživatelé koupit konkrétní virtuální předměty za peníze. 

Tyto sekundární trhy jsou ovšem zcela pod kontrolou sekundárních provozovatelů a je tedy oprávněné 

se domnívat, že při účasti mají uživatelé ještě nižší šanci na úspěch, než u primárních provozovatelů. 

1.1.5. Uživatel 

Uživatelem bude zpravidla, nikoliv však výlučně, fyzická osoba, která je účastna na 

mechanismech s hazardními prvky zprostředkovanými provozovatelem a má u primárního 

provozovatele zřízen uživatelský účet. 

1.2. Jednotlivé prvky obsažené v Loot boxech 

Rajchl6 uvádí tři prvky hazardních her, o kterých se domnívá, že jsou obecně považovány za 

nezbytné podmínky pro určení, zda je konkrétní hra hazardní, či nikoliv. Těmito prvky jsou „materiální 

hledisko v podobě ztráty vkladu a možnosti hmotné výhry, uplatnění prvku náhody a kolektivnost“7. 

Z dalšího výkladu je zřejmé, že se tyto prvky vztahují zejména na klasické hazardní hry a jejich použití 

není zcela vhodné na nově vznikající hazardní hry využívající doposud právně neregulované metody 

pro zprostředkování zážitků hazardních her a zejména nové zájmy a hodnoty, které zastává čím dál 

tím více uživatelů. Ohledně podmínky přítomnosti prvku náhody není sporu a tento prvek bude 

rozebrán v bodě 1.2.4. Do rozporu se dostáváme ohledně tvrzení nutnosti materiálního hlediska 

v podobě ztráty vkladu a možnosti hmotné výhry. Jak bude rozebráno níže, v bodě 1.2.2., u Loot boxů 

existuje možnost ztráty vkladu, avšak u některých druhů Loot boxů i možnost hmotné výhry. Ovšem 

v případě výhry uživatel nezískává na úkor provozovatele nebo jiných uživatelů, jelikož výhrou jsou 

 

6 RAJCHL, Jiří, Květoslav KRAMÁŘ a Jan MALÍŘ. Právní aspekty hazardních her. Praha: Wolters Kluwer, 2018. Právní 
monografie (Wolters Kluwer ČR). ISBN 978-80-7552-646-5. 

7 RAJCHL, Jiří, Květoslav KRAMÁŘ a Jan MALÍŘ. Právní aspekty hazardních her. Praha: Wolters Kluwer, 2018. Právní 
monografie (Wolters Kluwer ČR). ISBN 978-80-7552-646-5. 
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nehmotné věci, které jsou jednou vytvořeny a naprogramovány provozovatelem, který pak již jen 

vítězům poskytuje licenci k jejich užívání v rámci dané počítačové hry. Tedy pro provozovatele se 

v žádném případě nejedná o hazardní jednání, nýbrž o velmi dobrý způsob k dosažení vysokých zisků 

s minimalizací rizika ztráty. S tímto souvisí i rozpor s nutností kolektivity hazardní hry, jelikož uživatel 

při otevírání Loot boxů nepotřebuje žádnou další osobu a zároveň žádná další osoba neriskuje, že 

utrpí prohru. Nabízí se argumentace, že účast na otevírání Loot boxů tedy zjevně nemůže být hazardní 

hrou kvůli plné nepřítomnosti dvou ze tří základních prvků hazardní hry podle Rajchla. Taková 

argumentace by ovšem nebyla úplně správná, neboť Loot boxy jsou novým fenoménem v oblasti 

herního průmyslu i průmyslu hazardních her. Starší definice zjevně nepočítají s případy, kdy uživatelé 

budou ochotni utratit tisíce dolarů za mikrotransakce v počítačových hrách jen proto, aby získali 

virtuální předměty. Nejde však pouze o získávání virtuálních předmětů, ale zejména o způsob jejich 

získávání, a to právě prostřednictvím Loot boxů, které svou podstatou napodobují mechanismy 

právně regulovaných hazardních her, s výjimkou rizika ztráty na straně provozovatele a vymizení 

prvku kolektivnosti. 

1.2.1. Nákup Loot boxů za peníze 

Loot boxy mohou být poskytovány uživatelům zdarma, například na základě doby strávené 

hraním počítačové hry nebo jako odměna za dosažený úspěch popřípadě jako motivace pro hráče, aby 

se k hraní konkrétní hry vraceli každodenně, a tím podporovali silnou hráčskou základnu dané hry. 

Pro provozovatele je velmi důležité, aby v online hrách obsahujících hru více hráčů prostřednictvím 

sítě internet bylo co nejvíce hráčů. Tím se dosáhne krátkých čekacích časů pro nalezení vhodné hry, a 

díky tomu bude spokojenost hrajících hráčů vyšší. Pokud jsou Loot boxy získatelné výhradně těmito 

způsoby, také jinak ty Loot boxy, které nelze koupit za peníze nebo virtuální měnu, pak zde nemůže 

existovat podobnost s hazardními hrami vzhledem k neexistenci sázky. Obdobně je tomu v případě 

jiných mechanismů v počítačových hrách, které využívají prvek náhody například k určení odměny za 

úspěch při hraní hry.  

Zcela odlišná je situace ve chvíli, kdy lze Loot box zakoupit prostřednictvím peněz nebo 

virtuální měny. Není přitom důležité, zda takový Loot box jde získat i bezplatně podle předchozího 

odstavce, či nikoliv. V případě placených Loot boxů se nabízí možnost srovnání se sázkou podle 

zákona o hazardních hrách, který stanoví, že sázkou podle ustanovení § 4 odst. 1 písm. d je 

„dobrovolně určené nevratné plnění, které bude porovnáváno s výsledkem hazardní hry“8. O tom, že 

konkrétně určená platba za Loot box je forma plnění není pochybností, stejně tak jako o dobrovolnosti 

 

8 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 4 odst. 1 písm d 
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takového nákupu. Zajímavější je pohled na nevratnost takového plnění. V případě Loot boxů nemá 

uživatel možnost odstoupit od smlouvy nebo se jinak domáhat vrácení peněz použitých pro zakoupení 

Loot boxů přímo od provozovatele. Z faktického hlediska se tedy jedná o nevratné plnění. Uživatel 

může dosáhnout částečně nebo zcela získání svých peněz pouze v případech, pokud existuje možnost 

převádět Loot boxy mezi jednotlivými uživatelskými účty, a to za předpokladu, že jiný uživatel bude 

ochoten tyto Loot boxy koupit.  

1.2.2. Možnost výměny virtuálních předmětů získaných z Loot boxů za peníze 

Většina provozovatelů neumožňuje uživatelům obchodovat s virtuálními předměty, případně 

pouze s virtuálními předměty získanými z Loot boxů. Takové Loot boxy stále mohou vykazovat 

podobnosti s hazardními hrami a měly by být také předmětem případné právní regulace. 

V některých případech umožňují provozovatelé převádět virtuální předměty získané z Loot 

boxů mezi uživatelskými účty. Takové obchodování může mít dvě podoby, buď možnost vyměňovat 

virtuální předměty pouze s konkrétním uživatelem, jako například ve hře Rocket League za jiné 

virtuální předměty nebo bez protiplnění. Další formou zprostředkování výměny virtuálních předmětů 

a Loot boxů mezi uživateli je provozování trhu, kde uživatelé veřejně nabízejí své virtuální předměty, 

zpravidla za virtuální měnu, všem ostatním uživatelům a ti si mohou nabízené virtuální předměty 

koupit jako je tomu u hry Counter-Strike: Global Offensive. V případě této počítačové hry prodávající 

získává za své virtuální předměty hodnotu vyjádřenou v některé z měn, kterou může následně využít 

k nákupu například počítačových her nebo některých Loot boxů ve službě Steam, kterou provozuje 

samotná společnost Valve, která je zároveň vydala a provozuje počítačovou hru Counter-Strike: 

Global Offensive, včetně Loot boxů v této obsažených.  

Pokud provozovatel neposkytuje přímo prostředky pro obchodování mezi uživateli, může být 

tento obchod zprostředkován i jinými osobami mimo samotnou službu Loot boxů nebo počítačovou 

hru. Možnost směnit virtuální předměty získané z Loot boxů poskytuje uživatelům způsob, kterým 

mohou získat zpět peníze vynaložené k nákupu Loot boxů. Ačkoliv tento způsob žádný provozovatel 

přímo nenabízí, existují mnohé internetové stránky zaměřující se na tento barterový obchod. 

Příkladem mohou být internetové stránky https://www.steamtrades.com/, které poskytují jejich 

uživatelům prostor pro komunikaci a obchodování s různými virtuálními předměty, virtuálními 

měnami a penězi. Uživatelé zde ve velkém nabízejí například Loot boxy, licenční klíče k počítačovým 

hrám do služby Steam, virtuální předměty a další. Někteří přijímají platby ve formě Loot boxů nebo 

klíčů k Loot boxům, které na těchto neoficiálních trzích mají relativně stálou hodnotu, jelikož je lze u 

primárních provozovatelů zakoupit vždy za pevnou částku. Tím mají uživatelé jistotu, že hodnota 

nikdy výrazně neklesne. Platby lze uskutečňovat také prostřednictvím služby PayPal, přímo na účet 
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prodávajícího, který takto může z virtuálních předmětů získat bezhotovostní peníze. Někteří prodejci 

přijímají i kryptoměny typu bitcoin, které lze následně snadno převést na peníze. Takovéto 

obchodování neposkytuje stranám jakékoliv záruky ani prostředky k vymožení plnění práv a 

povinností. Je tedy možné, že člen fóra pošle druhé straně svou platbu, která řádně dorazí druhé straně, 

ale ta již neposkytne dohodnuté protiplnění. Opačně je možné, že obě strany splní svou povinnost, 

ale kupující žádá poskytovatele o vrácení platby a pokud uspěje, dostane své peníze zpět. Tento systém 

je tedy silně závislý na důvěře a reputaci účastníků. Z vlastní zkušenosti takové obchodování funguje 

a lze získat peníze za virtuální předměty nebo získat virtuální předměty za nižší částky, než za jaké je 

možné jejich získání z oficiálních zdrojů, zejména z Loot boxů. 

Možnost obchodovat s virtuálními předměty vytváří prostor pro sekundární provozovatele, 

kteří na svých uživatelských účtech soustřeďují virtuální předměty a následně na svých internetových 

stránkách, mimo stránky primárních provozovatelů nebo mimo samotnou počítačovou hru, provozují 

svou verzi Loot boxů s možností získat dané virtuální předměty. Služby takto provozované snad ještě 

více napodobují vzhled a principy fungování právně regulovaných hazardních her. V těchto případech 

zpravidla neexistují sekundární provozovatelé jako právnické osoby ani nejsou známy identifikační 

údaje takových osob. Je tedy fakticky nemožné provádět jejich kontrolu nebo vymáhat plnění práv a 

povinností. Zároveň jsou služby sekundárních provozovatelů nejsnáze ovlivnitelné a zneužitelné ze 

strany samotných sekundárních provozovatelů tak, aby sloužily pouze k jejich obohacování na úkor 

všech ostatních uživatelů. Příklady těchto internetových stránek mohou být nalezeny na tomto odkazu 

https://csbets.org/9, který slouží jako rozcestník. Jako názorný příklad samotné internetové stránky 

sekundárního provozovatele Loot boxů poslouží internetová stránka 

https://csgofast123.com/game/classic10. Tyto internetové stránky sekundárních provozovatelů 

bývají často zablokovány, proto v době psaní této práce, případně později již nemusí být uvedené 

příklady funkční a dostupné. 

1.2.3. Používání virtuální měny 

Zakoupit Loot box jde převážně dvěma způsoby. Prvním je přímá koupě za peníze, která se 

nijak neliší od jakékoliv jiné platby prostřednictvím sítě internet. Druhý způsob se skládá ze dvou fází. 

Nejdříve si uživatel za peníze zakoupí určité množství virtuální měny s tím, že čím více při jednom 

 

9 Vzhledem k samotné povaze činnosti sekundárních provozovatelů nelze zaručit bezpečnost jakýchkoliv internetových 
stránek, které jsou s takovou činností spojeny. Nedoporučuji tedy otevírat tyto odkazy z důvodu možných 
bezpečnostních rizik. Pro ilustraci přikládám screenshot uvedené internetové stránky jakožto přílohu 1. 

10 Vzhledem k samotné povaze činnosti sekundárních provozovatelů nelze zaručit bezpečnost jakýchkoliv internetových 
stránek, které jsou s takovou činností spojeny. Nedoporučuji tedy otevírat tyto odkazy z důvodu možných 
bezpečnostních rizik. Ilustrační screenshot je přílohou 2. 



 

 

 

9 

nákupu utratí peněz, tím více virtuální měny dostane jako „bonus“. Uživatel však nemá možnost 

koupit libovolné množství virtuální měny, nýbrž musí vybrat jednu z předem připravených hodnot. 

Uživatel následně nakupuje Loot boxy za tuto virtuální měnu. V případě používání virtuální měny, 

jako prostředku nezbytného pro uskutečňování nákupů Loot boxů a jiných virtuálních předmětů, se 

uživatel dostane do silně nerovného postavení, kde je znevýhodněn oproti provozovateli. Nerovnost 

se týká zejména cenové politiky provozovatele, kdy je nezřídka nemožné utratit virtuální měnu za 

virtuální předměty beze zbytku. Tím se dostává uživatel do situace, kdy musí koupit více virtuální 

měny, než je nezbytně nutné a zbývající virtuální měna slouží jako lákadlo k dalšímu nákupu. 

1.2.4. Prvek náhody  

Výběr konkrétního virtuálního předmětu, který uživatel získá při otevírání Loot boxu, je plně 

přenechán na příslušném algoritmu. Žádný z Loot boxů běžně dostupných neumožňuje uživateli 

ovlivnit zásadním způsobem výsledek otevření Loot boxů pomocí znalostí, dovedností nebo 

schopností. Získání náhodného předmětu je vlastností shodnou mezi všemi druhy Loot boxů. Rozdíly 

mohou existovat v samotné pravděpodobnosti na získání konkrétních virtuálních předmětů z Loot 

boxů. Avšak ani princip fungování algoritmu, ani statistická pravděpodobnost nebývají dostatečným 

způsobem viditelně a srozumitelně předkládány uživatelům. Výroční zpráva o hazardním hraní v 

České republice v roce 2017 k prvku náhody uvádí, že „[o]bsah Loot boxů poskytuje hráči další výhody 

při hře, ale není dopředu znám (tedy ani hodnota zakoupené výbavy není dopředu známa), což 

představuje prvek náhody, která je základní podmínkou hazardní hry“11. 

1.2.5. Možnost výhry a prohry 

Jako ukázka přítomnosti prvku výhry a prohry v Loot boxech poslouží Loot box, u kterého 

existuje primárním provozovatelem zřízený trh s  virtuálními předměty. Například tomu tak je u výše 

zmíněné hry Counter-Strike: Global Offensive. Na tomto trhu jsou nabízené virtuální předměty za 

virtuální měnu, která je ale vyjádřena jednotkami jiné, reálné měny a zároveň lze tuto virtuální měnu 

nakoupit za reálnou v poměru jedna ku jedné. Ve hře Counter-Strike: Global Offensive existuje více 

různých druhů Loot boxů. Z každého druhu může uživatel získat jeden virtuální předmět z předem 

definované množiny virtuální předmětů. Virtuální předměty v těchto množinách jsou rozděleny podle 

vzácnosti, která je uměle podmíněná pravděpodobnosti získání konkrétního virtuálního předmětu. 

Stejný druh virtuálního předmětu má pak ještě dalších pět stupňů kvality, které ovlivňují jeho vzhled 

 

11 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., TION LEŠTINOVÁ, Z., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., 
KOZÁK, J., VLACH, T., KIŠŠOVÁ, L. 2018. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2017. [online] 
MRAVČÍK, V. (Ed.)., s. 54–55, Praha: Úřad vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-210-4. 
Dostupné z: https://www.drogy-info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-
republice-v-roce-2017/  
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a tím i následnou tržní hodnotu. S velmi nízkou pravděpodobností se pak může objevit u virtuálního 

předmětu vlastnost „kill count“, tedy počítadlo množství zabití s touto zbraní při používání daného 

virtuálního předmětu. Uživatelé mohou náhodně získat Loot box při hraní hry, avšak samotný Loot 

box nelze otevřít. K jeho otevření, a tedy získání virtuálního předmětu, je nezbytné použít spolu s Loot 

boxem tak zvaný klíč, který může uživatel získat pouze zakoupením buď od provozovatele nebo 

z trhu, vždy však za peníze nebo virtuální měnu. Jako příklad zde uvedu dvě situace, které zcela zjevně 

prokazují existenci výhry i prohry při otevírání Loot boxů ze hry Counter-Strike: Global Offensive. 

V obou případech dostal hráč Loot box s názvem „Prisma case“ zdarma, jako odměnu za hraní 

samotné hry, jinak by si jej musel koupit od ostatních hráčů na trhu za virtuální měnu v hodnotě 0,39 

€. K otevření tohoto Loot boxu je nezbytné, aby v uživatelském účtu byl přítomen i odpovídající klíč, 

který uživatel zakoupí na trhu prostřednictvím virtuální měny za částku představující 2,50 €. Uživatel 

použije klíč spolu s Loot boxem k jeho otevření, Loot box a klíč jsou odstraněny z uživatelského účtu 

a místo nich získá virtuální předmět. Statisticky pravděpodobnější situace je, že uživatel obdrží 

obyčejný virtuální předmět. Takový předmět nemá vysokou hodnotu na trhu, nebývá ani výrazně 

graficky zpracovaný a tady na trhu převyšuje nabídka poptávku, čímž dochází k rapidnímu propadu 

ceny. Pro uvedení konkrétní hodnoty našeho příkladu získal uživatel kosmetický virtuální předmět 

„MP7 Mischief“ jehož hodnota se pohybuje na trhu od 0,12 do 0,39 €12 v závislosti na stupni kvality. 

Uživatel tedy zaplatil 2,50 € a získal virtuální předmět, který si býval mohl pořídit na trhu za částku 

mnohonásobně nižší, tedy utrpěl ztrátu neboli prohru. V druhém případě získal uživatel velmi vzácný 

kosmetický virtuální předmět, který je komunitou ostatních hráčů vyhledáván a uznáván pro své 

grafické zpracování a popularitu mezi profesionálními hráči. Jako konkrétní příklad bude sloužit 

kosmetický virtuální předmět „M4A4 The Emperor“ ve verzi s počítadlem zabití, která je nabízena na 

trhu až za 664,44 €13 v závislosti na stupni kvality. Neexistuje žádných pochyb, že získání takového 

virtuálního předmětu představuje pro uživatele jednoznačnou výhru, jelikož jeho počátečních 2,50 € 

mu přineslo mnohonásobně hodnotnější virtuální předmět. Je vhodné znovu připomenout, že za tuto 

virtuální měnu může uživatel nakupovat licenční klíče k počítačovým hrám, případně i některé 

 

12 Nejdražší varianta bez počítadla zabití se v době psaní pohybovala kolem 0.39 €. Cena byla zjištěna na internetových 
stránkách 
https://steamcommunity.com/market/listings/730/MP7%20%7C%20Mischief%20%28Minimal%20Wear%29. 
Viz příloha 3. 

13 Jeden kus tohoto virtálního předmětu, k jehož prodeji došlo dne 11. 09. 2019 podle údajů získaných z trhu virtálních 
předmětů společnost Valve na internetových stránkách: 
https://steamcommunity.com/market/listings/730/StatTrak%E2%84%A2%20M4A4%20%7C%20The%20Em
peror%20%28Factory%20New%29?filter=the. Viz příloha 4.  
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produkty společnosti Valve. Tato virtuální měna má svou jednoznačnou hodnotu i v reálném světě, 

kde může sloužit jako platidlo. 

Jak plyne z uvedených případů, není možné se ztotožnit s tvrzením některých provozovatelů, 

kteří tvrdí, že Loot boxy nejsou hazardní hrou, jelikož uživatel při jejich otevření vždy něco dostane. 

Díky přítomnosti trhu mají uživatelé přehled o tržních hodnotách jednotlivých virtuálních předmětů 

a mohou proto poměřovat hodnotu jimi získaného virtuálního předmětu s cenou za otevření Loot 

boxu. Zároveň může tento trh pobízet některé uživatele ke snaze získat velké množství virtuální měny 

otevíráním Loot boxů, kterou lze následně směnit s ostatními uživateli za peníze. 

Uvedený příklad byl v systému, kdy samotný provozovatel umožňuje a podporuje uživatelům 

převádět virtuální předměty mezi uživatelskými konty a jejich prodej za virtuální měnu. Při každé 

takové transakci je uplatněna „daň z převodu“, jelikož z částky, kterou kupující prodávajícímu zaplatí 

je odečtena procentuální část ve prospěch provozovatele, přičemž tomuto „zdanění“ se nelze na trhu 

vyhnout. Stejná situace nastane v případech možnosti pouhého obchodování s virtuálními předměty 

bez možnosti přímého prodeje. Rozdílnou bude pouze osoba, která bude zřizovat takový trh mimo 

primárního provozovatele. Ukázkou takovýchto trhů jsou nejčastěji MMORPG14 počítačové hry, 

například RuneScape15, ve kterých je možné nakupovat virtuální předměty za peníze. Ačkoliv v těchto 

případech se nejedná o předměty získané z otevírání Loot boxů, prokazuje to schopnost uživatelů 

vytvářet tržní prostředí i tam, kde je prodej virtuálních předmětů zakázán v ujednání mezi uživatelem 

a provozovatelem. Ve výše uvedených případech se jedná o objektivní výhru nebo prohru uživatele 

při otevření Loot boxu. 

Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2017 se na téma posouzení Loot 

boxů jakožto hazardní hry vyjádřila následovně: „De iure o HH nejde, neboť v Loot boxech hráč vždy 

něco získá a návratnost sázky je tak de facto zaručena“16. Avšak na základě argumentů uvedených výše 

je možné u některých Loot boxů poměřovat hodnotu virtuálního předmětu k hodnotě sázky a tím lze 

 

14: [Pojem MMORPG] „označení žánru počítačových her. Jedná se o počítačovou online hru na hrdiny o více hráčích, 
která umožňuje připojení i tisíců hráčů najednou; zpravidla skrze Internet“ [online] [cit 2019-9-16]. Dostupné z: 
https://cs.wikipedia.org/wiki/MMORPG. 

15 Na téma ekonomiky ve virtuálních světech zpracovala Tanle E. Bilir rozsáhlou práci „Real economics in virtual worlds: 
a massively multiplayer online gaming study, RuneScape“. Tato práce o rozsahu 183 stran podbrobně zpracovává 
fungování ekonomiky, která je obdobná v případě virtuálních předmětů získaných z Loot boxů. Dostupné z: 
https://pdfs.semanticscholar.org/0281/9e3275d42b681317baf236919fb320946c8e.pdf 

16 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., TION LEŠTINOVÁ, Z., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., 
KOZÁK, J., VLACH, T., KIŠŠOVÁ, L. 2018. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2017. [online] 
MRAVČÍK, V. (Ed.)., s. 55, Praha: Úřad vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-210-4. 
Dostupné z: https://www.drogy-info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-
republice-v-roce-2017/  
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i dovodit, že návratnost sázky zaručena není. Prohlášení, že Loot boxy nejsou hazardní hrou jen na 

základě skutečnosti, že každý účastník vždy něco získá je nepřezkoumatelné, jelikož postrádá 

přesvědčivé důkazy. Přičemž znovu poukazuji na skutečnost, že tato argumentace je velmi často 

používána ze strany samotných provozovatelů Loot boxů. 

1.3. Virtuální předměty 

1.3.1. Kosmetické 

Kosmetické virtuální předměty umožňují uživateli změnit některé herní prvky, jako jsou 

například vzhled zbraně ve hře Counter-Strike: Global Offensive, vzhled postavy u hry League of 

Legends, nebo jiného objektu symbolizujícího hráče, jako například různé typy laků automobilů ve 

hře Rocket League, nebo modifikace uživatelského rozhraní. Do této kategorie také spadají zvukové 

efekty nebo hlasy postav. Kosmetické virtuální předměty nejsou zpravidla schopny ovlivnit hratelnost 

hry tím, že by uživateli poskytovaly při hraní jakoukoliv výhodu. Pro dosažení jejich oblíbenosti jsou 

naopak tyto kosmetické virtuální předměty zpravidla barevnější, pestřejší a výraznější, proto 

v některých hrách může být hráč lépe rozpoznatelný a viditelný.  

1.3.2. Poskytující přímou výhodu 

Přímou výhodou se myslí taková změna původních vlastností herních prvků prostřednictvím 

virtuálního předmětu nebo získání virtuálního předmětu nahrazujícího původní, běžný virtuální 

předmět, kdy dochází k objektivnímu zlepšení pozměněné věci nebo herní mechaniky. Tyto virtuální 

předměty jsou nevhodné zejména v módu hry více hráčů, kdy hráči s těmito virtuálními předměty, 

tedy ti, kteří si zakoupili Loot boxy a měli štěstí na získaný virtuální předmět, mají lepší podmínky a 

vyšší pravděpodobnost dosažení lepšího výsledku než ti, kteří tyto virtuální předměty nemají 

k dispozici. Soutěživost v některých počítačových hrách není zanedbatelná, zvláště v režimu hry více 

hráčů. Hráči tvoří organizované celky, ligy, pořádají turnaje v hraní počítačových her, kde je možné 

získat i finanční odměnu za výhru. V případě těchto profesionálních turnajů jsou samozřejmě vybírány 

počítačové hry, které neposkytují možnost zakoupení virtuálního předmětu poskytujícího přímou 

výhodu. Na druhou stranu je zjevné, že hraní počítačových her, a zejména dosahování dobrých 

výsledků při hraní v režimu více hráčů, je pro některé uživatele silnou motivací k hraní, a tedy může 

být i motivací k zakoupení a otevírání Loot boxů s virtuálními předměty, které uživateli poskytnou 

výhodu oproti ostatním. Ostatní uživatelé mají dvě možnosti, buďto se pokusit získat také lepší 

virtuální předmět, nebo se přizpůsobit a být mnohem lepší ve hraní samotné hry se základními 

předměty. 
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1.3.3. Poskytující nepřímou výhodu (postup) 

Některé počítačové hry obsahují mechanismy ovlivňující herní zážitek tím, že zpočátku hraní 

není hráči umožněn přístup ke všem herním prvkům, které jsou součástí hry, ale k těmto je nutné se 

dostat prostřednictvím hraní samotné hry „od začátku“. Tyto mechanismy jsou představovány 

zejména formou postupného získávání zkušenostních bodů, které zvyšují hráčovu úroveň a na 

určitých úrovních se zpřístupní další elementy počítačové hry. Za získání další úrovně může hráč 

obdržet odměnu, kde se může jednat i o Loot box. Virtuální předměty, které ovlivňují rychlost 

získávání zkušenostních bodů, a tím i nových úrovní, mohou pomoci výrazně ušetřit čas, který by byl 

jinak potřeba k postupu hrou. Nejedná se tedy o virtuální předmět, který by nezbytně ovlivňoval 

samotnou hru a způsoboval nevyváženost mezi hráčem platícím a neplatícím.  
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2. Vztah mezi Loot boxy a patologickým hráčstvím 

V posledních třech letech se zájem o Loot boxy stále zvyšuje a prohlubují se diskuze mezi 

odborníky i laickou veřejností o tom, zda se jedná o hazardní hru, zda v sobě skrývá možnost vzniku 

negativních následků obdobných jako u právně regulovaných hazardních her a zda v důsledku těchto 

skutečností je důvodné přijmout právní regulaci Loot boxů. Vedení diskuse na odborné úrovni 

vyvolalo potřebu pro zpracování výzkumů a průzkumů v populaci tak, aby bylo možné alespoň 

v hrubých rysech zmapovat rozsah a závažnost dopadů otevírání Loot boxů na uživatele. Zároveň 

tyto hrubé průzkumy nastiňují rozšířenost otevírání Loot boxů mezi nezletilými uživateli, což je další 

ze zásadních problémů, kolem kterého se vedou debaty. Pro účely této práce jsem vybral nejzajímavější 

průzkumy doposud zveřejněné. 

V průzkumech se často pracuje s upravenou škálou PGSI a anglickým pojmem „problem 

gambling“, který rozděluje závažnost negativních následků účasti na hazardních hrách. Jedná se o škálu 

počínající bezproblémovým hraním hazardních her, konče stavem nazývaným problémové 

(patologické) hráčství. Konkrétní hodnota je u jednotlivce zjišťována prostřednictvím devíti 

položkového dotazníku, na základě, kterého je jednotlivec zařazen do jedné ze čtyř skupin: 

bezproblémový hráč, nízkorizikový hráč, středně rizikový hráč a problémový (patologický) hráč. 

Z důvodu ověření spolehlivosti této upravené škály zkoumali Loo, Oei a Raylu17 PGSI a získané 

výsledky porovnávali s výsledky původní škály CPGI. Došli ke zjištění, že použití kratšího testu PGSI 

bylo validní, přičemž takové porovnání bylo aplikováno na čínskou populaci. Spolehlivost škály PGSI 

byla testována v roce 2012 na kanadské populaci a z této validace Currie, Hodgins a Casey18 dovodili, 

že existují spolehlivé důkazy pro správnost zařazení jednotlivců do skupiny bezproblémových hráčů 

a patologických hráčů. Zařazení do zbylých dvou skupin se však nejeví jako dostatečně přesvědčivé. 

K jisté opatrnosti ohledně používání PGSI nabádají i Samuelsson, Wennberg a Sundqvist19, kteří na 

toto téma publikovali článek v roce 2019, což značí, že stále nelze plně spoléhat na výsledky, a to i 

 

17 LOO, Jasmine M. Y., Tian P. S. OEI a Namrata RAYLU. Psychometric Evaluation of the Problem Gambling Severity Index-
Chinese Version (PGSI-C). [online] Journal of Gambling Studies. 2011, 27(3), 453-466. [cit. 2019-7-5], DOI: 
10.1007/s10899-010-9221-1. ISSN 1573-3602. Dostupné také z: http://link.springer.com/10.1007/s10899-010-
9221-1 

18 CURRIE, Shawn R., David C. HODGINS a David M. CASEY. Validity of the Problem Gambling Severity Index Interpretive 
Categories. [online] Journal of Gambling Studies. 2013, 29(2), 311-327. [cit. 2019-6-20], DOI: 10.1007/s10899-012-
9300-6. ISSN 1573-3602. Dostupné také z: http://link.springer.com/10.1007/s10899-012-9300-6 

19 SAMUELSSON, Eva, Peter WENNBERG a Kristina SUNDQVIST. Gamblers’ (mis-)interpretations of Problem Gambling 
Severity Index items: Ambiguities in qualitative accounts from the Swedish Longitudinal Gambling Study. [online] Nordic Studies 
on Alcohol and Drugs. 2019, 36(2), 140-160. [cit. 2019-8-10], DOI: 10.1177/1455072519829407. ISSN 1455-0725. 
Dostupné také z: http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1455072519829407 
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přes možné modifikace testu. S ohledem na výše uvedené pochybnosti je nezbytné při interpretaci 

postupovat opatrně, zejména u skupin nízkorizikových a středně rizikových hráčů. 

V českém prostředí existuje odborný termín patologické hráčství, definovaný pod kódem F63.0 

podle MKN-1020. Patologické hráčství „spočívá v častých opakovaných epizodách hráčství, které 

dominují v životě subjektu na újmu hodnot a závazků sociálních, vyplývajících ze zaměstnání, 

materiálních a rodinných“21.  

2.1. Zahraniční výzkumy 

Zendle a Cairns22 provedli v roce 2018 průzkum zaměřený na zjištění vztahu mezi patologickým 

hráčstvím a otevíráním Loot boxů (dále jen „první průzkum“). Účastníci byli vyzváni k účasti na 

průzkumu prostřednictvím internetových stránek www.reddit.com, kde byli také informováni o 

smyslu a účelu tohoto průzkumu. Tedy účastníci věděli, že se jedná o průzkum hledání souvislosti 

mezi otevíráním Loot boxů a patologickým hráčstvím, což, jak autoři upozorňují, mohlo zkreslit 

výsledky. Celkem bylo k vyhodnocení prvního průzkumu použito 7 422 odpovědí, které byly uznány 

autory jako vážné, úplné a pravdivé. Z výsledků byli odstraněni účastníci, kteří uvedli, že jsou mladší 

18 let. V tomto průzkumu byly zjišťovány vztahy mezi množstvím peněz utraceným za Loot boxy, 

množstvím peněz utracených za jiné mikrotransakce než Loot boxy a hodnotou na škále PGSI 

každého jednotlivce.  

Z informací o účastnících prvního průzkumu vyplynulo, že 78 % někdy nakoupilo a otevřelo 

Loot box, 87 % účastníků někdy nakoupilo virtuální předmět prostřednictvím mikrotransakcí 

odlišných od Loot boxů. Složení účastníků ze strany pohlaví bylo značně nevyvážené, a to 89 % mužů 

a 9 % žen. Silně v tomto vzorku byli zastoupeni mladší lidé, 48 % tvořily osoby ve věku 18 až 24 let; 

27,8 % osoby ve věku 25 – 29 let; 14,3 % osoby ve věku 30 – 34 let; 6 % osoby ve věku 36 – 39 let a 

3,5 % osoby starší 45 let. Toto rozložení odpovídá očekávání rozložení hráčů počítačových her 

v dospělé populaci, zvláště v případě použití webových stránek www.reddit.com. 

 

20 Mezinárodní statistická klasifikace nemocí a přidružených zdravotních problémů: MKN-10 : desátá revize : aktualizovaná druhá verze k 
1.1.2009. 2., [online] aktualiz. vyd. Praha: Bomton Agency, 2008-. ISBN 978-80-904259-0-3. [cit. 2019-6-25] 
Dostupné také z: http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:b99b5460-d6ca-11e4-b880-005056825209 

21 Mezinárodní statistická klasifikace nemocí a přidružených zdravotních problémů: MKN-10 : desátá revize : aktualizovaná druhá verze k 
1.1.2009. 2., [online] aktualiz. vyd. Praha: Bomton Agency, 2008-. ISBN 978-80-904259-0-3. [cit. 2019-6-25] 
Dostupné také z: http://www.digitalniknihovna.cz/mzk/uuid/uuid:b99b5460-d6ca-11e4-b880-005056825209 

22 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results 
of a large-scale survey. [online] PLOS ONE. 2018, 13(11). [cit. 2019-8-15], DOI: 10.1371/journal.pone.0206767. ISSN 
1932-6203. Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal.pone.0206767 
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Z výsledků prvního průzkumu bylo zjištěno, že existuje statisticky významná pozitivní závislost 

mezi výší hodnoty PGSI škály problémového hráčství a množstvím peněz utraceným za Loot boxy i 

množstvím peněz utraceným za mikrotransakce rozdílné od Loot boxů. Výsledky tedy naznačují 

souvislost mezi problémovým hráčstvím a otevíráním Loot boxů. Autoři uvádějí, že síla této závislosti 

je silnější než závislost mezi problémovým hráčstvím a depresí nebo závažnými problémy 

s návykovými látkami s výjimkou závislosti na alkoholu, kde je síla souvislosti srovnatelná. Vztah 

problémového hráčství a množství peněz utracených za mikrotransakce jiné, než Loot boxy není 

zdaleka tak významný jako vztah mezi problémovým hráčstvím a množstvím peněz utracených za 

Loot boxy, přičemž druhý z těchto vztahů je přibližně pětinásobně silnější.  

Z výsledků této práce lze zjistit statisticky významnou korelaci, avšak, jak autoři ostatně 

upozorňují, z podstaty tohoto průzkumu není možné dospět k jednoznačnému závěru o příčinné 

souvislosti mezi problémovým hráčstvím a množstvím pěněz utraceným za Loot boxy. Může se jednat 

o situaci, kdy Loot boxy působí jakožto brána do světa hazardních her, ale zároveň se může jednat o 

situaci, kdy Loot boxy pouze více přitahují osoby, které již jsou problematičtí hráči.  

Zendle, Cairns a Rodda23 navázali na výše uvedený průzkum dalším, opakovaným průzkumem, 

který měl za úkol ověřit spolehlivost a přesnost údajů zjištěných prvním průzkumem (dále jen „druhý 

průzkum“). V tomto případě ovšem došlo ke změně způsobu výběru účastníků průzkumu tak, aby 

nebyl cíl a smysl účastníkům zřejmý, a tím se mohlo dosáhnout důvěryhodnějších výsledků. Pokud 

uživatel uvedl na závěr průzkumu slova „Loot box“ a „gambling“, byla jeho odpověď vyřazena 

z vyhodnocování právě za účelem zmírnění pravděpodobnosti ovlivnění výsledků druhého průzkumu 

ze subjektivních důvodů na straně účastníků. Shodně jako s prvním průzkumem byly vyhodnoceny 

pouze odpovědi účastníků starších 18 let. Znovu byl sledován vztah mezi množstvím peněz utraceným 

za Loot boxy, množstvím peněz utracených za jiné mikrotransakce než Loot boxy a hodnotou na 

škále PGSI každého jednotlivce. Do vyhodnocení druhého průzkumu bylo zařazeno celkem 1 172 

odpovědí získaných prostřednictvím služby Amazon Mechanical Turk. 

Z informací o účastnících je zjevné mnohem vyrovnanější zastoupení populace než v průzkumu 

předchozím, a to z hlediska věku i pohlaví. Ze všech účastníků 20 % uvedlo věk 18 až 24; 29 % věk 

25 – 29; 25 % věk 30 – 34; 12 % věk 35 – 39 a 12 % věk více než 40 let. Podle pohlaví bylo rozdělení 

64 % mužů, 31 % žen a 4 % uvedlo své pohlaví jako „jiné“. 

 

23 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a Simone RODDA. Loot boxes are again linked to problem gambling: Results of a replication 
study. [online] PLOS ONE. 2019, 14(3). [cit. 2019-8-10], DOI: 10.1371/journal.pone.0213194. ISSN 1932-6203. 
Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal.pone.0213194 
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Z analýzy odpovědí vyplývá potvrzení výsledků prvního průzkumu24, konkrétně se jedná o další 

případ existence závislosti mezi hodnotou na škále PGSI jednotlivce a množstvím peněz utraceným 

za Loot boxy, s tím, že bezproblémoví hráči utratili výrazně méně za Loot boxy (průměrně 11,14 

USD), než ti problematičtí (průměrně 38,24 USD). Jak autoři uvádějí, 207 účastníků bylo zařazeno do 

skupiny problémových hráčů (17,6 %), což je značně nadprůměrné zastoupení než odhadovaných 5 

%25 v běžné populaci. Znovu byla zjištěna síla vztahu mezi hodnotou na škále PGSI jednotlivce a 

množstvím peněz utraceným za Loot boxy zhruba pětinásobně silnější než vztah mezi hodnotou na 

škále PGSI jednotlivce a množstvím peněz utracených za mikrotransakce jiné než Loot boxy. 

Zendle, McCall, Barnett a Cairns26 provedli průzkum vztahu mezi sedmi zásadními vlastnostmi 

Loot boxů a projevy patologického hráčství u uživatelů otevírajících Loot boxy. Konkrétně se jedná 

o následující vlastnosti: možnost zakoupit Loot boxy za peníze, možnost výměny získaných virtuálních 

předmětů za peníze, možnost nakupování přímé výhody v herních mechanikách, možnost použití 

virtuální měny k nákupu Loot boxů, způsob otevírání Loot boxů prostřednictvím Loot boxu a klíče, 

zobrazování těsných minutí při otevírání Loot boxů a jakékoliv omezené nabídky, zejména časově 

omezené, na nákup určitých druhů Loot boxů. K posouzení závažnosti příznaků spojených 

s patologickým hráčstvím byla použita škála PGSI. Celkem bylo vyhodnoceno 1 200 odpovědí 

získaných ze služby Amazon Mechanical Turk. 

Z informací o účastnících plyne, že služba Amazon Mechanicla Turk je schopna získat odpovědi 

od rovnoměrnějšího vzorku populace, stejně jako v případě druhého průzkumu. Ze všech účastníků 

19,8 % uvedlo věk 18 až 24; 27,3 % věk 25 – 29; 25,2 % věk 30 – 34; 13,3 % věk 35 – 39 a 14,4 % věk 

více než 40 let. Podle pohlaví bylo rozdělení 60,8 % mužů, 37,1 % žen a zbytek účastníků uvedl své 

pohlaví jako „jiné“. V tomto průzkumu bylo označeno 17,7 % účastníků jako problémoví hráči, což 

je znovu nepřiměřeně vysoké zastoupení oproti odhadovanému zastoupení v běžné populaci. Za 

povšimnutí stojí skutečnost, že rozložení účastníků průzkumu podle věku, pohlaví, i zastoupení 

problémových hráčů ve vzorku je velmi podobné s druhým průzkumem, který provedli Zendle, Cairns 

 

24 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results 
of a large-scale survey. [online] PLOS ONE. 2018, 13(11). [cit. 2019-8-15], DOI: 10.1371/journal.pone.0206767. ISSN 
1932-6203. Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal.pone.0206767 

25 CURRIE, Shawn R., David C. HODGINS a David M. CASEY. Validity of the Problem Gambling Severity Index Interpretive 
Categories. [online] Journal of Gambling Studies. 2013, 29(2), 311-327. [cit. 2019-6-20], DOI: 10.1007/s10899-012-
9300-6. ISSN 1573-3602. Dostupné také z: http://link.springer.com/10.1007/s10899-012-9300-6 

26 ZENDLE, D., MCCALL, C., BARNETT, H., & CAIRNS, P. Paying for loot boxes is linked to problem gambling, regardless of 
specific features like cash-out and pay-to-win: A preregistered investigation. [online], publ. 12. 11. 2018, [2019-6-20], 
https://doi.org/10.31234/osf.io/6e74k. Dostupné také z https://psyarxiv.com/6e74k 
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a Rodda27 shodně prostřednictvím služby Amazon Mechanical Turk. Při interpretaci a porovnávání 

výsledků obou průzkumů je tedy nezbytné počítat s možností, že velká část odpovědí pochází od 

stejných osob, proto se může stát, že výsledky se budou navzájem uměle podporovat. 

Z analýzy výsledků plyne statisticky významná pozitivní závislost mezi hodnotou na škále PGSI 

jednotlivce a množství peněz utracených za Loot boxy s tím, že skupina platící penězi za Loot boxy 

měla vyšší medián i průměrnou hodnotu na škále PGSI. Dále bylo zjištěno, že existuje pozitivní 

ovlivnění závislosti mezi hodnotou na škále PGSI jednotlivce a množstvím peněz utracených za Loot 

boxy, pokud je u Loot boxů umožněno vyměnit virtuální předměty za peníze. Výjimkou v tomto bylo 

negativní ovlivnění v případě množství peněz získaným prodejem virtuálních předmětů z Loot boxů, 

které naopak závislost mezi hodnotou na škále PGSI jednotlivce a množstvím peněz utracených za 

Loot boxy snižovalo. Potvrzeno bylo pozitivní ovlivnění závislosti množstvím peněz, které získá 

uživatel prodejem virtuálních předmětů získaných z Loot boxů, užíváním metody těsného minutí při 

otevírání Loot boxů, možností použít virtuální měnu k nákupu Loot boxů. Na druhé straně nebylo 

pozorováno statisticky významné ovlivňování závislosti možností získat virtuální předmět poskytující 

herní výhody z Loot boxů, způsobem otevírání pomocí Loot boxů a klíče nebo používáním omezení 

pro nákup a otevření Loot boxů k získání exkluzivních virtuálních předmětů. 

Korelace mezi hodnotou na škále PGSI jednotlivce a množstvím peněz utracených za Loot 

boxy byla znovu prokázána, avšak ani tento průzkum nedokáže, díky své metodice, určit příčinnou 

souvislost mezi těmito jevy.  

Gabriel, Brooks a Clark28 ve svém článku uvádějí výsledky dvou provedených průzkumů 

zkoumajících existenci závislosti mezi herní aktivitou a otevíráním Loot boxů a souvislosti se 

závažností patologického hráčství a s ním spojených negativních vzorců chování. První z těchto dvou 

průzkumů byl proveden za využití služby Amazon Mechanical Turk, prostřednictvím které bylo 

shromážděno celkem 144 odpovědí. Poměrně vysoké zastoupení měli hráči s předchozí zkušeností 

s účastí na hazardních hrách, konkrétně 87,4 %, přičemž 78,3 % podporovalo hraní technických her 

a 53,2 % účastníků se i v době průzkumu aktivně účastnilo hazardních her. Absolutní většina účastníků 

(93,8 %) uvedla, že někdy hrála počítačovou hru obsahující Loot boxy a zároveň 88,9 % účastníků 

 

27 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a Simone RODDA. Loot boxes are again linked to problem gambling: Results of a replication 
study. [online] PLOS ONE. 2019, 14(3). [cit. 2019-8-10], DOI: 10.1371/journal.pone.0213194. ISSN 1932-6203. 
Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal.pone.0213194 

28 BROOKS, Gabriel A. a Luke CLARK. Associations between loot box use, problematic gaming and gambling, and gambling-related 
cognitions. [online] Addictive Behaviors. 2019, 96, 26-34. [cit. 2019-7-12], DOI: 10.1016/j.addbeh.2019.04.009. ISSN 
03064603. Dostupné také z: https://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0306460318315077 
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uvedlo, že se někdy účastnili na otevírání Loot boxů v počítačové hře. Nejčastější věkové rozmezí 

prvního kontaktu s Loot boxy bylo 26 – 30 let. Zajímavostí je, že 63,2 % dotázaných trávilo čas ve 

hře za účelem získání Loot boxu, tedy v případech, kdy jsou Loot boxy rozdávány hráčům zdarma či 

jako forma odměny za úspěchy v počítačové hře. Téměř polovina hráčů, 49,3 %, si někdy Loot box 

pořídila prostřednictvím nákupu za peníze. Dále pak pouhých 27,8 % hráčů kdy vyměnilo virtuální 

předmět za peníze a 18,1 % při takové výměně dosáhlo zisku.  

Pro druhý průzkum byli vybráni studenti University of British Columbia, a to formou online 

dotazníku, za jehož vyplnění jim byly přiděleny studijní kredity. Celkem v tomto druhém průzkumu 

bylo vyhodnoceno 113 odpovědí. S ohledem na předpokládaný nižší věk účastníků tohoto průzkumu 

není nijak zvláštní, že hru obsahující Loot box hrálo až 97,4 % dotázaných a Loot box někdy otevřelo 

94,8 %. Ani zjištění, že nejčastěji uváděné věkové rozmezí získání první zkušenosti s Loot boxy bylo 

14 – 17 let není nijak překvapivé, přičemž ale tato skutečnost zdůrazňuje potřebu odborné diskuze 

s ohledem na ochranu nezletilých před možnými negativními vlivy Loot boxů.  Méně hráčů ale strávilo 

čas ve hře pouze za účelem získání Loot boxů, 55,2 %, na druhou stranu toto je vyvážené vyšším 

zastoupením, 60,3 %, těch, kteří Loot boxy získali formou nákupu za peníze. Ve zbylých dvou 

kategoriích studenti univerzity prokazovali vyšší zaujetí Loot boxy s ohledem na výměnu virtuálních 

předmětů z Loot boxů za peníze, 39,7 %. Větší bylo i relativní množství studentů (25,9 %), kteří byli 

schopni touto výměnou dosáhnout zisku.  

Gabriel, Brooks a Clark29 v obou průzkumech zjistili, na základě analýzy odpovědí, pozitivní 

závislost mezi hodnotou na škále PGSI jednotlivce a množstvím peněz utraceným za Loot boxy. 

Výsledky vyšly prakticky shodné s výsledky výše uvedených průzkumů, zejména zmiňují průzkum 

dvojice Zendle a Cairns30. Ve vzorku složeném ze studentů University of British Columbia byl tento 

efekt částečně utlumen, zejména z důvodu, že mnohem méně studentů (15,5 %) uvedlo, že se 

v současné době pravidelně účastní hazardních her.  

Z výsledků všech výše uvedených průzkumů vyplývá, že je zde velmi vysoká pravděpodobnost 

existence pozitivní závislosti mezi hodnotou na škále PGSI určující nebezpečí existence patologického 

hráčství a množstvím peněz utracených za Loot boxy. Pokud se jedná o otázku příčinné souvislosti, 

 

29 BROOKS, Gabriel A. a Luke CLARK. Associations between loot box use, problematic gaming and gambling, and gambling-related 
cognitions. [online] Addictive Behaviors. 2019, 96, 26-34. [cit. 2019-7-12], DOI: 10.1016/j.addbeh.2019.04.009. ISSN 
03064603. Dostupné také z: https://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0306460318315077 

30 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results 
of a large-scale survey. [online] PLOS ONE. 2018, 13(11). [cit. 2019-8-15], DOI: 10.1371/journal.pone.0206767. ISSN 
1932-6203. Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal.pone.0206767 
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pak žádný z průzkumů nebyl vytvořen tak, aby bylo možné zjistit, který ze sledovaných jevů je příčinou 

vzniku druhého. V konečném důsledku, pro potřeby této práce, není přesné zjištění příčinné 

souvislosti nezbytně nutnou nebo rozhodující skutečností. Loot boxy svou podstatou mohou sloužit 

jako prvotní kontakt některých jedinců s principy hazardních her nebo pouze poskytovat jedincům s 

příznaky patologického hráčství prostor pro uspokojování jejich potřeb účasti na hazardních hrách 

v právem neregulovaném a anonymním prostředí. Obě situace se navzájem nevylučují. V každém 

případě zde existuje právně neregulované prostředí, které má silný potenciál zneužívat zranitelných 

skupin uživatelů k obrovskému prospěchu na straně provozovatelů, obdobně jako je tomu u právně 

regulovaných hazardních her.  

2.2.  České výzkumy 

Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 201731 uvádí Loot boxy v bodě 2.4 

nazvaném „Aktivity s prvky hazardních her“. K zastoupení problémového hráčství v populaci podle 

škály PGSI se výroční zpráva vyjadřuje tak, že „[s]rovnání výsledků ukázalo protichůdné trendy. Podle 

škály PGSI v l. 2012–2016 míra problémového hráčství v obecné populaci vzrostla, nárůst se týká i 

počtu osob v kategorii vysokého rizika. V r. 2016 se v riziku nacházelo 5,7 % dospělé populace a v 

pásmu vysokého rizika 0,6 %, resp. 1,4 % dospělé populace. Po extrapolaci jde o 510 tis. osob v riziku 

celkem, z toho 120 tis. ve vysokém riziku“32. 

Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 201833 znovu uvádí Loot boxy v bodě 

2.4 nazvaném „Aktivity s prvky hazardních her“, a to vedle deregulovaných spotřebitelských soutěžích 

a účtenkové loterie, provozované podle zákona č. 112/2016 Sb., o evidenci tržeb. Jako zdroje u tohoto 

krátkého odstavce slouží odkazy na internetové zpravodajství a zejména odkaz na výzkum Zendla a 

 

31 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., TION LEŠTINOVÁ, Z., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., 
KOZÁK, J., VLACH, T., KIŠŠOVÁ, L. 2018. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2017. [online] 
MRAVČÍK, V. (Ed.). Praha: Úřad vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-210-4. Dostupné z: 
https://www.drogy-info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-republice-v-
roce-2017/ 

32 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., TION LEŠTINOVÁ, Z., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., 
KOZÁK, J., VLACH, T., KIŠŠOVÁ, L. 2018. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2017. [online] 
MRAVČÍK, V. (Ed.)., s. 6, Praha: Úřad vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-210-4. Dostupné 
z: https://www.drogy-info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-republice-v-
roce-2017/ 

33 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., ČERNÍKOVÁ, T., TION 
LEŠTINOVÁ, Z. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.)., s. 45, Praha: 
Úřad vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-229-6. Dostupné z: https://www.drogy-
info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-republice-v-roce-2018/  
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Cairnse34. Zároveň výroční zpráva uvádí, shodně s výroční zprávou z roku 2017, že „[p]odle škály 

PGSI použité v l. 2012–2016 vzrostla míra problémového hráčství v obecné populaci, přičemž nárůst 

se týkal i počtu osob v kategorii vysokého rizika. V r. 2012, resp. 2016 se v riziku problémového 

hráčství v důsledku hraní HH kromě loterií nacházelo 3,2 %, resp. 5,7 % dospělé populace, což 

odpovídalo 290 tis., resp. 510 tis. osob.“35 Z těchto informací vyplývá, že procentuální zastoupení 

osob ve skupině patologických hráčů s použitím škály PGSI je přibližně stejné, jako bylo uváděno u 

zahraničních výzkumů, viz například první výzkum Zendla a Cairnse36. 

 

34 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results 
of a large-scale survey. [online] PLOS ONE. 2018, 13(11). [cit. 2019-8-15], DOI: 10.1371/journal.pone.0206767. ISSN 
1932-6203. Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal.pone.0206767 

35 MRAVČÍK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVÁ, P., GROHMANNOVÁ, K., JANÍKOVÁ, B., ČERNÍKOVÁ, T., TION 
LEŠTINOVÁ, Z. Výroční zpráva o hazardním hraní v České republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.)., s. 9, Praha: 
Úřad vlády České republiky. [cit. 2020-7-27] ISBN 978-80-7440-229-6. Dostupné z: https://www.drogy-
info.cz/publikace/vyrocni-zpravy/vyrocni-zprava-o-hazardnim-hrani-v-ceske-republice-v-roce-2018/ 

36 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results 
of a large-scale survey. [online] PLOS ONE. 2018, 13(11). [cit. 2019-8-15] DOI: 10.1371/journal.pone.0206767. ISSN 
1932-6203. Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal.pone.0206767 
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3. Možnosti právní regulace  

3.1. Porovnání přístupu v zahraničí 

3.1.1. Nizozemsko 

Dne 10. 04. 2018 Netherlands Gaming Authority vydala oficiální studii37 zabývající se 

posouzením možného konfliktu Loot boxů s právním řádem Nizozemska, zejména v oblasti práva 

hazardních her. Dále byla předmětem studie snaha o nalezení odpovědi na otázku, zda Loot boxy 

představují potenciální ohrožení dosahování cílů ochrany společnosti podle nizozemského zákona o 

hazardních hrách. Tato studie byla přeložena z nizozemštiny do anglického jazyka, přičemž 

rozhodující je znění originální. Vzhledem k jazykové bariéře jsem v této práci vycházel z verze v 

anglickém jazyce.  

Uživatelé byli rozděleni do tří skupin na volnočasové, problematické a patologické hráče, a to 

podle množství času stráveným otevíráním Loot boxů a množstvím peněz vynaložených na otevírání 

Loot boxů, přičemž množství peněz bylo bráno relativně v poměru k majetkovým poměrům 

jednotlivých uživatelů. Komise se zaměřila na zodpovězení otázky, do jaké míry otevírání Loot boxů 

zasahuje do sociální sféry konkrétního uživatele, přičemž důsledky účasti na hazardní hře nejsou vždy 

znatelné ihned, ale mohou se projevit až s časovým odstupem v pozdějších fázích života. Taková 

situace nastává zpravidla u nezletilých. Do skupiny zvláště ohrožených osob zařadila komise všechny 

mladší 24 let, osoby s finančními problémy a osoby vykazující rizikové chování při účasti na hře.  

Podle informací počítačové hry v Nizozemsku hrálo více než devět milionů lidí, což tvoří zhruba 

70 % populace. Podle průzkumu převážná většina nezletilých hraje počítačové hry, přičemž všichni 

mohou být vystaveni při svém hraní Loot boxům a jejich potenciálním negativním účinkům.  

Komise uvádí, že jí nejsou známy případy masivního otevírání Loot boxů problémovými nebo 

patologickými hráči. Stejně tak nebylo pozorováno hromadné užívání trhů s virtuálními předměty tam, 

kde jsou tyto trhy vytvořeny. Průzkum ovšem ukázal, že se občasně vyskytují uživatelé, kteří nevědomě 

utratí za otevírání Loot boxů velké množství peněz. Dále je uvedeno, že účast na otevírání Loot boxů 

může vést zranitelné skupiny obyvatelstva k účasti na dalších hazardních hrách s tím, že tato šance je 

výrazně vyšší u dětí než u dospělých. 

Uvádí se faktory, které jsou z hlediska účasti na hazardních hrách obecně uznávané jako rizikové 

a zvyšující pravděpodobnost vzniku negativních následků z účasti na hazardní hře. Rizikovost 

 

37 NETHERLANDS GAMING AUTHORITY. Study into loot boxes A treasure or a burden? [online]. Publikováno 19. 4. 
2018. [cit. 20. 7. 2020]. Dostupné z: https://kansspelautoriteit.nl/publish/library/study_into_loot_boxes_-
_a_treasure_or_a_burden_-_eng.pdf 
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pozitivně ovlivňuje možnost obchodování s virtuálními předměty, neomezené množství Loot boxů, 

které mohou být otevřeny, audiovizuální efekty a zařazení prvku “těsného minutí”. Mezi další 

používané aspekty ovlivňující rizikovost otevírání Loot boxů patří délka časového prodlení mezi 

sázkou a výsledkem hry, výše sázky, potenciální možné výhry, existence jackpotu a možnost nebo 

alespoň domněnka o možnosti ovlivnit výsledek hry. Jako zvláště rizikové hazardní hry považuje 

komise takové, které jsou schopny v uživateli vyvolat právě zdání kontroly. Některé Loot boxy 

umožňují uživateli vybrat si, který ze získaných virtuálních předmětů identifikuje jako první. Tato 

možnost ovšem nemá jakýkoliv vliv na určení, jaký virtuální předmět uživatel obdrží. Ten je určen již 

samotným prvkem náhody, a to v okamžiku otevření Loot boxu. 

Za účelem zhodnocení potenciální škodlivosti Loot boxů byl použit hodnotící systém využívající 

deseti parametrů, přičemž každý je hodnocen na škále nula až deset bodů. Součtem bodů jednotlivých 

škál je umožněno porovnávání škodlivosti jednotlivých hazardních her do jednotlivých kategorií (A - 

velmi nízké riziko až E - velmi vysoké riziko). Tento systém byl původně navržen pro peněžité výhry 

a tedy validita jeho použití na Loot boxy není nikterak ověřena. Z výsledků vyplývá, že většina Loot 

boxů je v kategorii C - D, tedy středně až vysoké riziko, přičemž toto posouzení závisí na způsobu 

nabízení Loot boxů uživatelům. Čím vyšší celkové skóre, tím více prvků Loot boxy sdílely s klasickými 

hazardními hrami, zejména s technickou hrou. 

Dalším faktorem ovlivňujícím uživatelský zážitek z účasti na Loot boxech je herní prostředí, 

přičemž tímto se rozumí právě prostředí vytvořené počítačovou hrou ve spojení s použitím sítě 

internet. Díky použití internetového připojení jsou hráči schopni poměřovat své dovednosti proti sobě 

navzájem, přičemž za předvedené dovednosti si hráč může vysloužit sociální status. Tento status je 

možné v některých případech zvýšit i získáním virtuálního předmětu alternativními způsoby, než je 

prokázání vlastních dovedností, například získání virtuálního předmětu otevíráním Loot boxů. 

Kombinací počítačové hry, tedy hry dovednostní, a Loot boxů, jakožto hry hazardní, je dosaženo 

velmi dobré vzájemné symbiózy těchto dvou rozdílných prvků. Taková situace se však vztahuje spíše 

na jiné druhy mechanismů náhodných odměn a jen v ojedinělých případech jej lze aplikovat na Loot 

boxy. 

Komise uvádí, že ke dni vydání studie žádný z provozovatelů neposkytoval možnost uživatelům 

využít efektivních a rizikům odpovídajících sebeomezujících opatření. Mimo jiné to znamená, že k 

Loot boxům měly přístup ohrožené skupiny osob, zejména nezletilí. Seberegulační systém označování 
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vhodnosti počítačové hry pro různé skupiny hráčů pouze ve dvou případech použil označení PEGI 

18, které označuje hry nevhodné pro osoby mladší 18 let.  

Ve čtvrté kapitole komise uvádí své závěry ohledně právního posouzení podstaty Loot boxů s 

ohledem na právní regulaci hazardních her v Nizozemsku. Jako rozhodující faktor pro posouzení Loot 

boxů jakožto hazardní hry je skutečnost, zda je možné s virtuálními předměty získanými z Loot boxů 

obchodovat mezi hráči. V případě, že taková možnost existuje, je Loot box považován za hazardní 

hru, přičemž Nizozemský zákon o hazardních hrách stanovuje, že je zakázáno umožnit účast na hře, 

ve které se hraje o výhru, pokud je výherce určen na základě náhody, kterou nemá účastník možnost 

ovlivnit, leda že k provozování takové hry byla udělena licence. Z výše uvedeného tedy vyplývá zákaz 

provozování Loot boxů obsahujících možnost uživatelů mezi sebou obchodovat se získanými 

virtuálními předměty. Otevírání těchto Loot boxů nelze legálně provozovat, jelikož k jejich 

provozování není podle právního řádu Nizozemska možné udělit licenci.  

Komise ve čtyřech z deseti počítačových her zjistila Loot boxy, u nichž je možné získaným 

virtuálním předmětům určit jejich tržní hodnotu, která je tvořena zejména obchodováním s takovými 

virtuálními předměty. Pro argument provozovatelů, že při otevření Loot boxu získá uživatel vždy 

nějaký virtuální předmět, komise neuznává, a to z důvodu rozdílnosti tržní hodnoty virtuálních 

předmětů díky čemuž mohou existovat vítězové, kteří získají větší hodnotu, než byla výše jejich sázky. 

V závěru komise uvádí, že Loot boxy mohou být příčinou vzniku a rozvoje negativních následků 

pramenících v účasti na hazardních hrách. Zejména pokud se jedná o začlenění Loot boxů do 

počítačových her jinak založených na porovnávání schopností hráčů bez dodatečných ochranných 

mechanismů a systémů používaných u klasických hazardních her.  

Komise konstatovala, že čtyři z deseti zkoumaných počítačových her porušují svým provedením 

Loot boxů právní regulaci hazardních her v Nizozemsku. Provozovatelé těchto Loot boxů umožňují 

uživatelům obchodovat s virtuálními předměty mezi uživatelskými účty a zároveň je zde přítomná 

nemožnost uživatele ovlivnit průběh a výsledek otevírání Loot boxu. Takové Loot boxy svým 

vizuálním a zvukovým provedením napodobují klasické hazardní hry, zejména technickou hru, a 

obsahují také mechanismy jako “near miss” (těsné minutí) a další. Komise dále uvádí, že nebezpečnost 

vzniku negativních následků je srovnatelná s účastí na ruletě nebo blackjacku. Tyto Loot boxy spadají 

do definice hazardní hry podle nizozemského práva a s ohledem na fakt, že zákon neumožňuje vydat 

povolení k provozování těchto hazardních her, jejich provozování je zakázané. Šest ostatních Loot 

boxových systémů nespadá pod právní regulaci, jelikož výhra není peněžitě ocenitelná obvyklou 
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cenou, avšak i tyto mají potenciál vyvolávat negativní účinky, zejména možný vznik závislosti a jsou 

tedy v rozporu s cílem předcházet vzniku závislosti z účasti na hrách. 

3.1.2. Belgie 

Belgická komise pro hazardní hry vydala v dubnu 2018 studii38 obsahující výsledky zhodnocení, 

zda některé konkrétní Loot boxy jsou hazardní hrou podle belgického právního řádu. 

Studie se zaměřila na čtyři nejpopulárnější počítačové hry obsahující Loot boxy, tedy na hru 

Overwatch, Star Wars Battlefront II, FIFA 18 a Counter-Strike: Global Offensive. Tyto hry mají tvořit 

vhodný vzorek, jelikož každá obsahuje Loot box v lehce odlišném provedení a zároveň kombinují 

více různých žánrů počítačových her, ať se již jedná o sportovní simulátor, akční hru z pohledu první 

osoby nebo hru na hrdiny z pohledu třetí osoby.  

Ve studii se komise zprvu zabývala existencí efektivních seberegulačních opatření, které na sebe 

kladou provozovatelé dobrovolně v rámci ochrany a dostatečné informovanosti uživatelů, zejména 

dětí a jiných zranitelných skupin osob. Ve studii je konstatováno, že v oblasti práva hazardních her 

jsou obdobné ochranné mechanismy, jaké známe z českého práva hazardních her. Například je 

zmíněna maximální průměrná hodinová prohra, vyloučení některých osob z účasti na hazardních 

hrách a další. Jako podstatná složka je vyzdvižena věková hranice účastníka, a to 18 let pro loterie a 

sázky a 21 let pro účast na živé hře. Ve studii je poukazováno na klasifikaci PEGI, která obsahuje pět 

věkových kategorií a osm kategorií doplňkových, přičemž bylo zjištěno, že hodnocení PEGI nebere 

v potaz belgické právní předpisy regulující hazardní hry. Dle klasifikace PEGI je hra Overwatch 

vhodná pro věkovou kategorii 12+, hra Star Wars Battlefront II pro 16+, FIFA 18 pro všechny věkové 

kategorie a CS:GO pro věkovou kategorii 18+, zejména kvůli realistickému vyobrazení násilí. Ve všech 

hrách jsou mikrotransakce přijímány od uživatelů starších třinácti let.  

Při popisu Loot boxů studie zdůrazňuje některé prvky, které podle ní společně naplňují znaky 

hazardní hry podle belgického právního řádu. Jedná se zejména o nutnost dodatečného placení za 

otevírání Loot boxů, Jako problematické jsou posuzovány také vlivy na uživatele spojené s online 

prostředím, zejména možnost tlaku sociálního okolí na uživatele a vnímání některých virtuálních 

předmětů jako formu předvádění sociálního statusu. Komise popisuje i roli Loot boxů v počítačových 

hrách a dochází k názoru, že samotní vývojáři a provozovatelé kladou stále větší důraz na přítomnost 

 

38 Research Report on Loot Boxes [online]. Belgian gaming comission. publikováno duben 2018 [cit. 11. 8. 2019]. 
Dostupné z: 
https://www.gamingcommission.be/opencms/export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport
-loot-boxen-Engels-publicatie.pdf 



 

 

 

26 

Loot boxů v počítačových hrách. Tím se stávají Loot boxy podstatnou částí počítačové hry a vzhledem 

k jejich provázanosti se samotným herním zážitkem je nelze posuzovat odděleně. 

Podle belgického zákona39 je hazardní hrou taková hra, ve které uživatel vsadí určitou částku, tedy 

provede sázku, před zjištěním výsledku hry, přičemž hráči nebo provozovateli vzniká nebezpečí 

prohry a naděje výhry. Výhra nebo prohra je posuzována z hlediska získané částky v poměru k výši 

sázky. Prvek náhody zde nemusí být jakožto jediný určovatel výsledku hry, nýbrž postačí, pokud bude 

mít na výsledek dostatečný vliv. Obdobně jako v českém právním řádu, pokud jsou ve hře zároveň 

přítomny všechny tyto konstitutivní prvky, pak nesmí být provozována bez udělení povolení od 

komise. 

Komise konstatuje, že Loot box je zjevně hrou, ať již v herním módu více hráčů, kde probíhá 

poměřování schopností mezi dalšími lidmi, nebo módu jednoho hráče, kde jsou poměřovány 

dovednosti mezi hráčem a algoritmem vytvořeným vývojářem počítačové hry. S ohledem na Loot 

boxy je konstatováno, že pro jejich získání a otevírání je nezbytné jednání uživatele a tedy dochází ke 

hře. 

Ohledně sázky je nepodstatné, zda se jedná o sázku v penězích, nebo jakémkoliv jiném nositeli 

hodnoty, jako například virtuální měna. Hodnotu zde komise definuje jako množství užitku 

získatelného z dané věci, přičemž takto mohou působit například i atraktivní virtuální předměty. Pro 

účely posouzení sázky nejsou podle komise podstatné částky tvořící kupní cenu hry nebo výše 

měsíčního předplatného. Byly tedy zkoumány pouze platby uskutečňované v souvislosti s otevíráním 

Loot boxů nezávisle na tom, zda jsou prováděny přímo za peníze nebo zprostředkovaně pomocí 

virtuální měny. Komise poukazuje, že nákup Loot boxu za peníze nebo virtuální měnu zakoupenou 

za peníze je sázkou z hlediska práva. Navíc ve hře CS:GO je část sázky skryta, jelikož k otevření Loot 

boxu je nezbytné mít ještě na uživatelském kontě příslušný klíč, také zpoplatněný. 

Podle komise postačuje “výhra jakéhokoliv typu” u alespoň jednoho účastníka na hazardní hře 

nebo provozovatele. Šance výhry a prohry byla zkoumána z pohledu uživatele, konkrétně se 

zaměřením na to, zda uživatel za svou sázku může získat větší nebo menší hodnotu. Hodnotou se v 

tomto případě nerozumí pouze peněžité vyjádření získané výhry, ale také subjektivní vnímání výhry 

uživatelem u kosmetických virtuálních předmětů, se kterými uživatel nemůže obchodovat. Takovéto 

vnímání hodnoty výhry, které porovnáváme se sázkou je podporováno i samotným chováním 

 

39 Federal Act of 7 May 1999 regarding games of chance, wagers and protection of the players (Gaming Act). [online] [cit. 
20-7-2020] Dostupné v anglickém jazyce z: 
https://www.gamingcommission.be/opencms/opencms/jhksweb_en/law/law/. 
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provozovatelů, zejména s ohledem na vytváření umělé vzácnosti některých virtuálních předmětů, 

ačkoliv k takovému chování neexistuje žádný rozumný důvod plynoucí z reálného světa kromě 

dotváření vzácných a nedostatkových virtuálních předmětů. Obdobné platí o časově omezených 

nabídkách Loot boxů. Je zjevné, že podle belgického právního řádu budou vyhodnoceny jako 

neopodstatněné námitky mnohých provozovatelů, že hodnotu výhry nelze vyjádřit v penězích, 

popřípadě, že samotná výhra není peněžitá, tudíž by se na Loot boxy neměla právní regulace 

vztahovat. K tomuto argumentu komise uvádí, že belgický zákon nevyžaduje poměřování hodnoty 

výhry ku sázce, ale dostačuje, pokud účast uživatele na otevírání Loot boxu je způsobilá přivodit 

uživateli ztrátu. Pokud tedy provozovatelé tvrdí, že vyhrané virtuální předměty nepředstavují 

jakoukoliv peněžní hodnotu, pak uživatel může otevřením Loot boxu pouze ztratit a poskytovatel 

pouze vyhrát. Výhra jakéhokoliv typu v sobě zahrnuje i jakékoliv výhody, které uživatel získá 

otevíráním Loot boxů oproti ostatním hráčům počítačové hry, kteří se rozhodli Loot boxy neotevírat.  

Dále byla komisí prověřována přítomnost náhody při otevírání Loot boxů. Při novelizaci 

belgického zákona bylo opuštěno od podmínky, že náhoda musí mít převážný vliv nad výsledkem hry, 

tedy 51 %. Dnes již postačuje, pokud je náhoda alespoň sekundárním determinantem buďto výherce 

nebo výše a druhu výhry. Došlo tedy k rozšíření definice náhody v oblasti právní regulace hazardních 

her. Tato změna nemá velký vliv na Loot boxy, pouze ukazuje, že belgický zákonodárce spíše 

nepodporuje prvek náhody při určování vítěze nebo výhry. Komise upozorňuje v souvislosti s prvkem 

náhody na fakt, že většina provozovatelů neposkytuje informace ohledně algoritmu 

zprostředkovávajícího náhodný výsledek. S tím je úzce spjatá obava komise ohledně zpracovávání dat 

uživatelů takovým způsobem, kdy budou cíleni psychicky náchylní jedinci k další účasti na otevírání 

Loot boxů díky personalizaci zážitku a výher. S množstvím dat uživatelů, které má provozovatel k 

dispozici je nejspíše možné vytvořit univerzální modely založené na lidském chování, případně různé 

speciální modely pro jednotlivé kategorie uživatelů. Všechny uvedené skutečnosti vedou k výraznému 

znevýhodnění uživatele, který nezná své procentuální šance na zisk vzácného předmětu, ale nemůže 

se ani spolehnout, že jeho šance jsou stejné jako šance ostatních uživatelů.  

Komise zmínila i některé další problematické prvky Loot boxů, které sice nemusí mít přímo vliv 

na klasifikaci hazardních her, ale mohou přispívat k oslabování ochrany uživatelů a zvyšování 

pravděpodobnosti vzniku negativních následků. Konkrétně se jedná o využívání Loot boxů jako 

sociální interakce, emoční prožívání provázející otevírání Loot boxů, používání „near-miss“ efektu 

(efekt těsného minutí), skrývání hazardních mechanik za dovedností hry, splývání reality se světem 

počítačových her, propagace prostřednictvím známých osob a kultů, zakrývání reálné hodnoty platby 
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za virtuální měny, dostupné způsoby provedení platby, široké a velmi podrobné vytěžování osobních 

dat uživatelů, více druhů Loot boxů a nedostatek informovanosti uživatelů vzhledem k náhodě.  

Komise se nezabývala případy, kdy lze virtuální předměty zakoupit prostřednictvím 

mikrotransakcí přímo, tedy bez vlivu jakékoliv náhody. Z toho lze usoudit, že komise takovéto 

mikrotransakce nepovažuje za problematické a na první pohled se ji jeví jako právně nezávadné. S 

tímto názorem nelze jinak, než souhlasit, jelikož v takovém případě se jedná o obyčejnou kupní 

smlouvu, respektive licenční smlouvu, kterou poskytovatel uděluje oprávnění uživateli k užívání 

virtuálního předmětu v rámci počítačové hry. 

3.1.3. Stát Washington, USA 

Dne 11. 1. 2018 senátoři Ranker, Carlyle a Keiser předložili návrh zákona ohledně Loot boxů v 

počítačových hrách a jiných aplikacích k prvnímu čtení ve státě Washington s označením SB626640. V 

tomto prvotním návrhu bylo konstatováno, že Loot boxy a jim podobné mechanismy vyvolávají 

množství otázek, zejména: zda lze Loot boxy považovat za hazardní hry podle právního řádu státu 

Washington, zda užívání Loot boxů má být nadále bez právní regulace, zda mladiství a další zranitelné 

skupiny osob mají mít neomezený přístup k Loot boxům a problematika nedostatečné informovanosti 

uživatelů ohledně pravděpodobností na získání jednotlivých virtuálních předmětů. Návrh obsahoval 

dále pověření komise pro hazardní hry, aby prověřila, zda Loot boxy lze klasifikovat jako hazardní hry 

podle právního řádu státu Washington, a to nejpozději do 1. 12. 2018.  

Dne 22. 2. 2019 členové komise rozhodli o zařazení návrhu do “X-files”, tedy návrh nebude 

postoupen dále v legislativním procesu. 

3.2. zákon o hazardních hrách 

3.2.1. Působnost zákona o hazardních hrách 

Podle ustanovení § 1 zákona číslo 186/2016 Sb., zákon o hazardních hrách (dále v části 3.2.1. 

pouze jako „zákon“), jsou tímto zákonem upraveny “hazardní hry a jejich druhy, podmínky jejich 

provozování, opatření pro zodpovědné hraní a působnost správních orgánů v oblasti provozování 

hazardních her”41.  Působnost tohoto zákonu je stanovena hned v následujícím ustanovení § 2 zákona. 

Pro účely této diplomové práce jsou významné zejména ustanovení § 2 odst. 1 zákona, který určuje, 

že “zákon se vztahuje na provozování hazardních her na území České republiky”42 ve spojení s 

ustanovením § 2 odst. 2 zákona, který dále upřesňuje tuto podmínku pro hazardní hry provozované 

 

40 [online] [cit. 27-7-2020]. Dostupné z: https://app.leg.wa.gov/billsummary?BillNumber=6266&Year=2017 

41 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 1.  

42 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1. 
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“dálkovým přístupem prostřednictvím internetu (…) se považuje za provozovanou na území České 

republiky, je-li i jen z části zaměřena nebo cílena mimo jiné na osoby, které mají bydliště na území 

České republiky”43.  

Pro zjištění, zda se zákon vztahuje případně i na Loot boxy je tedy nezbytné, abychom dokázali, 

že jsou tyto provozovány na území České republiky podle výše uvedených ustanovení. Je nepochybné, 

že díky přístupu prostřednictvím internetu mají občané nebo osoby nacházející se na území České 

republiky volný přístup k Loot boxům. Narozdíl od Nizozemska nebo Belgie zde není opatření, které 

by zabránilo uživatelům s IP adresou pocházející z České republiky v přístupu k Loot boxům. Pro 

zodpovězení následné otázky, tedy zda je možné tyto Loot boxy považovat za “i jen z části zaměřené 

nebo cílené” na takové osoby, je třeba podívat se na jednotlivé Loot boxy a počítačové hry, ve kterých 

jsou obsaženy. Zpravidla budou Loot boxy nabízeny ke koupi prostřednictvím počítačových her nebo 

platform, které jsou lokalizovány do českého jazyka nebo obsahují možnost zvolit český jazyk. 

Příkladem platformy nabízející počítačové hry obsahující Loot boxy je služba Steam, provozována 

společností Valve, která je plně lokalizovaná do českého jazyka. Příkladem počítačové hry může být 

Counter-Strike: Global Offensive, který nabízí veškerý svůj textový obsah také v českém jazyce, včetně 

popisu Loot boxů a virtuálních předmětů. Působnost zákona je tedy silně závislá na konkrétním 

případu, jehož závazné posouzení náleží kompetentnímu správnímu orgánu. 

3.2.2. Pojem hazardní hry podle zákona o hazardních hrách 

Podle ustanovení § 3 odst. 1 zákona se hazardní hrou “rozumí hra, sázka nebo los, do nichž 

sázející vloží sázku, jejíž návratnost se nezaručuje, a v nichž o výhře nebo prohře rozhoduje zcela nebo 

z části náhoda nebo neznámá okolnost”44. Dále ustanovení § 3 odst. 2 zákona obsahuje taxativní výčet 

zákonem upravených hazardních her. Tento výčet je zejména důležitý ve spojení s ustanovením § 7 

odst. 2 písm. a) zákona, které obsahuje zákaz provozování hazardní hry “jejíž druh není upraven tímto 

zákonem”45. Pro účely prostého zákazu provozování Loot boxů tedy postačí, pokud z výše uvedených 

argumentů dokážeme dostatečně odůvodnit, že Loot boxy jsou hazardní hrou, jelikož v takovém 

případě nejsou, jakožto samostatný druh hazardní hry, uvedeny v § 3 odst. 2 zákona. Je možné, že by 

se mohl někdo snažit o podřazení Loot boxů pod již existující druh hazardní hry. Nejbližším 

přirovnáním by mohla být technická hra, avšak ani v tomto případě není její definice dokonale 

přiléhavá.  

 

43 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 2. 

44 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 3 odst. 1. 

45 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2 písm. a). 
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Určení, zda Loot boxy lze podřadit pod některý ze zákonem definovaných druhů hazardních her 

má esenciální význam pro posouzení možnosti provozovat Loot boxy, respektive pro možnost 

legalizace jejich provozování a tedy i zdanění podle zákona o dani z hazardních her. Pokud 

nenalezneme dostatečně přesvědčivou argumentaci pro podřazení Loot boxů, pod již existující druh 

hazardní hry, pak jejich provozování musí být, na základě ustanovení § 7 odst. 2 písm. a) zákona, vždy 

zakázáno. V případě, že Loot boxy budeme schopni zařadit mezi upravené hry, k jejich provozování 

bude možné, avšak pouze za situace, kdy provozovatel splní všechny podmínky stanovené zákonem, 

zejména dojde k získání povolení nebo ohlášení potřebného pro provozování hazardní hry.  Loot 

boxy svou povahou leží někde mezi okamžitou loterií a technickou hrou. Avšak ani jeden z těchto 

druhů zákonem upravených hazardních her není zcela přiléhavý. Zároveň je nezbytné, vzhledem 

k povaze Loot boxů, přihlédnout i k ustanovením § 73 a násl. zákona, které upravují internetovou hru. 

Pro úplnost uvádím, že provozování hazardní hry navzdory zákazu podle ustanovení § 7 odst. 2 písm. 

a) zákona o hazardních hrách je uvedeno jako skutková podstata správního deliktu fyzické osoby podle 

ustanovení § 122 odst. 1 písm. b) zákona, přičemž dle odst. 2 zákona lze uložit pokutu až do výše 

1.000.000 Kč, případně podle odst. 3 zákona lze příkazem na místě uložit pokutu až do výše 40.000 

Kč. V případě primárních provozovatelů se bude takřka výhradně jednat o právnické osoby, na které 

se vztahuje ustanovení § 123 odst. 1 písm. b) zákona, přičemž lze uložit pokutu až do výše 50.000.000 

Kč. Avšak vzhledem k téměř žádné seberegulaci provozovatelů Loot boxů je dále možné, že naplní 

skutkovou podstatu řady dalších správních deliktů, které jsou uvedené v zákoně. 

Okamžitá loterie je definována v ustanovení § 18 odst. 4 zákona jako „hazardní hra, u níž je výhra 

podmíněna výherní kombinací po setření zakryté části losu. U okamžité loterie se sázející na 

vyznačené, a až do doby koupě zakryté, části losu bezprostředně po jejím odkrytí dozví případnou 

výhru“46. Podobnost zde zejména spatřuji v možnosti zakoupení losu (Loot boxu) s tím, že uživatel 

má možnost zjistit výhru až časem, nikoli ihned, narozdíl od technické hry. Stejně tak u některých 

Loot boxů platí, že se uživatel okamžitě dozví svou výhru po jejich otevření. Na první pohled by se 

mohlo zdát, že Loot box postrádá „zakrytou část losu“, která je uvedená v definici okamžité loterie, 

avšak z pohledu uživatele může Loot box působit dojmem předem definované výhry, která je 

přiřazena každému Loot boxu ve chvíli jeho nákupu nebo jiného způsobu získání. Pod pojmem 

„setření“ použitém v definici okamžité loterie bychom mohli spatřovat okamžik, kdy dojde ze strany 

uživatele k projevení vůle otevřít Loot box a získat virtuální předměty v něm obsažené.  

 

46 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 18 odst. 4 
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V důvodové zprávě se uvádí, v souvislosti s ustanovením § 18 zákona upravujícím obecně loterie, 

že „[d]le českých i zahraničních odborných studií jsou řazeny loterie do kategorie hazardních her s 

minimálními negativními dopady souvisejícími s jejich provozováním. Současně u těchto her nebyly 

doposud prokázány problémy s patologickým hráčstvím“47. V obecné části se důvodová zpráva 

odkazuje na studii nazvanou Společenské náklady na hazardní hraní v České republice, vypracovanou 

Psychiatrickým centrem Praha při 3. lékařské fakultě Univerzity Karlovy, tato studie však 

nezpracovává výsledky z vlastní činnosti, pouze slouží jako kompilace již dostupných, zejména 

zahraničních, studií. Odlišné výsledky zahraničních studií, uvedené výše, naznačují, že považovat Loot 

boxy za okamžitou loterii je možné pouze u některých typů, zejména tam, kde chybí audiovizuální 

prvky napodobující fungování a průběh technické hry. 

Technická hra je definována v ustanovení § 42 odst. 1 zákona jako „hazardní hra provozovaná 

prostřednictvím technického zařízení přímo obsluhovaného sázejícím“48. Pro účely loot boxů je dále 

zásadní ustanovení § 42 odst. 7 zákona, které stanoví, že „[p]ro účely provozování technické hry jako 

internetové hry se technickým zařízením rozumí server, k němuž se jednotliví sázející připojují 

kdykoliv prostřednictvím internetu nezávislým zařízením, které netvoří se serverem nedělitelný 

celek“49. Na základě ustanovení § 42 odst. 7 zákona ve spojení s ustanovením § 42 odst. 1 zákona je 

zjevné, že i Loot boxy je možné zařadit svou podstatou pod technickou hru, jelikož zde existuje jeden 

nebo více serverů, které jsou společně funkčně propojeny na globální úrovni a ke kterým se uživatelé 

připojují na svých nezávislých zařízeních prostřednictvím sítě umožňující dálkový přístup, konkrétně 

prostřednictvím sítě internet. Tedy dochází k naplnění definice technického zařízení uvedené 

v ustanovení § 42 odst. 1 zákona.  

Definice internetové hry je obsažena v ustanovení § 73 zákona, konkrétně odst. 1 stanoví, že 

„[h]azardní hry podle § 3 odst. 2 písm. a) až f) mohou být provozovány také jako internetová hra za 

podmínek stanovených tímto zákonem pro jednotlivé druhy hazardních her, nevylučuje-li to povaha 

provozování těchto hazardních her dálkovým přístupem prostřednictvím internetu”50, což znamená, 

že jak okamžitá loterie (§ 3 odst. 2 písm. a), tak i technická hra (§ 3 odst. 2 písm. e) mohou být 

provozovány formou internetové hry. V důvodové zprávě se pro úplnost uvádí, že “[i]nternetovou 

hru nelze však vnímat jako další samostatný druh hazardní hry, ale pouze jako způsob provozování, 

 

47 Důvodová zpráva k návrhu zákona č. 186/2016 Sb., o hazardních hrách. Sněmovní tisk 578/0 ve volebním období 2013 
– 2017. 186/2016. Zvláštní část, k § 18. 

48 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 42 odst. 1 

49 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 42 odst. 7 

50 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 73 odst. 1 
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resp. kanál, pomocí kterého mohou být hazardní hry také provozovány. Podstata a druh hazardní hry 

tak zůstává nadále stejný”51. Dále ustanovení § 73 odst. 2 zákona stanoví, že “[p]ři internetové hře 

hraje účastník hazardní hry proti softwarovému hracímu systému provozovatele”52, což je princip, na 

kterém stojí všechny Loot boxy primárních provozovatelů, ač podrobnosti o vnitřním algoritmu 

známy nejsou. U Loot boxů provozovaných primárními provozovateli není možnost, že by účastník 

hrál proti jiné osobě o potenciální výhru.  

Naopak, na webových stránkách sekundárních provozovatelů je možné najít celou škálu 

hazardních her provozovaných formou internetové hry, kde spolu uživatelé mohou hrát obdobu 

rulety, pokeru a dalších kolektivních druhů hazardních her. Samozřejmostí je, že takové provozování 

nesplňuje jakékoliv zákonné podmínky, ať se již jedná o podmínku dostupnosti internetové stránky 

v českém jazyce podle ustanovení § 74 odst. 1 zákona, informační povinnosti podle ustanovení § 75 

zákona, kontrola splnění podmínek účasti na takové hře podle ustanovení § 76 zákona a vůbec i další 

podmínky vztahující se k obecnému provozování hazardních her, zejména získání povolení, případně 

ohlášení provozování hazardní hry. Podle ustanovení § 82 odst. 2 zákona se „[n]a seznam 

nepovolených internetových her (…) zapíše internetová stránka, na níž je provozovaná internetová 

hra v rozporu s § 7 odst. 2 písm. b)“53, kde ustanovení § 7 odst. 2 písm. b zákona stanoví, že se 

„[z]akazuje (…) provozovat hazardní hru, ke které nebylo uděleno povolení, nebo která nebyla řádně 

ohlášena podle tohoto zákona“54. Na základě těchto ustanovení má příslušný správní orgán pravomoc 

zapsat internetové stránky sekundárních provozovatelů, v současné době i primárních poskytovatelů, 

na seznam nepovolených hazardních her, přičemž důsledkem takového zápisu je podle ustanovení § 

82 odst. 1 zákona povinnost poskytovatelů „připojení k internetu na území České republiky (…) 

zamezit v přístupu k internetovým stránkám uvedeným na seznamu internetových stránek s 

nepovolenými internetovými hrami“55. V rámci zápisu internetové stránky do seznamu nepovolených 

internetových her bude nezbytné, aby správní orgán definoval jednotlivé prvky na internetových 

stránkách provozovatelů, které obsahují Loot boxy nebo jim obdobné mechanismy s hazardními 

prvky. Výsledkem bude zamezení přístupu k samotné IP adrese přidělené daným internetovým 

stránkám, což představuje pro primární provozovatele zásadní, ale ospravedlnitelný zásah do jejich 

 

51 Důvodová zpráva k návrhu zákona č. 186/2016 Sb., o hazardních hrách. Sněmovní tisk 578/0 ve volebním období 2013 
– 2017. 186/2016. Zvláštní část, k § 73. 

52 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 73 odst. 2 

53 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 82 odst. 2 

54 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2 písm. b 

55 Zákon č. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 82 odst. 1 
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práva podnikat podle ustanovení čl. 26 odst. 1 zákona č. 2/1993 Sb. ve spojení s ustanovením č.l. 26 

odst. 2 zákona č. 2/1993 Sb.. Pro případné zhojení a tedy i odstranění internetových stránek ze 

seznamu nepovolených internetových her bude postačovat odstranění veškerých prvků spojených 

s Loot boxy, případně uvedení jejich provozování v soulad s právním řádem. 

Vnitřní mechanismus fungování Loot boxů je před uživatelem zásadně skryt, proto nelze 

jednoznačně určit jeho fungování pro účely zařazení pod již existující druhy hazardních her. Zároveň 

se jednotlivé Loot boxy od sebe navzájem odlišují a není možné vyřknout obecné závěry ohledně 

určení druhu hazardní hry. S tímto problémem se musí zabývat správní orgán v rámci výkonu své 

působnosti, kdy na základě svých zjištění stanoví individuálně druh hazardní hry pro jednotlivé Loot 

boxy, nebo určí, že takový Loot box nelze podřadit pod již existující a zákonem upravené druhy. 

3.3. Daňové právo v souvislosti s Loot boxy 

Zákon č. 187/2016 S., o dani z hazardních her (dále v části 3.3 pouze jako „daňový zákon“) úzce 

souvisí se zákonem č. 186/2016 Sb., o hazardních hrách, které společně tvořily změnu právní úpravy 

a regulace hazardních her z roku 2016 s účinností od 1. 7. 2017 s výjimkou některých ustanovení, které 

nabyly účinnosti dnem vyhlášení. V důvodové zprávě56 daňového zákona je uvedeno, že forma dvou 

oddělených zákonů byla zákonodárcem zvolena v zájmu zachování legislativní zvyklosti, kdy jsou daně 

upraveny v samostatných zákonech. 

V souvislosti s přijetím a nabytím účinnosti daňového zákona došlo k nahrazení původního 

odvodu z loterií a podobných her právě daní z hazardních her. Tato změna nastala zejména v důsledku 

změny terminologie obsažení v zákoně o hazardních hrách. Níže budou uvedeny základní konstrukční 

prvky daně z hazardních her ve vztahu k provozování Loot boxů. 

Poplatníkem daně z hazardních her je dle ustanovení § 1 daňového zákona „držitel základního 

povolení podle zákona upravujícího hazardní hry nebo ten, kdo provozuje hazardní hru, k jejímuž 

provozování je takového povolení potřeba, nebo ohlašovatel hazardní hry nebo ten, kdo provozuje 

hazardní hru, k jejímuž provozování je potřeba ohlášení“57. V definici provozování hazardní hry je, 

pro účely možnosti zdanění Loot boxů, důležité, že poplatníkem není pouze osoba, která je držitelem 

oprávnění, nebo která ohlásila provozování v souladu s požadavky uvedenými v zákoně o hazardních 

hrách, ale také osoba, která fakticky provozuje hazardní hry vyžadující povolení nebo ohlášení, což je 

 

56 Důvodová zpráva k návrhu zákona č. 187/2016 Sb., o dani z hazardních her. Sněmovní tisk 579/0 ve volebním období 
2013 – 2017. Obecná část 

57 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 1 
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i výslovně uvedené v důvodové zprávě k daňovému zákonu „(…) aby se osoba stala poplatníkem daně 

z hazardních her, postačí, aby tato osoba naplnila alespoň jednu z těchto dvou podmínek“58. 

Provozování hazardní hry je definováno demonstrativním výčtem činností provozovatele ve 

spojitosti s hazardními hrami v § 5 zákona o hazardních hrách, a to jako „(…) vykonávání činností 

spočívajících v uskutečňování hazardní hry se záměrem dosažení zisku, zejména příjem sázek a vkladů 

do hazardní hry, výplata výhry, další činnosti organizačního, finančního a technického charakteru 

související s uvedením hazardní hry do provozu a se zajištěním vlastního provozu, jakož i činnosti 

potřebné pro ukončení a vypořádání hazardní hry”59. Přičemž, jak bylo již dříve uvedeno, zákon 

zakazuje provozování některých hazardních her v § 7 odst. 2 zákona o hazardních hrách, kde je pod 

písmenem a) uveden zákaz provozování hazardní hry, “jejíž druh není upraven tímto zákonem”60.  

Nabízí se otázka, zda by bylo možné požadovat placení daně z hazardních her i po provozovateli, 

který provozuje takovou zakázanou hazardní hru. Krátký rozbor této problematiky bude uveden níže, 

spolu s uvedením předmětu daně z hazardních her. 

Zásadní roli hraje definice předmětu daně z hazardních her podle ustanovení § 2 odst. 1 daňového 

zákona, které jako předmět daně stanovuje „provozování hazardní hry na území České republiky pro 

účastníka hazardní hry“61 za splnění jedné ze dvou podmínek uvedených v písmenech a) a b). První 

podmínka určuje, že k provozování hazardní hry je „potřeba základní povolení podle zákona 

upravujícího hazardní hry“62, přičemž druhá stanoví, že „tato hra má být podle zákona upravujícího 

hazardní hry ohlášena“63. Vzhledem k postavení Loot boxů mezi hazardními hrami nelze jednoznačně 

určit, zda splňují tyto podmínky a jejich provozování tedy může být předmětem daně z hazardních 

her. Domnívám se, že zde existuje velmi zásadní podobnost Loot boxů s technickou hrou, jak již bylo 

uvedeno výše při rozboru zákona o hazardních hrách. Pokud by tuto podobnost spatřoval také 

kompetentní právní orgán, je možné, že by Loot boxy označil jako formu technické hry provozované 

prostřednictvím internetové sítě. V takovém případě by provozování Loot boxů bylo předmětem daně 

z hazardních her bez dalšího. Avšak pokud by správní orgán neurčil, že se jedná o technickou hru, 

bylo by provozování Loot boxů pouze zakázáno, viz ustanovení § 7 odst. 2 písm. a) zákona o 

 

58 Důvodová zpráva k návrhu zákona č. 187/2016 Sb., o dani z hazardních her. Sněmovní tisk 579/0 ve volebním období 
2013 – 2017. Zvláštní část, k § 1. 

59 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 5 

60 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2 

61 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1 

62 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1 písm. a 

63 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1 písm. b 
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hazardních hrách, a tedy nemohlo být předmětem daně. S tímto závěrem souhlasí i komentář k § 1 

daňového zákona, který uvádí „pokud by byla provozována hra, která sice naplňuje znaky hazardní 

hry, avšak není možné ji zařadit mezi druhy hazardních her upravené v § 3 zákona o hazardních hrách. 

Provozování těchto her je zákonem o hazardních hrách zakázáno. (…) se lze domnívat, že ten, kdo 

by takovou hazardní hru provozoval, nenaplní podmínky pro poplatnictví, neboť nebude provozovat 

hazardní hru vyžadující povolení nebo ohlášení, a proto se nestane poplatníkem daně z hazardních 

her“64. Pro další část daňové problematiky diplomové práce budu tedy pracovat s provozováním Loot 

boxů jako kdyby se jednalo o provozování technické hry. 

Dalším ze základních konstrukčních prvků daně je základ daně, stanovený buďto v penězích, 

nebo jiným způsobem, ze kterého se následně výše samotné daně vypočítává. Základ daně 

z hazardních her je určen ustanovením § 3, kde odst. 1 daňového zákona stanovuje, že „[z]ákladem 

daně je součet dílčích základů daně, které tvoří částka, o kterou úhrn přijatých vkladů převyšuje součet 

úhrnu vyplacených výher a úhrnu vrácených vkladů“65, přičemž u provozování Loot boxů se jedná o 

částku podle písm. e „z technické hry v případě dílčí daně z technických her“66. Teoretickou otázkou 

u základu daně zůstává způsob jeho určení, vzhledem ke specifické povaze virtuálních předmětů a 

obtížnosti jejich ocenění. Ustanovení § 3 odst. 4 daňového zákona sice uvádí postup určení hodnoty 

nepeněžních vkladů a výher postupem podle zákona upravujícího oceňování majetku, ale praktické 

uplatnění v případě provozování Loot boxů je pochybné mimo jiné i vzhledem k rychle se měnícímu 

prostředí v rámci internetu a velkému kolísání hodnoty jednotlivých virtuálních předmětů. Nakonec, 

jak bylo již uvedeno výše, virtuální předměty jsou věci nehmotné, tedy jejich výhrou se majetek 

poskytovatele nesnižuje. S nadsázkou lze tedy prohlásit, že provozovatelé nemají žádné výdaje spojené 

s výhrou jednotlivých uživatelů a tedy hodnota výher by se nemusela nezbytně nutně odečítat od 

hodnoty vkladů. Na rozdíl od hodnoty výher lze hodnoty vkladů jednoznačně určit, a to i v případech, 

kdy uživatelé nakupují nejdříve virtuální měnu a za tu teprve Loot boxy.  

Sazbu daně upravuje ustanovení § 4 daňového zákona. V jednotlivých písmenech upravuje 

poměrnou lineární sazbu, která je stanovena diferencovaně pro jednotlivé druhy hazardních her67. Pro 

 

64 BOHÁČ, Radim. Zákon o dani z hazardních her: komentář. Praha: Wolters Kluwer, 2017. Komentáře (Wolters Kluwer ČR). 
ISBN 978-80-7552-481-2. 

65 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 3 odst. 1 

66 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 3 odst. 1 písm. e 

67 Důvodová zpráva k návrhu zákona č. 187/2016 Sb., o dani z hazardních her. Sněmovní tisk 579/0 ve volebním období 
2013 – 2017. Zvláštní část, k § 4 . 
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technickou hru je stanovena sazba podle písm. e ve výši „35 % pro dílčí základ daně z technických 

her“68. 

Výpočet daně je výslovně uveden v ustanovení § 5 daňového zákona, a to podle odst. 1, který 

stanoví, že „daň z hazardních her se vypočte jako součet dílčích daní“69. V případě provozovatelů 

Loot boxů se bude z velké části jednat pouze o dílčí daň z technické hry, jelikož vývojáři a vydavatelé 

počítačových her zpravidla neprovozují jiné hazardní hry vyjma Loot boxů. Postup výpočtu této dílčí 

daně je upraven v odst. 2 daňového zákona, podle kterého se dílčí daň „vypočte jako součin dílčího 

základu daně zaokrouhleného na celé stokoruny nahoru a sazby pro tento dílčí základ daně“70.  

Zdaňovacím obdobím je kalendářní čtvrtletí podle ustanovení § 6 daňového zákona. 

V případě rozpočtového určení daně upraveném ustanovením § 7 daňového zákona, kde odst. 1 

upravuje rozdělení celostátního hrubého výnosu daně procentuálně mezi státní rozpočet (písm. a) ve 

výši 35 % a rozpočty obcí (písm. b) ve výši 65 %. Podle odst. 2 se jednotlivé obce podílejí na této části 

v závislosti na poměru „součtu herních pozic jednotlivých povolených koncových zařízení uvedených 

v povolení k umístění herního prostoru, které jsou povoleny na území dané obce k prvnímu dni 

bezprostředně předcházejícího zdaňovacího období, k celkovému součtu herních pozic jednotlivých 

povolených koncových zařízení uvedených v povolení k umístění herního prostoru, které jsou 

povoleny k prvnímu dni bezprostředně předcházejícího zdaňovacího období“71. V případě Loot boxů 

je však nemožné určit počet herních pozic a tedy použití ustanovení § 7 odst. 2 zákona o dani 

z hazardních her je vyloučeno. Namísto určování poměru herních pozic by mohla být část hrubého 

výnosu daně z provozování Loot boxů určená do rozpočtu obcí rozdělena poměrně. V úvahu připadá 

novelizace tohoto ustanovení tak, že „jednotlivé obce se podílejí na této části v závislosti na poměru 

množství osob s trvalým pobytem na území dané obce vůči celkovému počtu osob s trvalým pobytem 

na území České republiky“.  

3.4. Diskuze nad možností právní regulace 

King a Delfabbro72 ve svém článku zdůrazňují obavy ohledně ochrany zranitelných skupin osob 

před možnými negativními vlivy Loot boxů a poznamenávají, že v současné době je právní ochrana 

 

68 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 4 písm. e 

69 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 5 odst. 1 

70 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 5 odst. 2 

71 Zákon číslo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2 

72 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
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značně limitována, a to nejen vzhledem k těmto zranitelným osobám, ale obecně vzhledem ke všem 

uživatelům. Při této argumentaci zmiňují i podobnost Loot boxů s technickou hrou, která je 

regulována zákonem o hazardních hrách. Z výše uvedených důvodů autoři navrhují zvážit zavedení 

mnohých opatření sloužících právě k ochraně spotřebitelů a zranitelných skupin osob.  

Primárním cílem takovýchto opatření má být stanovení základních zásad vývoje a provozování 

počítačových her tak, aby co možná nejvíce docházelo ke snížení pravděpodobnosti přílišného 

utrácení hráčů prostřednictvím mikrotransakcí a dalších negativních vlivů spojených s patologickým 

hráčstvím. Tato navrhovaná opatření King a Delfabbro73 rozdělují do čtyř kategorií, z nichž každá 

obsahuje několik konkrétních návrhů, které by měly být součástí „morálního kodexu“ vývojářů a 

provozovatelů počítačových her tak, aby se minimalizovala možnost negativních následků 

z nadměrného otevírání Loot boxů. Některá opatření již jsou součástí právní regulace hazardních her 

a jsou obsažené především v zákoně o hazardních hrách. 

3.4.1. Návrh hry a vlastnosti systémů dalších nákupů v samotné hře 

Jako první opatření King a Delfabbro74 uvádí možnost stanovení limitů maximální „sázky“ pro 

určitý časový úsek. Tím by se uživatel mohl chránit proti bezbřehému utrácení tisíců korun během 

krátké doby a z pohodlí vlastního domova. Takové omezení je pro technickou hru uvedeno 

v ustanovení § 52 zákona o hazardních hrách, které stanoví maximální výši jednotlivé sázky a výhry 

pro jednotlivé způsoby provozování technické hry, tedy pro technickou hru v herně, kasínu a 

provozovanou jako hru internetovou.75 

Druhým navrhovaným opatřením je zavedení povinnosti uvádět částku prováděné platby v 

měně.76 Ve své podstatě se jedná o zákaz využívání virtuální měny, prostřednictvím které následně 

dochází k dalším nákupům v rámci počítačové hry, čímž může docházet k zastírání skutečné ceny za 

 

2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

73 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

74 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

75 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 52 

76 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
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otevření Loot boxu. Jak autoři uvádějí, ve většině případů je uživatel podněcován k nákupu co 

největšího množství virtuální měny v rámci jednoho nákupu prostřednictvím výhodnějších kurzů 

nebo bonusové virtuální měny. 

Třetím opatřením je zavedení dvoufázového ověřování při zadávání jakékoliv platby 

uskutečňované prostřednictvím mikrotransakcí. Opodstatnění spatřují King a Delfabbro77 v možnosti 

snížit impulzivní nebo nechtěné nákupy. S tímto autoři spojují i podmínku nutnosti přečtení EULA, 

případně části, která se týká mikrotransakcí, nebo znovu zadáním uživatelského jména a hesla. Obojí 

je zamýšleno jako časová překážka, která poskytuje uživateli možnost k rozmyšlení a ovládnutí svého 

chování pro případ, že by bylo pouze bezduchým pokračováním v nakupování.  

Čtvrtým opatřením je povinné zavedení možnosti nastavení přestávky při otevírání Loot boxů, 

které má být další překážkou proti impulzivitě, obdobně jako dvoufázové ověřování plateb. S tímto 

mohou být spojeny i další funkce jako například možnost stanovení zákazu kupování Loot boxů na 

určité dny nebo v určitou denní dobu, nebo funkce zaslání upozornění, že uživatel dosáhl maximálního 

stanoveného limitu a další pokračování mu nebude umožněno.78 K této možnosti existují i různé 

výzkumy, zmíním jako příklad článek autorů Auera a Griffithse79, kteří zkoumali vliv dobrovolného 

nastavení limitů u hazardních her na teoretickou ztrátu, která je kombinací výše sázky a šance na výhru, 

a zjistili, že nastavení dobrovolných limitů, jak časových, tak i maximální výše prosázených peněz, 

mělo statisticky významný vliv na nejintenzivněji hrající hráče. Tito hráči pak v důsledku nastavení 

limitů měnili své chování a více se omezovali jak vzhledem k výši prosázených peněz, tak i s ohledem 

na čas strávený hraním hazardních her, přičemž limitování prosázených peněz bylo efektivnější, než 

limitování času stráveného hraním hazardní hry, s výjimkou karetní hry poker. Zákon o hazardních 

hrách obsahuje opatření podobná tomuto návrhu pro technickou nebo internetovou hru v ustanovení 

§ 15 odst. 2 písm. f) a g), které stanovují povinnost provozovateli umožnit účastníkovi nastavení 

maximální doby denního „denního přihlášení na uživatelském kontu do jeho automatického 

 

77 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

78 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

79 AUER, Michael a Mark D. GRIFFITHS. Voluntary Limit Setting and Player Choice in Most Intense Online Gamblers: An 
Empirical Study of Gambling Behaviour. [online] Journal of Gambling Studies. 2013, 29(4), 647-660. [cit. 2019-7-18], 
DOI: 10.1007/s10899-012-9332-y. ISSN 1573-3602. Dostupné také z: http://link.springer.com/10.1007/s10899-
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odhlášení“80 a maximální doby „po kterou účastníkovi hazardní hry nebude umožněno zúčastnit se 

hazardní hry u tohoto provozovatele po jeho odhlášení z uživatelského konta“81. 

Pátým opatřením autoři sledují nucené zavedení možnosti získat virtuální předměty i jinými 

způsoby než pouze prostřednictvím Loot boxů, například pouhým hraním hry. Zde King a Delfabbro 

argumentují omezením výjimečnost virtuálních předmětů výlučně získatelných z Loot boxů a tím snad 

i zmenšením zájmu uživatelů o tyto předměty.82 V tomto případě by měli všichni možnost získat dané 

předměty i jinými způsoby a nebyli tedy odkázáni na náhodnou povahu Loot boxů. S tímto opatřením 

souvisí i omezení, nebo až zákaz Loot boxů, které může uživatel pořídit a použít pouze v konkrétní 

době, kdy po uplynutí této doby již není zpravidla nikdy znovu umožněno získat takové Loot boxy a 

v nich obsažené virtuální předměty.83 Takovéto exkluzivní nabídky pak uměle vytvářejí dojem cennosti 

a vzácnosti, čímž mají potenciál ještě více pobízet uživatele k rozsáhlým a jednorázovým nákupům. 

Šestým opatřením je navrhováno zavedení zákazu upotřebitelných nebo jakkoliv jinak 

omezených virtuálních předmětů, které by uživatel po určité době, počtu použití, počtu odehraných 

her atp. již nemohl dále používat a tím byl tedy nucen k dalšímu nákupu Loot boxů.84 Zmíněné 

opatření je spojeno s licenčními podmínkami, prostřednictvím nichž hráč získává právo virtuální 

předmět používat v dané konkrétní hře. Autoři85 navrhují, aby tato licence byla hráči udělena na dobu 

neurčitou a neobsahovala jakákoliv další omezení uživatele v nakládání s virtuálním předmětem. 

Sedmým opatřením v této kategorii je navrhováno, aby virtuální předměty získatelné pouze z 

Loot boxů neměly vliv na hratelnost, zejména neposkytovaly uživatelům přímé výhody jako například 

 

80 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 15 odst. 2 písm. f 

81 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 15 odst. 2 písm. g 

82 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
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2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 



 

 

 

40 

silnější vybavení, které se od vybavení získatelného hraním hry odlišuje lepšími vlastnostmi, nebo 

urychlené získávání zkušenostních bodů, které pomáhá hráčům šetřit čas nezbytný k postupu ve hře 

na vyšší úrovně, odemykání nových herních mechanik, včetně vybavení atp.86 Ačkoliv výše uvedené 

virtuální předměty nejsou nezbytné pro hraní hry, jako ostatně téměř žádné z virtuálních předmětů 

získatelných z Loot boxů, v případě existujících herních módů pro hru více hráčů on-line poskytují 

často nezanedbatelnou výhodu oproti hráčům, kteří se rozhodli nevyužít Loot boxy. Autoři87 se 

domnívají, že virtuální předměty z Loot boxů by měly zůstat pouze kosmetického charakteru a neměly 

by zasahovat a ovlivňovat samotné herní mechanismy tak, aby byla zachována čistá a rovná hra pro 

všechny hráče. 

Osmým opatřením je snaha omezit možnosti silnější strany manipulovat s algoritmem, který 

určuje výhru při otevírání Loot boxů. Provozovatel hry, a tím tedy i služby zprostředkující otevírání 

Loot boxů, může velmi snadno zneužít analýzu dat každého jednotlivého hráče, jeho chování, návyků, 

informací o jeho nákupech Loot boxů nebo jiných virtuálních předmětů a také znalost po čem daný 

hráč touží nejvíce, například prostřednictvím času stráveného prohlížením konkrétních virtuálních 

předmětů. K tomuto opatření je nutné dodat, stejně jako uvádějí King a Delfabbro88, že již existují 

patenty pro algoritmy využívající některé zjistitelné a analyzovatelné údaje o chování hráčů k 

optimalizaci jejich nakupování Loot boxů analýzou historie předchozích nákupů jako například patent 

publikovaný ve Spojených státech amerických pod označením US9744446B289. 

Devátým opatřením je požadavek na oddělení Loot boxů mimo hlavní hru tak, aby se hráč, 

který nechce otevírat Loot boxy, ale je náchylný k podlehnutí pokušení, mohl vyhnout Loot boxům 

zcela a beze zbytku. Autoři píší o různých lokacích umístěných v počítačových hrách tak, aby se hráči 
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museli kolem „prodejních míst“ Loot boxů pohybovat a byli takto vystavováni reklamnímu nátlaku.90 

Tento požadavek je v souladu s cíli právní regulace reklamy, která je obsažena zejména v zákoně č. 

40/1995 Sb., o regulaci reklamy a o změně a doplnění zákona č. 468/1991 Sb., o provozování 

rozhlasového a televizního vysílání, ve znění pozdějších předpisů. V ustanovení § 2 odst. 1 písm. f 

zákona o regulaci reklamy je mimo jiné uveden výslovný zákaz „reklam[y] na hazardní hru 

provozovanou bez základního povolení podle zákona upravujícího hazardní hry“.91 

Desátým opatřením je navrhováno zamezení možnosti získat z Loot boxu virtuální předmět 

opakovaně, případně ve větším množství, než je možné v samotné hře upotřebit.92 Jako příklad 

můžeme vzít maximální počet karet, které může mít hráč ve svém herním balíčku, v případě, že již 

dosáhl takového maximálního počtu, nesmí z Loot boxu dostat danou kartu znovu, jelikož by takový 

virtuální předmět byl zcela neupotřebitelný. V případě, že by uživatel měl dostat takovýto nadbytečný 

předmět, je nezbytné, aby dostal jiný předmět ekvivalentní hodnoty, vzácnosti, užitečnosti atp. Tímto 

opatřením by se omezila teoretická nekonečnost nakupování Loot boxů pro konkrétní předmět a tím 

by se dosáhlo maximální hodnoty, kterou by hráč musel zaplatit pro stoprocentní jistotu k získání 

všech předmětů pocházející z daného Loot boxu. 

Jedenáctým opatřením je omezení nebo přizpůsobení obrazových a zvukových efektů 

doprovázejících otevírání Loot boxů. King a Delfabbro uvádějí, že ačkoliv pro většinu hráčů jsou Loot 

boxy zajímavé možností získání konkrétního virtuálního předmětu, je možné, že pro některé hráče 

budou obrazově-zvukové efekty hrát velkou roli z psychologického hlediska a tím podněcovat další 

nakupování a otevírání Loot boxů.93 Zároveň se můžeme s těmito efekty setkat při pouhém sledování 

otevírání Loot boxů prostřednictvím sociálních sítí, stránek určených pro sdílení videa nebo při živých 

přenosech, kde divák pasivně pozoruje jiného uživatele, jak otevírá Loot boxy, a přitom vlastními 

smysly vnímá takové efekty, což jej může potenciálně přivést k aktivnímu otevírání Loot boxů. 

 

90 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

91 Zákon č. 40/1995 Sb. ze dne 9. 2. 1995, § 2 odst. 1 písm. f 

92 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

93 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 
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Posledním navrhovaným opatřením v této kategorii je požadavek na zakoupení Loot boxů nebo 

virtuální měny potřebné k zakoupení Loot boxů mimo samotnou hru za účelem vytvoření 

zpomalovací bariéry proti bezmyšlenkovitému nakupování.94 

3.4.2. Transparentnost a přesnost informací o herním návrhu a herních vlastnostech 

V této kategorii King a Delfabbro95 navrhují tři základní opatření, a to:  

Změny v klasifikování her obsahujících Loot boxy s ohledem na rozdílnou míru závažnosti 

jednotlivých typů Loot boxů.96 

Výslovné uvedení šance na konkrétní virtuální předmět získatelný otevíráním Loot boxů97 tak, aby si 

mohl uživatel uvědomit reálné šance na zisk vytouženého předmětu a měl dostatek informací 

k informovanému rozhodnutí, zda Loot box otevře či od nákupu raději upustí vzhledem k veliké 

nejistotě a šanci, že nezíská právě ten předmět, po kterém touží.  

Třetím a posledním navrhovaným opatřením v této kategorii je přesný a výstižný popis virtuálních 

předmětu, jejich vlastností a možností jejich využití, pro účely dostatečného informování uživatele, 

aby mohlo dojít ke skutečně informovanému rozhodnutí. Jak King a Delfabbro98 uvádějí, v některých 

případech dochází při popisování k záměrnému zatajování informací nebo podrobností o virtuálním 

předmětu a jeho vlastnostech, kdy uživatelé následně mohou podléhat iluzi o takovém předmětu. 

 

94 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

95 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

96 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

97 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

98 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 
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3.4.3. Opatření sloužící k ochraně uživatele 

V této kategorii je zahrnuto pět opatření, ve kterých King a Delfabbro99 spatřují minimální možnou 

míru ochrany uživatele před možností vzniku negativních vlivů otevírání Loot boxů. 

Prvním je nastavení minimální věkové hranice pro možnost nakupování a otevírání Loot boxů. 

Vzhledem k výsledkům průzkumů uvedených ve druhé části této práce, které naznačují statisticky 

významné spojení mezi patologickým hráčstvím a množstvím peněz utraceným za Loot boxy, je tento 

požadavek zjevně rozumný. King a Delfabbro upozorňují, že v případě otevírání Loot boxů může 

docházet k expozici mechanismů stojících za hazardními hrami nezletilým dětem, které často ani 

nedisponují vlastními peněžními prostředky, používají tedy například platební karty rodičů, starších 

kamarádů atp., a nemusí si nutně být vědomy hodnoty utracených peněz. King a Delfabbro dále 

uvádějí, že ve spoustě obchodních podmínek provozovatelů Loot boxů je explicitně vyjádřena fikce, 

že všechny nákupy nezletilých se uskutečňují se souhlasem zákonného zástupce a jako takové 

nemohou být vráceny v případě, že by se nakonec ukázalo, že mladiství použil platební prostředek 

neoprávněně.100 Ostatně požadavek na minimální věk účastníka je obsažen v ustanovení § 7 odst. 1 

zákona o hazardních hrách, které ukládá provozovateli povinnost neumožnit „účast na hazardní hře 

osobě mladší 18 let“101. 

Druhé opatření souvisí s možností odstoupení od smlouvy pro uživatele, které je v některých 

případech uplatnit během lhůty 48 hodin od nákupu, v jiných případech tato možnost může být 

kompletně omezena. King a Delfabrro argumentují, že virtuální předměty jsou nehmotné věci a jako 

takové nemohou být opotřebovány nebo nemůže být jejich používáním snížena jejich hodnota.102 Díky 

tomu by bylo vhodné nastavit povinně lhůtu pro odstoupení od smlouvy ze strany uživatele ve výše 

uvedené lhůtě, obdobně jako je tomu u uzavírání smluv distančním způsobem podle § 1820 a násl. 

zákona č. 89/2012 Sb., občanský zákoník. 

 

99 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

100 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

101 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 1 

102 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 
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Třetím opatřením je zavedení možnosti sebeomezujících opatření, zejména je nezbytné umožnit 

hráčům vyčlenit Loot boxy zcela mimo herní zážitek zprostředkovaný počítačovou hrou, například na 

externí webové stránky provozovatele hry nebo samostatně spustitelný program obsahující Loot boxy, 

který nebude zasahovat do samotného programu hry a nebude jej nezbytné spouštět nebo instalovat, 

aby hráč mohl hrát samotnou počítačovou hru.103 K tomuto opatření se osobně domnívám, že 

ideálním odloučením Loot boxů a počítačových her je zavedení režimu opt-in, tj. dobrovolného 

vstupu do světa Loot boxů a z nich získaných virtuálních předmětů. V základním nastavení by nebylo 

umožněno hráči otevírat Loot boxy, vidět nebo užívat z nich získávané virtuální předměty nebo 

vnímat ve hře jakékoliv zmínky, reklamní sdělení a pobídky ohledně Loot boxů. Výjimkou by mohlo 

být sdělení pro uživatele, kteří prokáží, že jsou starší 18 let, přičemž takové sdělení by obsahovalo 

základní informace o systému s Loot boxy existuje, způsob, jakým je možné jej využívat spolu s 

uvedením podmínek a kompletní informace o fungování systému, včetně přesných vyjádření šancí na 

získání konkrétních předmětů, varování o možné škodlivosti a informace kde lze v případě problémů 

vyhledat odbornou pomoc. Ostatně takové informace je provozovatel povinen sdělovat uživatelům u 

ostatních, právně regulovaných hazardních her již v současné době. K možnosti nakupovat a otevírat 

Loot boxy by se hráč mohl jako uživatel následně dobrovolně přihlásit, přičemž by docházelo 

k ověřování identity podle postupu uvedeného v ustanovení § 46 a násl. zákona o hazardních hrách a 

kontrola splnění dalších podmínek pro účast na otevírání Loot boxů. 

Jako poslední navrhované opatření v této kategorii King a Deflabbro uvádějí povinnost sledovat a 

automaticky vyhodnocovat chování uživatelů nakupujících a otevírajících Loot boxy za účelem 

identifikace uživatelů vykazujících znaky patologického hráčství tak, aby tito mohli být lépe chráněni 

před negativními vlivy bezbřehého utrácení. V případě, že by systém vyhodnotil uživatele jako 

rizikového, automaticky by mu poskytl dotazník ohledně jeho návyků a chování vzhledem 

k nakupování a otevírání Loot boxů, prostřednictvím kterého by pak uživatel mohl získat zpětnou 

vazbu ohledně závažnosti uživatelova chování v rámci patologického hráčství.104 Nesmíme zapomínat, 

že provozovatelé mají o uživatelích obrovské množství dat, která mohou snadno zpracovávat, jelikož 

je vše v elektronické podobě.  

 

103 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
http://link.springer.com/10.1007/s11469-018-0009-3 

104 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., ‘Loot Boxes’): a Blueprint for Practical Social 
Responsibility Measures. [online] International Journal of Mental Health and Addiction. 2019, 17(1), 166-179. [cit. 
2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z: 
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3.4.4. Informace o uživateli a odpovědnost provozovatelů 

Prvním opatřením v této kategorii je zpřístupnění údajů o uživateli samotnému uživateli tak, aby se 

tento mohl vždy podívat do své historie nákupů a mohl zjistit množství peněz utracených za nákupy 

Loot boxů a za další mikrotransakce. Tyto údaje by měly být opatřeny časem, datem, způsobem 

provedení platby a také popisem předmětu, který uživatel za svůj nákup obdržel. Takové opatření má 

potenciál umožnit uživateli získání přehledu nad vlastním utrácením a svou funkcí může některé 

uživatele odradit od nadměrného nakupování, přinejmenším ale poskytne uživatelům podklady pro 

jejich další rozhodování, zda v nákupu pokračovat, či nikoli. 

Druhým opatřením v této kategorii je uložení povinnosti provozovateli včasně a úplně informovat 

uživatele o jakýchkoliv změnách provedených v systému Loot boxů, tj. změny v algoritmu určujícím 

získaný virtuální předmět, využitelnost nebo vlastnosti virtuálních předmětů atp. Takové opatření je 

nezbytné pro uživatele, aby mohli dojít k informovanému rozhodnutí, a to i vzhledem k blízké 

budoucnosti daného produktu, čímž by se docílilo větší jistoty a informovanosti mezi uživateli důležité 

pro zvážení výhodnosti nákupu nejen Loot boxů, ale celkově všech mikrotransakcí. 

Posledním navrhovaným opatřením podle Kinga a Delfabbra je zobrazování tipů k získání a udržení 

zdravého životního stylu tak, aby se co možná nejvíce předcházelo vzniku možných negativních vlivů 

na uživatele. Můžeme si provedení takového opatření představit formou vyskakovacího okna při hraní 

her nebo otevírání Loot boxů, kterým bude uživatel informován, že např. utratil již nějakou konkrétní 

částku během krátké doby, že by hráč neměl hrát počítačovou hru několik hodin v kuse, ale měl by si 

udělat herní přestávku atp. Osobně se domnívám, že účinnost těchto vyskakovacích zpráv by byla 

minimální, přesto není od věci je ve hrách zavést, zejména ve spojení s otevíráním Loot boxů tak, aby 

se uživateli zobrazovala upozornění obsahující množství utracených peněz za Loot boxy, během jak 

dlouhé doby se tak stalo a zda si opravdu přeje pokračovat v nakupování a otevírání Loot boxů. 

3.4.5. Srovnání s úpravou hazardních her podle zákona o hazardních hrách 

Jak je uvedeno výše, některá z navrhovaných opatření český právní řád zná a efektivně upravuje 

prostřednictvím právních předpisů, zejména se jedná o právní úpravu obsaženou v zákoně o 

hazardních hrách.  

V části první, hlavě III. zákona o hazardních hrách jsou dále upravena opatření pro zodpovědné 

hraní v ustanovení paragrafů 14 až 17. Tato ustanovení upravují sebeomezující opatření, dělí je na 

jednotlivé druhy a dále upravují práva a povinnosti plynoucí z uplatnění těchto sebeomezujících 

opatření. 
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Podle ustanovení § 14 odst. 1 zákona o hazardních hrách se sebeomezující opatření uplatní u 

hazardních her, kde je to technicky možné105. V takovém případě je provozovatel povinen nabídnout 

a umožnit účastníkovi jednotlivé nastavení sebeomezujících opatření nebo jejich jednotlivé odmítnutí. 

Je nesporné, že v případě Loot boxů je technicky možné zajistit seznámení uživatele se 

sebeomezujícími opatřeními a zároveň neexistuje technická překážka k tomu, aby taková 

sebeomezující opatření byla do systému Loot boxů dopracována a následně efektivně využívána 

uživateli při nakupování a otevírání Loot boxů.  

Ustanovení § 14 v odstavcích 3 a 4 zákona o hazardních hrách stanovují postup při změně 

nastavení sebeomezujících opatření takovým způsobem, aby byla omezena možnost impulzivní změny 

k potenciální újmě účastníka, tj. zpřísnění nastavení sebeomezujícího opatření se stává účinné 

okamžitě a provozovatel je povinen provést takovou změnu neprodleně, nejpozději do 24 hodin106, 

kdežto zmírnění sebeomezujícího opatření nabyde účinnosti nejdříve od sedmého kalendářního dne107. 

Jednotlivá sebeomezující opatření jsou vyjmenována v ustanovení § 15 zákona o hazardních 

hrách a dělí se podle druhu hazardní hry na konkrétní možnosti. Nejširší nabídku sebeomezujících 

opatření najdeme u technické a internetové hry, které se svou charakteristikou také nejvíce podobají 

Loot boxům, a to nejen ve způsobu, kterým fungují, ale také ve způsobu provedení a obrazově 

zvukových efektů doprovázejících účast na technické hře a požadavku internetového připojení, které 

je nezbytné pro účast na internetové hře. Tato sebeomezující opatření podle důvodové zprávy108 mají 

zabránit vzniku negativních následků z účasti na hazardních hrách a mají chránit účastníky před 

rozvojem patologického hráčství nebo alespoň zmírnění negativních důsledků plynoucích 

z patologického hráčství. Důvodová zpráva také zmiňuje, že dostupné výzkumy109 ukazují, že finanční 

limity a limity délky hraní jsou efektivní při omezování vzniku závislosti na hazardních hrách, dále 

však neuvádí konkrétní výzkumy, které by takové tvrzení přímo dokládaly. V důvodové zprávě se také 

uvádí, že tato opatření mají sloužit především jako podpůrný prostředek pro skupiny osob zvláště 

ohrožených výskytem negativních následků nepřiměřené účasti na hazardních hrách. Tato opatření by 

mohla plnit stejný účel i při použití ve spojitosti s otevíráním Loot boxů. 

 

105 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 14 odst. 1 

106 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 14 odst. 4 

107 Zákon číslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 14 odst. 3 

108 Důvodová zpráva k návrhu zákona č. 186/2016 Sb., o hazardních hrách. Sněmovní tisk 578/0 ve volebním období 
2013 – 2017. 186/2016. Zvláštní část, k § 14. 

109 Důvodová zpráva k návrhu zákona č. 186/2016 Sb., o hazardních hrách. Sněmovní tisk 578/0 ve volebním období 
2013 – 2017. 186/2016. Zvláštní část, k § 14. 
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Závěr 

V první části práce jsou detailně popsány mechanismy s prvky hazardních her v počítačových 

hrách, Loot boxy, takovým způsobem, aby mohly být odlišeny od ostatních mechanismů obsahujících 

pouhý prvek náhody, nikoli prvky hazardních her. Rozborem jednotlivých prvků přítomných v Loot 

boxech jsem došel k závěru, že Loot boxy jsou z materiálního hlediska hazardní hrou, jelikož obsahují 

předem nejistý výsledek, o kterém převážně rozhoduje náhoda, je zde existence sázky, tedy 

dobrovolného a nevratného vkladu a existuje možnost výhry. Pouze takové Loot boxy, které obsahují 

uvedené prvky, jsou hazardní hrou. 

Z obsahu druhé části vyplývá, že existuje poměrně silná korelace mezi hodnotou na škále PGSI 

a účastí na otevírání Loot boxů. Z výsledků některých průzkumů lze dále zjistit, které prvky Loot boxů 

korelují s vysokou hodnotou na škále PGSI, která indikuje možnou přítomnost patologického 

hráčství, a u kterých naopak korelace zjištěna nebyla. Zároveň však vychází najevo, že struktury 

průzkumů nebyly způsobilé zjistit příčinnou souvislost mezi hodnotou na škále PGSI a otevíráním 

Loot boxů. Nelze jednoznačně určit, zda Loot boxy způsobují zvýšení hodnoty na škále PGSI u svých 

uživatelů nebo jsou velmi lákavé pro osoby s již vysokou hodnotou na škále PGSI a tedy se takoví 

uživatelé otevírání Loot boxů věnují ve zvýšené míře. Bez ohledu na příčinnou souvislost je 

podloženo, že Loot boxy obsahují obdobné mechanismy jako právně regulované hazardní hry a 

současně poskytují ve své podstatě shodný prožitek. Loot boxy však nejsou omezeny například 

požadavkem na minimální věk účastníka, omezením reklamních sdělení nebo informační povinností 

vůči uživatelům 

V některých členských státech Evropské unie bylo provozování Loot boxů již zakázáno 

s ohledem na nemožnost povolení takového druhu hazardní hry. Ve Spojených státech amerických se 

prozatím snaha o právní regulaci nedobrala jakéhokoliv hmotného výsledku. 

Podle právního rozboru v části třetí jsem došel ke dvěma možným závěrům ohledně postavení 

Loot boxů.  

První závěr je, že Loot boxy jsou hazardní hrou sui generis, jejíž druh není zákonem o hazardních 

hrách popsán a tím je jejich provozování ze zákona zakázáno. Současně je pak nemyslitelné, že by 

mohly být příjmy z Loot boxů zdaněny podle zákona o dani z hazardních her. Na druhou stranu by 

v takovém případě měl kompetentní správní orgán zahájit správní řízení s provozovateli Loot boxů o 

porušení zákazu provozování hazardních her neupravených zákonem o hazardních hrách a popřípadě 

by měl uložit za spáchání správního deliktu i pokutu. Tento závěr by pro provozovatele znamenal 
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absolutní zákaz provozování Loot boxů, přičemž k dalšímu provozování by byla nezbytná novela 

zákona o hazardních hrách, do kterého by byl vložen Loot box jako nový druh hazardní hry. 

V druhém, alternativním závěru jsem dovodil, že zde existuje velmi vysoká podobnost Loot boxů 

s technickou hrou, která je upravena zákonem o hazardních hrách jakožto zvláštní druh hazardní hry. 

V takovém případě však dochází v současné době nejen k provozování hazardní hry bez příslušného 

povolení, ale také není z takového provozování placena daň podle zákona o dani z hazardních her. 

Tento závěr je potenciálně příznivější pro provozovatele Loot boxů, jelikož jim umožňuje odstranit 

nedostatky v provozování hazardní hry a nadále pokračovat. 

Absence jakékoliv právní regulace Loot boxů, které jsou nabízeny a cíleny mimo jiné na nezletilé 

a jiné ohrožené skupiny uživatelů a současně přinášejí vysoké zisky provozovatelům s minimálním 

rizikem ztráty, je v nepoměru s přísností právní regulace „klasických“ hazardních her. Stejně zarážející 

je neexistence ochrany uživatelů u Loot boxů, když účastníci hazardních her musí splňovat mnohé 

podmínky pro svou účast, jinak je provozovatel k účasti nesmí připustit.  
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Právní regulace a zdanění mechanismů s hazardními prvky v počítačových 

hrách 

Abstrakt 

V souvislosti s vývojem a rozšířením informačních technologií do většiny domácností přicházejí 

nové otázky ohledně jejich právní regulace. Staré právní normy nedokáží udržet tempo s tímto 

vývojem, a proto se může stát, že se objeví nový fenomén, který se na první pohled zdá být zákonem 

opomenutý. Tato práce prozkoumává jeden z těchto fenoménů informačních technologií, a to Loot 

box, jakožto novou, moderní formu hazardní hry cílenou na nezletilé a další ohrožené skupiny.  

Na Loot boxy již správně zareagovaly některé členské státy Evropské unie, zejména Belgie a 

Nizozemsko, které provozování některých Loot boxů na svém území zakázaly. Jiné státy, jako 

například Spojené státy americké o regulaci dlouhodobě hovoří, avšak zatím k ní nedošlo. 

Loot boxy se vnitřně dělí na více druhů, přičemž u některých nemůžeme mluvit o hazardních 

hrách. Zejména se jedná o případy, kdy zcela chybí možnost nákupu Loot boxu za peníze nebo 

možnost prodat získané virtuální předměty za peníze, nebo obdobnou hodnotu, kterou lze v penězích 

vyjádřit. Dle mého odůvodněného názoru jsou však některé Loot boxy ve své podstatě hazardní hrou. 

Navzdory tvrzením provozovatelů Loot boxů mnohé výzkumy za poslední dva roky prokázaly 

souvislost mezi množstvím peněz utraceným za Loot boxy a hodnotou na škále PGSI, která udává, 

do jaké míry jsou negativně ovlivněny sféry života účastníka na klasických, právem regulovaných, 

hazardních hrách.  

Podle zákona č. 186/2016 Sb., o hazardních hrách, by mohly Loot boxy představovat technickou 

hru, méně pravděpodobně loterii. V takovém případě jsou však provozovány bez potřebného 

povolení, čímž dochází k naplnění skutkové podstaty správního deliktu ze strany provozovatelů. 

Současně není z provozování hazardních her odváděna příslušná daň podle zákona č. 187/2016 Sb., 

o dani z hazardních her. 

Popřípadě nelze Loot boxy vůbec podřadit pod zákonem upravené druhy hazardní hry, a pak je 

jejich provozování ze zákona zakázáno. Tímto provozováním dochází k naplnění skutkové podstaty 

správního deliktu.  
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Legal regulation and taxation of gambling mechanisms in video games  

Abstract 

In connection with the development and spread of information technologies to most households, 

new questions arise regarding their legal regulation. The old legal norms cannot keep pace with this 

development, and therefore a new phenomenon may emerge, which at first glance seems to have been 

neglected by law. This work explores one of these phenomena of information technology, namely 

Loot boxes, as a new, modern form of gambling targeted at minors and other vulnerable groups. 

Some Member States of the European Union, in particular Belgium and the Netherlands, have 

already reacted correctly to Loot boxes and banned the operation of some Loot boxes on their 

territory. Other countries, such as the United States, have been talking about regulation for a long 

time, but it has not yet happened. 

Loot boxes are internally divided into several types, and for some we cannot talk about gambling. 

In particular, these are cases where the possibility of buying a Loot box for money or the possibility 

of selling acquired virtual items for money, or a similar value that can be expressed in money, is 

completely missing. In my reasonable opinion, some Loot boxes are essentially a game of chance. 

Despite claims by Loot box operators, many researches over the past two years have shown a 

link between the amount of money spent on Loot boxes and the value on the PGSI scale, which 

indicates the extent to which participants' spheres of life in classic, legally regulated gambling are 

adversely affected. 

According to Act No. 186/2016 Coll., On gambling, Loot boxes could represent a technical 

game, less likely a lottery. In such a case, however, they are operated without the necessary permit, 

which fulfills the factual nature of the administrative offense on the part of the operators. At the same 

time, the relevant tax is not levied on the operation of gambling pursuant to Act No. 187/2016 Coll., 

On the tax on gambling. 

Alternatively, Loot boxes cannot be classified at all under the legally regulated types of gambling, 

and then their operation is prohibited by law. This operation fulfills the factual substance of the 

administrative offense. 
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