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Uvod

V prubéhu poslednich nékolika uplynulych let se dostava problematice hazardnich her v pocitacovych
hrach stile vice pozornosti. Nékteré mechanismy s prvkem nahody jsou nedilnou soucasti
pocitacovych her a nemusi mit nutné negativni vliv na uzivatele. Avsak mechanismy s prvky nahody
maji 1 jiné podoby, nez ty neskodné. Nékteré jsou dokonce velmi zdafilymi napodobeninami pravné
regulovanych hazardnich her. Timto nemyslim pocitacové hry, které vyslovné obsahuji simulaci rulety,
pokeru nebo technické hry, jelikoz v téchto zpravidla chybi nékteré prvky hazardnich her, zejména
sazka. Pfedmétem této prace jsou potencialné vykofist’ovaci mechanismy cilené mimo jiné na nezletilé
nebo negativnimi vlivy Gcasti na hazardnich hrach zvlasté ohrozené skupiny uzivatelt, kde jako

nejznaméjsi zastupce vystupuji Loot boxy.

Cilem prace je zkoumani, zda existuji dikazy o negativnim vlivu otevirani Loot boxt na uzivatele,
shrnutf pfistupu vybranych statd a nasledné posouzeni Loot boxt z hlediska platné a Gcinné pravni
Gpravy na uzemi Ceské republiky, zejména z pohledu zdkona o hazardnich hrich a zédkona o dani
z hazardnich her. Uzitim logické argumentace se pokusim presvédcivé prokazat platnost hypotézy, ze

Loot boxy jsou druhem hazardni hry a jako takové by mély podléhat pravni regulaci hazardnich her.

Prvni ¢ast prace obsahuje popis zakladnich pouzivanych pojmd, a to z divodu neexistence odbornych
nebo v ¢eském prostiedi zazitych termint. Na tuto ¢ast navazuje srovnani a rozbor jednotlivych prvka
Loot boxt a posouzeni, zda je mozné tyto mechanismy povazovat z materialnfho hlediska za hazardni
hru. V zavéru prvni ¢asti je uvedeno rozdéleni virtualnich pfedmeétt, které lze ziskat oteviranim Loot

boxu.

Druha ¢ast shrnuje vysledky zahrani¢nich sociologickych priuzkumu, které se zaméfovaly na hledani
spojitosti patologického hracstvi' a mnoZstvim penéz utracenym za otevirani Loot boxd, pfipadné

mezi patologickym hrac¢stvim a jednotlivymi prvky pouzivanymi v Loot boxech.

Tretl c¢ast je rozdélena na ctyfi kapitoly. Prvni kapitola se zaobira rozborem pfistupu nejvice
angazovanych clenskych zemi Evropské unie vzhledem k omezovani provozovani Loot boxu.
Caste¢né zminuji i pokus o feseni problematické situace ve Spojenych statech americkjch. Druhd
kapitola rozebira Loot boxy ve svétle ¢eské pravni upravy hazardnich her, zejména zikona ¢. 186/2016
Sb., o hazardnich hrach, pficemz hlavni zaméfeni této kapitoly je ve snaze podradit Loot boxy pod jiz

existujici a tedy pravné regulovany druh hazardni hry. Tteti kapitola rozebira moznost zdanéni Loot

I Respektive hodnotou na skdle PGSI (viz druha ¢dst diplomové prace), ktera udava zavaznost negativnich projeva v
osobni, pracovni a finanén{ sféfe Zivota ucastnika hazardnich her.



boxt v soucasné situaci podle zdkona ¢. 187/2016 Sb., o dani z hazardnich her, kdy pro Loot boxy
neexistuje zvlastni zakonna aprava. Zavérecna kapitola poté obsahuje jednotlivé navrhy opatfent, které
by mohly mit vliv na snizeni rizika vyskytu negativnich nasledka souvisejicich s oteviranim Loot boxu.

V této kapitole je u jednotlivych navrhii uvedeno, zda jiz jsou upraveny u ,,klasickych* hazardnich her.

V této praci budu vychazet zejména ze zahrani¢nich vyzkumu, zahrani¢nich odbornych c¢lankay,

pravnich pfedpisu a dale z vlastnfho nazoru a zkusenosti s fungovanim Loot box.

Z diavodu absence primarnich ceskych zdroju k tématu se v praci odkazuji na zdroje zahranicni,
pficemz velka vétsina z nich je puvodné z anglického jazyka a ¢eské preklady jsou mou vlastni tvorbou.
Nékteré zdroje jsou puvodné v jazyce jiném nez anglickém nebo ceském. Pro takové zdroje jsem
pouzil dostupny pfedklad do jazyka anglického. V souvislosti s novosti tématu a neexistenci
pfedchozich pravnich odbornych publikaci na dané téma, jinych, nez na jaké je odkazovano, je

mnozstvi pfinosnych zdroja limitovano.



1. Mechanismy s hazardnimi prvky

1.1. Zakladni pojmy
1.1.1.  Virtualni pfedmét
Virtualnim pfedmétem se v této praci oznacuje soubor prav a povinnosti souvisejicich
s nehmotnou véci obsazenou v pocitacové hre. Uzivatel na zakladé splnéni nékterych podminek
ziskava opravnéni k jejimu uzivani vramci dané pocitacové hry nebo jiné aplikace v souladu
s licenénimi smlouvami a dal$imi smlouvami uzavfenymi mezi provozovatelem a uzivatelem.
Nejdulezitejsi vlastnosti virtudlntho pfedmétu a jeho podstata, kterou spolu vsechny virtualni
pfedméty sdileji, je neodlucitelnost od pocitacové hry, ktera virtualni predméty obsahuje a
prostfednictvim niz dochazi kjejich spravé a uzivani. Bez této fadné fungujici pocitacové hry
samostatné virtualni predméty fakticky zanikaji nebo jejich vyuziti neni dale mozné. Podrobnéjsi

rozdily mezi virtualnimi pfedméty spolu s piiklady budou uvedeny nize, v bodé 1.3. této prace.

1.1.2.  Virtualni ména
Virtualni ménou se pro ucely této diplomové priace nemysli virtualni ména typu bitcoin,
dogecoin, etherium a podobné, nybrz ména, kterou provozovatelé v nékterych piipadech pouzivaji
jako platidlo v ramci jejich aplikaci naptiklad pro uskutecniovani nakupt Loot boxt nebo virtualnich
pfedmeétt. Takova virtualni ména bude zpravidla vyjadfena v krystalech, drahokamech, zlat’acich a tak

dale.

1.1.3.  Loot box

Pojem Loot box bude v této praci pouzivan z davodu jeho velkého rozsifeni a uznavani
v oblasti internetového prostiedi nejen mezi laiky, nybrz i mezi nékterymi zakonodarci a vyzkumnymi
pracovniky, z jejichz praci vychazi i tato diplomova prace. Loot box tedy nelze chapat jako oznaceni
konkrétntho jednoho mechanismu s prvky hazardnich her v pocitacovych hrach. Je nezbytné mit na
veédomi, ze termin Loot box pouzivany v této praci svym smyslem zastfesuje rizné mechanismy, které
se od sebe navzajem velmi vyrazné odlisuji nékterymi vlastnostmi, prezentaci a zejména podobnosti
s pravne regulovanymi hazardnimi hrami, a tim i mirou potfeby jejich pravni regulace. Loot boxy jsou
mechanismy jejichz primarnim ucelem je ziskavani nékterych virtualnich pfedméta, pficemz v mnoha
piipadech je tento zpusob ziskani virtualniho pfedmétu vyluény. Rozdéleni Loot boxt na mensi
skupiny podle druhti je obsazeno vbodu 1.2. niZe, spolu s podrobnéjsim popisem jejich

nejvyznacnéjsich vlastnosti.

Neéktefi autofi se snazi vyvarovat pouzivani terminu Loot box vzhledem k jeho neexistujic

definici a velmi Sirokému vnitinimu rozstépeni. Napifklad Nielsen a Grabarczyk navrhuji pouzivat v



odbornych debatich a pro uéely pravni regulace termin “random reward mechanisms (RRMs)™?,
neboli mechanismy nahodnych odmén, jakozto neutralni termin. Domnivam se vsak, Ze v tomto
ohledu je navrhovany termin piili§ nespecificky a vyznamem je nadfazenym pojmem vsech her a
mechanismd, u kterych ma smysl uvazovat o posuzovani, zda jsou hazardni, ¢ nikoli. Samotnf autofi’
poukazujf na skutecnost, ze RRMs jsou soucasti hernich mechanismu jiz po velmi dlouhou dobu a
zprvu slouzily jako moznost oziveni a zpestfeni herniho zazitku napiiklad v situacich, kdy je odména
za Ucast na n¢které hernf aktivité generovana nahodné. Takové mechanismy nahodného odménovani
vsak nemusi nutné obsahovat dalsi prvky, které jsou obvykle spojeny pravée s Loot boxy a hazardnimi

hrami. Pro tcely a zaméfeni této prace tedy neni pouziti pojmu RRMs vhodné.

Ve vyro¢ni zpravé o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2018 je, v poznamce pod ¢arou
cislo 39, popsan Loot box nasledovné: ,,Jde o virtualni balicky, které si mtze hrac¢ zakoupit v prabéhu
hry (tzv. mikrotransakce) za virtualni ménu, kterou Ize ziskat v prabéhu hry nebo nakupem za realnou

ménu. Obsah Loot boxt poskytuje hraé¢i dalsi vyhody pfi hie, ale neni dopfedu zndm*.

1.1.4. Provozovatel
Provozovatelem se v této praci rozumi fyzicka nebo pravnicka osoba podle ¢eského nebo
zahrani¢nfho prava, ktera fakticky provozuje, udrzuje, upravuje, zpfistupniuje, nabizi vefejnosti,
vyhodnocuje a pfijima platby spojené s ucasti na Loot boxech popsanych v bodé 1.2. této prace.
Provozovatele muzeme rozdeélit na primarn{ a sekundarni.
Primarni provozovatelé jsou povéfeni provozovanim sluzeb spojenych s Loot boxy od

opravnéné osoby v souladu s pravnim fadem, a tedy se jedna o ,legalni provozovatele®, ktefi své

sluzby nabizeji zpravidla pfimo v samotné pocitacové hre. Casto se jedna o stejnou osobu jako je

2 NIELSEN, Rune Kiristian Lundedal a Pawel GRABARCZYXK. 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/atticle/view/104

3 NIELSEN, Rune Kristian Lundedal a Pawel 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/atticle/view/104

4+ MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B., CERNIKOVA, T., TION
LESTINOVA, Z. Vyroini zprdva o hazardnin hrani v Ceské republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.). Praha: Utad
vlady Ceské 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 MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B., CERNIKOVA, T., TION
LESTINOVA, Z. Virocni 3priva o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.)., s. 45, Praha:
Utad vlady Ceské 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/



vydavatel nebo vyvojaf samotné pocitacové hry, prostiednictvim které jsou sluzby nabizené a se

kterou jsou tyto sluzby nerozdilné spojené.

Sekundarnim provozovatelem je osoba, ktera neni drzitelem licence, tudiz neni povéfena
opravnénou osobou k provozovani sluzeb spojenych s Loot boxy. Jedna se tedy o ,,nelegalniho
provozovatele®. Sekundarni provozovatelé se vyskytuji zejména v piipadech, kdy je uzivatelim
umoznéno obchodovani s virtualnimi pfedméty pochazejicimi z Loot boxt nebo s virtualni ménou,
za kterou lze Loot boxy ziskat. Sekundarni provozovatel ma zfizen uzivatelsky tcet u primarniho
poskytovatele, je tedy sam ucastnikem, ale zpravidla ne za ucelem samotné ucasti na otevirani Loot
boxu u primarnfho poskytovatele, ale spiSe za ucelem koncentrace virtualnich pfedméti na jednom
nebo vice uzivatelskych uctech, se kterymi nasledné provozuje sekundarni trh s Loot boxy nebo
neoficialni trzisté na kterém si mohou ostatni uzivatelé koupit konkrétni virtualni pfedmeéty za penize.
Tyto sekundarni trhy jsou ovSem zcela pod kontrolou sekundarnich provozovateli a je tedy opravnéné

se domnivat, ze pfi ucasti maji uzivatelé jesté nizsi sanci na uspéch, nez u primarnich provozovatelua.

1.1.5. Uzivatel
Uzivatelem bude zpravidla, nikoliv vSak vyluéné, fyzicka osoba, ktera je tucastna na
mechanismech s hazardnimi prvky zprostfedkovanymi provozovatelem a méa u primarniho

provozovatele zfizen uzivatelsky ucet.

1.2.Jednotlivé prvky obsazZené v Loot boxech

Rajchl® uvadi tfi prvky hazardnich her, o kterych se domniva, Ze jsou obecné povazovany za
nezbytné podminky pro urceni, zda je konkrétni hra hazardni, ¢i nikoliv. Témito prvky jsou ,,materialni
hledisko v podobé ztrity vkladu a moZnosti hmotné vyhry, uplatnéni prvku nahody a kolektivnost®’.
Z dalstho vykladu je zfejmé, Ze se tyto prvky vztahuji zejména na klasické hazardni hry a jejich pouziti
neni zcela vhodné na nové vznikajici hazardni hry vyuzivajici doposud pravné neregulované metody
pro zprostfedkovani{ zazitka hazardnich her a zejména nové zajmy a hodnoty, které zastava ¢im dal
tim vice uzivateld. Ohledn¢ podminky pfitomnosti prvku ndhody neni sporu a tento prvek bude
rozebran v bod¢ 1.2.4. Do rozporu se dostavame ohledné tvrzeni nutnosti materialntho hlediska
v podobeé ztraty vkladu a moznosti hmotné vyhry. Jak bude rozebrano nize, v bodé 1.2.2., u Loot boxt

existuje moznost ztraty vkladu, av§ak u nékterych druht Loot boxt i moznost hmotné vyhry. Oviem

v pfipadé¢ vyhry uzivatel neziskava na ukor provozovatele nebo jinych uzivatelu, jelikoz vyhrou jsou

¢ RAJCHL, Jiti, Kvétoslav KRAMAR a Jan MALIR. Privni aspekty hazardnich her. Praha: Wolters Kluwer, 2018, Pravni
monografie (Wolters Kluwer CR). ISBN 978-80-7552-646-5.

7 RAJCHL, Jiti, Kvétoslay KRAMAR a Jan MALIR. Pravni aspekty hazardnich her. Praha: Wolters Kluwer, 2018. Pravni
monografie (Wolters Kluwer CR). ISBN 978-80-7552-646-5.



nehmotné véci, které jsou jednou vytvofeny a naprogramovany provozovatelem, ktery pak jiz jen
vitézam poskytuje licenci k jejich uzivani v ramci dané pocitacové hry. Tedy pro provozovatele se
v zadném pfipad¢ nejedna o hazardni jednani, nybrz o velmi dobry zpusob k dosazeni vysokych ziskt
s minimalizaci rizika ztraty. S timto souvisi i rozpor s nutnosti kolektivity hazardn{ hry, jelikoz uzivatel
pii otevirani Loot boxt nepotfebuje zadnou dalsi osobu a zaroven zadna dalsi osoba neriskuje, ze
utrpi prohru. Nabiz{ se argumentace, ze icast na otevirani Loot boxt tedy zjevné nemuze byt hazardni
hrou kvili plné nepfitomnosti dvou ze tif zakladnich prvka hazardni hry podle Rajchla. Takova
argumentace by ovsem nebyla aplné spravna, nebot’” Loot boxy jsou novym fenoménem v oblasti
hernfho pramyslu i pramyslu hazardnich her. Starsi definice zjevné nepocitaji s piipady, kdy uzivatelé
budou ochotni utratit tisice dolart za mikrotransakce v pocitacovych hrach jen proto, aby ziskali
virtualni pfedmeéty. Nejde vsak pouze o ziskavani virtualnich pfedméta, ale zejména o zpusob jejich
ziskavani, a to pravé prostfednictvim Loot boxu, které svou podstatou napodobuji mechanismy
pravné regulovanych hazardnich her, s vyjimkou rizika ztraty na strané¢ provozovatele a vymizeni

prvku kolektivnosti.

1.2.1. Nakup Loot boxu za penize

Loot boxy mohou byt poskytovany uzivatelim zdarma, napiiklad na zaklad¢ doby stravené
hranim pocitacové hry nebo jako odména za dosazeny uspéch popiipadé jako motivace pro hrace, aby
se k hrani konkrétni hry vraceli kazdodenné, a tim podporovali silnou hracskou zakladnu dané hry.
Pro provozovatele je velmi dulezité, aby v online hrach obsahujicich hru vice hraca prostfednictvim
sité internet bylo co nejvice hract. Tim se dosahne kratkych ¢ekacich ¢ast pro nalezeni vhodné hry, a
diky tomu bude spokojenost hrajicich hract vyssi. Pokud jsou Loot boxy ziskatelné vyhradné témito
zpusoby, také jinak ty Loot boxy, které nelze koupit za penize nebo virtualni ménu, pak zde nemuze
existovat podobnost s hazardnimi hrami vzhledem k neexistenci sazky. Obdobné je tomu v pfipadé
jinych mechanismu v pocitacovych hrach, které vyuzivaji prvek nahody napiiklad k urcen{ odmeény za

uspéch pii hrani hry.

Zcela odlisna je situace ve chvili, kdy lze Loot box zakoupit prostfednictvim penéz nebo
virtualni mény. Neni pfitom dulezité, zda takovy Loot box jde ziskat i bezplatné podle pfedchoziho
odstavce, ¢i nikoliv. V pfipadé placenych Loot boxu se nabizi moznost srovnani se sazkou podle
zakona o hazardnich hrach, ktery stanovi, ze sazkou podle ustanoveni § 4 odst. 1 pism. d je
,dobrovolné urcené nevratné plnéni, které bude porovnavano s vysledkem hazardni hry*®. O tom, Ze

konkrétné urcena platba za Loot box je forma plnéni neni pochybnosti, stejné tak jako o dobrovolnosti

8 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 4 odst. 1 pism d



takového nakupu. Zajimavéjsi je pohled na nevratnost takového plnéni. V pfipadé Loot boxti nema
uzivatel moznost odstoupit od smlouvy nebo se jinak domahat vraceni penéz pouzitych pro zakoupeni
Loot boxu pfimo od provozovatele. Z faktického hlediska se tedy jedna o nevratné plnéni. Uzivatel
muze dosahnout ¢aste¢né nebo zcela ziskani svych penéz pouze v pfipadech, pokud existuje moznost
pfevadét Loot boxy mezi jednotlivymi uzivatelskymi acty, a to za pfedpokladu, ze jiny uzivatel bude

ochoten tyto Loot boxy koupit.

1.2.2.  Moznost vymény virtualnich pfedméta ziskanych z Loot boxt za penize
Vétsina provozovateli neumoznuje uzivatelim obchodovat s virtudlnimi predméty, pfipadné
pouze s virtualnimi pfedméty ziskanymi z Loot boxt. Takové Loot boxy stale mohou vykazovat

podobnosti s hazardnimi hrami a mély by byt také pfedmétem ptipadné pravni regulace.

V nékterych pifpadech umoznuji provozovatelé prevadét virtudlni predmeéty ziskané z Loot
boxt mezi uzivatelskymi acty. Takové obchodovani mize mit dvé podoby, bud moznost vyménovat
virtualni predméty pouze s konkrétnim uzivatelem, jako napifklad ve hfe Rocket League za jiné
virtualni pfedméty nebo bez protiplnéni. Dalsi formou zprostfedkovani vymény virtualnich predméta
a Loot boxt mezi uzivateli je provozovani trhu, kde uzivatelé vefejné nabizeji své virtualni pfedméty,
zpravidla za virtualni ménu, vSem ostatnim uzivatelim a ti si mohou nabizené virtualni pfedmety
koupit jako je tomu u hry Counter-Strike: Global Offensive. V pfipadé této pocitacové hry prodavajici
ziskava za své virtualni pfedméty hodnotu vyjadfenou v nékteré z meén, kterou muze nasledné vyuzit
k nakupu napiiklad pocitacovych her nebo nékterych Loot boxu ve sluzbé Steam, kterou provozuje
samotna spole¢nost Valve, kterd je zaroven vydala a provozuje pocitacovou hru Counter-Strike:

Global Offensive, véetné Loot boxu v této obsazenych.

Pokud provozovatel neposkytuje pfimo prostredky pro obchodovani mezi uzivateli, maze byt
tento obchod zprostfedkovan i jinymi osobami mimo samotnou sluzbu Loot boxt nebo pocitacovou
hru. Moznost sménit virtualni pfedmeéty ziskané z Loot boxu poskytuje uzivatelum zpusob, kterym
mohou ziskat zpét penize vynalozené k nakupu Loot boxt. Ackoliv tento zpusob zadny provozovatel
pfimo nenabizi, existuji mnohé internetové stranky zaméfujici se na tento barterovy obchod.
Piikladem mohou byt internetové stranky https://www.steamtrades.com/, které poskytuji jejich
uzivatelam prostor pro komunikaci a obchodovani s riznymi virtualnimi pfedméty, virtualnimi
ménami a penézi. Uzivatelé zde ve velkém nabizeji napiiklad Loot boxy, licen¢ni klice k pocitacovym
hram do sluzby Steam, virtualni predméty a dalsi. Néktef{ pfijimaji platby ve formé Loot boxt nebo
klict k Loot boxtim, které na téchto neoficialnich trzich maji relativné stalou hodnotu, jelikoz je lze u
primarnich provozovatelt zakoupit vzdy za pevnou castku. Tim maji uzivatelé jistotu, ze hodnota

nikdy vyrazné neklesne. Platby lze uskutecniovat také prostfednictvim sluzby PayPal, pfimo na ucet



prodavajictho, ktery takto mutze z virtualnich pfedméta ziskat bezhotovostni penize. Néktefi prodejci
pfijimaji 1 kryptomény typu bitcoin, které lze nasledné snadno pfevést na penize. Takovéto
obchodovani neposkytuje stranam jakékoliv zaruky ani prostfedky k vymozeni plnéni prav a
povinnosti. Je tedy mozné, ze clen féra posle druhé strané svou platbu, ktera fadné dorazi druhé strané,
ale ta jiz neposkytne dohodnuté protiplnéni. Opacné je mozné, ze obé strany splni svou povinnost,
ale kupujici Zada poskytovatele o vraceni platby a pokud uspéje, dostane své penize zpét. Tento systém
je tedy silné zavisly na davéfe a reputaci ucastnikti. Z vlastni zkuSenosti takové obchodovani funguje
a lze ziskat penize za virtualni pfedméty nebo ziskat virtualni pfedméty za nizsi ¢astky, nez za jaké je

mozné jejich ziskani z oficialnich zdroja, zejména z Loot boxu.

Moznost obchodovat s virtualnimi pfedméty vytvaii prostor pro sekundarni provozovatele,
kteff na svych uzivatelskych uctech soustfed’uji virtualni pfedmeéty a nasledné na svych internetovych
strankach, mimo stranky primarnich provozovateld nebo mimo samotnou pocitacovou hru, provozuji
svou verzi Loot boxt s moznosti ziskat dané virtualni pfedmeéty. Sluzby takto provozované snad jeste
vice napodobuji vzhled a principy fungovani pravné regulovanych hazardnich her. V téchto pfipadech
zpravidla neexistuji sekundarni provozovatelé jako pravnické osoby ani nejsou znamy identifikacni
udaje takovych osob. Je tedy fakticky nemozné provadet jejich kontrolu nebo vymahat plnéni prav a
povinnosti. Zaroven jsou sluzby sekundarnich provozovatela nejsnaze ovlivnitelné a zneuzitelné ze
strany samotnych sekundarnich provozovatelt tak, aby slouzily pouze k jejich obohacovani na tkor
vsech ostatnich uzivatelt. Ptiklady téchto internetovych stranek mohou byt nalezeny na tomto odkazu
https:/ /csbets.org/’, ktery slouzi jako rozcestnik. Jako nizorny piiklad samotné internetové stranky
sekundarniho provozovatele Loot boxu poslouzi internetova stranka
https:/ /csgofast123.com/game/classic'’. Tyto internetové stranky sekundarnich provozovateli
byvaji ¢asto zablokovany, proto v dobé psani této prace, pfipadné pozdéji jiz nemusi byt uvedené

piiklady funkéni a dostupné.

1.2.3.  Pouzivani virtualni mény
Zakoupit Loot box jde pfevazné dvéma zpusoby. Prvnim je piima koupé za penize, kterd se
nijak nelisi od jakékoliv jiné platby prostfednictvim sité internet. Druhy zpusob se sklada ze dvou fazi.

Nejdfive si uzivatel za penize zakoupi urcité mnozstvi virtualni mény s tim, ze ¢im vice pfi jednom

9 Vzhledem k samotné povaze ¢innosti sekundarnich provozovatelt nelze zaruéit bezpecnost jakychkoliv internetovych
stranek, které jsou s takovou cinnosti spojeny. Nedoporucuji tedy otevirat tyto odkazy z divodu moznych
bezpec¢nostnich rizik. Pro ilustraci pfikladam screenshot uvedené internetové stranky jakozto pfilohu 1.

10Vzhledem k samotné povaze ¢innosti sekundarnich provozovateld nelze zaruéit bezpecnost jakychkoliv internetovych
stranek, které jsou s takovou cinnosti spojeny. Nedoporucuji tedy otevirat tyto odkazy z divodu moznych
bezpecnostnich rizik. Ilustrac¢ni screenshot je pfilohou 2.



nakupu utrati penéz, tim vice virtualni mény dostane jako ,,bonus®. Uzivatel v§ak nema moznost
koupit libovolné mnozstvi virtualni mény, nybrz musi vybrat jednu z pfedem pfipravenych hodnot.
Uzivatel nasledné nakupuje Loot boxy za tuto virtualni ménu. V piipadé pouzivani virtualni mény,
jako prostfedku nezbytného pro uskutecniovani nakupu Loot boxi a jinych virtualnich pfedméta, se
uzivatel dostane do silné nerovného postavent, kde je znevyhodnén oproti provozovateli. Nerovnost
se tyka zejména cenové politiky provozovatele, kdy je nezfidka nemozné utratit virtualni ménu za
virtualni pfedméty beze zbytku. Tim se dostava uzivatel do situace, kdy musi koupit vice virtualni

mény, nez je nezbytné nutné a zbyvajici virtualni ména slouzi jako lakadlo k dalsimu nakupu.

1.2.4. Prvek nahody

Vybér konkrétniho virtualntho pfedmétu, ktery uzivatel ziska pfi otevirani Loot boxu, je plné
prenechan na piisluiném algoritmu. Zadny z Loot boxt bézné dostupnych neumozfiuje uZivateli
ovlivnit zasadnim zptsobem vysledek otevieni Loot boxi pomoci znalosti, dovednosti nebo
schopnosti. Ziskani nahodného predmeétu je vlastnosti shodnou mezi v§emi druhy Loot boxt. Rozdily
mohou existovat v samotné pravdépodobnosti na ziskani konkrétnich virtualnich pfedméta z Loot
boxu. AvSak ani princip fungovani algoritmu, ani statisticka pravdépodobnost nebyvaji dostatecnym
zpusobem viditeln¢ a srozumitelné pfedkladany uzivatelim. Vyroc¢ni zprava o hazardnim hrani v
Ceské republice v roce 2017 k prvku nahody uvadi, Ze ,,[o]bsah Loot boxt poskytuje hraci dalsi vyhody
pii hfe, ale neni dopfedu znam (tedy ani hodnota zakoupené vybavy neni dopfedu znama), coz

predstavuje prvek ndhody, ktera je zikladni podminkou hazardni hry“'".

1.2.5. Moznost vyhry a prohry

Jako ukazka pfitomnosti prvku vyhry a prohry v Loot boxech poslouzi Loot box, u kterého
existuje primarnim provozovatelem zfizeny trh s virtualnimi pfedméty. Napfiklad tomu tak je u vyse
zminéné hry Counter-Strike: Global Offensive. Na tomto trhu jsou nabizené virtualni predméty za
virtualni ménu, ktera je ale vyjadfena jednotkami jiné, realné meény a zaroven lze tuto virtualni ménu
nakoupit za realnou v poméru jedna ku jedné. Ve hie Counter-Strike: Global Offensive existuje vice
raznych druht Loot boxu. Z kazdého druhu muze uzivatel ziskat jeden virtudlni pfedmeét z predem
definované mnoziny virtualni pfedmeétt. Virtualni pfedmeéty v téchto mnozinach jsou rozdéleny podle
vzacnosti, kterd je uméle podminéna pravdépodobnosti ziskani konkrétniho virtualntho predmétu.

Stejny druh virtualniho pfedmétu ma pak jeste dalsich pét stupnua kvality, které ovliviiuji jeho vzhled

1 MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., TION LESTINOVA, Z., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B.,
KOZAK, J., VLACH, T., KISSOVA, L. 2018. Viyrotni gpriva o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2017. [online]
MRAVCIK, V. (Ed.)., s. 54-55, Praha: Utad vlady Ceské 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/



a tim i naslednou trzn{ hodnotu. S velmi nizkou pravdépodobnosti se pak mize objevit u virtualniho
pfedmétu vlastnost ,.kill count®, tedy pocitadlo mnozstvi zabiti s touto zbrani pfi pouzivani daného
virtualniho pfedmétu. Uzivatelé mohou nahodné ziskat Loot box pfi hrani hry, av§ak samotny Loot
box nelze oteviit. K jeho otevieni, a tedy ziskani virtualniho pfedmétu, je nezbytné pouzit spolu s Loot
boxem tak zvany kli¢, ktery muze uzivatel ziskat pouze zakoupenim bud od provozovatele nebo
z trhu, vzdy vSak za penize nebo virtualni ménu. Jako pfiklad zde uvedu dvé situace, které zcela zjevné
prokazuji existenci vyhry 1 prohry pfi otevirani Loot boxt ze hry Counter-Strike: Global Offensive.
V obou pfipadech dostal hra¢ Loot box s nazvem ,,Prisma case® zdarma, jako odménu za hrani
samotné hry, jinak by si jej musel koupit od ostatnich hra¢t na trhu za virtualnf ménu v hodnoté 0,39
€. K otevfeni tohoto Loot boxu je nezbytné, aby v uzivatelském tctu byl pfitomen i odpovidajici klic,
ktery uzivatel zakoupi na trhu prostfednictvim virtualnf mény za ¢astku predstavujici 2,50 €. Uzivatel
pouzije kli¢ spolu s Loot boxem k jeho otevieni, oot box a kli¢ jsou odstranény z uzivatelského tctu
a misto nich ziska virtudlni pfedmét. Statisticky pravdépodobnéjsi situace je, ze uzivatel obdrzi
obycejny virtualni pfedmét. Takovy pfedmét nema vysokou hodnotu na trhu, nebyva ani vyrazné
graficky zpracovany a tady na trhu pfevysuje nabidka poptavku, ¢imz dochazi k rapidnimu propadu
ceny. Pro uvedeni konkrétni hodnoty naseho piikladu ziskal uzivatel kosmeticky virtualni pfedmeét
,»MP7 Mischief* jehoz hodnota se pohybuje na trthu od 0,12 do 0,39 € v zavislosti na stupni kvality.
Uzivatel tedy zaplatil 2,50 € a ziskal virtualni pfedmét, ktery si byval mohl pofidit na trhu za ¢astku
mnohonasobné nizsi, tedy utrpél ztratu neboli prohru. V druhém piipadé ziskal uzivatel velmi vzacny
kosmeticky virtualni pfedmét, ktery je komunitou ostatnich hrac¢t vyhledavan a uznavan pro své
grafické zpracovani a popularitu mezi profesionalnimi hraci. Jako konkrétni pifklad bude slouzit
kosmeticky virtualni pfedmét ,,M4A4 The Emperor® ve verzi s pocitadlem zabiti, ktera je nabizena na
trhu az za 664,44 € v zavislosti na stupni kvality. Neexistuje zadnych pochyb, Ze ziskani takového
virtualniho pfedmétu predstavuje pro uzivatele jednoznacnou vyhru, jelikoz jeho pocatec¢nich 2,50 €
mu pfineslo mnohonasobné hodnotnéjsi virtualni predmeét. Je vhodné znovu pfipomenout, ze za tuto

virtualni ménu muze uzivatel nakupovat licenéni klice k pocitacovym hram, ptipadné i nekteré

12 Nejdrazsi varianta bez pocitadla zabiti se v dobé psani pohybovala kolem 0.39 €. Cena byla zjisténa na internetovych
strankach
https:/ /steamcommunity.com/matket/listings/730/MP7%20%7C%20Mischief%20%28Minimal%20Wear%629.
Viz pifloha 3.

13 Jeden kus tohoto virtdlniho pfedmétu, k jehoZ prodeji doslo dne 11. 09. 2019 podle udaji ziskanych z trhu virtdlnich
pfedméta spolecnost Valve na internetovych strankach:
https://steamcommunity.com/market/listings/730/StatTrak%E2%84%A2%20M4A4%20%7C%20The%20Em
peror%20%28Factory%20New%29?filter=the. Viz piiloha 4.
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produkty spolecnosti Valve. Tato virtualni ména ma svou jednoznacnou hodnotu i v redlném svéte,

kde muze slouzit jako platidlo.

Jak plyne z uvedenych pfipadd, nenf mozné se ztotoznit s tvrzenim nékterych provozovateld,
kteff tvrdi, ze Loot boxy nejsou hazardni hrou, jelikoZ uzivatel pfi jejich otevieni vzdy néco dostane.
Diky pifitomnosti trhu majf uzivatelé prehled o trznich hodnotach jednotlivych virtualnich predméta
a mohou proto poméfovat hodnotu jimi ziskaného virtualniho pfedmétu s cenou za otevieni Loot
boxu. Zaroven muze tento trh pobizet nékteré uzivatele ke snaze ziskat velké mnozstvi virtualni mény

oteviranim Loot boxu, kterou lze nasledné sménit s ostatnimi uzivateli za penize.

Uvedeny pfiklad byl v systému, kdy samotny provozovatel umoznuje a podporuje uzivatelim
pfevadét virtualni pfedméty mezi uzivatelskymi konty a jejich prodej za virtualni ménu. Pii kazdé
takové transakci je uplatnéna ,,dan z pfevodu®, jelikoz z ¢astky, kterou kupujici prodavajicimu zaplati
je odectena procentualni ¢ast ve prospéch provozovatele, pficemz tomuto ,,zdanén{* se nelze na trhu
vyhnout. Stejna situace nastane v piipadech moznosti pouhého obchodovani s virtualnimi pfedmeéty
bez moznosti pfimého prodeje. Rozdilnou bude pouze osoba, ktera bude zfizovat takovy trh mimo
primarniho provozovatele. Ukdzkou takovychto trht jsou nejéastéji MMORPG'™ pocitacové hry,
naptiklad RuneScape®, ve kterych je mozné nakupovat virtudlni pfedméty za penize. A¢koliv v téchto
pifpadech se nejedna o predméty ziskané z otevirani Loot boxu, prokazuje to schopnost uzivatela
vytvaftet trznf prostfedi i tam, kde je prodej virtualnich pfedmeétt zakazan v ujednani mezi uzivatelem
a provozovatelem. Ve vyse uvedenych pfipadech se jedna o objektivni vyhru nebo prohru uzivatele

pii otevieni Loot boxu.

Vyro¢ni zprava o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2017 se na téma posouzeni Loot
boxu jakozto hazardni hry vyjadfila nasledovné: ,,De iure o HH nejde, nebot’ v Loot boxech hrac¢ vzdy
néco ziska a ndvratnost sizky je tak de facto zarucena“'®. Aviak na zékladé argumentt uvedenych vyse

je mozné u nekterych Loot boxti poméfovat hodnotu virtualniho predmeétu k hodnote sazky a tim lze

14 [Pojem MMORPG] ,,0znaceni zanru pocitacovych her. Jedna se o pocitacovou online hru na hrdiny o vice hracich,
ktera umoznuje pfipojen{ i tisich hra¢d najednou; zpravidla skrze Internet® [online] [cit 2019-9-16]. Dostupné z:
https:/ /cs.wikipedia.org/wiki/ MMORPG.

15 Na téma ekonomiky ve virtualnich svétech zpracovala Tanle E. Bilir rozsdhlou praci ,,Real economics in virtual worlds:
a massively multiplayer online gaming study, RuneScape®. Tato prace o rozsahu 183 stran podbrobné zpracovava
fungovan{ ekonomiky, kterd je obdobna v piipadé¢ virtualnich pfedmétd ziskanych z Loot boxd. Dostupné z:
https://pdfs.semanticscholat.org/0281/9¢3275d42b681317baf236919fb320946c8e.pdf

16 MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., TION LESTINOVA, Z., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B.,
KOZAK, J., VLACH, T., KISSOVA, L. 2018. Viyrotni gpriva o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2017. [online]
MRAVCIK, V. (Ed.)., s. 55, Praha: Utad vlady Ceské 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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1 dovodit, ze navratnost sazky zarucena neni. Prohlaseni, Ze Loot boxy nejsou hazardni hrou jen na
zakladé skutecnosti, ze kazdy ucastnik vzdy néco ziska je nepfezkoumatelné, jelikoz postrada
pfesvédcivé dukazy. Pficemz znovu poukazuji na skutecnost, ze tato argumentace je velmi casto

pouzivana ze strany samotnych provozovateli Loot boxu.

1.3. Virtualni pfedméty
1.3.1. Kosmetické
Kosmetické virtualni pfedméty umoznuji uzivateli zménit nékteré herni prvky, jako jsou
napiiklad vzhled zbrané ve hfe Counter-Strike: Global Offensive, vzhled postavy u hry League of
Legends, nebo jiného objektu symbolizujictho hrace, jako napiiklad rtzné typy lakd automobild ve
hie Rocket League, nebo modifikace uzivatelského rozhrani. Do této kategorie také spadaji zvukové
efekty nebo hlasy postav. Kosmetické virtualni pfedméty nejsou zpravidla schopny ovlivnit hratelnost
hry tim, ze by uzivateli poskytovaly pfi hrani jakoukoliv vyhodu. Pro dosazeni jejich oblibenosti jsou
naopak tyto kosmetické virtudlni pfedméty zpravidla barevnéjsi, pestfejsi a vyraznéjsi, proto

v nékterych hrach muze byt hrac¢ 1épe rozpoznatelny a viditelny.

1.3.2.  Poskytujici pfimou vyhodu

Piimou vyhodou se mysli takova zména pavodnich vlastnosti hernich prvka prostfednictvim
virtualntho pfedmétu nebo ziskani virtualntho pfedmétu nahrazujictho pavodni, bézny virtualni
pfedmeét, kdy dochazi k objektivnimu zlepseni pozménéné véci nebo herni mechaniky. Tyto virtualni
pfedméty jsou nevhodné zejména v médu hry vice hraca, kdy hraci s témito virtualnimi pfedméty,
tedy ti, kteff si zakoupili Loot boxy a méli §tésti na ziskany virtualni pfedmét, maji lepsi podminky a
vys$si pravdépodobnost dosazeni lepstho vysledku nez ti, ktefi tyto virtudlni pfedméty nemaji
k dispozici. Soutézivost v n¢kterych pocitacovych hrach neni zanedbatelna, zvlasté v rezimu hry vice
hraca. Hraci tvofi organizované celky, ligy, pofadaji turnaje v hrani pocitacovych her, kde je mozné
ziskat i finan¢nf odménu za vyhru. V piipad¢ téchto profesionalnich turnaji jsou samozfejme vybirany
pocitacové hry, které neposkytuji moznost zakoupeni virtualniho pfedmétu poskytujictho pfimou
vyhodu. Na druhou stranu je zjevné, Ze hrani pocitacovych her, a zejména dosahovani dobrych
vysledku pfi hrani v rezimu vice hracd, je pro nékteré uzivatele silnou motivaci k hrani, a tedy muze
byt 1 motivaci k zakoupen{ a otevirani Loot boxu s virtudlnimi pfedméty, které uzivateli poskytnou
vyhodu oproti ostatnim. Ostatni uzivatelé maji dvé moznosti, bud’to se pokusit ziskat také lepsi
virtualni pfedmét, nebo se pfizptsobit a byt mnohem lepsi ve hrani samotné hry se zakladnimi

pfedméty.
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1.3.3.  Poskytujici nepfimou vyhodu (postup)

Nékteré pocitacové hry obsahuji mechanismy ovliviujici herni zazitek tim, Zze zpocatku hranf
neni hraci umoznén piistup ke vSem hernim prvkam, které jsou soucast{ hry, ale k témto je nutné se
dostat prostfednictvim hrani samotné hry ,,od zacatku®. Tyto mechanismy jsou pfedstavovany
zejména formou postupného ziskavani zkusenostnich bodu, které zvysuji hracovu uroven a na
urcitych urovnich se zpfistupni dalsi elementy pocitacové hry. Za ziskani dal$i drovné muze hrac¢
obdrzet odménu, kde se muze jednat i o Loot box. Virtualni pfedméty, které ovliviuji rychlost
ziskavani zkusenostnich bodu, a tim i novych drovni, mohou pomoci vyrazné usetfit ¢as, ktery by byl
jinak potfeba k postupu hrou. Nejedna se tedy o virtualni pfedmét, ktery by nezbytné ovliviioval

samotnou hru a zpusoboval nevyvazenost mezi hraicem platicim a neplaticim.
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2. Vztah mezi Loot boxy a patologickym hracstvim

V poslednich tfech letech se zajem o Loot boxy stale zvySuje a prohlubuji se diskuze mezi
odborniky i laickou vefejnosti o tom, zda se jedna o hazardni hru, zda v sobé skryva moznost vzniku
negativnich nasledkt obdobnych jako u pravné regulovanych hazardnich her a zda v dasledku téchto
skute¢nosti je duvodné pfijmout pravni regulaci Loot boxtu. Vedeni diskuse na odborné urovni
vyvolalo potfebu pro zpracovani vyzkumu a prizkumua v populaci tak, aby bylo mozné alespon
v hrubych rysech zmapovat rozsah a zavaznost dopadu otevirani Loot boxt na uzivatele. Zaroven
tyto hrubé prizkumy nastinuji rozsifenost otevirani Loot boxt mezi nezletilymi uzivateli, coz je dalsi

ze zasadnich problému, kolem kterého se vedou debaty. Pro ucely této prace jsem vybral nejzajimavéjsi

prazkumy doposud zvefejnéné.

V prizkumech se c¢asto pracuje s upravenou skalou PGSI a anglickym pojmem ,,problem
gambling*, ktery rozdéluje zavaznost negativnich nasledku tcasti na hazardnich hrach. Jedna se o skalu
pocinajici bezproblémovym hranim hazardnich her, konce stavem nazyvanym problémové
(patologické) hracstvi. Konkrétni hodnota je u jednotlivce zjist'ovana prostfednictvim deviti
polozkového dotazniku, na zaklad¢, kterého je jednotlivec zafazen do jedné ze ctyf skupin:
bezproblémovy hra¢, nizkorizikovy hrac, stfedné rizikovy hra¢ a problémovy (patologicky) hrac.
Z dtivodu ovéfeni spolehlivosti této upravené $kaly zkoumali Loo, Oei a Raylu'” PGSI a ziskané
vysledky porovnavali s vysledky puvodni skaly CPGI. Dosli ke zjisténi, ze pouziti kratstho testu PGSI
bylo validni, pficemz takové porovnani bylo aplikovano na ¢inskou populaci. Spolehlivost skaly PGSI
byla testovana v roce 2012 na kanadské populaci a z této validace Currie, Hodgins a Casey'® dovodili,
ze existuji spolehlivé dukazy pro spravnost zafazeni jednotlivet do skupiny bezproblémovych hraca
a patologickych hract. Zatazeni do zbylych dvou skupin se vsak nejevi jako dostatecné presvédcivé.
K jisté opatrnosti ohledné pouzivani PGSI nabadaji i Samuelsson, Wennberg a Sundqvist'’, ktefi na

toto téma publikovali clanek v roce 2019, coz znadi, Ze stale nelze plné spoléhat na vysledky, 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:
10.1007/510899-010-9221-1. 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 Problen: 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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pfes mozné modifikace testu. S ohledem na vyse uvedené pochybnosti je nezbytné pfi interpretaci

postupovat opatrné, zejména u skupin nizkorizikovych a stfedné rizikovych hraca.

V ceském prostredi existuje odborny termin patologické hracstvi, definovany pod kédem F63.0
podle MKN-10*. Patologické hracstvi ,,spociva v Castjch opakovanych epizodich hracstvi, které
dominuji v zivoté subjektu na djmu hodnot a zavazka socialnich, vyplyvajicich ze zaméstnani,

materidlnich a rodinnych*?".

2.1.Zahrani¢ni vyzkumy

Zendle a Cairns™ provedli v roce 2018 prizkum zaméfeny na zjisténi vztahu mezi patologickym
hra¢stvim a oteviranim Loot boxt (dale jen ,,prvni prizkum®). Ucastnici byli vyzvani k Géasti na
pruzkumu prostfednictvim internetovych strainek www.reddit.com, kde byli také informovani o
smyslu a ucelu tohoto pruzkumu. Tedy ucastnici védeéli, ze se jedna o prazkum hledani souvislosti
mezi oteviranim Loot boxu a patologickym hracstvim, coz, jak autofi upozornuji, mohlo zkreslit
vysledky. Celkem bylo k vyhodnoceni prvntho pruzkumu pouzito 7 422 odpovedi, které byly uznany
autory jako vazné, uplné a pravdivé. Z vysledku byli odstranéni ucastnici, ktef{ uvedli, ze jsou mladsi
18 let. V tomto prizkumu byly zjistovany vztahy mezi mnozstvim penéz utracenym za Loot boxy,
mnozstvim penéz utracenych za jiné mikrotransakce nez Loot boxy a hodnotou na skale PGSI

kazdého jednotlivce.

Z informaci o ucastnicich prvniho prazkumu vyplynulo, Zze 78 % né¢kdy nakoupilo a otevielo
Loot box, 87 % ucastniki né¢kdy nakoupilo virtualni predmeét prostfednictvim mikrotransakei
odlisnych od Loot boxu. Slozen{ Gcastnikl ze strany pohlavi bylo zna¢né nevyvazené, a to 89 % muzua
a 9 % zen. Siln¢ v tomto vzorku byli zastoupeni mladsi lidé, 48 % tvoftily osoby ve véku 18 az 24 let;
27,8 % osoby ve veku 25 — 29 let; 14,3 % osoby ve veku 30 — 34 let; 6 % osoby ve véku 36 — 39 let a
3,5 % osoby starsi 45 let. Toto rozlozeni odpovida ocekavani rozlozeni hract pocitacovych her

v dospéelé populaci, zvlaste v piipadé pouziti webovych stranek www.reddit.com.

20 Mezindrodni statistickd Rlasifikace nemoci a pridrugenych zdravotnich problémsi: MKIN-10 : desdtd revize : aktualizovand drubd verge &
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

2 Mezindrodni statistickd Rlasifikace nemoci a pridrugenych dravotnich problémsi: MKIN-10 : desdtd revize : aktualizovand drubd verze &
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

22ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. 1ideo game loot boxes are linked to problen 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.otg/10.1371/journal.pone.0206767
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Z vysledka prvniho prizkumu bylo zjisténo, ze existuje statisticky vyznamna pozitivni zavislost
mezi vysi hodnoty PGSI skaly problémového hrac¢stvi a mnozstvim penéz utracenym za Loot boxy 1
mnozstvim penéz utracenym za mikrotransakce rozdilné od Loot boxu. Vysledky tedy naznacuji
souvislost mezi problémovym hraéstvim a oteviranim Loot boxu. Autofi uvadéji, ze sila této zavislosti
je silnéjsi nez zavislost mezi problémovym hrac¢stvim a depresi nebo zavaznymi problémy
s navykovymi latkami s vyjimkou zavislosti na alkoholu, kde je sila souvislosti srovnatelna. Vztah
problémového hracstvi a mnozstvi penéz utracenych za mikrotransakce jiné, nez Loot boxy neni
zdaleka tak vyznamny jako vztah mezi problémovym hra¢stvim a mnozstvim penéz utracenych za
Loot boxy, pficemz druhy z téchto vztaht je pfiblizné pétinasobné silnéjsi.

Z vysledku této prace lze zjistit statisticky vyznamnou korelaci, avsak, jak autofi ostatné
upozornuji, z podstaty tohoto pruzkumu neni mozné dospét k jednoznacnému zavéru o piicinné
souvislosti mezi problémovym hraéstvim a mnozstvim pénéz utracenym za Loot boxy. Muze se jednat
o situaci, kdy Loot boxy pusobi jakozto brana do svéta hazardnich her, ale zaroven se muze jednat o

situaci, kdy Loot boxy pouze vice pfitahuji osoby, které jiz jsou problematicti hraci.

Zendle, Cairns 2 Rodda® navizali na vyse uvedeny prizkum dalsim, opakovanym prazkumem,
ktery mél za kol ovéfit spolehlivost a pfesnost udaju zjisténych prvnim prizkumem (dale jen ,,druhy
prazkum®). V tomto pfipadé ovsem doslo ke zméné zpusobu vybéru ucastniki prazkumu tak, aby
nebyl cil a smysl acastnikim zfejmy, a tim se mohlo dosahnout duvéryhodnéjsich vysledka. Pokud
uzivatel uvedl na zaveér pruzkumu slova ,,Loot box* a ,,gambling®, byla jeho odpoved vyfazena
z vyhodnocovani pravé za ucelem zmirnéni pravdépodobnosti ovlivnén{ vysledka druhého prazkumu
ze subjektivnich duvodu na strané dcastnikt. Shodné jako s prvnim pruzkumem byly vyhodnoceny
pouze odpovédi ucastniki starsich 18 let. Znovu byl sledovan vztah mezi mnozstvim penéz utracenym
za Loot boxy, mnozstvim penéz utracenych za jiné mikrotransakce nez Loot boxy a hodnotou na
skale PGSI kazdého jednotlivee. Do vyhodnoceni druhého prazkumu bylo zafazeno celkem 1 172

odpoveédi ziskanych prostfednictvim sluzby Amazon Mechanical Turk.

Z informaci o tcastnicich je zjevné mnohem vyrovnanéjsi zastoupeni populace nez v prizkumu
pfedchozim, a to z hlediska véku i pohlavi. Ze vsech ucastnikti 20 % uvedlo veék 18 az 24; 29 % vek
25 —29; 25 % veék 30 — 345 12 % veék 35 — 39 a 12 % vek vice nez 40 let. Podle pohlavi bylo rozdéleni

64 % muzt, 31 % zen a 4 % uvedlo své pohlavi jako ,,jiné".

2 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 analyzy odpovedi vyplyva potvrzeni vysledkt prvniho priizkumu™, konkrétné se jedna o dalsi
piipad existence zavislosti mezi hodnotou na skale PGSI jednotlivce a mnozstvim penéz utracenym
za Loot boxy, s tim, Ze bezproblémovi hraci utratili vyrazné¢ méné za Loot boxy (pramérné 11,14
USD), nez ti problematicti (pramérné 38,24 USD). Jak autofi uvad¢ji, 207 ucastnikt bylo zafazeno do
skupiny problémovych hracua (17,6 %), coz je znacné nadpraumérné zastoupeni nez odhadovanych 5
%> v bézné populaci. Znovu byla zji§téna sila vztahu mezi hodnotou na kile PGSI jednotlivce a
mnozstvim penéz utracenym za Loot boxy zhruba pétinasobné siln¢jsi nez vztah mezi hodnotou na

skale PGSI jednotlivce a mnozstvim penéz utracenych za mikrotransakce jiné nez Loot boxy.

Zendle, McCall, Barnett a Cairns™ provedli priizkum vztahu mezi sedmi zdsadnimi vlastnostmi
Loot boxu a projevy patologického hracstvi u uzivatelt otevirajicich Loot boxy. Konkrétné se jedna
o nasledujici vlastnosti: moznost zakoupit Loot boxy za penize, moznost vymeény ziskanych virtualnich
pfedmét za penize, moznost nakupovani pfimé vyhody v hernich mechanikach, moznost pouziti
virtualni mény k nakupu Loot boxu, zptsob otevirani Loot boxt prostfednictvim Loot boxu a klice,
zobrazovani tésnych minuti pfi otevirani Loot boxt a jakékoliv omezené nabidky, zejména casoveé
omezené, na nakup urcitych druht Loot boxi. K posouzeni zavaznosti piiznakd spojenych
s patologickym hracstvim byla pouzita skala PGSI. Celkem bylo vyhodnoceno 1 200 odpovedi

ziskanych ze sluzby Amazon Mechanical Turk.

Z informaci o ucastnicich plyne, ze sluzba Amazon Mechanicla Turk je schopna ziskat odpovedi
od rovnomeérnéjsitho vzorku populace, stejné jako v pfipadé druhého prazkumu. Ze vsech acastnika
19,8 % uvedlo vék 18 az 24; 27,3 % vek 25 — 29; 25,2 % veék 30 — 34; 13,3 % vek 35 — 39 a 14,4 % vek
vice nez 40 let. Podle pohlavi bylo rozdéleni 60,8 % muzu, 37,1 % Zen a zbytek ucastnika uvedl své
pohlavi jako ,,jiné*. V tomto prazkumu bylo oznaceno 17,7 % tcastnikt jako problémovi hraci, coz
je znovu nepfiméfené vysoké zastoupeni oproti odhadovanému zastoupeni v bézné populaci. Za
povsimnuti stoji skutecnost, ze rozlozeni ucastnikt prizkumu podle veku, pohlavi, i zastoupeni

problémovych hract ve vzorku je velmi podobné s druhym prazkumem, ktery provedli Zendle, Cairns

24 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. 17deo 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/joutnal.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. VValidity 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

20ZENDLE, 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 Rodda” shodné prostiednictvim sluzby Amazon Mechanical Turk. Pfi interpretaci a porovnavani
vysledkti obou pruzkumu je tedy nezbytné pocitat s moznosti, ze velka ¢ast odpovedi pochazi od

stejnych osob, proto se muze stat, ze vysledky se budou navzijem uméle podporovat.

Z analyzy vysledku plyne statisticky vyznamna pozitivni zavislost mezi hodnotou na skale PGSI
jednotlivce a mnozstvi penéz utracenych za Loot boxy s tim, ze skupina platici penézi za Loot boxy
meéla vyssi median 1 pramérnou hodnotu na skale PGSI. Dale bylo zjisténo, ze existuje pozitivni
ovlivnéni zavislosti mezi hodnotou na $kale PGSI jednotlivce a mnozstvim penéz utracenych za Loot
boxy, pokud je u Loot boxti umoznéno vyménit virtualni pfedméty za penize. Vyjimkou v tomto bylo
negativni ovlivnéni v pfipadé mnozstvi penéz ziskanym prodejem virtualnich pfedméta z Loot boxu,
které naopak zavislost mezi hodnotou na skale PGSI jednotlivee a mnozstvim penéz utracenych za
Loot boxy snizovalo. Potvrzeno bylo pozitivni ovlivnéni zavislosti mnozstvim penéz, které ziska
uzivatel prodejem virtualnich pfedméta ziskanych z Loot boxu, uzivanim metody tésného minuti pfi
otevirani Loot boxt, moznosti pouzit virtualni ménu k nadkupu Loot boxa. Na druhé strané nebylo
pozorovano statisticky vyznamné ovliviiovan{ zavislosti moznosti ziskat virtualni pfedmét poskytujici
hern{ vyhody z Loot boxt, zptisobem otevirani pomoci Loot boxt a klice nebo pouzivanim omezen{

pro nakup a otevien{ Loot boxu k ziskani exkluzivnich virtualnich pfedmeéta.

Korelace mezi hodnotou na skale PGSI jednotlivee a mnozstvim penéz utracenych za Loot
boxy byla znovu prokazana, avsak ani tento prizkum nedokaze, diky své metodice, urcit pficinnou
souvislost mezi témito jevy.

[93 ,

Gabriel, Brooks a Clark™ ve svém ¢lanku uvadéji vysledky dvou provedenych prizkumu
zkoumajicich existenci zavislosti mezi herni aktivitou a oteviranim Loot boxt a souvislosti se
zavaznosti patologického hracstvi a s nim spojenych negativnich vzorct chovani. Prvni z téchto dvou
prazkumu byl proveden za vyuziti sluzby Amazon Mechanical Turk, prostfednictvim které bylo
shromazdéno celkem 144 odpovedi. Pomérné vysoké zastoupeni meéli hraci s pfedchozi zkusenosti
s ucasti na hazardnich hrach, konkrétné 87,4 %, pficemz 78,3 % podporovalo hrani technickych her
a 53,2 % ucastnikt se i v dobé¢ prazkumu aktivné ucastnilo hazardnich her. Absolutni vétsina acastnika

(93,8 %) uvedla, ze n¢kdy hrala pocitacovou hru obsahujici Loot boxy a zaroven 88,9 % ucastnika

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

2 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, Zze se n¢kdy ucastnili na otevirani Loot boxid v pocitacové hie. Nejcastéjsi vékové rozmezi
prvniho kontaktu s Loot boxy bylo 26 — 30 let. Zajimavosti je, ze 63,2 % dotazanych travilo cas ve
hfe za ucelem ziskani Loot boxu, tedy v pfipadech, kdy jsou Loot boxy rozdavany hracum zdarma ¢i
jako forma odmény za uspéchy v pocitacové hie. Téméf polovina hracd, 49,3 %, si nékdy Loot box
pofidila prostfednictvim nakupu za penize. Dale pak pouhych 27,8 % hraca kdy vyménilo virtualni

pfedmét za penize a 18,1 % pfi takové vyméné dosahlo zisku.

Pro druhy prizkum byli vybrani studenti University of British Columbia, a to formou online
dotazniku, za jehoz vyplnéni jim byly pfidéleny studijni kredity. Celkem v tomto druhém prazkumu
bylo vyhodnoceno 113 odpovédi. S ohledem na predpokladany nizsi vék ucastnikt tohoto priuzkumu
neni nijak zvlastni, ze hru obsahujici Loot box hrilo az 97,4 % dotazanych a Loot box n¢kdy otevielo
94,8 %. Ani zjisténi, ze nejcastéji uvadéné vekové rozmezi ziskani prvni zkusenosti s Loot boxy bylo
14 — 17 let neni nijak pfekvapivé, pficemz ale tato skutecnost zduraznuje pottebu odborné diskuze
s ohledem na ochranu nezletilych pfed moznymi negativnimi vlivy Loot boxt. Méné hracu ale stravilo
¢as ve hfe pouze za ucelem ziskani Loot boxu, 55,2 %, na druhou stranu toto je vyvazené vyssim
zastoupenim, 60,3 %, téch, ktefi Loot boxy ziskali formou nakupu za penize. Ve zbylych dvou
kategoriich studenti univerzity prokazovali vyssi zaujeti Loot boxy s ohledem na vymeénu virtualnich
pfedmétt z Loot boxt za penize, 39,7 %. Vétsi bylo i relativni mnozstvi studentt (25,9 %), ktefi byli

schopni touto vyménou dosahnout zisku.

Gabrtiel, Brooks a Clark® v obou prizkumech zjistili, na zaklad¢ analyzy odpovédi, pozitivai
zavislost mezi hodnotou na skale PGSI jednotlivece a mnozstvim penéz utracenym za Loot boxy.
Vysledky vysly prakticky shodné s vysledky vyse uvedenych prizkumdu, zejména zminuji pruzkum

dvojice Zendle a Cairns™

. Ve vzorku slozeném ze studenttt University of British Columbia byl tento
efekt castecné utlumen, zejména z divodu, ze mnohem méné studentd (15,5 %) uvedlo, ze se

v soucasné dobé¢ pravidelné ucastni hazardnich her.

Z vysledkt vsech vyse uvedenych pruzkumu vyplyva, Ze je zde velmi vysoka pravdépodobnost
existence pozitivni zavislosti mezi hodnotou na skale PGSI urcujici nebezpedi existence patologického

hrac¢stvi a mnozstvim penéz utracenych za Loot boxy. Pokud se jednd o otazku pficinné souvislosti,

2 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. 17deo 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.otg/10.1371/journal.pone.0206767
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pak zadny z prazkumu nebyl vytvofen tak, aby bylo mozné zjistit, ktery ze sledovanych jevi je pficinou
vzniku druhého. V konecném dusledku, pro potieby této prace, neni pfesné zjisténi pficinné
souvislosti nezbytné nutnou nebo rozhodujici skute¢nosti. Loot boxy svou podstatou mohou slouzit
jako prvotni kontakt nékterych jedincti s principy hazardnich her nebo pouze poskytovat jedinctim s
piiznaky patologického hracstvi prostor pro uspokojovani jejich potfeb ucasti na hazardnich hrach
v pravem neregulovaném a anonymnim prostiedi. Obé¢ situace se navzajem nevylucuji. V kazdém
piipadé¢ zde existuje pravné neregulované prostredi, které ma silny potencial zneuzivat zranitelnych
skupin uzivatelt k obrovskému prospéchu na strané provozovatel, obdobné jako je tomu u pravné

regulovanych hazardnich her.

2.2. Ceské vyzkumy
Vyroéni zprava o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2017 uvadi Loot boxy v bodé 2.4
nazvaném ,,Aktivity s prvky hazardnich her®. K zastoupeni problémového hracstvi v populaci podle
skaly PGSI se vyrocni zprava vyjadfuje tak, Ze ,,[s|rovnan{ vysledka ukdzalo protichudné trendy. Podle
skaly PGSI v 1. 2012—2016 mira problémového hracstvi v obecné populaci vzrostla, narist se tyka i
poctu osob v kategorii vysokého rizika. V r. 2016 se v riziku nachazelo 5,7 % dospélé populace a v
pasmu vysokého rizika 0,6 %, resp. 1,4 % dosp¢lé populace. Po extrapolaci jde o 510 tis. osob v riziku

celkem, z toho 120 tis. ve vysokém riziku‘*.

Vyroéni zprava o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2018% znovu uvadi Loot boxy v bodé
2.4 nazvaném ,,Aktivity s prvky hazardnich her®, a to vedle deregulovanych spottebitelskych soutézich
a uctenkové loterie, provozované podle zikona ¢. 112/2016 Sb., o evidenci trzeb. Jako zdroje u tohoto

kratkého odstavce slouzi odkazy na internetové zpravodajstvi a zejména odkaz na vyzkum Zendla a

31 MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., TION LESTINOVA, Z., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B.,
KOZAK, J., VLACH, T., KISSOVA, L. 2018. Vjracni zpriva o hazardnin hrani v Ceské republice v roce 2017. [online]
MRAVCIK, V. (Ed.). Praha: Utad vlady Ceské 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 MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., TION LESTINOVA, Z., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B.,
KOZAK, J., VLACH, T., KISSOVA, L. 2018. Vjracni zpriva o hazardnin hrani v Ceské republice v roce 2017. [online]
MRAVCIK, V. (Ed.)., s. 6, Praha: Utad vlady Ceské 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/

3 MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B., CERNIKOVA, T., TION
LESTINOVA, Z. Virocni 3priva o hazardnim hrani v Ceské republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.)., s. 45, Praha:
Utad vlady Ceské 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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Cairnse™. Zaroveri vyroéni zprava uvadi, shodné s vyro¢ni zpravou z roku 2017, ze ,,[p]odle $kaly
PGSI pouzité v 1. 2012-2016 vzrostla mira problémového hracstvi v obecné populaci, pficemz narust
se tykal 1 poctu osob v kategorii vysokého rizika. V r. 2012, resp. 2016 se v riziku problémového
hra¢stvi v duasledku hrani HH kromé loterii nachazelo 3,2 %, resp. 5,7 % dospélé populace, coz
odpovidalo 290 tis., resp. 510 tis. osob.“” Z téchto informaci vyplyva, Ze procentuilni zastoupeni
osob ve skupiné patologickych hract s pouzitim Skaly PGSI je pfiblizné stejné, jako bylo uvadéno u

zahrani¢nich vyzkumd, viz napiiklad prvai vizkum Zendla a Cairnse™.

3 ZENDLE, David, Paul CAIRNS a George Joseph YOUSSEF. VVideo 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/joutnal.pone.0206767. ISSN
1932-6203. Dostupné také z: http://dx.plos.org/10.1371/journal. pone.0206767

33 MRAVCIK, V., ROUS, Z., CHOMYNOVA, P., GROHMANNOVA, K., JANIKOVA, B., CERNIKOVA, T., TION
LESTINOVA, Z. Vyroini zprava o hazardnim brani v Ceské republice v roce 2018.[online] 2019. V. (Ed.)., s. 9, Praha:
Utad vlady Ceské 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. 17deo 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.otg/10.1371/journal. pone.0206767
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3. MozZnosti pravni regulace

3.1.Porovnani pfistupu v zahranici
3.1.1. Nizozemsko
Dne 10. 04. 2018 Netherlands Gaming Authority vydala oficidlni studii’” zabyvajici se
posouzenim mozného konfliktu Loot boxt s pravnim fadem Nizozemska, zejména v oblasti prava
hazardnich her. Dale byla pfedmétem studie snaha o nalezeni odpovédi na otazku, zda Loot boxy
pfedstavuji potencialni ohrozeni dosahovani cila ochrany spole¢nosti podle nizozemského zakona o
hazardnich hrach. Tato studie byla pfelozena z nizozemstiny do anglického jazyka, pficemz
rozhodujici je znéni originalni. Vzhledem k jazykové bariéfe jsem v této praci vychazel z verze v

anglickém jazyce.

Uzivatelé byli rozdéleni do tfi skupin na volnocasové, problematické a patologické hrace, a to
podle mnozstvi ¢asu stravenym oteviranim Loot boxti a mnozstvim penéz vynalozenych na oteviran{
Loot boxu, pficemz mnozstvi penéz bylo brano relativné v poméru k majetkovym pomériam
jednotlivych uzivateld. Komise se zaméfila na zodpovézeni otazky, do jaké miry otevirani Loot boxa
zasahuje do socialni sféry konkrétniho uzivatele, pficemz dusledky ucasti na hazardni hte nejsou vzdy
znatelné ihned, ale mohou se projevit az s ¢asovym odstupem v pozd¢jsich fazich zivota. Takova
situace nastava zpravidla u nezletilych. Do skupiny zvlasté ohrozenych osob zafadila komise vsechny

mladsi 24 let, osoby s finan¢nimi problémy a osoby vykazujici rizikové chovani pfi ucasti na hte.

Podle informaci pocitacové hry v Nizozemsku hralo vice nez devét miliont lidi, coz tvofi zhruba
70 % populace. Podle prazkumu prevazna vétsina nezletilych hraje pocitacové hry, pficemz vsichni

mohou byt vystaveni pfi svém hrani Loot boxum a jejich potencialnim negativnim ucinkam.

Komise uvadi, Ze ji nejsou znamy pifpady masivniho otevirani Loot boxt problémovymi nebo
patologickymi hraci. Stejn¢ tak nebylo pozorovano hromadné uzivani trht s virtualnimi predmeéty tam,
kde jsou tyto trhy vytvofeny. Prazkum ovSem ukazal, Ze se obcasné vyskytuji uzivatelé, kteti nevedome
utrati za otevirani Loot boxu velké mnozstvi penéz. Dale je uvedeno, Ze ucast na otevirani Loot boxu
muze vést zranitelné skupiny obyvatelstva k ucasti na dalsich hazardnich hrach s tim, Ze tato $ance je
vyrazné vyssi u déti nez u dospélych.

Uvadi se faktory, které jsou z hlediska ucasti na hazardnich hrach obecné uznavané jako rizikové

a zvysujici pravdépodobnost vzniku negativnich nasledkd z ucasti na hazardni hfe. Rizikovost

3 NETHERLANDS GAMING AUTHORITY. Study into loot boxes A treasure or a burden? [online]. Publikovano 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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pozitivné ovliviiuje moznost obchodovani s virtualnimi pfedméty, neomezené mnozstvi Loot boxi,
které mohou byt otevieny, audiovizualni efekty a zafazeni prvku “tésného minuti”. Mezi dalsi
pouzivané aspekty ovliviujici rizikovost otevirani Loot boxu patii délka ¢asového prodleni mezi
sazkou a vysledkem hry, vyse sazky, potencialni mozné vyhry, existence jackpotu a moznost nebo
alesponn domnénka o moznosti ovlivnit vysledek hry. Jako zvlasté rizikové hazardni hry povazuje
komise takové, které jsou schopny v uzivateli vyvolat pravé zdani kontroly. Neékteré Loot boxy
umoznuji uzivateli vybrat si, ktery ze ziskanych virtualnich pfedméta identifikuje jako prvni. Tato

moznost ovsem nema jakykoliv vliv na urceni, jaky virtualni pfedmét uzivatel obdrzi. Ten je urcen jiz

samotnym prvkem nahody, a to v okamziku otevfeni Loot boxu.

Za ucelem zhodnoceni potencialni skodlivosti Loot boxt byl pouzit hodnotici systém vyuzivajici
deseti parametru, pficemz kazdy je hodnocen na skale nula az deset bodu. Souctem bodu jednotlivych
skal je umoznéno porovnavani skodlivosti jednotlivych hazardnich her do jednotlivych kategorii (A -
velmi nizké riziko az E - velmi vysoké riziko). Tento systém byl pavodné navrzen pro penézité vyhry
a tedy validita jeho pouziti na Loot boxy neni nikterak ovéfena. Z vysledkt vyplyva, ze vétsina Loot
boxt je v kategorii C - D, tedy stfedné az vysoké riziko, pficemz toto posouzeni zavisi na zptsobu
nabizeni Loot boxi uZivateldm. Cim vyssi celkové skore, tim vice prvka Loot boxy sdilely s klasickymi

hazardnimi hrami, zejména s technickou hrou.

Dalsim faktorem ovliviujicim uzivatelsky zazitek z ucasti na Loot boxech je herni prostfedi,
pficemz timto se rozumi praveé prostfedi vytvofené pocitacovou hrou ve spojeni s pouzitim sité
internet. Diky pouziti internetového pfipojeni jsou hraci schopni poméfovat své dovednosti proti sobé
navzajem, pficemz za pfedvedené dovednosti si hra¢ muze vyslouzit socialn{ status. Tento status je
mozné v nékterych piipadech zvysit i ziskanim virtualntho pfedmétu alternativnimi zptisoby, nez je
prokazani vlastnich dovednosti, napfiklad ziskani virtudlntho pfedmétu oteviranim ILoot boxu.
Kombinaci pocitacové hry, tedy hry dovednostni, a Loot boxu, jakozto hry hazardni, je dosazeno
velmi dobré vzajemné symbidzy téchto dvou rozdilnych prvka. Takova situace se vSak vztahuje spise
na jiné druhy mechanismua nahodnych odmén a jen v ojedinélych ptipadech jej lze aplikovat na Loot

boxy.

Komise uvadi, ze ke dni vydani studie zadny z provozovatelt neposkytoval moznost uzivatelim
vyuzit efektivnich a rizikim odpovidajicich sebeomezujicich opatfeni. Mimo jiné to znamena, ze k

Loot boxtim mély pfistup ohrozené skupiny osob, zejména nezletili. Seberegulacni systém oznacovani
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vhodnosti pocitacové hry pro rizné skupiny hract pouze ve dvou pifpadech pouzil oznaceni PEGI

18, které oznacuje hry nevhodné pro osoby mladsi 18 let.

Ve ctvrté kapitole komise uvadi své zavéry ohledné pravniho posouzeni podstaty Loot boxu s
ohledem na pravni regulaci hazardnich her v Nizozemsku. Jako rozhoduyjici faktor pro posouzeni Loot
boxu jakozto hazardni hry je skutecnost, zda je mozné s virtualnimi predméty ziskanymi z Loot boxu
obchodovat mezi hraci. V pfipadé, ze takova moznost existuje, je Loot box povazovan za hazardni
hru, pficemz Nizozemsky zakon o hazardnich hrach stanovuje, ze je zakazano umoznit Gcast na hfe,
ve které se hraje o vyhru, pokud je vyherce urcen na zakladé nahody, kterou nema ucastnik moznost
ovlivnit, leda ze k provozovani takové hry byla udélena licence. Z vyse uvedeného tedy vyplyva zakaz
provozovani Loot boxt obsahujicich moznost uzivateld mezi sebou obchodovat se ziskanymi
virtualnimi pfedméty. Otevirani téchto Loot boxu nelze legilné provozovat, jelikoz k jejich

provozovani neni podle pravniho fadu Nizozemska mozné udélit licenci.

Komise ve ¢tyfech z deseti pocitacovych her zjistila Loot boxy, u nichz je mozné ziskanym
virtualnim pfedmétim urcit jejich trznf hodnotu, ktera je tvofena zejména obchodovanim s takovymi
virtualnimi pfedméty. Pro argument provozovateld, ze pfi otevieni Loot boxu ziska uzivatel vzdy
néjaky virtualni pfedmét, komise neuznava, a to z duvodu rozdilnosti trzni hodnoty virtualnich

pfedmétt diky ¢emuz mohou existovat vitézové, kteff ziskaji vétsi hodnotu, nez byla vyse jejich sazky.

V zavéru komise uvadi, Ze Loot boxy mohou byt pficinou vzniku a rozvoje negativnich nasledka
pramenicich v ucasti na hazardnich hrach. Zejména pokud se jedna o zaclenéni Loot boxu do
pocitacovych her jinak zalozenych na porovnavani schopnosti hra¢t bez dodate¢nych ochrannych

mechanismu a systému pouzivanych u klasickych hazardnich her.

Komise konstatovala, ze ¢tyfi z deseti zkoumanych pocitacovych her porusuji svym provedenim
Loot boxu pravni regulaci hazardnich her v Nizozemsku. Provozovatelé téchto Loot boxti umoznuji
uzivatelim obchodovat s virtualnimi predméty mezi uzivatelskymi acty a zaroven je zde pfitomna
nemoznost uzivatele ovlivnit prabéh a vysledek otevirani Loot boxu. Takové Loot boxy svym
vizualnim a zvukovym provedenim napodobuji klasické hazardni hry, zejména technickou hru, a
obsahujf také mechanismy jako “near miss” (t¢sné minuti) a dalsi. Komise dale uvadi, Ze nebezpecnost
vzniku negativnich nasledku je srovnatelna s Gcasti na ruleté nebo blackjacku. Tyto Loot boxy spadaji
do definice hazardn{ hry podle nizozemského prava a s ohledem na fakt, Ze zakon neumozfuje vydat

povoleni k provozovani téchto hazardnich her, jejich provozovani je zakazané. Sest ostatnich Loot

boxovych systému nespada pod pravni regulaci, jelikoz vyhra neni penézité ocenitelna obvyklou
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cenou, avsak 1 tyto maji potencial vyvolavat negativni ucinky, zejména mozny vznik zavislosti a jsou

tedy v rozporu s cilem predchazet vzniku zavislosti z ucasti na hrach.

3.1.2. Belgie
Belgickd komise pro hazardni hry vydala v dubnu 2018 studii®® obsahujici vysledky zhodnoceni,

zda nékteré konkrétni Loot boxy jsou hazardn{ hrou podle belgického pravniho fadu.

Studie se zaméfila na Ctyfi nejpopularnéjsi pocitacové hry obsahujici Loot boxy, tedy na hru
Overwatch, Star Wars Battlefront I, FIFA 18 a Counter-Strike: Global Offensive. Tyto hry maji tvofit
vhodny vzorek, jelikoz kazda obsahuje Loot box v lehce odlisném provedeni a zaroven kombinuji
vice riznych zanra pocitacovych her, at’ se jiz jedna o sportovni simulator, akéni hru z pohledu prvni

osoby nebo hru na hrdiny z pohledu tfeti osoby.

Ve studii se komise zprvu zabyvala existenci efektivnich seberegulac¢nich opatfeni, které na sebe
kladou provozovatelé dobrovolné v ramci ochrany a dostatecné informovanosti uzivatel, zejména
déti a jinych zranitelnych skupin osob. Ve studii je konstatovano, ze v oblasti prava hazardnich her
jsou obdobné ochranné mechanismy, jaké zname z ceského prava hazardnich her. Napiiklad je
zminéna maximalni pramérna hodinova prohra, vylouceni nékterych osob z ucasti na hazardnich
hrach a dalsi. Jako podstatna slozka je vyzdvizena vékova hranice acastnika, a to 18 let pro loterie a
sazky a 21 let pro ucast na zivé hfe. Ve studii je poukazovano na klasifikaci PEGI, ktera obsahuje pét
vekovych kategorif a osm kategorii dopliakovych, pficemz bylo zjisténo, ze hodnoceni PEGI nebere
v potaz belgické pravni predpisy regulujici hazardni hry. Dle klasifikace PEGI je hra Overwatch
vhodna pro vékovou kategorii 12+, hra Star Wars Battlefront II pro 16+, FIFA 18 pro vsechny vékové
kategorie a CS:GO pro vékovou kategorii 18+, zejména kvuli realistickému vyobrazeni nésili. Ve vSech

hrach jsou mikrotransakce pfijimany od uzivatelt starsich tfinacti let.

Pii popisu Loot boxu studie zduraznuje nékteré prvky, které podle ni spolecné naplnuji znaky
hazardni hry podle belgického pravniho fadu. Jedna se zejména o nutnost dodate¢ného placeni za
otevirani Loot boxu, Jako problematické jsou posuzovany také vlivy na uzivatele spojené s online
prostfedim, zejména moznost tlaku socialniho okoli na uzivatele a vaimani nékterych virtualnich
pfedmett jako formu predvadéni socialniho statusu. Komise popisuje i roli Loot boxt v pocitacovych

hrach a dochazi k nazoru, ze samotni vyvojafi a provozovatelé kladou stale vétsi daraz na pfitomnost

3 Reseatch Report on Loot Boxes [online]. Belgian gaming comission. publikovano duben 2018 [cit. 11. 8. 2019].
Dostupné A
https:/ /www.gamingcommission.be/opencms/export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport
-loot-boxen-Engels-publicatie.pdf
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Loot boxu v pocitacovych hrach. Tim se stavaji oot boxy podstatnou ¢asti pocitacové hry a vzhledem

k jejich provazanosti se samotnym hernim zazitkem je nelze posuzovat oddélené.

Podle belgického zikona™ je hazardni hrou takova hra, ve které uZivatel vsadi urcitou ¢astku, tedy
provede sazku, pfed zjiSténim vysledku hry, pficemz hraci nebo provozovateli vznika nebezpeci
prohry a nadéje vyhry. Vyhra nebo prohra je posuzovana z hlediska ziskané ¢astky v poméru k vysi
sazky. Prvek nahody zde nemusi byt jakozto jediny urcovatel vysledku hry, nybrz postaci, pokud bude
mit na vysledek dostate¢ny vliv. Obdobné jako v ¢eském pravnim fadu, pokud jsou ve hfe zaroven
pfitomny vsechny tyto konstitutivni prvky, pak nesmi byt provozovana bez udéleni povoleni od

komise.

Komise konstatuje, ze Loot box je zjevné hrou, at’ jiz v hernim mddu vice hracua, kde probiha
poméfovani schopnosti mezi dalsimi lidmi, nebo médu jednoho hrace, kde jsou poméfovany
dovednosti mezi hracem a algoritmem vytvofenym vyvojafem pocitacové hry. S ohledem na Loot
boxy je konstatovano, ze pro jejich ziskan{ a otevirani je nezbytné jednani uzivatele a tedy dochazi ke

hte.

Ohledné sazky je nepodstatné, zda se jedna o sazku v penézich, nebo jakémkoliv jiném nositeli
hodnoty, jako napfiklad virtudlni ména. Hodnotu zde komise definuje jako mnozstvi uzitku
ziskatelného z dané véci, pficemz takto mohou pusobit napfiklad i atraktivn{ virtualni predméty. Pro
ucely posouzeni sazky nejsou podle komise podstatné castky tvofici kupni cenu hry nebo vyse
meésicniho pfedplatného. Byly tedy zkoumany pouze platby uskuteciované v souvislosti s oteviranim
Loot boxu nezavisle na tom, zda jsou provadény pfimo za penize nebo zprostfedkované pomoci
virtualnf mény. Komise poukazuje, ze nakup Loot boxu za penize nebo virtualni ménu zakoupenou
za penize je sazkou z hlediska prava. Navic ve hfe CS:GO je ¢ast sazky skryta, jelikoz k otevieni Loot

boxu je nezbytné mit jesté na uzivatelském konté pifislusny klic, také zpoplatnény.

Podle komise postacuje “vyhra jakéhokoliv typu” u alesponl jednoho ucastnika na hazardni hfe
nebo provozovatele. Sance vyhry a prohry byla zkoumana z pohledu uZivatele, konkrétné se
zaméfenim na to, zda uzivatel za svou sazku muZe ziskat vétsi nebo mensi hodnotu. Hodnotou se v
tomto piipadé¢ nerozumi pouze penézité vyjadfeni ziskané vyhry, ale také subjektivni vaimani vyhry
uzivatelem u kosmetickych virtualnich pfedméta, se kterymi uzivatel nemize obchodovat. Takovéto

vnimani hodnoty vyhry, které porovnavame se sazkou je podporovano i samotnym chovanim

% 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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provozovateld, zejména s ohledem na vytvafeni umélé vzacnosti nékterych virtualnich pfedmétu,
ackoliv k takovému chovani neexistuje zadny rozumny davod plynouci z reilného svéta kromé
dotvafeni vzacnych a nedostatkovych virtualnich pfedmétd. Obdobné plati o ¢asové omezenych
nabidkach Loot boxt. Je zjevné, ze podle belgického pravniho fidu budou vyhodnoceny jako
neopodstatnéné namitky mnohych provozovatelt, ze hodnotu vyhry nelze vyjadfit v penézich,
popfipadé, ze samotna vyhra neni penézita, tudiz by se na Loot boxy neméla pravni regulace
vztahovat. K tomuto argumentu komise uvadi, ze belgicky zakon nevyzaduje poméfovani hodnoty
vyhry ku sazce, ale dostacuje, pokud ucast uzivatele na otevirani Loot boxu je zpusobila pfivodit
uzivateli ztratu. Pokud tedy provozovatelé tvrdi, ze vyhrané virtualni predméty nepfedstavuji
jakoukoliv penézni hodnotu, pak uzivatel muze otevienim Loot boxu pouze ztratit a poskytovatel
pouze vyhrat. Vyhra jakéhokoliv typu v sobé zahrnuje i jakékoliv vyhody, které uzivatel ziska

oteviranim Loot boxu oproti ostatnim hracim pocitacové hry, kteff se rozhodli Loot boxy neotevirat.

Dale byla komisi provérovana piitomnost nahody pifi otevirani Loot boxu. Pfi novelizaci
belgického zakona bylo opusténo od podminky, ze nahoda musi mit pfevazny vliv nad vysledkem hry,
tedy 51 %. Dnes jiz postacuje, pokud je ndhoda alespon sekundarnim determinantem bud’to vyherce
nebo vyse a druhu vyhry. Doslo tedy k rozsifeni definice nahody v oblasti pravn{ regulace hazardnich
her. Tato zména nema velky vliv na Loot boxy, pouze ukazuje, Zze belgicky zakonodarce spise
nepodporuje prvek nahody pii ur¢ovani vitéze nebo vyhry. Komise upozorfiuje v souvislosti s prvkem
ndhody na fakt, Ze vétSina provozovateli neposkytuje informace ohledné¢ algoritmu
zprostfedkovavajictho nahodny vysledek. S tim je tzce spjata obava komise ohledné zpracovavani dat
uzivatelt takovym zpusobem, kdy budou cileni psychicky nachylni jedinci k dal$i Gcasti na otevirani
Loot boxt diky personalizaci zazitku a vyher. S mnozstvim dat uzivateld, které ma provozovatel k
dispozici je nejspise mozné vytvofit univerzalni modely zalozené na lidském chovani, pfipadné razné
specialni modely pro jednotlivé kategorie uzivatelt. Vsechny uvedené skutec¢nosti vedou k vyraznému
znevyhodnéni uzivatele, ktery nezna své procentualni sance na zisk vzacného predmétu, ale nemuze

se ani spolehnout, ze jeho Sance jsou stejné jako Sance ostatnich uzivateld.

Komise zminila i neékteré dalsi problematické prvky Loot boxu, které sice nemusi mit pfimo vliv
na klasifikaci hazardnich her, ale mohou pfispivat k oslabovani ochrany uzivateld a zvySovani
pravdépodobnosti vzniku negativnich nasledkt. Konkrétné se jedna o vyuzivani Loot boxu jako
socialni interakce, emocni prozivani provazejici otevirani Loot boxu, pouzivani ,,near-miss* efektu
(efekt tésného minuti), skryvani hazardnich mechanik za dovednosti hry, splyvani reality se svétem

pocitacovych her, propagace prostfednictvim znamych osob a kultt, zakryvan{ realné hodnoty platby
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za virtualni mény, dostupné zptsoby provedeni platby, Siroké a velmi podrobné vytézZovani osobnich

dat uzivatell, vice druht Loot boxt a nedostatek informovanosti uzivateli vzhledem k nahodé.

Komise se nezabyvala pifipady, kdy lze virtualni pfedméty zakoupit prostiednictvim
mikrotransakci pfimo, tedy bez vlivu jakékoliv nahody. Z toho lze usoudit, ze komise takovéto
mikrotransakce nepovazuje za problematické a na prvni pohled se ji jevi jako pravné nezavadné. S
timto nazorem nelze jinak, nez souhlasit, jelikoz v takovém pfipadé se jedna o obycejnou kupni
smlouvu, respektive licencni smlouvu, kterou poskytovatel udéluje opravnéni uzivateli k uzivani

virtualnfho pfedmétu v ramci pocitacové hry.

3.1.3. Stat Washington, USA

Dne 11. 1. 2018 senatofi Ranker, Carlyle a Keiser ptredlozili navrh zakona ohledné Loot boxu v
pocita¢ovych hrach a jinych aplikacich k prvnimu ¢teni ve staté¢ Washington s oznac¢enim SB6266*. V
tomto prvotnim navrhu bylo konstatovano, ze Loot boxy a jim podobné mechanismy vyvolavaji
mnozstvi otazek, zejména: zda lze Loot boxy povazovat za hazardni hry podle pravniho fadu statu
Washington, zda uzivani Loot boxt ma byt nadale bez pravni regulace, zda mladistvi a dalsi zranitelné
skupiny osob maji mit neomezeny pfistup k Loot boxim a problematika nedostate¢né informovanosti
uzivatelt ohledné pravdépodobnosti na ziskani jednotlivych virtualnich pfredmeéta. Navrh obsahoval
dale povéfeni komise pro hazardni hry, aby provéfila, zda Loot boxy lze klasifikovat jako hazardni hry

podle pravnfho fadu statu Washington, a to nejpozdé¢ji do 1. 12. 2018.

Dne 22. 2. 2019 ¢lenové komise rozhodli o zafazeni navrhu do “X-files”, tedy navrh nebude

postoupen dale v legislativhim procesu.

3.2.zakon o hazardnich hrach
3.2.1. Puasobnost zakona o hazardnich hrach
Podle ustanoveni § 1 zikona ¢islo 186/2016 Sb., zikon o hazardnich hrich (dale v ¢asti 3.2.1.
pouze jako ,,zakon®), jsou timto zakonem upraveny “hazardni hry a jejich druhy, podminky jejich
provozovani, opatfeni pro zodpovédné hrani a pusobnost spravnich organt v oblasti provozovani

5541

hazardnich her”. Pusobnost tohoto zakonu je stanovena hned v nasledujicim ustanoveni § 2 zakona.

Pro ucely této diplomové prace jsou vyznamné zejména ustanoveni § 2 odst. 1 zakona, ktery urcuje,

9542

ze “zakon se vztahuje na provozovani hazardnich her na tzemi Ceské republiky”™ ve spojeni s

ustanovenim § 2 odst. 2 zakona, ktery dale upfestiuje tuto podminku pro hazardni hry provozované

40 [online] [cit. 27-7-2020]. Dostupné z: https://app.leg.wa.gov/billsummary?BillNumber=6266&Year=2017
M Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 1.
42 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1.
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“dalkovym pfistupem prostfednictvim internetu (...) se povazuje za provozovanou na uzemi Ceské
republiky, je-li i jen z ¢asti zaméfena nebo cilena mimo jiné na osoby, které maji bydlisté na dzemi

9543

Ceské republiky”™®.

Pro zjisténi, zda se zakon vztahuje pfipadné i na Loot boxy je tedy nezbytné, abychom dokazali,
7e jsou tyto provozovény na uzemi Ceské republiky podle vyse uvedenych ustanovent. Je nepochybné,
ze diky piistupu prostfednictvim internetu maji ob¢ané nebo osoby nachézejici se na tzemi Ceské
republiky volny pfistup k Loot boxtim. Narozdil od Nizozemska nebo Belgie zde neni opatfeni, které
by zabréanilo uZivatelam s IP adresou pochazejici z Ceské republiky v piistupu k Loot boxém. Pro
zodpovézeni nasledné otazky, tedy zda je mozné tyto Loot boxy povazovat za “i jen z ¢asti zaméfrené
nebo cilené” na takové osoby, je tfeba podivat se na jednotlivé Loot boxy a pocitacové hry, ve kterych
jsou obsazeny. Zpravidla budou Loot boxy nabizeny ke koupi prostfednictvim pocitacovych her nebo
platform, které jsou lokalizovany do ceského jazyka nebo obsahuji moznost zvolit cesky jazyk.
Prikladem platformy nabizejici pocitacové hry obsahujici Loot boxy je sluzba Steam, provozovana
spole¢nosti Valve, ktera je plné lokalizovana do ceského jazyka. Pifkladem pocitacové hry muze byt
Counter-Strike: Global Offensive, ktery nabizi veskery svij textovy obsah také v ¢eském jazyce, véetné
popisu Loot boxu a virtualnich predméta. Pasobnost zdkona je tedy siln¢ zavisla na konkrétnim

piipadu, jehoz zavazné posouzeni nalezi kompetentnimu spravnimu organu.

3.2.2. Pojem hazardni hry podle zakona o hazardnich hrach
Podle ustanoveni § 3 odst. 1 zdkona se hazardni hrou “rozumi hra, sizka nebo los, do nichz
sazejici vlozi sazku, jejiz navratnost se nezarucuje, a v nichz o vyhfe nebo prohfe rozhoduje zcela nebo

z ¢asti nahoda nebo neznama okolnost”™*

. Dale ustanoveni § 3 odst. 2 zakona obsahuje taxativni vycet
zakonem upravenych hazardnich her. Tento vycet je zejména dulezity ve spojeni s ustanovenim § 7
odst. 2 pism. a) zakona, které obsahuje zakaz provozovani hazardni hry “jejiz druh neni upraven timto
zdkonem™*. Pro Ucely prostého zikazu provozovani Loot boxu tedy postadi, pokud z vyse uvedenych
argumentu dokazeme dostatecné oduvodnit, ze Loot boxy jsou hazardni hrou, jelikoz v takovém
piipad¢ nejsou, jakozto samostatny druh hazardni hry, uvedeny v § 3 odst. 2 zakona. Je mozné, ze by
se mohl n¢kdo snazit o podfazeni Loot boxu pod jiz existujici druh hazardni hry. Nejblizsim

pfirovnanim by mohla byt technicka hra, avSak ani v tomto pfipadé neni jeji definice dokonale

piiléhava.

4 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 2.
4 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 3 odst. 1.
4 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2 pism. a).
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Urceni, zda Loot boxy lze podfadit pod néktery ze zakonem definovanych druht hazardnich her
ma esencialni vyznam pro posouzeni moznosti provozovat Loot boxy, respektive pro moznost
legalizace jejich provozovani a tedy i zdanéni podle zakona o dani z hazardnich her. Pokud
nenalezneme dostatecné presvédcivou argumentaci pro podfazeni Loot boxi, pod jiz existujici druh
hazardni hry, pak jejich provozovani musi byt, na zakladé ustanoveni § 7 odst. 2 pism. a) zakona, vzdy
zakazano. V piipad¢, ze Loot boxy budeme schopni zafadit mezi upravené hry, k jejich provozovani
bude mozné, avsak pouze za situace, kdy provozovatel splni vSechny podminky stanovené zakonem,
zejména dojde k ziskani povoleni nebo ohlaseni potfebného pro provozovani hazardni hry. Loot
boxy svou povahou lezi nékde mezi okamzitou loterii a technickou hrou. Avsak ani jeden z téchto
druhti zdkonem upravenych hazardnich her neni zcela pfiléhavy. Zaroven je nezbytné, vzhledem

k povaze Loot boxu, pfihlédnout i k ustanovenim § 73 a nasl. zakona, které upravuji internetovou hru.

Pro uplnost uvadim, ze provozovani hazardni hry navzdory zakazu podle ustanoveni § 7 odst. 2 pism.
a) zakona o hazardnich hrach je uvedeno jako skutkova podstata spravntho deliktu fyzické osoby podle
ustanoveni § 122 odst. 1 pism. b) zdkona, pficemz dle odst. 2 zakona lze ulozit pokutu az do vyse
1.000.000 K¢, pfipadné podle odst. 3 zakona lze pifkazem na misté ulozit pokutu az do vyse 40.000
K¢. V piipadé primarnich provozovatelt se bude takika vyhradné jednat o pravnické osoby, na které
se vztahuje ustanoveni § 123 odst. 1 pism. b) zakona, pficemz lze ulozit pokutu az do vyse 50.000.000
K¢. Avsak vzhledem k témeéf zadné seberegulaci provozovatela Loot boxu je dale mozné, Zze naplni

skutkovou podstatu fady dalsich spravnich delikta, které jsou uvedené v zakone.

Okamyzita loterie je definovana v ustanoveni § 18 odst. 4 zakona jako ,,hazardni hra, u niz je vyhra
podminéna vyherni kombinaci po setfeni zakryté casti losu. U okamzité loterie se sazejici na
vyznacené, a az do doby koupé zakryté, ¢asti losu bezprostiedné po jejim odkryti dozvi pfipadnou
vyhru‘*. Podobnost zde zejména spatiuji v moznosti zakoupeni losu (Loot boxu) s tim, ze uZivatel
ma moznost zjistit vyhru az ¢asem, nikoli ihned, narozdil od technické hry. Stejn¢ tak u nckterych
Loot boxu plati, Ze se uzivatel okamzité dozvi svou vyhru po jejich otevieni. Na prvni pohled by se
mohlo zdat, Ze Loot box postrada ,,zakrytou cast losu®, ktera je uvedend v definici okamzité loterie,
avsak z pohledu uzivatele muze Loot box pusobit dojmem pfedem definované vyhry, kterd je
pfifazena kazdému Loot boxu ve chvili jeho ndkupu nebo jiného zpusobu ziskani. Pod pojmem
,wsetfeni™ pouzitém v definici okamzité loterie bychom mohli spatfovat okamzik, kdy dojde ze strany

uzivatele k projeveni vile oteviit Loot box a ziskat virtualni pfedméty v ném obsazené.

4 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 18 odst. 4
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V divodové zprave se uvadi, v souvislosti s ustanovenim § 18 zakona upravujicim obecné loterie,
ze ,,[d]le ¢eskych 1 zahrani¢nich odbornych studii jsou fazeny loterie do kategorie hazardnich her s
minimalnimi negativnimi dopady souvisejicimi s jejich provozovanim. Soucasné u téchto her nebyly

doposud prokazany problémy s patologickym hracstvim*’

. V obecné casti se divodova zprava
odkazuje na studii nazvanou Spole¢enské naklady na hazardni hrani v Ceské republice, vypracovanou
Psychiatrickym centrem Praha pfi 3.1ékafské fakult¢ Univerzity Karlovy, tato studie vsak
nezpracovava vysledky z vlastni cinnosti, pouze slouzi jako kompilace jiz dostupnych, zejména
zahrani¢nich, studii. Odlisné vysledky zahrani¢nich studii, uvedené vyse, naznacuji, ze povazovat Loot

boxy za okamzitou loterii je mozné pouze u nékterych typt, zejména tam, kde chybi audiovizualni

prvky napodobujici fungovani a prabeh technické hry.

Technicka hra je definovana v ustanoveni § 42 odst. 1 zakona jako ,hazardni hra provozovana
prostfednictvim technického zafizeni pfimo obsluhovaného sizejicim*“*. Pro tcely loot boxd je déle
zasadni ustanoveni § 42 odst. 7 zakona, které stanovi, ze ,,[p]ro ucely provozovani technické hry jako
internetové hry se technickym zafizenim rozumi server, k némuz se jednotlivi sazejici pfipojuji
kdykoliv prostfednictvim internetu nezavislym zafizenim, které netvoii se serverem nedélitelny
celek*”. Na zikladé ustanoveni § 42 odst. 7 zikona ve spojeni s ustanovenim § 42 odst. 1 zikona je
zjevné, ze i Loot boxy je mozné zafadit svou podstatou pod technickou hru, jelikoz zde existuje jeden
nebo vice serveru, které jsou spole¢né funkéné propojeny na globalni drovni a ke kterym se uzivatelé
pfipojuji na svych nezavislych zafizenich prostfednictvim sité¢ umoznujici dalkovy piistup, konkrétné
prostfednictvim sit¢ internet. Tedy dochazi k naplnéni definice technického zafizeni uvedené

v ustanoveni § 42 odst. 1 zakona.

Definice internetové hry je obsazena v ustanoveni § 73 zakona, konkrétné odst. 1 stanovi, ze
»[h]azardni hry podle § 3 odst. 2 pism. a) az f) mohou byt provozovany také jako internetova hra za
podminek stanovenych timto zakonem pro jednotlivé druhy hazardnich her, nevylucuje-li to povaha
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provozovani téchto hazardnich her dalkovym piistupem prostrednictvim internetu”, coz znamena,
ze jak okamzita loterie (§ 3 odst. 2 pism. a), tak i technicka hra (§ 3 odst. 2 pism. ¢) mohou byt
provozovany formou internetové hry. V davodové zprave se pro uplnost uvadi, ze “[ijnternetovou

hru nelze véak vnimat jako dalsi samostatny druh hazardni hry, ale pouze jako zptsob provozovani,

47 Duavodova zprava k ndvthu zikona ¢. 186/2016 Sb., o hazatdnich hrich. Snémovni tisk 578/0 ve volebnim obdobi 2013
—2017. 186/2016. Zvlastni ¢ast, k § 18.

48 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 42 odst. 1
49 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 42 odst. 7
0 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 73 odst. 1
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resp. kanal, pomoci kterého mohou byt hazardni hry také provozovany. Podstata a druh hazardni hry
tak zGstava nadéle stejny”'. Dale ustanoveni § 73 odst. 2 zakona stanovi, Ze “[p]ii internetové hie

hraje Gcastnik hazardni hry proti softwarovému hracimu systému provozovatele”

, COZ je princip, na
kterém stoji vSechny Loot boxy primarnich provozovatel, a¢ podrobnosti o vnitinim algoritmu
znamy nejsou. U Loot boxt provozovanych primarnimi provozovateli nenf moznost, ze by tcastnik

hral proti jiné osobé o potencialni vyhru.

Naopak, na webovych strankiach sekundarnich provozovateld je mozné najit celou Skalu
hazardnich her provozovanych formou internetové hry, kde spolu uzivatelé mohou hrat obdobu
rulety, pokeru a dalsich kolektivnich druhtd hazardnich her. Samozfejmosti je, ze takové provozovani
nespliuje jakékoliv zakonné podminky, at’ se jiz jedna o podminku dostupnosti internetové stranky
v ¢eském jazyce podle ustanoveni § 74 odst. 1 zakona, informacni povinnosti podle ustanoveni § 75
zakona, kontrola splnéni podminek ucasti na takové hfe podle ustanoveni § 76 zakona a vibec 1 dalsi
podminky vztahujici se k obecnému provozovani hazardnich her, zejména ziskani povoleni, piipadné
ohlaseni provozovani hazardni hry. Podle ustanoveni § 82 odst. 2 zakona se ,[n]a seznam
nepovolenych internetovych her (...) zapiSe internetova stranka, na niz je provozovana internetova
hra v rozporu s § 7 odst. 2 pism. b)“”, kde ustanoveni § 7 odst. 2 pism. b zdkona stanovi, Ze se
»|z]akazuje (...) provozovat hazardn{ hru, ke které nebylo udéleno povoleni, nebo ktera nebyla fadné

ohlasena podle tohoto zakona**

. Na zakladé téchto ustanoveni ma pfislusny spravni organ pravomoc
zapsat internetové stranky sekundarnich provozovateld, v soucasné dobé i primarnich poskytovatelu,
na seznam nepovolenych hazardnich her, pficemz dusledkem takového zapisu je podle ustanoveni §
82 odst. 1 zékona povinnost poskytovateli ,,pfipojeni k internetu na tzemi Ceské republiky (...)
zamezit v piistupu k internetovym strankim uvedenym na seznamu internetovych stranek s
nepovolenymi internetovymi hrami“>. V rdmci z4pisu internetové stranky do seznamu nepovolenych
internetovych her bude nezbytné, aby spravni organ definoval jednotlivé prvky na internetovych
strankach provozovatelt, které obsahuji Loot boxy nebo jim obdobné mechanismy s hazardnimi

prvky. Vysledkem bude zamezeni piistupu k samotné IP adrese pfidélené danym internetovym

strankam, coz pfedstavuje pro primarn{ provozovatele zasadni, ale ospravedlnitelny zasah do jejich

S Davodova zprava k ndvthu zdkona ¢. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach. Snémovni tisk 578/0 ve volebnim obdobi 2013
—2017.186/2016. Zvlastni ¢ast, k § 73.

52 Z4kon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 73 odst. 2
53 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 82 odst. 2
5 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2 pism. b
55 Zakon ¢. 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 82 odst. 1
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prava podnikat podle ustanoveni ¢l. 26 odst. 1 zakona ¢. 2/1993 Sb. ve spojeni s ustanovenim ¢.1. 26
odst. 2 zakona ¢. 2/1993 Sb.. Pro ptipadné zhojeni a tedy i odstranéni internetovych stranek ze
seznamu nepovolenych internetovych her bude postacovat odstranéni veskerych prvka spojenych

s Loot boxy, pfipadné uvedeni jejich provozovani v soulad s pravnim fadem.

Vnitini mechanismus fungovani Loot boxu je pfed uzivatelem zasadné skryt, proto nelze
jednoznacné urcit jeho fungovani pro ucely zatazeni pod jiz existujici druhy hazardnich her. Zaroven
se jednotlivé Loot boxy od sebe navzajem odliSuji a neni mozné vyfknout obecné zavéry ohledné
urceni druhu hazardni hry. S timto problémem se musi zabyvat spravn{ organ v ramci vykonu své
pusobnosti, kdy na zakladé svych zjisténi stanovi individualné druh hazardni hry pro jednotlivé Loot

boxy, nebo urdci, ze takovy Loot box nelze podfadit pod jiz existujici a zakonem upravené druhy.

3.3.Danové pravo v souvislosti s Loot boxy
Zakon ¢. 187/2016 S., o dani z hazardnich her (dale v ¢asti 3.3 pouze jako ,,danovy zdkon®) tzce
souvisi se zakonem ¢. 186/2016 Sb., o hazardnich hrich, které spolecné tvofily zménu pravai upravy
a regulace hazardnich her z roku 2016 s ac¢innosti od 1. 7. 2017 s vyjimkou nékterych ustanovent, které
nabyly t¢innosti dnem vyhlageni. V diivodové zprave™ datiového zikona je uvedeno, ze forma dvou
oddélenych zakont byla zakonodarcem zvolena v zajmu zachovani legislativni zvyklosti, kdy jsou dané

upraveny v samostatnych zakonech.

V souvislosti s pfijetim a nabytim dcinnosti danového zakona doslo k nahrazeni puvodniho
odvodu z loterif a podobnych her pravé dani z hazardnich her. Tato zména nastala zejména v dusledku
zmény terminologie obsazeni v zakoné o hazardnich hrach. Nize budou uvedeny zakladni konstrukéni

prvky dané z hazardnich her ve vztahu k provozovani Loot boxu.

Poplatnikem dané¢ z hazardnich her je dle ustanoveni § 1 danového zakona ,,drzitel zakladniho
povoleni podle zakona upravujictho hazardni hry nebo ten, kdo provozuje hazardn{ hru, k jejimuz
provozovani je takového povoleni potfeba, nebo ohlasovatel hazardni hry nebo ten, kdo provozuje
hazardni hru, k jejimuZ provozovani je potieba ohlaseni®”’. V definici provozovani hazardni hry je,
pro ucely moznosti zdanéni Loot boxu, dulezité, ze poplatnikem neni pouze osoba, ktera je drzitelem
opravneni, nebo ktera ohlasila provozovani v souladu s pozadavky uvedenymi v zakoné o hazardnich

hrach, ale také osoba, ktera fakticky provozuje hazardni hry vyzadujici povoleni nebo ohlasent, coz je

5 Duavodova zprava k nédvthu zékona ¢. 187/2016 Sb., o dani z hazardnich her. Snémovni tisk 579/0 ve volebnim obdob{
2013 — 2017. Obecna cast

57 Zakon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 1
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1vyslovné uvedené v davodové zprave k danovému zakonu ,,(...) aby se osoba stala poplatnikem dan¢

z hazardnich her, postadi, aby tato osoba naplnila alespori jednu z téchto dvou podminek.

Provozovani hazardni hry je definovano demonstrativnim vyctem cinnosti provozovatele ve
spojitosti s hazardnimi hrami v § 5 zdkona o hazardnich hrach, a to jako ,,(...) vykonavani ¢innosti
spocivajicich v uskute¢novani hazardni hry se zamérem dosazeni zisku, zejména pfijem sazek a vklada
do hazardni hry, vyplata vyhry, dalsi ¢innosti organizac¢niho, financniho a technického charakteru
souvisejici s uvedenim hazardni hry do provozu a se zajisténim vlastniho provozu, jakoz 1 ¢innosti
potfebné pro ukonceni a vypofidani hazardni hry””. Pfi¢emz, jak bylo jiz dfive uvedeno, zikon
zakazuje provozovani nékterych hazardnich her v § 7 odst. 2 zakona o hazardnich hrach, kde je pod

pismenem a) uveden zikaz provozovani hazardni hry, “jejiz druh neni upraven timto zdkonem”*.

Nabizi se otazka, zda by bylo mozné pozadovat placeni dané¢ z hazardnich her 1 po provozovatel,
ktery provozuje takovou zakazanou hazardni hru. Kratky rozbor této problematiky bude uveden nize,

spolu s uvedenim pfedmétu dan¢ z hazardnich her.

Zasadni roli hraje definice pfedmétu dané z hazardnich her podle ustanovent § 2 odst. 1 daniového
zakona, které jako pfedmét dané stanovuje ,,provozovani hazardni hry na tzemi Ceské republiky pro

Gcastnika hazardni hry*"!

za splnéni jedné ze dvou podminek uvedenych v pismenech a) a b). Prvni
podminka urcuje, Zze k provozovani hazardni hry je ,,potfeba zakladni povoleni podle zikona
upravujictho hazardni hry“®, pficem? druha stanovi, Ze ,,tato hra mé byt podle zikona upravujictho

hazardni hry ohlagena“®

. Vzhledem k postaveni L.oot boxti mezi hazardnimi hrami nelze jednoznacné
urcit, zda spliuji tyto podminky a jejich provozovani tedy mize byt pfedmétem dané z hazardnich
her. Domnivam se, Ze zde existuje velmi zasadni podobnost Loot boxu s technickou hrou, jak jiz bylo
uvedeno vyse pfi rozboru zakona o hazardnich hrach. Pokud by tuto podobnost spatfoval také
kompetentni pravni organ, je mozné, ze by Loot boxy oznacil jako formu technické hry provozované
prostiednictvim internetové sité. V takovém piipadé by provozovani Loot boxt bylo pfedmétem dané

z hazardnich her bez dalstho. Avsak pokud by spravni organ neurcil, ze se jedna o technickou hru,

bylo by provozovani Loot boxt pouze zakazano, viz ustanoveni § 7 odst. 2 pism. a) zakona o

5 Davodova zprava k ndvthu zédkona ¢. 187/2016 Sb., o dani z hazardnich her. Snémovni tisk 579/0 ve volebnim obdobi
2013 — 2017. Zvlastn{ ¢ast, k § 1.

5 Zakon ¢islo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 5

00 Zakon ¢islo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2

01 Zakon c¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1

62 Z4kon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1 pism. a
03 Zakon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 2 odst. 1 pism. b
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hazardnich hrach, a tedy nemohlo byt pfedmétem dané. S timto zavérem souhlasi i komentaf k § 1
danového zakona, ktery uvadi ,,pokud by byla provozovana hra, ktera sice napliuje znaky hazardni
hry, avsak nenf mozné ji zafadit mezi druhy hazardnich her upravené v § 3 zakona o hazardnich hrach.
Provozovani téchto her je zakonem o hazardnich hrach zakazano. (...) se lze domnivat, ze ten, kdo
by takovou hazardni hru provozoval, nenaplni podminky pro poplatnictvi, nebot’ nebude provozovat
hazardni hru vyzadujici povoleni nebo ohlaseni, a proto se nestane poplatnikem dané¢ z hazardnich
her“**. Pro dal§i ¢ast dafiové problematiky diplomové prace budu tedy pracovat s provozovanim Loot

boxu jako kdyby se jednalo o provozovani technické hry.

Dal$im ze zakladnich konstrukénich prvka dané je zaklad dané, stanoveny bud’to v penézich,
nebo jinym zpusobem, ze kterého se nasledné vyse samotné dané vypocitava. Zaklad dané
z hazardnich her je urcen ustanovenim § 3, kde odst. 1 danového zakona stanovuje, Ze ,,[z]akladem
dané je soucet dil¢ich zakladt dané, které tvoii castka, o kterou uhrn pfijatych vklada prevysuje soucet

<65

uhrnu vyplacenych vyher a dhrnu vracenych vkladu“®, pficemz u provozovani Loot boxu se jedna o

“66 Teoretickou otizkou

c¢astku podle pism. e ,,z technické hry v pfipadé dil¢i dané z technickych her
u zakladu dané zuistava zpusob jeho urceni, vzhledem ke specifické povaze virtualnich pfedméti a
obtiznosti jejich ocenéni. Ustanoveni § 3 odst. 4 danového zakona sice uvadi postup uréeni hodnoty
nepenéznich vkladt a vyher postupem podle zakona upravujictho oceniovani majetku, ale praktické
uplatnéni v ptipadé provozovani Loot boxt je pochybné mimo jiné i vzhledem k rychle se ménicimu
prostfedi v ramci internetu a velkému kolisani hodnoty jednotlivych virtualnich pfedmétt. Nakonec,
jak bylo jiz uvedeno vyse, virtualni predméty jsou véci nehmotné, tedy jejich vyhrou se majetek
poskytovatele nesnizuje. S nadsazkou lze tedy prohlasit, ze provozovatelé nemaji zadné vydaje spojené
s vyhrou jednotlivych uzivateli a tedy hodnota vyher by se nemusela nezbytné nutné odecitat od

hodnoty vkladu. Na rozdil od hodnoty vyher Ize hodnoty vkladu jednoznacné urcit, a to 1 v piipadech,

kdy uzivatelé nakupuji nejdfive virtualni ménu a za tu teprve Loot boxy.

Sazbu dané upravuje ustanoveni § 4 danového zakona. V jednotlivych pismenech upravuje

pomérnou linearni sazbu, kterd je stanovena diferencované pro jednotlivé druhy hazardnich her”. Pro

¢ BOHAC, Radim. Zikon o dani g hazardnich her: komentar. Praha: Wolters Kluwer, 2017. Komentafe (Wolters Kluwer CR).
ISBN 978-80-7552-481-2.

05 Z4kon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 3 odst. 1
66 Z4kon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 3 odst. 1 pism. e

67 Dvodova zprava k navrhu zdkona ¢. 187/2016 Sb., o dani z hazardnich her. Snémovni tisk 579/0 ve volebnim obdobi
2013 — 2017. Zvlastni ¢ast, k § 4 .
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technickou hru je stanovena sazba podle pism. e ve vysi ,,35 % pro dil¢i zaklad dané z technickych

hetcc(ﬂ%

Vypocet dané je vyslovné uveden v ustanoveni § 5 danového zakona, a to podle odst. 1, ktery
stanovi, ze ,,daft z hazardnich her se vypoéte jako soucet dil¢ich dani“®. V piipadé provozovatelt
Loot boxu se bude z velké ¢asti jednat pouze o dil¢f dan z technické hry, jelikoz vyvojafi a vydavatelé
pocitacovych her zpravidla neprovozuiji jiné hazardni hry vyjma Loot boxt. Postup vypoctu této dil¢i
dané je upraven v odst. 2 daniového zakona, podle kterého se dil¢f dan ,,vypocte jako soucin dilétho

zakladu dané zaokrouhleného na celé stokoruny nahoru a sazby pro tento diléf zaklad dane*™.

Zdanovacim obdobim je kalendafni ¢tvrtlet{ podle ustanoveni § 6 dafiového zakona.

V piipadé rozpoctového urceni dané upraveném ustanovenim § 7 danového zakona, kde odst. 1
upravuje rozdéleni celostatntho hrubého vynosu dané procentualné mezi statni rozpocet (pism. a) ve
vysi 35 % a rozpocty obci (pism. b) ve vysi 65 %. Podle odst. 2 se jednotlivé obce podileji na této casti
v zavislosti na poméru ,,souctu hernich pozic jednotlivych povolenych koncovych zatizeni uvedenych
v povoleni k umisténi hernfho prostoru, které jsou povoleny na tzemi dané obce k prvnimu dni
bezprostfedné predchazejiciho zdanovactho obdobi, k celkovému souctu hernich pozic jednotlivych
povolenych koncovych zafizeni uvedenych v povoleni k umisténi herniho prostoru, které jsou

povoleny k prvnimu dni bezprostfedné predchazejictho zdafiovaciho obdobi“™

. V pfipadé Loot boxu
je vSak nemozné urcit pocet hernich pozic a tedy pouziti ustanoveni § 7 odst. 2 zakona o dani
z hazardnich her je vylouc¢eno. Namisto ur¢ovani poméru hernich pozic by mohla byt ¢ast hrubého
vynosu dané z provozovani Loot boxt uréena do rozpoctu obci rozdélena pomérné. V tvahu pfipada
novelizace tohoto ustanoveni tak, Ze ,,jednotlivé obce se podileji na této ¢asti v zavislosti na poméru

mnozstvi osob s trvalym pobytem na uzemi dané obce vici celkovému poctu osob s trvalym pobytem

na tzemi Ceské republiky*.

3.4.Diskuze nad moZnosti pravni regulace
King a Delfabbro™ ve svém ¢lanku zdiraziiuji obavy ohledné ochrany zranitelnych skupin osob

pfed moznymi negativnimi vlivy Loot boxt a poznamenavaji, ze v soucasné dob¢ je pravni ochrana

08 Zakon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 4 pism. e
0 Zakon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 5 odst. 1
70 Zakon c¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 5 odst. 2
" Zakon ¢islo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 7 odst. 2

72 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., T.oot 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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znacné limitovana, a to nejen vzhledem k témto zranitelnym osobam, ale obecné vzhledem ke véem
uzivatelim. Pfi této argumentaci zminuji 1 podobnost Loot boxu s technickou hrou, kterda je
regulovana zakonem o hazardnich hrach. Z vyse uvedenych davodu autofi navrhuji zvazit zavedeni

mnohych opatfeni slouzicich pravé k ochrané spotfebiteld a zranitelnych skupin osob.

Primarnim cilem takovychto opatfeni ma byt stanoveni zakladnich zasad vyvoje a provozovani
pocitacovych her tak, aby co mozna nejvice dochazelo ke snizeni pravdépodobnosti pfilisného
utraceni hraca prostfednictvim mikrotransakci a dalsich negativnich vlivi spojenych s patologickym
hrac¢stvim. Tato navrhovani opatfeni King a Delfabbro™ rozdéluji do ¢étyf kategorii, z nichZ kazda
obsahuje nékolik konkrétnich navrhi, které by mély byt soucasti ,,moralniho kodexu® vyvojaia a
provozovatela pocitacovych her tak, aby se minimalizovala moznost negativnich nasledka
z nadmérného otevirani Loot boxt. Néktera opatfeni jiz jsou soucasti pravni regulace hazardnich her

a jsou obsazené pfedevsim v zakoné o hazardnich hrach.

3.4.1. Navrh hry a vlastnosti systému dalsich nakupt v samotné hte
Jako prvni opatieni King a Delfabbro™ uvadi moznost stanoveni limiti maximalni ,,sdzky* pro
urcity casovy usek. Tim by se uzivatel mohl chranit proti bezbfehému utraceni tisici korun béhem
kratké doby a z pohodli vlastniho domova. Takové omezeni je pro technickou hru uvedeno
v ustanoveni § 52 zakona o hazardnich hrach, které stanovi maximalni vysi jednotlivé sazky a vyhry
pro jednotlivé zpusoby provozovani technické hry, tedy pro technickou hru v herné, kasinu a

provozovanou jako hru internetovou.”

Druhym navrhovanym opatfenim je zavedeni povinnosti uvadét ¢astku provadéné platby v
méné.” Ve své podstaté se jedna o zdkaz vyuzivani virtudlni mény, prostfednictvim které nisledné

dochazi k dal$sim nakuptim v ramci pocitacové hry, ¢imz muze dochazet k zastirani skute¢né ceny za

2019-8-15], DOI: 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z:
http://link.springet.com/10.1007/s11469-018-0009-3

73 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. VV7ideo 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: 10.1007/511469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z
http://link.springet.com/10.1007/s11469-018-0009-3

74 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., Toot 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], DOL: 10.1007/511469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z
http://link.springet.com/10.1007 /s11469-018-0009-3

75 Zakon ¢islo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 52
76 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. VV7deo 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], DOL 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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otevieni Loot boxu. Jak autofi uvadé¢ji, ve vétsin¢ piipadu je uzivatel podnécovan k nakupu co
nejvetstho mnozstvi virtualni mény v ramci jednoho nakupu prostfednictvim vyhodnéjsich kurza

nebo bonusové virtualni mény.

Tretim opatfenim je zavedeni dvoufazového ovéfovani pfi zadavani jakékoliv platby
uskute¢fiované prostfednictvim mikrotransakei. Opodstatnéni spatfuji King a Delfabbro” v moznosti
snizit impulzivni nebo nechténé nakupy. S timto autofi spojuji i podminku nutnosti pfecteni EULA,
piipadné casti, ktera se tyka mikrotransakei, nebo znovu zadanim uzivatelského jména a hesla. Oboji
je zamysleno jako ¢asova pfekazka, ktera poskytuje uzivateli moznost k rozmysleni a ovladnut{ svého

chovani pro piipad, Ze by bylo pouze bezduchym pokracovanim v nakupovani.

Ctvrtym opatienim je povinné zavedeni moznosti nastaveni piestavky pfi otevirani Loot boxi,
které ma byt dalsi pfekazkou proti impulzivité, obdobné jako dvoufiazové ovérovani plateb. S timto
mohou byt spojeny i dal$i funkce jako napfiklad moznost stanoveni zakazu kupovani Loot boxt na
urcité dny nebo v urcitou denni dobu, nebo funkce zaslani upozornéni, ze uzivatel dosahl maximalniho
stanoveného limitu a dal§i pokracovani mu nebude umoznéno.” K této moznosti existuji i rizné
vyzkumy, zminim jako pifklad ¢lanek autort Auera a Griffithse™, ktef{ zkoumali vliv dobrovolného
nastaveni limita u hazardnich her na teoretickou ztratu, ktera je kombinaci vyse sazky a Sance na vyhru,
a zjistili, Ze nastaveni dobrovolnych limitt, jak ¢asovych, tak 1 maximalni vyse prosazenych pencz,
meélo statisticky vyznamny vliv na nejintenzivnéji hrajici hrace. Tito hraci pak v duasledku nastaveni
limita ménili své chovani a vice se omezovali jak vzhledem k vysi prosazenych penéz, tak i s ohledem
na cas straveny hranim hazardnich her, pficemz limitovani prosazenych penéz bylo efektivnéjsi, nez
limitovani ¢asu stravené¢ho hranim hazardni hry, s vyjimkou karetni hry poker. Zakon o hazardnich
hrach obsahuje opatfeni podobna tomuto navrhu pro technickou nebo internetovou hru v ustanoveni
§ 15 odst. 2 pism. f) a g), které stanovuji povinnost provozovateli umoznit Gcastnikovi nastaveni

maximalni doby dennfho ,dennfho pfihlaseni na uzivatelském kontu do jeho automatického

77 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., Toot 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], DOL 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z
http://link.springet.com/10.1007 /s11469-018-0009-3

78 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., Toot 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], DOL 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z
http://link.springet.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-
012-9332-y
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odhlaseni“® a maximalni doby ,,po kterou tcastnikovi hazardni hry nebude umoznéno zdéastnit se

hazardni hry u tohoto provozovatele po jeho odhlaseni z uzivatelského konta“®".

Patym opatfenim autofi sleduji nucené zavedeni moznosti ziskat virtualni pfedméty i jinymi
zpusoby nez pouze prostfednictvim Loot boxi, napfiklad pouhym hranim hry. Zde King a Delfabbro
argumentuji omezenim vyjimecnost virtualnich pfedméta vylucné ziskatelnych z Loot boxt a tim snad
i zmenSenim zajmu uzivatell o tyto pfedméty.*” V tomto piipadé by méli viichni moznost ziskat dané
pfedméty 1 jinymi zpusoby a nebyli tedy odkazani na nahodnou povahu Loot boxt. S timto opatfenim
souvisi i omezeni, nebo az zakaz Loot boxu, které mtze uzivatel pofidit a pouzit pouze v konkrétni
dobé, kdy po uplynuti této doby jiz neni zpravidla nikdy znovu umoznéno ziskat takové Loot boxy a
v nich obsazené virtuilni pfedméty.” Takovéto exkluzivni nabidky pak uméle vytvafeji dojem cennosti

a vzacnosti, ¢imz maji potencial jesté vice pobizet uzivatele k rozsahlym a jednorazovym nakupum.

Sestym opatfenim je navrhovino zavedeni zikazu upotiebitelnjch nebo jakkoliv jinak
omezenych virtualnich pfedméta, které by uzivatel po urcité dobé, poctu pouziti, poctu odehranych
her atp. jiz nemohl dile pouzivat a tim byl tedy nucen k dals$imu nakupu Loot boxd.* Zminéné
opatfeni je spojeno s licencnimi podminkami, prostfednictvim nichz hrac¢ ziskava pravo virtualni
predmét pouzivat v dané konkrétni hfe. Autofi* navrhuji, aby tato licence byla hraci udélena na dobu

neurcitou a neobsahovala jakakoliv dalsi omezen{ uzivatele v nakladani s virtualnim pfedmétem.

Sedmym opatfenim v této kategorii je navrhovano, aby virtualni pfedmeéty ziskatelné pouze z

Loot boxt nemély vliv na hratelnost, zejména neposkytovaly uzivatelum piimé vyhody jako napiiklad
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silnéjsi vybaveni, které se od vybaveni ziskatelného hranim hry odliSuje lepsimi vlastnostmi, nebo
urychlené ziskavani zkusenostnich bodu, které pomaha hractm setfit ¢as nezbytny k postupu ve hie
na vyssi drovné, odemykani novych hernich mechanik, véetné vybaveni atp.*® A¢koliv vyse uvedené
virtualni pfedméty nejsou nezbytné pro hrani hry, jako ostatné téméf zadné z virtualnich pfedmeéta
ziskatelnych z Loot boxu, v pfipadé existujicich hernich médu pro hru vice hraca on-line poskytuji
¢asto nezanedbatelnou vyhodu oproti hra¢im, ktefi se rozhodli nevyuZit Loot boxy. Autofi®’ se
domnivaji, Zze virtualni pfedméty z Loot boxt by mély ztstat pouze kosmetického charakteru a nemély
by zasahovat a ovliviiovat samotné herni mechanismy tak, aby byla zachovana cista a rovna hra pro

v$echny hrace.

Osmym opatfenim je snaha omezit moznosti silnéjsi strany manipulovat s algoritmem, ktery
urcuje vyhru pfi otevirani Loot boxu. Provozovatel hry, a tim tedy i sluzby zprostfedkujici oteviran{
Loot boxt, muize velmi snadno zneuzit analyzu dat kazdého jednotlivého hrace, jeho chovani, navyku,
informaci o jeho nakupech Loot boxu nebo jinych virtualnich pfedméta a také znalost po ¢em dany
hra¢ touzi nejvice, napiiklad prostfednictvim casu straveného prohlizenim konkrétnich virtualnich
pfedmét. K tomuto opatieni je nutné dodat, stejné jako uvadéji King a Delfabbro™, Ze jiz existuji
patenty pro algoritmy vyuzivajici nckteré zjistitelné a analyzovatelné udaje o chovani hraca k
optimalizaci jejich nakupovani Loot boxt analyzou historie pfedchozich nakupt jako napiiklad patent
publikovany ve Spojenych stitech americkych pod oznacenim US9744446B2%.

Devatym opatfenim je pozadavek na oddéleni Loot boxti mimo hlavni hru tak, aby se hrac,

ktery nechce otevirat Loot boxy, ale je nachylny k podlehnuti pokuseni, mohl vyhnout Loot boxtiim

zcela a beze zbytku. Autofi pisi o raznych lokacich umisténych v pocitacovych hrach tak, aby se hraci
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museli kolem ,,prodejnich mist* Loot boxii pohybovat a byli takto vystavovani reklamnimu natlaku.”
Tento pozadavek je v souladu s cili pravni regulace reklamy, ktera je obsazena zejména v zakoné ¢.
40/1995 Sb., o regulaci reklamy a o zméné a doplnéni zikona ¢. 468/1991 Sb., o provozovani
rozhlasového a televizniho vysilani, ve znéni pozdéjsich pfedpist. V ustanoveni § 2 odst. 1 pism. f
zakona o regulaci reklamy je mimo jiné uveden vyslovny zakaz ,reklam[y] na hazardni hru

provozovanou bez zikladniho povoleni podle zakona upravujiciho hazardni hry*.”

Desatym opatfenim je navrhovano zamezeni moznosti ziskat z Loot boxu virtualni pfedmét
opakované, piipadné ve vétsim mnoZstvi, neZ je mozné v samotné hfe upotiebit.”” Jako pfiklad
muzeme vzit maximalni pocet karet, které muaze mit hra¢ ve svém hernim balicku, v piipadé, Ze jiz
dosahl takového maximalniho poctu, nesmi z Loot boxu dostat danou kartu znovu, jelikoz by takovy
virtualni pfedmét byl zcela neupotiebitelny. V piipadé, ze by uzivatel mél dostat takovyto nadbytecny
pfedmét, je nezbytné, aby dostal jiny pfedmét ekvivalentni hodnoty, vzacnosti, uzite¢nosti atp. Timto
opatfenim by se omezila teoretickd nekonec¢nost nakupovani Loot boxu pro konkrétni pfedmeét a tim
by se dosahlo maximalni hodnoty, kterou by hra¢c musel zaplatit pro stoprocentni jistotu k ziskani

vsech pfedméti pochazejici z daného Loot boxu.

Jedenactym opatfenim je omezeni nebo pfizpusobeni obrazovych a zvukovych efekta
doprovazejicich otevirani Loot boxu. King a Delfabbro uvadéji, ze ackoliv pro vétsinu hracua jsou Loot
boxy zajimavé moznosti ziskani konkrétniho virtudlntho pfedmétu, je mozné, ze pro nékteré hrace
budou obrazové-zvukové efekty hrat velkou roli z psychologického hlediska a tim podnécovat dalsi
nakupovani a otevirani Loot box{.” Zaroveri se mizeme s témito efekty setkat pfi pouhém sledovani
otevirani Loot boxu prostfednictvim socialnich siti, stranek urcenych pro sdileni videa nebo pfi zivych
pfenosech, kde divak pasivné pozoruje jiného uzivatele, jak otevira Loot boxy, a pfitom vlastnimi

smysly vaima takové efekty, coz jej muize potencialné piivést k aktivnimu otevirani Loot box.
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Poslednim navrhovanym opatfenim v této kategorii je pozadavek na zakoupeni Loot boxt nebo
virtualni mény potfebné k zakoupeni Loot boxi mimo samotnou hru za ucelem vytvofeni

zpomalovaci bariéry proti bezmyslenkovitému nakupovani.”

3.4.2. Transparentnost a pfesnost informaci o hernim navrhu a hernich vlastnostech

V této kategorii King a Delfabbro™ navrhuji tfi zakladni opatfenti, a to:

Zmény v klasifikovani her obsahujicich Loot boxy s ohledem na rozdilnou miru zavaznosti

jednotlivych typt Loot boxi.”

Vyslovné uvedeni $ance na konkrétni virtualni pfedmét ziskatelny otevirinim Loot boxt” tak, aby si
mohl uzivatel uvédomit realné Sance na zisk vytouzeného predmétu a mél dostatek informaci
k informovanému rozhodnuti, zda Loot box otevie ¢i od nakupu radé¢ji upusti vzhledem k veliké

nejistote a sanci, ze neziska pravé ten predmeét, po kterém touzi.

Ttretim a poslednim navrhovanym opatfenim v této kategorii je pfesny a vystizny popis virtualnich
pfedmétu, jejich vlastnosti a moznosti jejich vyuziti, pro ucely dostatecného informovani uzivatele,
aby mohlo dojit ke skute¢né informovanému rozhodnuti. Jak King a Delfabbro™ uvadéji, v nékterych
piipadech dochazi pii popisovani k zamérnému zatajovani informaci nebo podrobnosti o virtualnim

pfedmétu a jeho vlastnostech, kdy uzivatelé nasledné mohou podléhat iluzi o takovém pfedmétu.
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3.4.3.  Opatfeni slouzici k ochrané uzivatele
V této kategorii je zahrnuto pét opatfeni, ve kterych King a Delfabbro™ spatfuji minimalni moZnou

miru ochrany uzivatele pfed moznosti vzniku negativnich vliva oteviran{ Loot boxu.

Prvnim je nastaveni minimalni vékové hranice pro moznost nakupovani a otevirani Loot boxu.
Vzhledem k vysledkim prazkumut uvedenych ve druhé casti této prace, které naznacuji statisticky
vyznamné spojeni mezi patologickym hracstvim a mnozstvim penéz utracenym za Loot boxy, je tento
pozadavek zjevné rozumny. King a Delfabbro upozornuji, Ze v pfipadé otevirani Loot boxi muze
dochazet k expozici mechanismu stojicich za hazardnimi hrami nezletilym détem, které casto ani
nedisponuji vlastnimi penéznimi prostfedky, pouzivaji tedy napfiklad platebni karty rodict, starsich
kamaradua atp., a nemusi si nutné¢ byt védomy hodnoty utracenych penéz. King a Delfabbro dale
uvadéji, ze ve spousté obchodnich podminek provozovatelt Loot boxu je explicitné vyjadfena fikce,
ze vSechny nakupy nezletilych se uskute¢nuji se souhlasem zakonného zastupce a jako takové
nemohou byt vraceny v piipade, Zze by se nakonec ukazalo, ze mladistvi pouzil platebni prostfedek
neopravnéné."” Ostatné pozadavek na minimélni vék Gcastnika je obsaZen v ustanoveni § 7 odst. 1
zakona o hazardnich hrach, které uklada provozovateli povinnost neumoznit ,,ic¢ast na hazardni hte

osobé mlads{ 18 let!".

Druhé opatfeni souvisi s moznosti odstoupeni od smlouvy pro uzivatele, které je v nékterych
piipadech uplatnit béhem lhuaty 48 hodin od nakupu, v jinych pifpadech tato moznost muze byt
kompletné omezena. King a Delfabrro argumentuji, Ze virtualni pfedmeéty jsou nehmotné véci a jako
takové nemohou byt opotfebovany nebo nemize byt jejich pouZivanim sniZena jejich hodnota."” Diky
tomu by bylo vhodné nastavit povinné¢ lhutu pro odstoupeni od smlouvy ze strany uzivatele ve vyse
uvedené lhuté, obdobné jako je tomu u uzavirani smluv distan¢nim zpisobem podle § 1820 a nasl.

zakona ¢. 89/2012 Sb., ob¢ansky zakonik.
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Tretim opatfenim je zavedeni moznosti sebeomezujicich opatfeni, zejména je nezbytné umoznit
hra¢am vyclenit Loot boxy zcela mimo herni zazitek zprostiedkovany pocitac¢ovou hrou, napftiklad na
extern{ webové stranky provozovatele hry nebo samostatné spustitelny program obsahujici Loot boxy,
ktery nebude zasahovat do samotného programu hry a nebude jej nezbytné spoustét nebo instalovat,
aby hri¢ mohl hrit samotnou pocitatovou hru.'” K tomuto opatieni se osobné domnivim, Ze
idealnim odloucenim Loot boxt a pocitacovych her je zavedeni rezimu opt-in, tj. dobrovolného
vstupu do svéta Loot boxt a z nich ziskanych virtualnich pfedméti. V zakladnim nastaveni by nebylo
umoznéno hraci otevirat Loot boxy, vidét nebo uzivat z nich ziskavané virtualni pfedméty nebo
vnimat ve hfe jakékoliv zminky, reklamni sdélen{ a pobidky ohledné Loot boxt. Vyjimkou by mohlo
byt sdéleni pro uzivatele, kteti prokazi, ze jsou starsi 18 let, pficemz takové sdéleni by obsahovalo
zakladn{ informace o systému s Loot boxy existuje, zpusob, jakym je mozné jej vyuzivat spolu s
uvedenim podminek a kompletni informace o fungovani systému, véetné presnych vyjadfeni sanci na
ziskan{ konkrétnich pfedmétu, varovani o mozné skodlivosti a informace kde lze v pfipad¢ problému
vyhledat odbornou pomoc. Ostatné takové informace je provozovatel povinen sdélovat uzivatelim u
ostatnich, pravné regulovanych hazardnich her jiz v soucasné dob¢. K moznosti nakupovat a otevirat
Loot boxy by se hra¢c mohl jako uzivatel nasledné dobrovolné piihlasit, pficemz by dochazelo
k ovétovani identity podle postupu uvedeného v ustanoveni § 46 a nasl. zakona o hazardnich hrach a

kontrola splnéni dalsich podminek pro tcast na otevirani Loot boxu.

Jako posledni navrhované opatfeni v této kategorii King a Deflabbro uvadéji povinnost sledovat a
automaticky vyhodnocovat chovani uzivateld nakupujicich a otevirajicich Loot boxy za ucelem
identifikace uzivatelt vykazujicich znaky patologického hracstvi tak, aby tito mohli byt Iépe chranéni
pfed negativnimi vlivy bezbfehého utraceni. V piipadé, Ze by systém vyhodnotil uzivatele jako
rizikového, automaticky by mu poskytl dotaznik ohledné jeho navyka a chovani vzhledem
k nakupovani a otevirani Loot boxu, prostfednictvim kterého by pak uzivatel mohl ziskat zpétnou
vazbu ohledné zavaznosti uzivatelova chovani v rimci patologického hraéstvi.' Nesmime zapominat,
ze provozovatelé majf o uzivatelich obrovské mnozstvi dat, ktera mohou snadno zpracovavat, jelikoz

je vSe v elektronické podobe.

103 KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (e.g., Toot 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], DOL 10.1007/s11469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z
http://link.springet.com/10.1007 /s11469-018-0009-3

104+ KING, Daniel L. a Paul H. DELFABBRO. Video Game Monetization (eg., Toot 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: 10.1007/511469-018-0009-3. ISSN 1557-1874. Dostupné také z:
http://link.springet.com/10.1007 /s11469-018-0009-3

44



3.4.4. Informace o uzivateli a odpovédnost provozovatela
Prvnim opatfenim v této kategorii je zpfistupnéni udaju o uzivateli samotnému uzivateli tak, aby se
tento mohl vzdy podivat do své historie nakupt a mohl zjistit mnozstvi penéz utracenych za nakupy
Loot boxt a za dal$i mikrotransakce. Tyto udaje by mély byt opatfeny c¢asem, datem, zptsobem
provedeni platby a také popisem pfedmeétu, ktery uzivatel za svij ndkup obdrzel. Takové opatfeni ma
potencial umoznit uzivateli ziskani pfehledu nad vlastnim utricenim a svou funkci mize nékteré
uzivatele odradit od nadmérného nakupovani, pfinejmensim ale poskytne uzivatelim podklady pro

jejich dalsi rozhodovani, zda v nakupu pokracovat, ¢i nikoli.

Druhym opatfenim v této kategorii je ulozeni povinnosti provozovateli véasné a uplné informovat
uzivatele o jakychkoliv zménach provedenych v systému Loot boxu, tj. zmény v algoritmu urcujicim
ziskany virtudlni pfedmét, vyuzitelnost nebo vlastnosti virtualnich predmeéta atp. Takové opatfeni je
nezbytné pro uzivatele, aby mohli dojit k informovanému rozhodnuti, a to i vzhledem k blizké
budoucnosti daného produktu, ¢imz by se docililo vétsi jistoty a informovanosti mezi uzivateli dalezité

pro zvazeni vyhodnosti nakupu nejen Loot boxu, ale celkové v§ech mikrotransakci.

Poslednim navrhovanym opatfenim podle Kinga a Delfabbra je zobrazovan{ tipt k ziskani a udrzeni
zdravého Zivotniho stylu tak, aby se co mozna nejvice pfedchazelo vzniku moznych negativnich vliva
na uzivatele. Mizeme si provedeni takového opatfeni pfedstavit formou vyskakovaciho okna pfi hrani
her nebo otevirani Loot boxu, kterym bude uzivatel informovan, ze napt. utratil jiz né¢jakou konkrétn{
castku béhem kratké doby, ze by hra¢ nemél hrat pocitacovou hru nékolik hodin v kuse, ale mél by si
udélat herni pfestavku atp. Osobné se domnivam, ze ucinnost téchto vyskakovacich zprav by byla
minimalni, pfesto neni od véci je ve hrach zavést, zejména ve spojeni s oteviranim Loot boxu tak, aby
se uzivateli zobrazovala upozornéni obsahujici mnozstvi utracenych penéz za Loot boxy, béhem jak

dlouhé doby se tak stalo a zda si opravdu pieje pokracovat v nakupovani a otevirani Loot boxu.

3.4.5. Srovnani s upravou hazardnich her podle zikona o hazardnich hrach
Jak je uvedeno vyse, néktera z navrhovanych opatfeni cesky pravni fad zna a efektivn¢ upravuje
prostfednictvim pravnich pfedpist, zejména se jednd o pravni Gpravu obsazenou v zdkoné o

hazardnich hrach.

V casti prvni, hlavé II1. zakona o hazardnich hrach jsou dale upravena opatfeni pro zodpovédné
hrani v ustanoveni paragrafu 14 az 17. Tato ustanoveni upravuji sebeomezujici opatfeni, déli je na
jednotlivé druhy a dale upravuji prava a povinnosti plynouci z uplatnéni téchto sebeomezujicich

opatfeni.
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Podle ustanoveni § 14 odst. 1 zakona o hazardnich hrach se sebeomezujici opatfeni uplatni u
hazardnich her, kde je to technicky mozné'”. V takovém piipadé je provozovatel povinen nabidnout
a umoznit ucastnikovi jednotlivé nastaveni sebeomezujicich opatreni nebo jejich jednotlivé odmitnuti.
Je nesporné, zZe v pfipadé Loot boxt je technicky mozné zajistit seznameni uzivatele se
sebeomezujicimi opatfenimi a zaroven neexistuje technickd pfekazka k tomu, aby takova
sebeomezujici opatfen{ byla do systému Loot boxi dopracovana a nasledné efektivné vyuzivana

uzivateli pfi nakupovani a otevirani Loot box.

Ustanoven{ § 14 v odstavcich 3 a 4 zakona o hazardnich hrach stanovuji postup pii zméné
nastaveni sebeomezujicich opatfeni takovym zptsobem, aby byla omezena moznost impulzivni zmény
k potencialni djmé ucastnika, tj. zpfisnéni nastaveni sebeomezujictho opatfeni se stava ucinné
okam?Zité a provozovatel je povinen provést takovou zménu neprodlené, nejpozdéji do 24 hodin'",

kdezto zmirnéni sebeomezujictho opatfeni nabyde tcinnosti nejdfive od sedmého kalendafniho dne'”".

Jednotliva sebeomezujici opatfeni jsou vyjmenovana v ustanoveni § 15 zdkona o hazardnich
hrach a déli se podle druhu hazardni hry na konkrétni moznosti. Nejsirsi nabidku sebeomezujicich
opatfeni najdeme u technické a internetové hry, které se svou charakteristikou také nejvice podobaji
Loot boxim, a to nejen ve zpusobu, kterym funguji, ale také ve zptsobu provedeni a obrazoveé
zvukovych efektt doprovazejicich tucast na technické hie a pozadavku internetového pfipojeni, které
je nezbytné pro Gcast na internetové hie. Tato sebeomezujici opatfeni podle divodové zpravy'” maiji
zabranit vzniku negativnich nasledkti z ucasti na hazardnich hrach a maji chranit ucastniky pred
rozvojem patologického hrac¢stvi nebo alesponn zmirnéni negativnich dasledka plynoucich
z patologického hracstvi. Ditvodova zprava také zmituje, Ze dostupné vyzkumy'” ukazuji, Ze finanéni
limity a limity délky hrani jsou efektivni pfi omezovani vzniku zavislosti na hazardnich hrach, dale
vsak neuvad{ konkrétni vyzkumy, které by takové tvrzeni pfimo dokladaly. V davodové zprave se také
uvadi, ze tato opatfeni maji slouzit pfedevsim jako podpurny prostfedek pro skupiny osob zvlaste
ohrozenych vyskytem negativnich nasledku nepfiméfené ucasti na hazardnich hrach. Tato opatfeni by

mohla plnit stejny acel 1 pfi pouziti ve spojitosti s oteviranim Loot box.

105 Zakon ¢&fslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 14 odst. 1
106 Zakon ¢&fslo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 14 odst. 4
107 Z4kon ¢&islo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, § 14 odst. 3

108 Divodové zprava k navrhu zikona ¢ 186/2016 Sb., o hazardnich hrich. Snémovni tisk 578/0 ve volebnim obdobi
2013 —2017. 186/2016. Zvlastni ¢ast, k § 14.

109 Déivodova zprava k navrhu zakona ¢. 186/2016 Sb., o hazardnich hrich. Snémovni tisk 578/0 ve volebnim obdob{
2013 —2017. 186/2016. Zvlastni cast, k § 14.
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Zavér

V prvni ¢asti prace jsou detailné popsany mechanismy s prvky hazardnich her v pocitacovych
hrach, Loot boxy, takovym zptisobem, aby mohly byt odliSeny od ostatnich mechanismu obsahujicich
pouhy prvek nahody, nikoli prvky hazardnich her. Rozborem jednotlivych prvki pfitomnych v Loot
boxech jsem dosel k zavéru, ze Loot boxy jsou z materialnfho hlediska hazardni hrou, jelikoz obsahuji
pfedem nejisty vysledek, o kterém pfevazné rozhoduje nahoda, je zde existence sazky, tedy
dobrovolného a nevratného vkladu a existuje moznost vyhry. Pouze takové Loot boxy, které obsahujf

uvedené prvky, jsou hazardni hrou.

Z obsahu druhé casti vyplyva, ze existuje pomérné silna korelace mezi hodnotou na skale PGSI
a ucasti na otevirani Loot boxt. Z vysledka nékterych prazkumu lze dale zjistit, které prvky Loot boxt
koreluji s vysokou hodnotou na Skale PGSI, ktera indikuje moznou pfitomnost patologického
hrac¢stvi, a u kterych naopak korelace zjiSténa nebyla. Zaroven vsak vychazi najevo, Ze struktury
pruzkumu nebyly zputsobilé zjistit pficinnou souvislost mezi hodnotou na skale PGSI a oteviranim
Loot boxt. Nelze jednoznacné urcit, zda Loot boxy zpusobuji zvyseni hodnoty na skale PGSI u svych
uzivatelt nebo jsou velmi lakavé pro osoby s jiz vysokou hodnotou na skale PGSI a tedy se takovi
uzivatelé otevirani Loot boxu vénuji ve zvysené mife. Bez ohledu na piicinnou souvislost je
podlozeno, ze Loot boxy obsahuji obdobné mechanismy jako pravné regulované hazardni hry a
soucasn¢ poskytujl ve své podstat¢ shodny prozitek. Loot boxy vsak nejsou omezeny napifklad
pozadavkem na minimalni vék ucastnika, omezenim reklamnich sdéleni nebo informacni povinnosti
vuci uzivatelim

V nekterych clenskych statech Evropské unie bylo provozovani Loot boxu jiz zakazano
s ohledem na nemoznost povoleni takového druhu hazardni hry. Ve Spojenych statech americkych se

prozatim snaha o pravni regulaci nedobrala jakéhokoliv hmotného vysledku.

Podle pravntho rozboru v ¢asti tieti jsem dosel ke dvéma moznym zavéram ohledné postaveni

Loot boxt.

Prvni zavér je, ze Loot boxy jsou hazardni hrou sui genetis, jejiz druh neni zakonem o hazardnich
hrach popsan a tim je jejich provozovani ze zakona zakazano. Soucasné je pak nemyslitelné, Ze by
mohly byt pfijmy z Loot boxt zdanény podle zakona o dani z hazardnich her. Na druhou stranu by
v takovém pifpad¢ mel kompetentni spravni organ zahdjit spravni fizen{ s provozovateli Loot boxt o
poruseni zakazu provozovani hazardnich her neupravenych zakonem o hazardnich hrach a popitipadé

by mél ulozit za spachani spravniho deliktu i pokutu. Tento zavér by pro provozovatele znamenal
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absolutni zakaz provozovani Loot boxu, pficemz k dalsimu provozovani by byla nezbytna novela

zakona o hazardnich hrach, do kterého by byl vlozen Loot box jako novy druh hazardni hry.

V druhém, alternativnim zavéru jsem dovodil, Ze zde existuje velmi vysoka podobnost Loot boxu
s technickou hrou, ktera je upravena zakonem o hazardnich hrach jakozto zvlastni druh hazardni hry.
V takovém piipadé vSak dochazi v soucasné dobé nejen k provozovani hazardni hry bez ptislusného
povoleni, ale také neni z takového provozovani placena dan podle zakona o dani z hazardnich her.
Tento zavér je potencialné piiznivejsi pro provozovatele Loot box, jelikoZ jim umoznuje odstranit

nedostatky v provozovani hazardn{ hry a nadale pokracovat.

Absence jakékoliv pravni regulace Loot box, které jsou nabizeny a cileny mimo jiné na nezletilé
a jiné ohrozené skupiny uzivateld a soucasné pfinaseji vysoké zisky provozovatelim s minimalnim
rizikem ztraty, je v nepomeéru s piisnosti pravni regulace , klasickych* hazardnich her. Stejné zarazejici
je neexistence ochrany uzivatel u Loot boxu, kdyz ucastnici hazardnich her musi spliiovat mnohé

podminky pro svou ucast, jinak je provozovatel k ucasti nesmi pfipustit.
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pozdéjsich predpisa

Zikon cislo 40/1995 Sb. ze dne 9. 2. 1995, o regulaci reklamy a o zméné a doplnéni zdkona ¢. 468/1991
Sb., o provozovani rozhlasového a televizniho vysilani, ve znéni pozd¢jsich predpisa

Zikon cislo 89/2012 Sb. ze dne 3. 2. 2012, obcansky zdkonik, ve znéni pozdéjsich predpisa

Zikon cislo 186/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, o hazardnich hrich, ve znéni pozdéjsich predpist

Zakon cislo 187/2016 Sb. ze dne 26. 5. 2016, o dani z hazardnich her, ve znéni pozdéjsich piedpist



Seznam ostatnich pouZitych zdroja

Duavodova zprava k navrhu zikona ¢. 186/2016 Sb., o hazardnich hrich. Snémovni tisk 578/0 ve
volebnim obdobi 2013 — 2017. 186/2016.

Duvodova zprava k navthu zikona ¢. 187/2016 Sb., o dani z hazardnich her. Snémovni tisk 579/0 ve
volebnim obdobi 2013 — 2017.

Mezindrodni - statistickd Rlasifikace nemoci a pridrugenych dravotnich problémi: MKIN-10 : desdti revige :
aktualizovand druhd verze £ 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
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Priloha 1 — Internetova stranka slouzici jako rozcestnik na internetové stranky sekundarnich

provozovatelu Loot boxu.
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Priloha 2 — Konkrétni stranka sekundarniho provozovatele Loot boxt. Zachyceny okamzik
ukazuje jednu vtefinu pfed zahdjenim slosovani, kterym bude uréen vyherce vsech vsazenych

virtualnich pfedmétt v celkové odhadované hodnoté 43,5 USD.
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Priloha 3 — Obycejny kosmeticky virtualni pfedmét ze hry Counter-Strike: Global Offensive,

jehoz hodnota na trhu nez je zhruba sedmkrat nizs$i nez cena otevteni Loot boxu.



C {Y & ValveCorp[US] | steamcommunity.com/market/li

gii StatTrak™, ktera jeho
e sledovat uritou statistiku.
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Priloha 4 — Velmi vzacnny kosmeticky virtudlni pfedmét ze hry Counter-Strike: Global
Offensive, jehoz hodnota je zhruba dvéstésedesatpétkrat vyssi nez cena za otevieni pifslusného Loot

boxu.



Pravni regulace a zdanéni mechanisma s hazardnimi prvky v pocitaCovych

hrach
Abstrakt

V souvislosti s vyvojem a rozsifenim informacénich technologii do vétsiny domacnost{ pfichazeji
nové otazky ohledné jejich pravni regulace. Staré pravni normy nedokazi udrzet tempo s timto
vyvojem, a proto se muze stat, ze se objevi novy fenomén, ktery se na prvni pohled zda byt zakonem
opomenuty. Tato prace prozkoumava jeden z téchto fenoménu informacnich technologii, a to Loot

box, jakozto novou, moderni formu hazardni hry cilenou na nezletilé a dalsi ohrozené skupiny.

Na Loot boxy jiz spravné zareagovaly nckteré clenské staty Evropské unie, zejména Belgie a
Nizozemsko, které provozovani nékterych Loot boxt na svém uzemi zakazaly. Jiné staty, jako

napifklad Spojené staty americké o regulaci dlouhodobé hovofi, avsak zatim k ni nedoslo.

Loot boxy se vnitfn¢ déli na vice druht, pficemz u nékterych nemuzeme mluvit o hazardnich
hrach. Zejména se jednd o pfipady, kdy zcela chybi moznost nakupu Loot boxu za penize nebo
moznost prodat ziskané virtualni pfedméty za penize, nebo obdobnou hodnotu, kterou Ize v penézich

vyjadtit. Dle mého odavodnéného nazoru jsou vsak nekteré Loot boxy ve své podstaté hazardn{ hrou.

Navzdory tvrzenim provozovateli Loot boxti mnohé vyzkumy za posledni dva roky prokazaly
souvislost mezi mnozstvim pencz utracenym za Loot boxy a hodnotou na skale PGSI, ktera udava,
do jaké miry jsou negativné ovlivnény sféry zivota ucastnika na klasickych, pravem regulovanych,

hazardnich hrach.

Podle zikona ¢. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach, by mohly Loot boxy pfedstavovat technickou
hru, méné pravdépodobné loterii. V takovém piipad¢ jsou vsak provozovany bez potfebného
povoleni, ¢imz dochazi k naplnéni skutkové podstaty spravniho deliktu ze strany provozovateld.
Soucasné neni z provozovani hazardnich her odvadéna piislusna dan podle zakona ¢. 187/2016 Sb.,

o dani z hazardnich her.

Poptipadé nelze Loot boxy vibec podfadit pod zakonem upravené druhy hazardni hry, a pak je
jejich provozovani ze zakona zakazano. Timto provozovanim dochazi k naplnéni skutkové podstaty

spravniho deliktu.

Klic¢ova slova: Loot box, hazardni hra, regulace



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 ate

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.

Key words: Loot box, gambling, regulation



