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ABSTRAKT

Tento cldnek poskytuje analyzu fenoménu zndmého jako hazardni prvky video-
her a prindsi vychodiska pro jejich prdvni regulaci. Tyto hazardnim hrdm
podobné mechaniky jsou dnes standardné soucdsti herntho designu nescetného
mnoZstvi her, které jsou povétsinou piistupné negletilym, prestoZe jsou v kontextu
téchto prvkii asto vyugivdny manipulativni obchodni praktiky, v diisledku kte-
rych jsou hazardni prvky ndvykové a nesou s sebou riziko znacné financni ztrd-
ty. Zdroven vsak doposud nebyla prijata ucelend prdvni tprava, kterd by tento
problematicky herni design efektivné regulovala. Jak bude v ¢ldnku objasnéno,
tento problém vyvstdvd zejména z absence ucelené definice hazardnich prvki
a nejednotného zdvéru o jejich souvislosti s hazardnimi hrami. Tento cldnek se
proto zabyvd zejména definici a ndslednou prdvni kvalifikaci téchto hazardnich
prvkii a predklddd diskusi o vhodném pristupu k jejich prdvni regulaci, jejiZ ne-
zbytnost vyvstdvd zejména v kontextu praktické neticinnosti sektorové samo-
regulace.

! Tento ¢lanek vznikl na zékladé diplomové prace autora na téma Videohry v kontextu prdvni

tpravy hazardnich her, ktera byla obhajena v roce 2024 na Préavnické fakulté Masarykovy
univerzity. Clanek z této diplomové prace obsahové vychézi.

Mgr. Ondiej Bohm je doktorandem Ustavu prava a technologii Pravnické fakulty Masary-
kovy univerzity. Kontaktni email: 242398@mail.muni.cz. Tento ¢lanek nevyjadfuje ofici-
aln{ stanovisko vySe uvedené instituce a obsahuje toliko osobni nézory autora.
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ABSTRACT

This article provides an analysis of the phenomenon known as the gambling ele-
ments of video games and provides a background for their legal regulation. These
gambling-like mechanics are now a common feature in the game design of coun-
tless games, most of which are accessible to minors, although manipulative com-
mercial practices are often used in the context of these features, making them
addictive and involving the risk of significant financial loss. At the same time,
however, no comprehensive legislation has yet been adopted to effectively regula-
te this problematic game design. As will be explained in the article, this issue ari-
ses mainly from the lack of a coherent definition of gambling elements and the
inconsistent conclusion on their connection to gambling. This article therefore fo-
cuses in particular on the definition and subsequent legal qualification of these
gambling elements and presents a discussion on the appropriate approach to their
legal regulation, the necessity of which arises particularly in the context of the
practical ineffectiveness of industry self-regulation.

KEY WORDS
Video games; Gambling; Gambling Elements; Loot Boxes; Monetization of Video
Games; Dark Patterns; Consumer Protection; Industry Self-regulation; Game

Design

1. GvoD

Za poslednich 20 let proSel videoherni prumysl moZna nejvyznamnéjsi
proménou v historii své existence. Touto zménou byl pfichod internetu,
ktery navzdy pfetvofil nejen zplisob, jakym videohry hrajeme, ale zejména
zpusob, jakym jsou videohry distribuovany. PfiSel tak novy distribuéni
model, ktery chépe videohru jako sluzbu. Tento distribu¢ni model umoznu-
je nejen tzv. digitdlni distribuci videoher, tedy prodej jejich obsahu
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prostfednictvim digitalniho trzisté, ale také dodatecné dopliiovani jiz vy-
daného obsahu. Tim byla umoZnila itzv. dodate¢nd monetizace, tedy
zpenéZeni dodatecné vydavaného obsahu. S timto pojetim pfiSel i tzv. mik-
rotransakéni model zalozeny na menSich platbach, které hra¢ provadi
uvnitf hry a prostfednictvim kterych si za fyzické penize zpfistupiiuje onen
dodateény obsah. Tyto tzv. mikrotransakce dnes tvoii téméf 80 % piFijmu
z videoher a vykazuji v ¢ase kontinualni riist.’ V poslednich 10 letech poté
doslo ke spojeni tohoto mikrotransakéniho modelu s tzv. Mechanismem né-
hodnych odmén, ktery za provedenou mikrotransakci poskytuje hra¢tim né-
hodny virtualni pfedmét. Timto spojenim doslo k vytvofeni prvka, které za
splnéni dalSich podminek mohou byt po strukturalni a behavioralni strance
ztotoznovany s hazardnimi hrami. V soucasné dobé se jednad o velmi casty
jev a tyto prvky nalezneme ve vice neZz 50 % nejhranéjSich her na mobi-
Inich telefonech a v téméf 40 % nejhranéjsich her na stolnich poéita¢ich.’
Znatna vétSina téchto her, v pfipadé mobilnich telefoni dokonce pies
90 %, je poté s oficidlnim vékovym hodnocenim pfistupna détem jiz od 12
let.® Pfistupnost nezletilych spotiebiteli, ve spojeni s agresivnimi obchodni-
mi praktikami, které vyvojati pfi monetizaci prostfednictvim hazardnich
prvkd mnohdy vyuZivaji, utvafi silné problematické videoherni prostfedi,
které v soucasné dobé neni jednotné pravné regulovano, prestoZe s sebou
nese negativni diisledky jako navykovost ¢i riziko zna¢né finanéni ztraty,°
které vnimame pravé u hazardnich her. Pfestoze jiz existuji dil¢i pravni
regulace, nelze konstatovat, Ze by se jednalo o vhodné pristupy, jak se
ostatné pokusim v tomto ¢lanku objasnit. V prvni fadé jsou vSak stéle vyji-
mecné, nedostate¢né a mnohdy nekoncep¢ni.

Viz napf. Newzoo: Microtransactions to make $117 billion in 2020. In: TweakTown [onli-
ne]. 26.6.2020 [cit. 18.02.2024]. Dostupné z: https://www.tweaktown.com/news/
73439/newzoo-microtransactions-to-make-117-billion-in-2020/index.html

ZENDLE, D. et al. The prevalence of loot boxes in mobile and desktop games. Addiction.
2020, ro¢. 115,¢. 9, s. 1770. DOI: 10.1111/add.14973

° Ibid.

XIAO, L. Y. et al. Regulating Gambling-Like Video Game Loot Boxes: a Public Health Fra-
mework Comparing Industry Self-Regulation, Existing National Legal Approaches, and
Other Potential Approaches. Current Addiction Reports. 2022, roc.9,¢. 3, s.166.
DOI: 10.1007/540429-022-00424-9
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Zakladni otdzkou tohoto ¢lanku tedy je, zda lze na hazardni prvky
videoher nahliZet jako na hazardni hry, zda je nezbytné tyto prvky pravné
regulovat a zda by ptipadné bylo vhodné vyuZiti prdvniho rdmce, kterym
jsou dnes regulovany pravé hazardni hry. Cilem ¢lanku je poté jednak vy-
mezeni principu a pojmovych znakti hazardnich prvkia a jejich nésledna
aplikace na paradigma hazardnich her a jednak zhodnoceni Gi¢innosti sekto-
rové samoregulace a nezbytnosti regulace pravni, véetné tivah de lege feren-
da.’

1.1 K POJMU HAZARDNI PRVEK

Tento ¢ldnek napfi¢ svym obsahem uzivd pojmu ,hazardni prvek“. Na za-
kladé tohoto pojmenovani tak muze ve ¢tenédfi vzbuzovat dojem, Ze se ve
své podstaté jedna o hazardni hru. TotoZznost s hazardnimi hrami vSak neni
mozné a priori predpokladat za pfitomnou. Samotné vymezeni toho, co je
hazardni, je totiZ silné€ problematické. Jifi Rajchl a kolektiv ve své mono-
grafii, kterd se zabyva pravnimi aspekty hazardnich her, tvrdi, Ze za to
muzZe absence ¢eského ekvivalentu anglického slovesa ,,gambling®, resp. ,to
gamble”, které lze definovat jako hrani her Sance (resp. nejistoty) pro penize
(resp. pro né&jakou hodnotu). Cesky jazyk nezna vyraz, ktery by byl s timto
slovesem obsahové shodny, a z tohoto divodu se tak pro popis této ¢innosti
uziva slovniho spojeni ,hrat hazardni hry“. Slovy autor( nés tato ,jazykovd
redukce [...] uzavird do pojmového vézeni. “% V kontextu uvedeného se tak
muzZe jevit oznaeni téchto prvka jako ,hazardnich“ nepfesnym, nebot
v tuto chvili nevime, zda hazardni prvek predstavuje ,hrani hazardni hry“.
Tato skutecnost vSak v Zddném pripadé neznamend, Ze hazardni prvky
nemohou nabyvat, zatim v tomto ¢ldnku nedefinovaného, hazardniho cha-
rakteru, a Ze ¢innost vyvijena pro hrani téchto prvkti nemuze byt ve své
podstaté shodnd s hranim hazardnich her. Slovni spojeni ,hazardni prvky

Tento ¢lanek v sobé koncentruje nejzdsadnéjsi myslenky diplomové prace, ze které vychazi,
ty jsou zde vsak predkladdny v novém kontextu, zejména pak clanek predkldda detailnéjsi
vyklad k sektorové samoregulaci ¢i k problémtim soucasné regulace hazardnich prvka v za-
hranié¢i a dopliiuje vyzkum o aktudlni poznatky.

8 RAJCHL, J., KRAMAR, K., MALIR, J. Prdvni aspekty hazardnich her. Praha: Wolters Kluwer,
2018, s. 26.
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videoher” ¢i zkracené ,hazardni prvky“ je tak urcity terminus technicus.
K diskusi ndzort na to, co utvafi onu hazardni povahu lidské ¢innosti, se
nicméné dostanu ve tieti a ¢tvrté kapitole tohoto ¢lanku.

2. PROBLEMATICKY HERNI DESIGN A MONETIZACE ANEB CO
JE TO HAZARDNI PRVEK

Jak jiz bylo feceno, nazev ,hazardni“ prvky je prejatym oznacenim vy-
plyvajicim z terminologie hazardnich her, pfestoZe v tuto chvili neni jasné,
zda hazardni prvky napliiuji paradigma hazardni hry. Jejich vécnou souvis-
lost mZzeme dovozovat na zakladé dvou hledisek, prvnim z nich je struktu-
ralni hledisko, které zkoumd, zda hazardni prvky nesou stejné strukturalni
znaky, jako hazardni hry. Druhé hledisko je hledisko behaviorélni, tj. zda
hazardni prvky maji stejny vliv na chovani hrace, jako maji hazardni hry.
Zatimco behavioralni hledisko tedy napf. zkouma4, zda jsou hazardni prvky
navykové, nebo zda nuti hrace k opakovanému utraceni, strukturalni hle-
disko poZaduje predloZeni pfedem definovanych znakt hazardni hry
a jejich naslednou aplikaci na hazardni prvky. Jak bude objasnéno niZe, na-
pri¢ odbornou vefejnosti neni zcela jednotné prijimano, které z téchto hle-
disek je stéZejni pro uréeni ,hazardni“ povahy hazardnich prvka. Tato hle-
diska vsSak slouZi jako dobré voditko jednak pro identifikaci hazardnich
prvki a jejich podstaty, a jednak pro uréeni jejich Skodlivych aspektu, které
je tfeba regulovat. Nejprve se nicméné pokusim o vlastni rozbor hazardnich
prvkd a nastinéni jejich obecné definice.

V tvodu tohoto ¢lanku jiz bylo lehce naznaceno, jak lze nahliZet na pod-
statu hazardnich prvkd. Jedné se o prvek herniho designu, jehoZ hrani je
svoji povahou nikoliv zanedbatelné podobné hrani hazardni hry, a ktery
s sebou nese iurditd shodnd rizika, napf. riziko vzniku zavislosti na
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hazardni hte. Casto se v této souvislosti hovoii o pojmu loot-box,’ tj. o in-
game zpfistupnitelném a Casto prostfednictvim mikrotransakce placeném
predmétu, obvykle krabici, jejiZ obsah neni dopfedu zndm. Loot-box je ve
své podstaté spojenim mikrotransakéniho modelu'® s prvkem nejistoty, ob-
dobné jako je vklad do hazardni hry spojen s nejistou vyhrou. Na zakladé
obecného chépani," co se rozumi hazardem ve videohrach, a také v kontex-
tu dél nejen niZe citovanych autorli, tak muze byt pojem loot-box vnimén,
ponékud nestastné, jako synonymum k hazardnimu prvku.'? Téma
hazardnich prvkia se tak muzZe jevit tématem vyhradné o loot-boxech. Ta-
kovyto zavér, jakkoliv je vzhledem k uvedenému pochopitelny, by vSak byl
vécné nespravny. Jak se pokusim objasnit niZe, neni mozné pfijmout
obecné pravidlo, Ze loot-box je a priori hazardnim prvkem, stejné jako neni
mozné pfijmout tezi, Ze kde neni loot-box, neni ani hazardni prvek.
Konkrétni herni mechaniky ¢i prvky je vzdy tfeba posuzovat v celkovém
kontextu hry. Pravé z tohoto dGvodu se tak v tomto ¢ldnku zabyvadm po-
psanim obecného principu, na kterém hazardni prvky funguji a jejich
obecnou strukturou, ktera ziistdva v ramci videoher stejnd, bez ohledu na
mnohé konkrétni a vzijemné odliSné iterace, které lze v praxi nalézt.
V ramci této kapitoly se vSak dostanu i ke konkrétnim p¥ikladtm.

°  Viz napf. DRUMMOND, A., SAUER, J. D. Video game loot boxes are psychologically akin to
gambling. Nature Human Behaviour. Nature Publishing Group, 2018, roé. 2,¢. 8.
DOI: 10.1038/541562-018-0360-1; GODDARD, J. Loot boxes in computer games: Are they
a form of gambling? In: House of Lords Library [online]. 6. 10. 2022 [cit. 09.05.2023].
Dostupné  z: https://lordslibrary.parliament.uk/loot-boxes-in-computer-games-are-they-a-
form-of-gambling/; HOOD, V. Are loot boxes gambling? In: eurogamer.net [online].
23.10.2017 [cit. 08.03.2024]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/are-loot-boxes-
gambling

Jedné se o zplisob monetizace videohry prostfednictvim drobnych plateb za diléi obsah,
typicky za jeden virtudlni predmét nebo malou ¢ast herniho obsahu.

Jak ukazuje istudie zaméfend na vnimani hazardu ve videohrach vefejnosti. BliZe viz
VON MEDUNA, M. et al. Loot boxes are gambling-like elements in video games with
harmful potential: Results from a large-scale population survey. Technology in Society. 2020,
ro€. 63. DOI: 10.1016/j.techsoc.2020.101395

Jako zastfeSujici pojem loot-boxy uziva i zprava o hazardnich prvcich pro belgickou herni
komisi, na jejimz zakladé nasledné vznikla pfislusné pravni tiprava. BliZze viz NAESSENS, P.
Research Report on Loot Boxes. In: gamingcommission.be [online]. 4.2018, s.5
[cit. 08.03.2024]. Dostupné z: https://www.gamingcommission.be/sites/default/files/
2021-08/onderzoeksrapport-loot-boxen-Engels-publicatie.pdf
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Pokud bychom si chtéli hazardni prvky rozloZzit na dil¢i aspekty, které je
utvafi, nutné bychom museli zminit monetizaci, jako pfedpoklad pro
vloZeni fyzickych penéz'® do virtudlniho prostfedi videoher, problematicky
herni design'* a prvek nejistoty, tj. existenci pfedem nezndmého protiplné-
ni, které hrac¢ obdrzi za vloZené fyzické penize. Autofi zastavajici struktu-
ralni hledisko také casto uvadi poZadavek moZnosti zpenéZeni ziskaného
protiplnéni, tj. pfevod zpét na fyzické penize.'®

2.1 MONETIZACE VIDEOHER A HERNI EKONOMIKA JAKO ZAKLAD
HAZARDNICH PRVKU

Jak jiz bylo feceno vySe, imanentni souasti hazardnich prvki je jednak
herni design'® a jednak monetizace videoher, tedy jejich zpenéZeni hernim
vyvojarem, resp. vydavatelem. V kontextu monetizace videoher hovoifime
o tzv. monetiza¢nich modelech, tedy rtuznych zptsobech, jakymi se video-
hry zpenézuji. Tyto monetiza¢ni modely byly v uplnulych desetiletich, ob-
dobné jako samotna technologie hrani her, pfedmétem dynamického vy-
voje, od prvniho, tzv. mincovniho modelu, ktery byl typicky pro prvni arka-
dové hry hrané v hernach (tzv. arkddové hrant),"” po domdcti hrani, které lze
délit na tzv. krabicovy,'® resp. maloobchodni model” a digitdini distribuci, tj.

' Fyzickymi penézi se pro tcely tohoto ¢lanku rozumi ména s nucenym ob&hem vytvofena

Gredni autoritou, tedy fiat ména, resp. legalni platidlo, a to v bezhotovostnim prevodu.
Oznaceni ,fyzické“ odrazi jejich odliSnost od ¢isté virtualni, nativni mény videohry vytvo-
fené hernim vyvojarem.
" Problematickym hernim designem se rozumi uZiti takovych mechanik, které uréitym zptiso-
bem ovliviiuji chovéni hrdce. Mohou na néj vyvijet nitlak nebo podporovat vznik zavis-
losti. Blize k tomu viz kapitolu 4.

® Jedna se o velmi diskutabilni poZadavek a v ramci odborné vefejnosti na to nepanuje

jednotny nazor. BliZe se tomuto pojednani vénuje kapitola 3.

' K pojednani o problematickém hernfm designu viz zejména podkapitolu 2.2 a kapitolu 4.

17

ALHA, K. The Rise of Free-to-Play: How the revenue model changed games and playing. 2020,

disertacni prace, Tampere University, s. 27.

¥ Tzv. ,boxed revenue model“ predpoklada, Ze hodnota hry je vtélena do pofizovaci ceny fy-

zického nosice, ¢asto prodavaného v krabiéce (box). K pojmu viz PERROTTA, M. Business
Models of Video Games: Past, Present, and Future. In: Medium.com [online]. 6. 4. 2020
[cit. 16.02.2024]. Dostupné z: https://medium.com/@mjperrotta46/business-models-of-
video-games-past-present-and-future-2b2aafe8adel

Oba tyto modely jsou pojmenovanim téhoz, tedy procesu, ve kterém si hra¢ koupi fyzicky
nosi¢, na kterém je nahrany herni obsah a hrac se stdvé vlastnikem tohoto nosice.
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prodej digitalnich kopii her nebo ¢asti herniho obsahu, v mnoha pfipadech
bez pfitomnosti distributora, prostfednictvim digitalniho trzisté.” Digitalni
distribuce vSak neni pouze prodejem digitdlnich kopii videoher, naopak,
prodej kompletni a kone¢né verze videohry” byl s piichodem a rozsifenim
digitalni distribuce zejména v poslednich deseti letech zna¢né upozadén ve
prospéch poskytovani zdkladni hry bud zcela zdarma, nebo za relativné
nizkou jednordzovou platbu, a nasledného zpenéZeni dodate¢né vydéavané-
ho obsahu. V takovém piipadé hovoifime o tzv. ,Pay per content“ modelu,
tedy o monetizaci prostfednictvim dodate¢ného obsahu nebo také o doda-
tecné monetizaci videoher.

Pojmy digitdlni distribuce a dodate¢nd monetizace jsou pro diskusi
o hazardnich prvcich klicové, nebot utvaii zcela odlisny piistup jak k vy-
tvareni, tak k distribuci a nésledné i monetizaci videoher. Timto pfistupem
je tzv. ,,Game as a Service“ neboli ,,GaaS*, ktery vniméa videohru jako sluzbu
a ktery je projevem tzv. assetizace’’ videoher, tedy pfesunu od vnimani hry
jako komodity, z niZ je pfijem ziskdvdn na zdklad€ jednordzové platby,
k vanimani hry jako pronajimatelného majetku, ze kterého je piijem zis-
kavan nepfetrZité, resp. na zakladé opakovanych plateb.” Assetizace za-
rovenl umoZiuje nepretrZité generovani zisku, aniz by doslo k samotnému
prodeji daného aktiva,” tedy videohry. Praktickym diisledkem této sku-
tecnosti je pravni vztah zaloZeny mezi hrdcem a vyvojarem, resp. vydavate-
lem videohry v roli poskytovatele sluzeb, jehoz podstatou je pouhé po-
skytnuti p¥istupu k ur¢itému obnosu dat, nikoliv vlastni prodej téchto dat.”
Poskytovatel sluzby (videohry) je tak schopen, obvykle za poplatek,

20

PERRY, D. 29 business models for games. In: Isvp.wordpress.com [online]. 2. 7.2008
[cit. 18.02.2024].  Dostupné  z: https://Isvp.wordpress.com/2008,/07/02/29-business-

models-for-games/

*' Tzv. ,Pay per game“ model lze chéapat jako zastfe$ujici pojem pro krabicovy, resp. maloob-

chodni model a prodej kone¢né verze hry prostfednictvim digitalni distribuce.

* BERNEVEGA, A., GEKKER, A. The Industry of Landlords: Exploring the Assetization of the
Triple-A Game. Games and Culture. 2022, ro¢. 17,¢. 1, s. 49.
DOI: 10.1177/15554120211014151

* Ibid., s. 51.

> SADOWSKI, J. The Internet of Landlords: Digital Platforms and New Mechanisms of Rentier
Capitalism. Antipode. 2020, ro¢. 52,¢. 2, s. 568. DOI: 10.1111/anti.12595
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zpfistupnit hraci urcity obsah, af jiz obsah celé videohry nebo obsah doda-
te¢ny, nebo k tomuto obsahu ¢i videohte pfistup operativné odebirat. Za-
roven ale GaaS umozZnuje jiZ vydanou hru dodate¢né zlepSovat, opravovat
a rozsifovat o dalsi obsah.”

Pfichod GaaS se svymi moZnostmi dodate¢né monetizace znamenal
i prostor pro vyvoj novych monetiza¢nich modelG. Postupné tak pfiSel i jiz

zminény mikrotransakéni model (,,microtransaction model“”’).”®

Implementa-
ce mikrotransakéniho modelu znamen4, Ze hraci je umozZnéno si za urdity,
v mnoha pfipadech i velmi nizky, poplatek zpfistupnit néjaky herni obsah,
at uz jde o tradi¢né chipané DLC, tedy novou herni tiroveri, nebo o obsah
ve smyslu dopliikovych kosmetickych tprav ¢i hernich pfedmétd, a to pfi-
mo ve hi'e. Hovofime o tzv. in-game ndkupech & in-game transakcich.”® Pravé
mikrotransakéni model je podle souc¢asnych analyz dominantnim zpusobem
monetizace. Téméf 80 % piijmi z videoher pochézi z mikrotransakei,” kte-
ré jsou poté velmi Casto navdzany pravé na hazardni prvek.

V obecné roviné jsou mikrotransakce prostiedkem, jakym se do virtu-
&lniho prostfedi videohry dostévaji fyzické penize, tedy hodnota, o kterou
je mozné ,hrat“, pouZijeme-li terminologii z hazardnich her. Zaroven ale
s sebou soucasna podoba mikrotransakci nese dva zcela zasadni problémy.

Prvnim z nich je jednoduchost transakce. V praxi byva pofizeni obsahu

* Toto nastaveni lze vysledovat v drtivé vétsiné licen¢nich smluv uzaviranych mezi hernimi

studii a koncovymi uZivateli, viz napt. LICENCNf SMLOUVA KONCOVEHO UZIVATELE. In:
legal.ubi.com [online] [cit. 18.02.2024]. Dostupné z: https://legal.ubi.com/eula/cs-CZ

26

VYSKOCIL, J. Prdvni aspekty play-to-earn (P2E) jako vydélecné ¢innosti. 2024, diplomova pra-
ce, Masarykova univerzita, Pravnicka fakulta, s. 26.

¥ PATEL, N. What is Games as a Service (GaaS) and What Does it Mean For Marketers? In:
Neil Patel [online]. 1. 1. 2021 [cit. 20.02.2024]. Dostupné z: https://neilpatel.com/blog/
gaas/

* Kvyvoji monetizaénich model@ a jejich vyuZiti v praxi blize viz BOHM, O. Videohry

v kontextu prdvni tpravy hazardnich her. 2024, diplomové prace, Masarykova univerzita,
Pravnickéa fakulta, s. 18-29.
* BERNEVEGA, A., GEKKER, A. The Industry of Landlords, s. 52.

% GIBSON, E. et al. The relationship between videogame micro-transactions and problem ga-

ming and gambling: A systematic review. Computers in Human Behavior. 2022, ro¢. 131.
DOI: 10.1016/j.chb.2022.107219 Srov. také WIJMAN, T. et al. Global Games Market
Report. In: newzoo.com [online]. 2024. Dostupné z: https://resources.newzoo.com/hubfs/
Reports/Games/2023_Newzoo_Free_Global Games_Market_Report.pdf
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prostiednictvim in-game transakce velice jednoduché. Hraci napf. postaci
stisknuti jediného tlacitka, pfi¢emz hra neni dale nijak pferuSena, napf.
ovéfenim ¢i dodate¢nym potvrzenim platby. Tato skutec¢nost pak podle né-
kterych nazort muze stit za niz$im finanénim uvédoménim hraca a v du-
sledku toho za zavratnymi pi{jmy ziskdvanymi z této formy monetizace,”
které dnes predstavuji, jak jiz bylo fefeno, téméf 80 % vSech pfijma
z videoher.” Druhym ze zminénych problémf je jiZ nastinéné spojeni mik-
rotransakéntho modelu s problematickym hernim designem, resp.
s hazardnim prvkem. Implementace mikrotransakéniho modelu vSak auto-
maticky neznamend vytvofeni hazardniho prvku, je pouze jeho nedilnou

33 e v
“>*. Pfi tvorbé

soucasti, splnénim podminky vkladu hodnoty, tzv. ,cash-in
hazardnich prvki se nutné musi aplikovat i tzv. herni ekonomika.

Herni ekonomika je velmi béZny prvek herniho designu, kterym je do
hry implementovana néjaka virtualni (nativni) ména, néjaky obchodni sys-
tém C¢i systém ziskdvani zdroji a moznost jejich nésledného vyuziti. Sté-
Zejnim aspektem herni ekonomiky je, Ze konstituuje virtudlnim pfedmétim
uvnitf hry jejich hodnotu, kterd poté muze byt vyjadiena napf. cenou v na-
tivni méné videohry, nebo jejich vzacnosti. Herni ekonomika je prakticky
simulaci ekonomiky fyzického svéta a je navazana na dalsi prvky herniho
designu, zejména na systém odmén, ale také na monetizaci,” tj. Ze hodnota
virtudlnich pfedmétd je, byt zprostfedkované skrze nativni ménu, vyjadie-
na napf. cenou mikrotransakce. Implementace herni ekonomiky je nezbytna
k tomu, abychom mohli urcit hodnotu virtudlniho pfedmétu, ktery hrac¢ ob-
drzi. Pouze na zakladé urceni hodnoty daného pfedmétu poté muZeme

8! ZAPATA, A. From play to pay: How microtransactions took over gaming. In: tbsnews.net

[online]. 4. 10. 2023 [cit. 18.02.2024]. Dostupné z: https://www.tbsnews.net/features/
play-pay-how-microtransactions-took-over-gaming-712234 Srov. Jednoduchost transakce
jako behaviorélni aspekt hazardnich prvka viz BALLOU, N., GBADAMOSI, C., ZENDLE, D.
The hidden intricacy of loot box design: A granular description of random monetized re-
ward features. [online]. OSF, 2020, s. 3 a nasl. [cit. 10.03.2024]. Dostupné z: https://
doi.org/10.31234/0sf.io/xeckb

32 2
Srov. také Newzoo.

* K pojmu viz kapitolu 3.

3 POROKH, A. What is Video Game Economy Design? In: Kevuru Games [online]. 26. 3. 2024

[cit. 20.10.2024]. Dostupné z: https://kevurugames.com/blog/what-is-video-game-eco-
nomy-design/
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urcit, zda hrac¢ ziskal vyhru, nebo utrp€l ztratu. Pfitomnost Sance na vyhru
arizika ztrdty je totiz nedilnou soucasti ,hazardniho charakteru“
hazardnich her, a pouze tehdy ma smysl o tomto charakteru hovofit
i v kontextu hazardnich prvkt. Ve hrach bez herni ekonomiky se tak tyto
prvky viibec nenachazi. Autofi zastavajici strukturalni hledisko poté také
pozaduji, aby vyhra ¢i ztrata byla hmotnd, tj. aby bylo mozné dovodit
hodnotu vyhry i ve fyzickém svété, napf. zpenéZenim virtualniho predmétu
za fyzické penize.”® K podrobné diskusi o kone¢né hodnoté virtuilnich
predmétli se nicméné dostanu pozdéji v tomto ¢lanku.” Aktualné by mél
¢tendf chépat, Ze pro mozZnost implementace hazardniho prvku jsou ne-
zbytné jednak mikrotransakce a jednak herni ekonomika, kterd urcuje
hodnotu virtudlnich pfedmétd. Stile ndm vSak zbyva onen problematicky
herni design.

2.2 MECHANISMUS NAHODNYCH ODMEN JAKO OBECNY PRINCIP
HAZARDNICH PRVKU A JEHO PROJEVY V PRAXI

V rdmci vykladu predloZeného vySe jsem predstavil pojem loot-box jako
mikrotransakci s nejistym vysledkem. RovnéZ jsem vSak naznacil, Ze loot-
box je pouze jednim z ndm znamych hazardnich prvkd. V této podkapitole
se proto budu vénovat pojmenovani nékterych dalich hazardnich prvki
a jednak urceni obecného principu, ktery je vSem hazardnim prvkam
spolecny.

Pofizenim nebo chceme-li ,hranim“ hazardniho prvku hra¢ prostednic-
tvim in-game transakce ziskd pfedem nedefinovany virtudlni predmét, ktery
zde zastdvd pozici kyZeného protiplnéni za provedenou transakci.
Z hazardnich prvkt je standardné mozné ziskat virtudlni pfedméty rizné
hodnoty, obvykle oznafované rtuznymi kategoriemi, napf. jako ,b&Zné“,
,vzacné“, legendarni“ apod. (mlZeme to oznalit za objektivni herni hodno-
tu). Jedna se o hodnotu, kterd je definovana herni ekonomikou, naptiklad

® Tj. provazani vyhry s $ir$i ekonomikou mimo herni svét. Viz k tomu nap#. NIELSEN, R. K.

L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video Ga-
mes. Transactions of the Digital Games Research Association. 2019, roc. 4,¢. 3, s.198.
DOI: 10.26503/todigra.v4i3.104

Viz kapitolu 3.

36

197



31/2025 Revue pro prdvo a technologie ROC. 16

na zékladé vzhledu, sily ¢i vyuZitelnosti jednotlivych pfedméta. Tyto virtu-
alni pfedméty mohou byt také pro konkrétniho hrace rtizné uZzite¢né, napft.
v zavislosti na hracové hernim stylu ¢i zvolené postavé, nebo také rizné
vzacné, typicky na zdkladé subjektivnich preferenci vzhledu predmétu,
typu pfedmétu apod. Tento aspekt muZeme nazvat subjektivni herni
hodnotou.” Jedna se o hodnotu, kterou definuji potfeby ¢&i touha konkrétni-
ho hrace a jedna se o hodnotu, kterou mé predmét pouze in-game. Ve sku-
teCnosti to ale také znamen4, Ze za stejné mnozstvi vloZenych prostfedku
lze ziskat rtizné hodnotna protiplnéni. Hazardni prvky jsou tak touto op-
tikou jakousi hrou néhody, tzv. ,game of chance“*®.* Zaroven ale plati, Ze
hrac vzdy néjaké protiplnéni obdrzi, na rozdil od tradi¢ni hazardni hry.

Jak jiz bylo feceno, Casto se pro vyse popsané uZiva oznaceni ,loot-box“
jako zastfeSujiciho pojmu, ktery je nicméné podle nékterych autort zavadé-
jici. Napf. Nielsen a Grabarczyk uvadi, Ze loot-box je pouze dilé¢i imple-
mentaci mnohem obecnéjSiho jevu. Vzhledem k tomu, Ze pravni kvalifikace
daného jevu jesté neni obecné znama, vypujcili si Nielsen s Grabarczykem
neutrdlni technickou definici. Tento obecnéjsi jev nazyvaji ,,Mechanismem

%! Tato definice reflektuje

ndhodnych odmén“ (nebo také zkracené ,RRM‘
skutecnost, Ze loot-boxy mnohdy doslovné neodpovidaji svému nazvu. Ne-
musi se totiZ vzdy jednat o krabici s ndhodnym obsahem uvnitf. Podle ci-
tovanych autort se tento RRM skladé ze t¥i prvka. Témito prvky jsou: pod-
minka pristupu, ndhodny proces a ziskdni odmény. Podminkou pfistupu se
v tomto pripad€ rozumi urcitd okolnost ¢i krok, ke kterému musi ze strany

¥ Richter v tomto kontextu pouziva jako argumenta¢ni voditko cenu zvlastni obliby podle

Ceského préva a tvrdi, Ze tuto cenu je vZdy nutné pfipocitat ke kone¢né hodnoté virtuélni-
ho pfedmeétu, to poté miize Cinit rozdil mezi vyhrou a prohrou. Sva tvrzeni Richter podpo-
ruje i studii Belgické herni autority, kterd dochézi ke stejnym zavértim BliZe viz RICHTER,
S. Pravni problematika lootboxfi. Revue pro prdvo a technologie. 2019, ro¢. 10,¢. 19, s. 77—
78. DOI: 10.5817/RPT2019-1-3

Toto oznaeni bylo loot-boxtim pfisouzeno i Belgickou herni komisi. Blize k tomu viz
GERKEN, T. Video game loot boxes declared illegal under Belgium gambling laws. In: BBC
News [online]. 26. 4. 2018 [cit. 29.02.2024]. Dostupné z: https://www.bbc.com/news/
technology-43906306

GODDARD, J. Loot boxes in computer games.

38

39

© 7z anglického ,,Random Reward Mechanism*.

‘! NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 174.
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hrace dojit, aby se spustil nahodny proces, ktery nasledné uréi odménu.*
V piipadé klasického loot-boxu je podminkou pfistupu pouze provedeni
mikrotransakce, resp. naslednd sména predmétu zakoupeného prostiednic-
tvim mikrotransakce za jiZz zminénou krabici. Samotné otevieni krabice
spusti ndhodny proces a hrd¢ nasledné ziskd odménu. Mechanismus na-
hodnych odmén nicméné neni pouze principem loot-boxt, ale vSech
hazardnich prvka, nebot ve vSech lze identifikovat podminku pfistupu, na-
hodny proces a okamzik ziskdni odmény. Mechanismus ndhodnych odmén
tak napf. utvari vécnou souvislost s klasickymi loot-boxy (vySe popsanymi)
a tzv. hratelnymi loot-boxy, které do tohoto mechanismu vkladaji celou hra-
telnou troven, kterou musi hra¢ po splnéni podminky pfistupu (zpravidla
zaplaceni mikrotransakce) projit, aby se aktivoval nahodny proces a néa-
sledné byla hra¢i udélena odména.” PfestoZe se tato mechanika tvaii jako
tradi¢ni DLC, jednd se pouze o povrchni modifikaci RRM, kdy hratelné
Groven redlné nemd vliv na hodnotu odmény, a je tedy vécné blizsi kla-
sickému loot-boxu. Toto §irSi, obecnéjsi chipéani problematiky tak napf.
umoziiuje regulaci i takovych hazardnich prvkd, jejichZ konkrétni podobu
zatim nezname, coz je v dynamicky se vyvijejicim prostfedni videoher za-
sadni.

Pro stanoveni uréité zobectiujici definice hazardni prvka se tak nabizi
RRM ve spojeni s mikrotransakénim modelem. BohuZel je vSak problém po-
n€kud komplexnéjsi. Pfedné, RRM je rovnéz béZznou funkcionalitou mnoha
videoher napfi¢ Zanry, nebot slouZi jako systém odmén v ramci prichodu
hlavnim pi#ibéhem hry. U ziskdvani pfedméti v prubéhu hrani se RRM
uplatiiuje pfimo v rdmci hrani hlavniho pfibéhu. Nielsen s Grabarczykem
jako prakticky ptfiklad uvddi hry ze série Borderlands. RRM se v téchto
hrach projevuje v ziskdvéani velkého mnoZstvi virtudlnich pfedmétia (ob-
vykle zbrani a dalstho vybaveni) pfimo z virtudlniho prostfedi, resp. hra-
telnych trovni videohry. Podminkou pfistupu tak muZe byt Sirokd skala
véci, od nalezeni truhly s témito pfedméty, po zabiti konkrétni nepratelské

“ Ibid.

* Ppraktickym pifkladem hratelného loot-boxu jsou napf. tzv. Elder Rifts ve hie Diablo: Im-

mortal. Blize viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 56-58.
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postavy. Ndhodny proces se spusti ve chvili bezprostfedné predchazejici
piidéleni odmény, tedy napf. v okamziku tmrti dané nepfatelské postavy.*
I v pfipadé, Ze bychom tento projev RRM spojili s mikrotransakénim mode-
lem, nemusf jit nutné o hazardni prvek. Klasické DLC je toho velmi dobrym
prikladem. Nejspi$ neni prekvapivé, Ze porizeni klasického DLC, tedy ce-
lého hratelného obsahu, ktery napf. rozsifuje zdkladni piibéh, neni
hazardnim prvkem, prestoze se v ném bezpochyby nachazi vySe popsany
,Skryty“ projev RRM. Otazkou tedy je, jaky aspekt videohry je tfeba podmi-
nit mikrotransakci, aby doSlo k vytvofeni hazardniho prvku. Nielsen
s Grabarczykem proto stanovuji dal$i podminku, tzv. ,objektivizaci ndhodné-
ho procesu“, ktera je podle autorti zaroveti trendem souc¢asné doby.*> Objek-
tivizaci ndhodného procesu autofi rozumi uc¢inéni RRM vlastni minihrou,
oddélenou od hlavni videohry. Pokud tedy mikrotransakce neni v bezpro-
sttednim spojeni s RRM, ktery nésledné probihd skryt€, nejedna se podle
autorti o objektivizovany ndhodny proces. Na druhou stranu u klasickych
loot-boxii* vede provedeni mikrotransakce bezprostfedné k nidhodnému
procesu, otevieni loot-boxu. Tento ndhodny proces je objektivizovan, resp.
dokonce oslavovan a slouzi jako samostatnid forma herniho zazitku a mik-
rotransakce je jedinou podminkou pfistupu k tomuto zazitku. Objektivizace
nahodného procesu tak muZe byt vniména jako urcujici kritérium, zda se
u konkrétnitho RRM jedné o hazardni prvek ¢i nikoliv. Zde jizZ nardzime na
dichotomii strukturdlnich a behavioralnich podobnosti hazardnich prvka
s hazardnimi hrami. Zatimco strukturdlni hledisko nevnimé rozdil mezi
skrytym RRM a objektivizovanym ndhodnym procesem ( v obou pfipadech
se jednd o RRM) a duleZitd jsou jind kritéria, z behavioralniho hlediska
maji tyto dva projevy odlisné disledky v chovani hrace a skryty RRM se tak
v ramci diskurzu o behavioralnich aspektech hazardnich prvkia nejevi jako
problematicky.” Tato diskuse je na tomto misté zcela zasadni, nebot bez ni
vlastné nevime, co mame regulovat. Obé tato hlediska (jak strukturalni, tak

“ NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 175.
* Ibid., s. 178.

" Ale i hratelné loot-boxy, véetné Elder Rifts, kde je nahodny proces objektivizovan vstupni

branou. Blize viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 56-58.
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behaviorélni) se snazi nalézt odpovéd na otdzku, zda a proc¢ jsou hazardni
prvky hazardni hrou, ovSem jak bude objasnéno niZe, nedochézi tato hle-
diska vzdy ke stejnému zavéru. V odborné vefejnosti poté nepanuje shoda
ani na tom, ktery z téchto zavéru je pravdivy ¢i které z hledisek uréujici.
V ramci nésledujicich kapitol se proto pokusim nalézt prisecik obou téchto
teorii a urcit, v ¢em spociva podstata ,hazardniho“ charakteru hazardnich
prvké, v kontextu kterého se hovoii o nezbytnosti jejich regulace,” zda jej
hazardni prvky skute¢né maji a co je tedy tieba regulovat.

3. STRUKTURALNI ASPEKTY HAZARDNICH PRVKU - APLIKACE
KONCEPTU HAZARDNI HRY NA HAZARDNI PRVKY

Snazime-li se o defini¢ni vymezeni hazardnich her, jevi se logickym zamys-
leni, zda ndm jiz obecné pouzitelnou definici nepfedklddi platné pravo.
Ceské pravo upravuje hazardni hry jednak prostfednictvim zdkonaé.
89/2012 Sb., obfansky zakonik, ve znéni pozdéjsich predpist (dile jen
,0Z)” a jednak prostfednictvim vefejnopravniho pfedpisu, kterym je za-
koné. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach, ve znéni pozdéjSich ptedpist
(dale jen ,herni zdkon). Ceské pravni tprava vsak nepiedklada pro tcely
této prace dostatecné aplikovatelnou obecnou definici hazardni hry. Hern{
zakon, jehoZ tcelem je regulace provozovani hazardnich her,” a ktery by
tedy mohl pfijit s obecnym regulativnim rdmcem i pro hazardni prvky, vy-
mezuje hazardni hry taxativhim vyc¢tem v ustanoveni § 3 odst. 2. Vzhledem
k defini¢nimu vymezeni jednotlivych hazardnich her v hernim zdkonu mt-
Zeme konstatovat, Ze aplikace téchto definic na hazardni prvky je v nékte-
rych pfipadech nemyslitelna (typicky napf. loterie) a v n€kterych pripadech

Y Tento zavér vyplyva ze skute¢nosti, %e se 7adny z citovanych autorfi skrytym RRM ne-

zabyva. Nielsen a Grabarczyk poté vyslovné tyto formy RRM rozliSuji a fikaji, Ze pouze ob-
jektivizovany RRM davé vzniknout ivahdm o jejich hazardni provaze. Blize viz NIELSEN,
R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 178-179.

* Viz napf. BALLOU, N., GBRADAMOSI, C., ZENDLE, D. The hidden intricacy of loot box design,
s. 13.

OZ vymezuje pojmy hra, sizka a los v kontextu zdvazkl z odvaznych smluv. Z uvedenych
pojmt viak vyslovné definuje pouze sazku a to se zaméfenim toliko na zdvazek vyplatit za
ur¢itych podminek vyhru. Tato Gprava tedy nepfedklad4 obecnou definici hazardni hry.

49

® Jak vyplyva z diivodové zpravy k hernimu zékonu.
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prinejmensim problematickd, a to i pfes zfejmou podobnost, napt. u virtu-
alnfho hraciho automatu a internetové technické hry (specificky véalcové
hry) podle § 42 odst. 7 herniho zékona. Valcové hra (tedy hraci automat)
nicméné obsahuje alespori tii symboly uréujici valce v horizontélni fadé.”
Virtudlni hraci automat vSak tuto zdkladni mechaniku v této podobé neprte-
jima. I pfes uvedeny taxativni vycet nicméné€ v hernim zikon€ nalezneme
urcity naznak obecné definice, a to v § 3 odst. 1 herniho zékona, ktery fika
nésledujici:

,Hazardni hrou se rozumi hra, sdzka nebo los*, do nich# sdzejict viog sdz-
ku, jejiZ ndvratnost se nezarucuje, a v nichZ o vyhre nebo prohre rozhoduje zcela
nebo zcdsti ndhoda nebo nezndmd okolnost.“

Tato definice se vSak stéle omezuje pouze na hazardni hru ve smyslu za-
kona — tedy dle taxativniho vy¢tu.®® Z uvedeného tak vyplyva, Ze Ceska
legélni definice hazardni hry v soucasné dobé neptfedstavuje obecné vy-
chodisko, z pohledu herniho zdkona totiZ nejsou hazardni prvky hazardni-
mi hrami. Obecna definice nAm vSak miZe poslouZit jako interpreta¢ni vo-
ditko pro nékteré obecné znaky hazardnich her, témi jsou podle ceské
pravni Gpravy: nezarucend ndvratnost vkladu (resp. tedy riziko ztraty vkla-
du) a prvek nejistoty pii urcovdni vysledku hry. Pouzitelnou obecnou definici
hazardnich her tak musime hledat v odborné literature.

Odborni literatura, napi. Jifi Rajchl a spol. predkldda nasledujici defi-
ni¢ni znaky hazardni hry: uplatnéni prvku ndhody, resp. nejistoty (shodné
s hernim zdkonem), materidini hledisko (jedna se o Sirsi pojem, ktery za-

*' Takto hraci automat definuje nap¥. Encyclopaedia Britannica. BliZe k tomu viz Slot machi-

ne [online]. Britannica.com [cit. 16. 3. 2024]. https://www.britannica.com/topic/slot-

machine

> Uvedeni sazky alosu vedle hry je nejasné. Podle Rajchla a spol. jde o diisledek nepo-

chopeni rozliSovani téchto institutt v obéanskopravni dpravé (tedy v OZ). Herni zékon pri-
marné upravuje provozovani hazardnich her, v kontextu tohoto tcelu si vSak podle uve-
denych autorli nelze jako pfedmét podnikani pfedstavit sazku ¢i los. SAm herni zakon tyto
pojmy nésledné uziva v jiném vyznamu. Tyto pojmy tak nemohou figurovat na trovni hry.
Viz k tomu RAJCHL, J., KRAMAR, K., MALIR, J. Prdvni aspekty hazardnich her, s. 103.
Dtvodem pro taxativni vycet je skute¢nost, Ze vefejnopravni regulaci nepodléhaji vSechny
druhy her, ale pouze ty, u nichZ to zdkonodéarce shledavé potfebnym vzhledem k jejich spe-
cifické povaze a s tim souvisejici ochrané vefejnych zajmt. Viz KRAMAR, K., HUSAK, A.,
eds. Hernf prdvo. Plzefi: Vydavatelstvi a nakladatelstvi Ale§ Cen&k, 2006, s. 34.
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hrnuje prévé riziko hmotné ztraty a moznost hmotné vyhry), a kolektivni
povahu hazardnich her, tedy kolektivnost. Kumulativni splnéni téchto ti{
znakil poté podle autori vede k zavéru, Ze uréitad hra je hrou hazardni.>
Srovnatelné, podle Nielsen-Grabarczykovy tvofi zakladni strukturalni
podobnosti hazardnich prvka s hazardnimi hrami nasledujici prvky: vélené-
ni do tzv. ,3irsi ekonomiky“*,*® zpiisob uréovani odmény postaveny na na-
hodé, resp. nejistoté, a volba obsahu RRM, tj. objektivizace nadhodného pro-
cesu, ktery tak musi byt hrou per se, obdobné jako hazardni hra,” jak jiz
bylo zminéno vySse.

Uplatnéni prvku ndhody, ¢i spiSe nejistoty, 1ze u hazardnich prvka pova-
Zovat za splnéné, nebot zdkladnim principem hazardnich prvka je RRM,
tedy ndhodnym procesem generovand odmeéna. Kde jiZz neni odpovéd nato-
lik jednoznacna, je otazka, zda maji virtualni statky svoji ,fyzickou“ hodno-
tu, tedy hodnotu i mimo virtudlni svét hry. Zde se totiZ lame celé struktu-
rélni hledisko, nebot pfitomnost fyzické hodnoty je jednim ze stéZejnich
aspekti kazdé hazardni hry. A priori vSak nelze uzaviit, Ze takovou
hodnotou disponuji i virtudlni pfedméty ziskdvané z hazardnich prvka. Za-
jimavéjsi je tedy otdzka splnéni materidlniho hlediska, které si lze rozdélit
do tfi samostatnych prvka. Témi jsou: nutnost vkladu (jiZ zminény cash-in),
riziko hmotné ztrdty a moznost hmotné vyhry (tzv. cash-out). Pfitomnost
cash-in nejspi§ nebude pfili§ diskutabilni. Ostatné jiz bylo feceno, Ze mik-
rotransakce, coby nezbytny pfedpoklad hazardnich prvkd, slouZi jako vklad
fyzickych penéZz do virtudlniho prostfedi videohry. Abychom vSak mohli
hovofit o hazardnim prvku, je tfeba, aby byla mikrotransakci uhrazena
podminka pfistupu k RRM, tj. bud pfimo spusténi ndhodného procesu,
nebo nativni ména videohry, kterou je pak tato podminka pfistupu zaplace-
na.

% RAJCHL, J., KRAMAR, K., MALIR, J. Prdvni aspekty hazardnich her, s. 16.

* Jedna se o ekonomiku nachézejici se mimo virtualni svét dané videohry, tedy napt. fyzické

penize.

% Vztah s §ir${ ekonomikou si lze pfedstavit jako vloZeni fyzickych penéZ do videohry a dale

jako moznost inkasovat vyhru zpét do fyzickych penéZ. Druhy ze zminénych aspekta je
vsak silné diskutabilni.
¥ NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 198.
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Pokud jde o pfitomnost rizika hmotné ztraty, podle Rajchla a spol. jde
o jeden ze stéZejnich pfedpokladi, ktery odliSuje hru hazardni od hry ne-
hazardni. MoZnost prohry je podle autort konstitutivnim znakem hazardni-
ho (riskantniho) po¢inani.”® Hazardni prvky v$ak nejsou postaveny na tra-
di¢né chapané dichotomii vyhry a prohry. Jak jiz bylo uvedeno, hra¢ si je
védom toho, Ze vZdy néjaky virtualni predmét obdrzi. Vzhledem k tomu tak
existuje nazorovy proud, podle kterého napf. pfi otevirani loot-boxi nelze
,prohrat“.” Vétsina soucasnych autori se vsak shoduje, Ze princip vyhry
a prohry je nepochybné u loot-boxt pfitomny, pfestoZe je jeho podoba od-
lisnd. Gyuhwan a Taiyoung rozd€luji prostfednictvim mikrotransakce za-
koupeny obsah obecné do dvou kategorif, pravé podle toho, zda ma pfimy
vliv na hratelnost dané hry,* tzv. funkéni obsah, nebo zda tento vliv nema
a ovliviiuje ,,pouze” vizualni stranku hry, tzv. dekorativni obsah.”’ Nielsen
a Grabarczyk v tomto kontextu ptichazi s pojmem quasi vyhra, tedy ziskan{
nevzacného predmétu, kterym je maskovana faktickd prohra, hra¢ neobdr-
Zel kyZeny predmét. PoZadavek rizika hmotné ztraty tedy lze vylozit tak, Ze
moznost ziskat predméty velmi vzacné, které pfimo ovliviiuji gameplay, vy-
tvari i moznost tyto predméty neziskat, coZ je stav, ktery se prakticky rovna
prohfe v hazardni hfe, nebot ziskany predmét neodpovida hodnoté
vloZenych financi.” Stépan Richter napf. uvadi, Ze hodnotou virtualniho
predmétu je mj. cena za porizeni loot-boxu, ze kterého byl predmét obdr-
7en.” Pokud je tedy cena dvou loot-boxfi stejnd, ale pfedméty z nich zis-

8 RAJCHL, J., KRAMAR, K., MALIR, J. Prdvni aspekty hazardnich her, s. 17.

* Kviili této skuteénosti se tak nékteré jurisdikce viibec otdzkou regulace loot-boxii nezabyva-

ji. Blize viz GRIFFITHS, M. D. Is the buying of loot boxes in video games a form of gamb-
ling or gaming? Gaming Law Review. Mary Ann Liebert, Inc., publishers, 2018, ro¢. 22,¢. 1,
s. 54. DOI: 10.1089/glr2.2018.2216

Tedy zda ovliviiuji gameplay. Typicky mtZe jit o placeny pfedmét, napf. legendarni zbrati,
ktery hraci poskytne pfimou vyhodu nad ostatnimi hraci, nebo je nutny k dohrani hry do
tplného konce.

60

" Gyuhwan, O., Taiyoung, R. Game Design on Item-selling Based Payment Model in Korean

Online Games. In: Proceedings of DiGRA 2007: Situated Play. Tokyo: DiGRA '07 - The 2007

Digra International Conference, 2007, s. 652.

* Tim spi, pokud je cena podminky piistupu vyjadiena v nativné méné videohry, v niZ je vy-
jadfena i hodnota jednotlivych virtudlnich pfedmétt.

 RICHTER, S. Prdvni problematika lootboxt, s. 77-78.
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kané maji odliSnou hodnotu, dochazi v jednom pfipadé k hmotné ztrate.
K tomuto zavéru dochazi také Griffits** nebo Xiao.”

PoZzadavek hmotné vyhry je nejdiskutabilnéjSim aspektem materidlniho
hlediska v kontextu hazardnich prvka a ani u hazardnich her nebyva zcela
jednotné pfijiman. Napf. Huizinga tvrdi, Ze je mozné hrat i pro vitézstvi
samo a tohoto vitézstvi poté déle vyuzivat. Jeho trvalym disledkem je totiz
Cest, vaznost a prestiz.*® Sokol zase iika, Ze vysledek her obecné ma platit
jen v jejich svété a nemd byt pienasen ven.” Proti tomu se stavi Rajchl
a spol., podle kterych neni teze o vyznamu vitézstvi pro sebe sama platna
pro hazardni hry. Imanentni soucasti hazardni hry je totiZ podle autoru vi-
dina hmotné vyhry.”® V diskusi o hazardnich prvcich existuje také nékolik
néazorovych vychodisek. Nielsen s Grabarczykem napt. striktné pozaduji
obousmérny vztah hazardniho prvku s Sir§i ekonomikou (tj. cash-in i cash-

out), aby se jednalo o ,funkéni ekvivalent hazardu“ ®

, jednosmérny vztah,
tedy pouze cash-in, oznacuji jako quasi hazard.”® Autofi se bohuZel bliZe ne-
zabyvaji tim, zda existuje kvalitativni rozdil mezi quasi hazardem
a funkénim ekvivalentem hazardu, napf. ve vztahu ke spolecenské Skod-
livosti. Podle této teorie tedy tak tiplné nevime, zda je mozné za hazardni
prvek oznacit pouze obousmérny vztah, nebo i vztah jednosmérny. Odpo-
véd na tuto otdzku vsak neni zdaleka jednotna. Zatimco napt. danské, nizo-

s v . 2 2, , v v . v 4 71
zemské Ci britské pravo vyslovné poZaduje obousmérny vztah,” mnoho

64

GRIFFITHS, M. D. Is the buying of loot boxes in video games a form of gambling or gaming?,
s. 54.

XIAO, L. Y. Which Implementations of Loot Boxes Constitute Gambling? A UK Legal Per-
spective on the Potential Harms of Random Reward Mechanisms. International Journal of
Mental Health and Addiction. 2022, ro¢. 20,¢. 1, s. 438. DOI: 10.1007/s11469-020-00372-3

% HUIZINGA, J. Homo ludens: o ptivodu kultury ve he. J. VACHA, p¥el.. Praha: Dauphin, 2000,
s. 53.

¥ SOKOL, J. Mald filosofie ¢lovéka: a Slovnik filosofickych pojmii. Praha: Vysehrad, 2004, s. 82.
% RAJCHL, J., KRAMAR, K., MALIR, J. Prdvni aspekty hazardnich her, s. 16-17.
® NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 198.
70 .
Ibid.

71

65

Dénska herni autorita napf. odmitla pfisoudit hazardni povahu jiZ zminéné hie Star Wars:
Battlefront 2, nebot obsah loot-boxti v této hfe nebylo moZné sménit na fyzické penize.
Opacné stanovisko vSak pfijala v pfipadé hry Counter Strike: Global Offensive, nebot zde
existuje relativné snadnd moznost jejich zpenéZeni. BliZe viz Ibid., s. 191.
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zemi, pievazné z Jihovychodni Asie (napi. Japonsko nebo Cina), ale také
napi. Belgie, akceptuje i jednosmérny vztah a zpravidla loot-boxy obecné
reguluje prostfednictvim pravni Gpravy hazardu.”” Pfitomnost cash-out poté
obecné nevyzaduji autofi zastavajici behaviordlni hledisko. Drummond
a Sauer tak napf. tvrdi, Ze ijednosmérny vztah obsahuje behavioralni
aspekty hazardnich her, napf. ndvykovost, pokud je nabidka pfedméth 14-
kava v tom smyslu, Ze se jedna o funkéni obsah.”

Vyse uvedené ndm tedy fikd, Ze nemame zcela jasno v tom, zda pro ur-
¢eni ,hazardniho“ charakteru vyZadujeme pfitomnost cash-out ¢i nikoliv.
Faktickd pfitomnost cash-out je navic u hazardnich prvka obecné sporna.
Ztejma je poté pouze v pripadech (zcela vyjimeénych) kdy videohra expli-
citné umoziiuje prodej virtudlnich pfedméti za fyzické penize. Je vSak
otdzkou, zda tento prodej musi byt explicitné dovolen. Nielsen s Grabarc-
zykem pozZadavek na cash-out nijak blize nespecifikuji, pouze ftikaji, Ze
sména do fiat mény musi byt mo#na.”* Xiao uvadi, Ze neni moZné opomijet
i faktickou moZnost zpenéZeni skrze systémy tietich stran ¢i prostiednic-
tvim transakci mimo hru, existenci takové moznosti ostatné dokazuje
praxe.”> MozZnost zpenéZeni tedy nemfiZe byt posuzovana pouze podle toho,
zda ji hra explicitné dovoluje.”® V takovém piipadé bychom ale mohli exis-
tenci cash-out dovozovat prakticky vSude, kde existuje poptavka po hernich
ti¢tech ¢ predmétech,” ato i v pfipadé, Ze hra sama neumoZiiuje prodej,
resp. prevod virtualnich pfedméti mezi hra¢skymi Géty. Po technické strén-
ce totiZ herni vyvojafi nejsou s to zabranit prodeji celych hernich ucth.
Jakkoliv tento krok vyvojari zpravidla prdvné ve smlouvé s koncovym

72

GRIFFITHS, M. D. Is the buying of loot boxes in video games a form of gambling or gaming?,
s. 54.

> DRUMMOND, A., SAUER, J. D. Video game loot boxes are psychologically akin to gambling,
s. 532.
7" NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 196-198.

7® Diikazem budiZ napf. velmi popularni platforma Player Auctions, na které je mo#né kromé

virtudlnich pfedméti prodavat, resp. kupovat i celé videoherni uéty. Viz Leading mar-
ketplace for gamers. In: PlayerAuctions [online] [cit. 14.03.2024]. Dostupné z: https://
www.playerauctions.com/

XIAO, L. Y. Which Implementations of Loot Boxes Constitute Gambling?, s. 449.

76
77V praxi se poté objevuje tzv. gold-farming, ktery spo¢iva v ziskavani virtualnich statk® pro
obohaceni herniho t¢tu s vidinou jeho nésledného prodeje, obvykle za fyzické penize.
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uzivatelem zakazuji, praxe ukazuje, Ze jsou tato ujedndni hromadné igno-
rovana, a proto v kontextu diskuse o pfitomnosti cash-out postradaji vy-
znam. Této reality si zac¢inaji byt védomy i zdkonodéarné autority a jeji kon-
statovani tak nalezneme napf. i v akénim pldnu Evropského parlamentu
k ochrané hra¢t online her z roku 2023.7

Jak jiz bylo uvedeno, pfitomnost cash-out je u hazardnich prvka obecné
spornd. To plati, pokud cash-out vniméme jako princip, ktery z definice
znamend sménu vyhry na fyzické penize (resp. vyhru fyzickych penéz). Na-
bizi se vSak otazka, zda je nezbytné na cash-out nahliZet pravé takto. Pokud
je podle Rajchla a spol. vidina hmotné vyhry imanentni soucasti hazardni
hry, je to pfedevsim vidina zbohatnuti. Proto faktickou vyhrou mohou byt
Zetony v kasinu, které jinak bez pfislibu vyplaceni finanéni odmény maji
nulovou hodnotu. Zetony tak plni pouze roli jakéhosi transakéniho
prostfedku, prostfednictvim néhoZz dochazi k preméné vyhry na fyzické
penize. Diskuse o nezbytnosti cash-out do fiat mény u hazardnich prvka
davaji vzniknout Givaze, Ze odborné vefejnost vnimé virtudlni pfedméty ve
videohrach obdobné, jako Zetony v kasinu, a ptd se, zda existuje pfislib
smény tohoto transakéniho prostfedku na fyzické penize. Virtudlni pfedme-
ty vSak mohou plnit také roli kone¢né hodnoty, pro kterou je hazardni
prvek hran.”’ Virtudlni pfedméty jsou tak ziskavany s cilem s nimi dispo-
novat av pfipadé, Ze se jednd o funkéni obsah, jejich prostfednictvim
konkurovat ostatnim hra¢um. Z hlediska ucelu tak existuje s poZzadavkem
hmotné vyhry u hazardnich her ve videohrach totozny princip, ktery
bychom mohli nazvat jako in-game cash-out, nebo mozna item-out? Moznost
ziskani pfedmétu, ktery obohacuje hrac¢av tGcet a jeho prostfednictvim
i hréace je tak podle mého nédzoru dostate¢nou vyhrou.

Snaha o konkurenceschopnost vici ostatnim hra¢um, kterd motivuje

hrace k utrdceni a hrani hazardnich prvka, poté muZe byt vnimana také

7® Blize viz Five ways the European Parliament wants to protect online gamers. In: European

Parliament [online]. 17. 1. 2023 [cit. 16.03.2024]. Dostupné z:

https://www.europarl.europa.eu/topics/en/article/20230112ST066402/five-ways-the-

european-parliament-wants-to-protect-online-gamers

7 Blize k diskusi o Géelu hrani hazardnich prvké viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni

tpravy hazardnich her, s. 87.
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jako splnéni pozadavku na kolektivnost hazardni hry, tedy pokud je video-
hra hrou vice hra¢® a prostfednictvim hazardniho prvku nasledné hraci
ziskavaji konkurenc¢ni vyhodu nad ostatnimi v podobé funkéniho obsahu.
Vyklad tohoto pozadavku ovSem opét neni zcela jednotny. Lze se tak napft.
setkat s ndzorem, Ze je pfi hrani hazardniho prvku nutny vztah, ve kterém
zovatele hry), coZ u hazardnich prvki nepochybné neplati.*!

Zavérem této kapitoly je mozné konstatovat, Ze v soucasné dobé neexis-
tuje jednotné nahliZeni na to, zda hazardni prvky odpovidaji paradigmatu
hazardnich her. Ceské pravo neposkytuje jednozna¢né vychodisko, nebot
chybi obecné legélni definice hazardnich her. Odborna vefejnost se nesho-
duje na tom, které aspekty hazardnich her hazardni prvky napliuji, a tedy
zda je mozné hazardni prvky prohlasit za hry hazardniho charakteru (resp.
jako formu hazardu). Nejvice diskutovana je zfejmé moznost hmotné vyhry
(cash-out), jejiz pfitomnost v hazardnich prvcich je sporné. PrestoZe jsem
vySe v této kapitole pfedloZil davahy naznacujici, Ze cash-out v hazardnich
prvcich je, resp. Ze existuje jeho funkéni ekvivalent, je tfeba brat v ivahu
i skute¢nost, Ze mnohé vySe zminéné jurisdikce hazardni prvky za formu
hazardu nepovazuji, a to pravé pro chybéjici cash-out. Nemame tedy zcela
jasno v tom, zda jsou hazardni prvky hazardnimi hrami. Lze vSak konsta-
tovat, Ze jsou si s nimi pfinejmensim velmi podobné a lze u nich dovodit
uréitou vécnou souvislost. Miizeme na né tedy nahliZet jako na jiny rdmec

her hazardniho charakteru, které jsou ve svych rysech specifické.*

4. BEHAVIORALNI ASPEKTY HAZARDNICH PRVKU - DUVODY
PRO REGULACI HAZARDNICH PRVKU

V prfedchozi kapitole jsem se zabyval urCenim toho, zda jsou hazardni
prvky hazardnimi hrami z jejich strukturdlniho pohledu. Jak bylo feceno,

8V soucasné dobé je implementace hazardnich prvkd typicka pravé pro hry vice hra¢d.

81

BliZe viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 91-94.

* Srov. zavéry kulatého stolu pii Poslanecké snémovné. Viz Problematika loot boxt a debata

o jejich zadkonné regulaci. In: Poslaneckd snémovna [online]. 26. 7. 2023 [cit. 18.03.2025].
Dostupné z: https://www.psp.cz/sqw/cms.sqw?z = 17792
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podle Ceského prava hazardni prvky mezi hazardni hry nespadaji. Odborna
literatura také neposkytuje jednozna¢nou odpovéd, nebot v ni neni mozné
vysledovat pfevladajici, natoz pak jednotné stanovisko. Ctenaf'e by na tom-
to misté mohla napadnout otdzka, proc je vlastné duleZité se timto zabyvat.
Pokud se platné pravo hazardnimi prvky nezabyvd, neznameni to, Ze zdko-
nodérce nevnimé potfebu hazardni prvky regulovat? Je tedy vtbec re-
levantni se regulaci hazardnich prvka zabyvat? Jak se pokusim objasnit
niZe, snaha o aplikaci paradigmatu hazardnich her na hazardni prvky je
predevsim podminéna tvahou, Ze hazardni prvky jsou v urcitych aspektech
s hazardnimi hrami totoZné, a proto by mély byt, obdobné jako hazardni
hry, regulované. TotoZznost hazardnich prvka s hazardnimi hrami by pak
predstavovala skvélé argumentacni vychodisko, proc je regulace hazardnich
prvkil nezbytnd. Vzhledem k vySe uvedenému nejednozna¢nému zavéru
v8ak musime jit hloubéji a ptat se, proc jsou hazardni hry regulované, a zda
neexistuji obdobné dvody pro regulaci i u hazardnich prvkda.

Obhajobou prévni regulace hazardnich her se extenzivné zabyva napft.
Peter Collins, ktery pfedkladd celkem pét argumentt. Témito argumenty
jsou: potieba prosazovdni mordlky; paternalisticky argument; lidské ndklady;
spolecenské ndklady; demokraticky konsenzus. Argument prosazovani moralky
vychézi ze zavéru, Ze hazardni hry jsou nemordlni, a je tedy tikolem statu
prostiednictvim prava hazardni hry odstranit.*> Problematickym se vsak
tento argument jevi v kontextu nejednotného pfijiméni teze, Ze pravo smi
diktovat, co je obsahem morélky, a stejné tak teze, Ze je tikolem statu do-
drZovéani moralky zajistovat pravné.** Vhodnéjsim se proto jevi paternalis-
ticky argument, podle kterého hazardni hry Skodi lidem a povinnosti statu
je chranit ob¢any pfed touto $kodou.* Argument lidskych nékladd je pied-
stavovan Gjmou, kterd je zplisobena ostatnim osobdm (tedy mimo osobu
hréace) hracovou Gcasti na hazardni hte, napf. jeho blizkym. Argument soci-
dlnich nakladt je pfedstavovan vypoctem rozdilu pfinost a nékladd, které
z hazardni hry plynou. Tento rozdil, tzn. spoleCensky pfinos, je poté velici-
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COLLINS, P. Gambling and the public interest. Westport, Conn: Praeger, 2003, s. 28.
% RAJCHL, J., KRAMAR, K., MALIR, J. Prdvnf aspekty hazardnich her, s. 36.
% COLLINS, P. Gambling and the public interest, s. 31-33.
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nou, v jejiz prospéch by méla byt pfipadné regulace naklonéna. Pokud je
tedy restriktivni pfistup pfinosnéjsi nez pfistup liberdlni, mél by byt apli-
kovan.” Posledni argument, tedy demokraticky konsenzus, se vztahuje na
verejné minéni ve vztahu k hazardnim hrdm a na shodu spolecnosti o roz-
sahu a povaze jejich regulace.®” Rajchl a spol. k tomuto argumentu dopliiu-
ji, Ze jiz nepfedstavuje absolutni metriku, zda hazardni hry povolit ¢i niko-
liv, ale ovliviiuje toliko otazku druhfi a mnoZstvi provozovanych her.*

Z vyse uvedeného lze uzaviit, Ze hazardni hry jsou pfedmétem pravni
regulace v pripad€, Ze jsou jevem naruSujicim moralku, resp. dobré mravy
(napf. zdkaz tcasti nezletilych na hazardni hie), pokud jsou spolecensky
$kodlivé, prfi¢emZ spoleenskd Skodlivost muzZe vyvstavat jak z ohroZeni
hra¢e samotného, napt. budovanim zavislosti na hazardni hte,* ztratou
Zivotni irovné apod., nebo jeho okoli, pokud je hracem napft. Zivitel rodiny.
Kone¢né budou podle Collinse hazardni hry pfedmétem regulace také v pii-
padé, Ze jejich regulace bude prinosné€jsi nez liberdlni pristup. Opét si na
tomto misté vypdjéim pifiklad zdkazu tGcasti nezletilych na hazardni hte,
ktery je vétSim spolecenskym pifinosem, nez zachovéni svobody tcasti ne-
zletilého obyvatelstva na téchto hrach, neboft se touto Gipravou snizuji soci-
alni naklady v podobé generace zavislych hracéa, ktefi byly v dobé sniZené
schopnosti kriticky myslet (détstvi) vystaveni vlivim hazardnich her. Argu-
ment demokratického konsenzu poté nalezne své uplatnéni v pfipadé,
pokud budeme véhat, zda je uréity jev, napf. hazardni hry, nezbytné
pravné regulovat uritym zpusobem ¢i do ur¢ité miry. Demokraticky kon-
senzus nam tak bude urcovat, jakou mérou se na regulaci urcitého jevu po-
dili pravo, sektorovad samoregulace a soft law, pfipadné jiné neprévni sys-

témy, zejména moralka.

% Ibid., s. 36-39.
¥ Ibid., s. 39-40.
% RAJCHL, J., KRAMAR, K., MALIR, J. Prdvnf aspekty hazardnich her, s. 37.

% Tento ¢lanek se nepokousi o rozbor povahy hazardnich her do té miry, aby uréil, zda sku-

teéné mohou zavislost vyvolavat. Vzhledem k mnohym studiim a pfistupu zakonodérce po-
vazuje tuto skutec¢nost za axiom. K tomuto viz napf. CLARK, L. et al. Pathological Choice:
The Neuroscience of Gambling and Gambling Addiction. The Journal of Neuroscience. 2013,
ro¢. 33,¢. 45. DOL: 10.1523/JNEUROSCI.3231-13.2013
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Aby byl splnén Collinstv argument spolefenskych naklad®, neni ne-
zbytné nutné, aby loot-boxy spliovaly legalni ¢&i strukturdlni definici
hazardni hry. Jak totiZ mnohé niZe citované studie i praxe” dokazuji, exis-
tuje piima souvislost mezi hranim hazardnich prvkd, a hra¢ovymi
problémy s hazardem v budoucnu.” Lze tedy ¥ici, Ze maji potencial bu-
dovat hracovu zavislost na hazardni hfe. Ve spojeni se zna¢nym mnoZzstvim
finan¢nich prostfedki do nich vkladanych® se poté jedna o dostate¢né za-
vazny jev, ktery je spolecCensky Skodlivy, ktery s sebou nese znacné spole-
Censké (potazmo lidské) ndklady a ke kterému maji v nikoliv zanedba-
telném méfitku piistup nezletili hraci, jejichz néchylnost k zavislosti je néa-
sobné vyssi.”

Jak jiz bylo zminéno, strukturdlni hledisko se nezabyva tim, jak
hazardni prvky ovliviiuji chovani hrac¢h. Pokud tedy hleddme spolecenskou
Skodlivost hazardnich prvka, napf. v podobé nidvykovosti, musime hazardni

® V roce 2017 napsal 19 lety hra¢ otevieny dopis studiu Electronic Arts, ve kterém piiznal

svoji zavislost na hazardu. Ve hrach jako Counter Strike ¢i Smite utratil za loot-boxy okolo
13 tisic americkych dolart. Jeho dopis m4 slouZit jako prosba smérem k vyvojarim, aby
byly mikrotransakce transparentné oznacovany jako zavazny a potenciilné skodlivy nékup.
Blize k tomu viz napf. GACH, E. Meet The 19-Year-Old Who Spent Over $10,000 On
Microtransactions. In: Kotaku.com [online]. 29.11.2017 [cit. 29.02.2024]. Dostupné
z: https://kotaku.com/meet-the-19-year-old-who-spent-over-10-000-on-microtra-
1820854953. Podobné mnozstvi penéZ utratil i americky streamer ve hre Diablo: Immortal,
ato ve snaze ziskat vysoce hodnocené drahokamy, které slouzi k vylepSeni ostatnich
hernich pfedmétéi. Zadné z téchto drahokam@ viak neobdrzel. Blize k tomu viz SCOTTI, L.
Twitch streamer Quin69 rages after spending $10k on Diablo Immortal and getting
“nothing”. In: Dexerto.com [online]. 8. 6.2022 [cit. 12.11.2023]. Dostupné z: https://
www.dexerto.com/diablo/twitch-streamer-quin69-rages-after-spending-10k-on-diablo-
immortal-and-getting-nothing-1843641/

' XIAO, L. Y. et al. Regulating Gambling-Like Video Game Loot Boxes, s. 166.

2 Jak jiz bylo v tomto &lanku fe¢eno, mikrotransakéni model je nejziskovéjsim monetizaénim

modelem videoher, ktery v dnesni dobé pfedstavuje témé&f 80 % p¥ijml z videoher, tedy
sumu okolo 134 miliard americkych dolarti roéné a soucasné loot-boxy coby nejéastéjsi
hazardni prvky, které jsou prostfednictvim tohoto modelu nakupovany, v dne$ni dobé ob-
sahuje vice nez 50 % nejvice hranych her dostupnych na online trzistich Google Play a App
Store. Blize viz ZENDLE, D. et al. The prevalence of loot boxes in mobile and desktop games,
s. 1770.

Netherlands Gaming Authority - Study into loot boxes A treasure or a burden? In: SlideSha-
re [online]. 4.5.2018, s.4 [cit. 27.02.2024]. Dostupné z: https://www.slideshare.net/
OlivierOosterbaan/netherlands-gaming-authority-study-into-loot-boxes-a-treasure-or-a-bur-
den
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prvky zkoumat iz behaviordlniho hlediska. Komplexné se k vymezeni
hazardniho prvku stavi napt. Ballou a spol., ktefi ve své studii predkladaji
Sest aspektdi, které utvafi hazardni charakter videohernich mechanik, tedy
které utvafi hazardni prvky. Kromé strukturdlnich prvka upozortiuji autofi
studie i na aspekty behavioralni, tedy na takové, které vyvolavaji v hracich
nutkani se uréitym zptisobem chovat. Témito aspekty jsou podle studie:
aspekt audiovizudlni (napf. tzv. mechanismus tésné vyhry’"), moznost bez-
platné Gcasti (tj. obCasné€ bezplatnd podminka pfistupu) ¢i aspekt socidlni
(napf. e priméarni videohra je hrou vice hra¢{).” Autofi bohuZel nepfi-
chézi s konkrétnim zavérem, jakd kombinace téchto aspektl, resp. jejich
konkrétnich projevli, je hazardnim prvkem, upozoriiuji vsak, Ze kazdy
z téchto aspektli ma potencial, za splnéni dalsich podminek,” $kodlivy
hazardni charakter konstituovat.

Behaviordlni aspekty si lze dobfe predstavit na dalsich castych
hazardnich prvcich, napt. na tzv. virtudlnim hracim automatu, ktery ptred-
stavuje urcité preneseni zdkladniho principu pfislusné hazardni hry (hraci
automat) do virtudlniho prostfedi, nepfebird vSak vSechny jeho aspekty,
proto neni mozné jej apriori, bez dalstho posouzeni, za hazardni hru ozna-
¢it. Virtudlni hraci automat ptinasi prvky, jejichz cilem je pfimét hrace
pokracovat ve hie. Tyto prvky jsou poté niZe citovanymi autory povazova-
ny za projev hazardni povahy. Tim nejpodstatné€jsim z nich je vyvolani
dojmu tésné vyhry. Klasicky hraci automat je naprogramovan tak, aby tés-
né nad ¢i pod tzv. ,pay line“ (fada ,hozenych“ symboll) ukazoval vyherni
symboly (symboly s vysokou hodnotou). Timto vyvolava v hrac¢i dojem, Ze
vyhra je na dosah. Hrd¢ md poté pfirozené nutkdni ve hie pokracovat,
a tedy zaplatit dal$f podminku p¥istupu.” Tento mechanismus tésné vyhry

% Ve studii oznaceny jako ,Near Miss“ (,tésné vedle“), je mechanismus, ktery pfi hracové

prohfe dava vzniknout nadéji, Ze pfi dalsSim pokusu jiz hra¢ vyhraje a nuti jej k dal$im
transakcim a dal§imu hrani hazardniho prvku.
® BALLOU, N., GBADAMOSI, C., ZENDLE, D. The hidden intricacy of loot box design, s. 3

a nésl.

%V praxi bude touto podminkou splnéni nékolika aspektti do jedné mechaniky.

 HABIB, R., DIXON, M. R. Neurobehavioral Evidence for the “Near-Miss” Effect in Patholo-
gical Gamblers. Journal of the Experimental Analysis of Behavior. 2010, ro¢. 93,¢. 3, s. 313-
314. DOL: 10.1901/jeab.2010.93-313
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lze podle Larche a spol. spatfovat i v situacich, kde hra s omezenymi
( a placenymi) tahy nabadi hrace, aby ve hie pokracoval, nebof mu staci
malo, aby dosahl na novou tiroveii.”® Na mechanismus t&sné vyhry upozor-
nuji napf. i Nielsen a Grabarczyk, podle kterych je pfitomny i u loot-boxu,
pokud hra nejprve zobrazi vzacnost predmétu, ktery je vSak nasledné du-
plikatem jiZz vlastnéného pfedmétu nebo je nevyhovujici hra¢ové postavé.”
Xiao a spol., rovnéZ upozoriiuji na problematicky aspekt vyvolani dojmu
tésné vyhry, ktery poté umocniuje Sance na vyhru vzacnych ¢i mocnych
pfedméta (typicky tedy funkéni obsah), kterd nuti hra¢e hazardni prvky
hrat.'®

»sunk cost bias“, ke kterému dochazi tak, Ze hraci vynalozi zna¢né naklady

Nielsen a Grabarczyk v tomto kontextu definuji také jev nazvany

na hrani hazardniho prvku ve snaze ziskat vzacny predmét, ktery vsak ne-
ziskaji. Uvédoméni vynaloZenych ndkladi ma pak za nasledek placeni
dalsich mikrotransakci, aby hraci vynaloZené néklady ziskali zpét v podobé
vzacnych & pozadovanych predméti.'”

Drummond a Sauer déle upozorniuji, Ze loot-boxy vyvolavaji v hracich
touhu po virtualnich pfedmétech a v disledku toho i jejich nadmérné naku-
povéni. K tomu podle autort dochézi pravé ve chvili, kdy hraci mohou zis-
kat z loot-boxti vzacné ¢i mocné herni pfedméty. Specificky poté ve hrach
vice hraca jsou loot-boxy pofizovany ve snaze ziskat kompetitivni vyhodu
nad ostatnimi hra¢i.'” Ve vyvolavani téchto motivaci spatfuji Drummond
a Sauer stéZejni Cinitel hazardniho prvku, nebot pravé tento mechanismus,
ktery nuti hrac¢e k nakupovani a otevirani loot-boxl, je podle autort to-

tozny s obdobnym (navykovym) mechanismem u hazardnich her.'”

% Autofi tento princip demonstruji na hi‘e Candy Crush Saga. BliZe viz LARCHE, C. J., MUSIE-
LAK, N., DIXON, M. J. The Candy Crush Sweet Tooth: How ‘Near-misses’ in Candy Crush
Increase Frustration, and the Urge to Continue Gameplay. Journal of Gambling Studies.
2017, ro€. 33,¢. 2, s. 601. DOI: 10.1007/5s10899-016-9633-7

* NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 184.
% XIAO, L. Y. et al. Regulating Gambling-Like Video Game Loot Boxes, s. 165.
" NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 120-121.

12 DRUMMOND, A., SAUER, J. D. Video game loot boxes are psychologically akin to gambling,
s. 530.

1% Ibid.
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Z vyse uvedeného lze uzaviit, Ze hazardni prvky podle odborné ve-
fejnosti predstavuji rizikovy herni design, ktery je v mnoha ohledech navy-
kovy a skodlivy, podobné jako hazardni hry. Pravé tato skodlivost je poté
dtivodem, pro¢ by mély byt hazardni prvky regulované, a to i pfes to, Ze
neni mozné jednoznacné konstatovat, Ze se jednd o hazardni hry. Hazardni
prvky jsou nicméné natolik komplexnim jevem, Ze se vétSina vySe ci-
tovanych autort omezuje pouze na popsani dil¢ich projeva v konkrétnich
hrach, nebo na dil¢i behavioralni aspekty, ze kterych je velmi obtizné dovo-
dit néjakou obecnou definici. Otdzkou tak ztstava, jak definovat dostateéné
obecny ramec spolecensky $kodlivych behavioralnich aspekt hazardnich
prvki, ktery lze posléze udinit pfedmétem pravni regulace, a to idedlné za
pouziti terminologie, kterou jizZ pravo zna.

Herni prumysl si v pribéhu svého vyvoje vytvofil vlastni obecné defini-
ce problematického herniho designu, kterému se dnes souhrnné fika Dark
Patterns. Tyto tzv. temné vzorce jsou urcité behaviordlni prvky herniho
designu, jejichZ cilem je manipulace s hrd¢em v ur¢itém aspektu chovéani.
Dark Patterns lze Clenit do ¢tyf zékladnich skupin, podle toho, zda cili na
hrace aby ve hre stravil vice ¢asu (Casové), aby ¢inil $patnd rozhodnuti
(psychologické), zda vyuZivaji hracovych socidlnich vazeb k prospéchu hry
(socialni) nebo zda hrace manipuluji k tomu, aby ve hte utrécel vice penéz
(monetiza¢ni).'” V kontextu hazardnich prvkii jsou relevantni zejména mo-
netizaéni Dark Patterns, nebot jsou definovany jako zplisob monetizace,
ktery piimo manipuluje hrace k utrdceni fyzickych penéz za herni obsah.'®”
Sam hazardni prvek je tak z definice jednim z monetizacnich Dark Patterns.
Loot-boxy jsou napiiklad pomérné tradi¢né vnimény jako monetiza¢ni Dark
Pattern,'” zaroven ale, jak jiz bylo fe¢eno, loot-box automaticky nezna-
mend problematicky herni design, a jedna se tak o jeden z typickych pripa-

104 DarkPattern.games - Avoid Addictive Dark Patterns. In: DarkPattern.games [online]

[cit. 21.10.2024]. Dostupné z: https://www.darkpattern.games Srov. ZAGAL, J. P., BJORK,
S., LEWIS, C. Dark Patterns in the Design of Games [online]. 2013 [cit. 27.03.2023].

Dostupné z: http://urn.kb.se/resolve?urn = urn:nbn:se:ri:diva-24252

% Monetary Dark Patterns. In: DarkPattern.games [online] [cit. 19.03.2025]. Dostupné

z: https://www.darkpattern.games/pattern/2/monetary-dark-patterns.html

Gambling / Loot Boxes. In: DarkPattern.games [online] [cit. 21.10.2024]. Dostupné
z: https://www.darkpattern.games/pattern/38/gambling-loot-boxes.html
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dt nepiesného uZiti terminu ,loot-box“ namisto terminu ,hazardni prvek®.
V souvislosti s hazardnimi prvky se déle velmi ¢asto vyuZivd Pay to Win,
mechanika, kterd nuti hrace utratit fyzické penize pro ziskani pfimé vyhody
v gameplay.'” Jednim z typickych projevii Pay to Win je poté napf. uziti
funkéniho obsahu jako mozné vyhry hazardniho prvku.

RovnéZ se vétSina vySe citovanych autort shoduje, Ze volba obsahu
hazardniho prvku je kriticka a o problematicky herni design se jedna tehdy,
pokud moznd odména poskytuje pfimou kompetitivni vyhodu nad ostatni-
mi hraci, nebo pfimo ovliviiuje gameplay. Autofi preferujici behavioralni
aspekty hazardnich prvka v tomto obsahu shleddvaji divod, pro¢ je dana
mechanika navykovéa, a pro¢ hraci tihnou k dalsimu utraceni za hazardni
prvky (vznikd sunk cost bias), zastanci strukturdlniho hlediska zde zase
mohou shledat redlny rozdil v in-game hodnoté ziskanych pfedmétd, a tedy

s . 4 108
rozdil mezi vyhrou a prohrou.

Shoda na problematické povaze funkéniho
obsahu tedy predstavuje uréity priise¢ik jak strukturalniho, tak behavio-
rédlntho hlediska. Zaroveri muZeme konstatovat, Ze hazardni prvky
s funkénim obsahem pfedstavuji monetiza¢ni Dark Pattern, tedy spole-
¢ensky Skodlivou manipulativni praktiku, kterou vyvojari ovliviiuji hrace,
aby ve videohre utraceli vice fyzickych penéz.

V tuto chvili se tak z tématu o hernim designu stdva téma o manipula-
tivnich praktikdch vyvojara, ktefi, skrze zminény herni design, ovliviiuji
ekonomické chovani hra¢a. Pro tyto aktivity nicméné platné pravo jiz defi-
nici mé, ato vuapravé regulujici spotfebitelské pravo. § 4 zédkonac.
634/1992 Sb., o ochrané spottebitele (déle jen ,spotfebitelsky zdkon®) totiz
upravuje nekalé obchodni praktiky. § 4 spotfebitelského zakona tiké k ne-
kalym praktikdm nésledujici:

,Obchodni praktika je nekald, [pokud] podstatné narusuje nebo je zpt-
sobild podstatné narusit ekonomické chovani spotrebitele, kterému je urce-
na, nebo ktery je jejimu ptisobeni vystaven, ve vztahu k vyrobku nebo sluz-

b&.«

' Pay to Win. In: DarkPattern.games [online] [cit. 18.02.2024]. Dostupné z: https://www.-

darkpattern.games/pattern/18/pay-to-win.html

1% pokud tedy uznavaji, e je in-game hodnota pfedmétu dostacuji. K tomu viz kapitolu 3.
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Jak 1ze vidét, legélni definice nekalé obchodni praktiky se prakticky sho-
duje s vySe popsanou definici monetiza¢nich Dark Patterns, které tak lze
touto optikou vnimat jako praktiky zakdzané podle ¢eského, potazmo i ev-
ropského prava.'” Domnivam se viak, Ze teprve pfi ti¢elovém vyuZiti navy-
kovosti hazardniho prvku, tj. vytvofenim pocitu naléhavosti koupé (sense of
urgency), typicky pravé zahrnutim funkéniho obsahu do hazardniho prvku
nebo uvédomeélou implementaci dalsich behavioralnich aspekt®,''® dochazi
k vytvoreni Skodlivé a skute¢né v pravnim smyslu nekalé obchodni prak-
tiky. Pfesto vSak, jak bude objasnéno niZe, nebyla v rdmci evropského trhu
pfijata jednotnd a odpovidajici pravni regulace téchto prvka. V ¢eském
prostiedi se navic na legislativni Girovni tato problematika témé&f nefesi.""

Troufam si na tomto misté tvrdit, Ze problematicky rozmér i nezbytnost
regulace hazardnich prvka byly v tomto ¢lanku dostate¢né obhajeny. Jedné
se o manipulativni praktiku, kterd nuti hrace k utraceni fyzickych penéz vy-
ménou za nejisté protiplnéni, o praktiku, kterd je v¢lenéna do herniho
designu zpuisobem, Ze neni moZné ji jednozna¢né oznacit za hazardni hru,
prestoze ma s hazardni hrou mnohé spole¢né, zejména poté navykovost. Na
rozdil od hazardnich her vSak doposud ucelené pravni regulaci unika,
aiztoho davodu je tak stile k dispozici i nezletilym hrac¢tm, ktefi jsou
k jejim $kodlivym aspektim nachylnéjsi. V této fazi tedy vime co regulovat
a vime také proc. Zbyva tak vyftesit otdzku, jak to regulovat.

1% Srovnatelnou definici zakdzané nekalé obchodni praktiky nalezneme i v ¢lanku 5 odst. 2

pism. b) spotfebitelskym zakonem provadéné smeérnice Evropského parlamentu a Rady
2005/29/ES ze dne 11. kvétna 2005 o nekalych obchodnich praktikach viéi spotfebitelam
na vnitfnim trhu a o zméné smérnice Rady 84/450/EHS, smérnic Evropského parlamentu
a Rady 97/7/ES, 98/27/ES a 2002/65/ES a natizeni Evropského parlamentu a Rady (ES)¢.
2006/2004.

K tomu dochézi, pokud vyvojéti védomé implementuji mechanismus té€sné vyhry, plany vy-
her nebo pokud napt. cilené vytvari FOMO, tj. cilené v hrac¢ich vyvolavaji strach z pro-
meskané prilezitosti, pokud si aktivaci hazardniho prvku nekoupi. BliZe viz Fear of Missing
Out. In: DarkPattern.games [online] [cit. 15.03.2024]. Dostupné z: https://www.darkpat-
tern.games/pattern/53/fear-of-missing-out.html
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=

Urditou vyjimku pfedstavuje napf. kulaty stil pfi Poslanecké snémovné, jehoZ zavéry na-
znacuji, Ze si Cesky zakonodéarce pfinejmensim uvédomuje, Ze hazardni prvky jsou problém.
BliZe viz Problematika loot boxii a debata o jejich zdkonné regulaci.
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5. HAZARDNI PRVKY JAKO PREDMET PRAVNI REGULACE

A UVAHY DE LEGE FERENDA

Vyse v tomto ¢lanku jsem predlozil argumenty, pro¢ jsou hazardni prvky
problematické. Zejména jsem hovofil o jejich spolecensky skodlivych aspek-
tech, které jsou srovnatelné s témi, které tradi¢né dovozujeme u hazardnich
her, tedy zejména navykovost a riziko zna¢né finan¢ni ztraty, potazmo ztra-
ty Zivotni drovné hrice. Zejména pak jsou hazardni prvky problematické
v tom smyslu, Ze jsou do herniho designu vélenény zptisobem, ktery Gmy-
slné manipuluje hrace k jejich hrani a zaroven jsou prakticky bez jakéhoko-
liv omezeni piistupné velkému mnoZstvi nezletilych hra¢d.'”” Toto vsak
a priori neznamena, Ze je tfeba pro hazardni prvky pfijimat regulaci pravni.
Pravo totiZ ze své podstaty reguluje spolecenské vztahy jako ultima ratio,
pokud v regulaci selhdvaji jiné systémy, zpravidla morélka, nebo v tomto
pfipadé sektorova samoregulace, kterou se videoherni primysl pomérné in-
tenzivné reguluje.'” Vyvstava tedy otazka, zda se tato samoregulace ne-
vztahuje ina hazardni prvky, kterd si Zad4 damyslné posouzeni. Pokud
bychom totiZ pfijali zavér, Ze je problematika hazardnich prvka Géinné fe-
Sena prostfednictvim samoregulace, nebyl by zde prostor pro tvahy
o regulaci prostfednictvim platného prava. Jak se vSak pokusim objasnit
niZe, v soucasné podobé sektorovd samoregulace neposkytuje vhodny né-

stroj pro regulaci hazardnich prvku.

5.1 (NE)UCINNOST SEKTOROVE SAMOREGULACE

5.1.1 DOPORUCUJICI POVAHA A OMEZENE MOZNOSTI RATINGOVYCH
SYSTEMU

Sektorova samoregulace v rdmci videoherniho primyslu probihd na néko-
lika drovnich. V prvni fadé se jednd o sebe-regulujici instituce. V ramci

"> Napiiklad platforma Roblox eviduje kolem 70 miliont aktivnich hra¢t denné, z nichZ vétsi-

na nedosahuje véku 13 let. Platforma je zaroven hodnocena PEGI 7. Blize viz SHEWALE, R.
Roblox Statistics For 2024 (Active Players, Revenue & Usage). In: DemandSage [online].
15.1.2024 [cit. 28.02.2024]. Dostupné z: https://www.demandsage.com/how-many-
people-play-roblox/
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BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 34-38.
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videoherniho odvétvi piisobi mnoho na statu nezavislych instituci, v EU zej-
ména poté Evropské federace hernich vyvojafi, kterd jiz v minulosti otevie-
la diskuse nad né€kterymi zdsadnimi otdzkami, napf. rdmcem ochrany dat
nebo ochrany spotiebitelfi v oblasti videoherniho priimyslu,''* nebo Evrop-
ska federace interaktivniho softwaru, pod jejiz zastitou vznikl celoevropsky
ratingovy systém videoher s ndzvem PEGI (Pan European Game Infor-

° podstatou ra-

mation), ktery se aktualné€ uplatiiuje ve 38 zemich Evropy.
tingovych systému je obsahova analyza nové vydané videohry, jejimz vy-
sledkem je udéleni vékové znadmky, resp. vékového doporuceni. Tato
znadmka poté slouzi jako zdroj informaci o vhodnosti daného titulu pro spo-
tiebitele, tj. pro hrace, piipadné rodi¢e nezletilych hra¢t.''® Vékové dopo-
ruCeni tak napf. muze vypovidat o tom, Ze je dana videohra vhodna pro
osoby od 7, 12 ¢i 18 let. PEGI zaroven neni jedinym ratingovym systémem.
Mimo PEGI v Evropé nalezneme rovnéz Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK) nebo International Age Rating Coalition (IARC). Mimo Evropu pusobi
kromé jednotného hodnoceni IARC také systém ESRB (Entertainment Soft-
ware Rating Board). V pfipadé existence vice ratingovych systémi je poté
relativné béZnou praxi, Ze je tentyz titul hodnocen vicero systémy.

PEGI je, na rozdil od ostatnich systémi, pomérné pokrocily, nebot sou-
¢asti klasifikace PEGI jsou i obecné deskriptory obsahu,'’” které se vztahuji
na konkrétni obsahové aspekty her. PEGI tak miiZe upozoriiovat na explicit-
ni nasili, sexudlni obsah, vulgarni mluvu a mj. i na hazard, nebo mik-
rotransakce. PrestoZe lze tyto deskriptory hodnotit velmi pozitivné, do-
mnivam se, Ze zcela nefesi problém hazardnich prvka. Podivame-li se na

vyznam deskriptoru obsahu pro hazard, zjistime, Ze upozoriiuje pouze na

" About. In: EGDF - European Games Developer Federation [online]. 28.5.2011
[cit. 23.02.2024]. Dostupné z: https://www.egdf.eu/about/

Pegi Public Site. In: pegi.info [online] [cit. 23.02.2024]. Dostupné z: https://pegi.info/cs/
node

1 Ibid.
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115

Pro tplnost je tieba dodat, Ze ESRB také implementuje urcité deskriptory obsahu, na rozdil
od PEGI deskriptorti jsou v§ak mnohdy uvadény ,,implicitné“ — za vékovou znamkou. PEGI
ma pro kazdy deskriptor vlastni piktogram, ktery je na hfe uveden vzdy soucasné s vé-
kovou znamkou. BliZe k ESRB deskriptorim viz ESRB Ratings Guides, Categories, Content
Descriptors. In: ESRB Ratings [online] [cit. 02.04.2025]. Dostupné z: https://
www.esrb.org/ratings-guide/

218



0. Bohm: Vychodiska pro regulaci hazardnich prvkil videoher TEMA

explicitni nabadani k hazardni hfe nebo videoherni adaptaci hazardni hry
jinak béZné hrané v kasinech."'® Hazardni prvky vsak tuto charakteristiku
nespliuji, jak jiz bylo pojednidno vySe. Deskriptor pro mikrotransakce je
zase velmi neuréity, nebot se omezuje na konstatovani existence mik-
rotransakci v daném titulu, aniZ by jakkoliv vypovidal o skute¢né povaze
mikrotransakci. V poslednich letech se sice za¢inaji objevovat i deskriptory
mikrotransakci, které s sebou nesou dovétek ,,obsahuje ndhodné polozky*,
¢imZ se PEGI snaZi alespon castecné reagovat na problematiku hazardnich
prvka.

Dle vyse predlozeného vykladu by mohl ctendt dojit k zavéru, Ze ra-
tingové systémy, resp. nejpokrocilejsi z nich, PEGI, jiZz do znac¢né miry
problematiku hazardnich prvka fe$i, nebot upozoriiuje na mikrotransakce
spojené s ndhodnymi polozkami prostfednictvim specidlniho deskriptoru
obsahu. Jednim ze zasadnich deficitd v8ech ratingovych systémt vSak byla,
a z Césti stéle je, jejich dobrovolnost. Aplikace vékové zndmky na konkrétni
titul vyzaduje predchozi pfistoupeni herniho vyvojate ke konkrétnimu ra-
tingovému systému, resp. k pfislusnému kodexu chovani, a plni tak roli ja-
kési dobrovolné prevzaté informacni povinnosti, vyvojar je povinen, paklize
dobrovolné pfistoupi k ratingovému systému, spotiebitelim prostiednic-
tvim vékové znamky oznamovat obsahovou néaplii dané videohry. Zadné
dalsi povinnosti vSak Gcasti na ratingovém systému vyvojafim nevznikaji.
Herni vyvojafi, resp. vydavatelé, zdroven nebyli povinni k piislusnym kode-
xtum chovani pfistupovat. Tento nedostatek byl jizZ na mnohych mistech od-
stranén, jednak zavedenim pravem stanovené povinnosti k témto ratingo-
vym systém@im pfistupovat'”’ ajednak stanovenou povinnosti nové hry
podrobit vékovému hodnoceni, pokud maji byt vyddny na nékterych
platformach.'” Digitalni distribuce videoher nicméné umoziiuje posky-
tovani pristupu ke hram primou cestou, tj. bez jakékoliv pritomnosti zpro-

% Co znamenaji jednotliva znaden{? | Pegi Public Site. In: pegi.info [online] [cit. 19.10.2024].

Dostupné z: https://pegi.info/cs/what-do-the-labels-mean

119 . P ’ . 2 v . Vs v s v
Tato regulace nicméné neni zdaleka jednotnd, spiSe bychom ji méli oznacit za vyjimecnou.

Nicméné slusf se fict, Ze napf. ve Spojeném Kralovstvi se staly ratingy PEGI pravné vynuti-
telné jiz v roce 2012. BliZe k tomu viz napt. SWENEY, M. PEGI video game ratings become
law. In: The Guardian [online]. 30.7.2012 [cit. 21.10.2024]. Dostupné z: https://
www.theguardian.com/technology/2012/jul/30/pegi-video-game-ratings-law
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stfedkovatele, a tedy nelze uzaviit, Ze neni mozné ratingové systémy zcela
obejit.

Ratingové systémy vsak disponuji i dalsimi zadsadnimi deficity, spocivaji-
cimi v doporucujicim charakteru této regulace ¢i v nizkém povédomi ve-
fejnosti o jejich existenci a vyznamu. V neposledni fadé také vystavaji otaz-
ky o nestrannosti ratingovych systémd, nebot jsou zpravidla financovany
pfimo hernimi vyvojafi nebo jejich sdruzenimi.'” V prvni fadé, pokud jde
o jejich doporucujici charakter, tyto systémy nemaji vliv na obsah video-

122 2 v z v 2 2 . . s v ~
samotné ud€leni vékové zndmky tak nijak neovlivni skutec¢nost, Ze

her,
byl do videohry implementovan $kodlivy obsah.'” V fadé druhé jsou ra-
tingové systémy ¢i snimi spojené ndstroje rodiCovské kontroly pouze
prostiedky k vykonu rodicovské odpovédnosti. Veskera vékova hodnoceni
¢i deskriptory obsahu jsou tak pouze informaci pro rodice, Ze dana video-
hra nemusi byt pro jejich nezletilého potomka vhodn4 a je tak toliko dopo-
ruujictho charakteru. Problém tu nastdvd ve chvili, kdy neni vékové
hodnoceni respektovano, v takovém piipadé ratingovy systém ztrici veske-
ry Gcinek. Studie pristupu mladistvych k nésilnému obsahu ve videohrach
z roku 2000 napi. ukézala, Ze 90 % rodi¢ti vékové hodnoceni viibec ne-

s 12
zkouma.'**

Jakkoliv se relevance videoherniho odvétvi a s ni i dostupnost
relevantnich informaci od roku 2000 dramaticky zvysila, soucasné sta-
tistiky neukazuji v tomto sméru podstatné zlepseni. Server Childcare, ktery

je nejvétsi online komunitou zaméfenou na vychovu ditéte ve Spojeném

2 Tuto povinnost stanovuji nékteii pedni provozovatelé digitalnich trZist, jako jsou Sony,

Microsoft ¢i Valve. Tito ,gatekeepers“, pouZijeme-li terminologii z Nafizeni o digitalnich
trzich, ve svych podminkach uziti daného digitalniho trzisté stanovi, Ze nové vydana hra
musi byt podrobena vékovému hodnoceni. Alphabet zase na trzisti Google Store vyZaduje,
aby byla nové vydana hra hodnocena ratingovym systémem, v opa¢ném piipadé obdrzi au-

tomaticky nejvyssi rating, v pfipadé PEGI tedy 18.
BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 50.

12

=

'#2 Na rozdil napt. od vefejného minéni, které bude rozebrano niZe. Viz podkapitolu 5.1.2.

% Tato skute¢nost neni problémem pouze hazardnich prvkd, ale napf. také $ifeni dezinforma-

ci prostfednictvim videoher. Na rozdil od nevhodného obsahu, napf. extrémniho nasili, vé-
kova znamka nepredstavuje v téchto pripadech efektivni regulaci pfistupu.

BROWNBACK, S. et al. The Impact of Interactive Violence on Children: Hearing before the
Committee On Commerce, Science, And Transportation of The United States Senate. In:
eric.ed.gov [online]. 21. 3. 2000, s. 9 [cit. 28.02.2024]. Dostupné z: https://eric.ed.gov/?
id=ED483017

12

=
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Krélovstvi, napf. publikoval v roce 2018 studii, podle které 86 % rodi¢a
piiznalo, Ze se vékovymi hodnocenimi u her nefidi.'*® SdruZeni evropskych
videohernich spolec¢nosti s ndzvem Video Games Europe, které pravidelné
prinasi zpravy o aktudlnim déni ve videohernim odvétvi a které se zabyvéa
mj. analyzou ratingovych systému, uvedlo, Ze podle sou¢asnych studii v Ev-
ropé pouze 73 % hract a 67 % rodi¢t znd vyznam vékovych hodnoceni
PEGIL.'* Je to s podivem i proto, Ze velka online trZisté se snaZi jit spotfebi-
telim vstiic, napf. zavddénim uréitych prvka rodicovské kontroly, které

'?” 1 tak nelze konstatovat, Ze by byly ra-

jsou navazany na vékové znamky.
tingové zndmky spotiebiteli vSeobecné a ve velkém méfitku respektovény.
I pfes skutecnost, Ze mohou vyvstavat otazky o pfipadném poruseni rodi-
¢ovské odpovédnosti, tedy piikazu néalezité péce, resp. ohroZeni nejlepsiho
zajmu ditéte,'”® nejsou ratingova hodnoceni rodi¢i nezletilych hra¢t mnoh-
dy respektovana.'” Jedni se o projev tzv. rodiovské (ne)odpovédnosti
v kyberprostoru, kterd je definovana bagatelizaci zdvaznosti ¢innosti prova-
dénych na internetu, potazmo ve virtudlnim prostiedi videoher. V dnesni
dobé je tato (ne)odpovédnost relativné béZnym jevem.'*

Konec¢né, ratingové systémy nedostatecné adresuji problém s hazardnimi
prvky. V prvni fadé, vezmeme-li v tvahu béZnou vékovou zndmku, nejsou
vypovidajici o povaze videoherniho obsahu a pro analyzu vhodnosti
konkrétni videohry pro konkrétniho spotiebitele tak predstavuji pouze
omezeny zdroj informaci pro kvalifikované rozhodnuti. Pokud se bavime
o PEGI, mame zde sice deskriptory obsahu, nicméné tyto se nijak nedotyka-

125 Half of parents allow young kids to play 18 + games unsupervised. In: Childcare.co.uk [onli-

ne] [cit. 28.02.2024]. Dostupné z: https://www.childcare.co.uk/blog/video-games
6 PEGI - The European content rating system. In: VIDEOGAMES EUROPE [online]
[cit. 28.02.2024]. Dostupné z: https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/
pegi-the-european-content-rating-system/
Viz napt. Parental Controls - Tools for Parents. In: ESRB Ratings [online] [cit. 25.02.2024].
Dostupné z: https://www.esrb.org/tools-for-parents/parental-controls/
12 WESTPHALOVA, L. In: KRALICKOVA, Z., HRUSAKOVA, M., WESTPHALOVA, L. Obéansky
zdkonik II. Rodinné prdvo (§ 655-975). Praha: C. H. Beck, 2020, s. 775-776.

BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 48.

127

129

% Blize k tomu viz MACH, O. Projevy rodi¢ovské (ne)odpovédnosti na socidlnich sitich. In:

SEDLACEK, M. et al. Civilni prdvo a nové technologie. Praha: Wolters Kluwer CR, 2022, s. 33
a nasl.
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ji zdvaznosti hazardnich prvka. Deskriptor pro hazard se na béZné hazardni
prvky nevztahuje a upozoriiuje toliko na online kasino. Deskriptor pro mik-
rotransakce, i s pfipadnym dovétkem o ndhodnych polozkach, zase dosta-
te¢né neupozoriiuje na to, Zze nakup nahodnych pfedmétii miZe nést, za
splnéni dal$ich podminek, urcité spolecné znaky s hazardnimi hrami, nese
s sebou i stejna rizika a existuje pfima souvislost mezi opakovanym vy-
stavovanim se hazardnim prvkum a hracovymi problémy s hazardem v bu-
doucnu.'® Vékova hodnoceni navic tento problém opomijeji zcela, nebot
i u titull, které ve velkém implementuji hazardni prvky, tuto problema-
tickou povahu, o které se navic opakované hovoii,"** vékové hodnoceni ne-
reflektuje. Napf. hra Genshin Impact, zastupce tzv. Gacha modelu,'” je
hodnocena vékovou znamkou PEGI 12, platforma Roblox dokonce PEGI 7.
Roblox je velmi dobrym ptikladem netéinnosti ratingového systému, nebot
obsahuje mnohé, z pohledu implementace hazardnich prvka problematické
hry (mj. véetné takovych, které explicitné glorifikuji kasina), zaroven je ale,
jak jiz bylo feceno vySe, hodnocen nizkou vékovou znadmkou a skupina
témé&r 80 miliont hrac¢h denné je z vétSiny sloZena z nezletilych, ktefi nedo-
sahuji 13 let."™
PEGI) pokous$i na problém hazardnich prvk reagovat, vyvstavaji po-

Prestoze se zd4, Ze se soucasné ratingové systémy (resp.

chybnosti o skute¢ném tcinku téchto snah i s ohledem na existujici sti'et za-

jmﬁ 135

Ratingové systémy jsou totiz financovany subjekty, které maji za
tkol regulovat a jejichz pfijmy mohou byt touto regulaci zdsadné ovlivné-

ny.”* ESRB se tak napi. opakované brani oznaceni hazardnich prvki

13!

=

Jak jiz bylo citovano vySe. BliZe viz XIAO, L. Y. et al. Regulating Gambling-Like Video Game

Loot Boxes, s. 166.

132 Jak ostatné doklad4 i v tomto ¢lanku citovana literatura.

¥ Jedna se o typ videoher, jejich? zakladnim prvkem gameplay jsou pravé hazardni prvky.

Blize k pojmu viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tpravy hazardnich her, s. 74-76.

** Srov. také HATMAKER, T. Roblox faces a new class action lawsuit alleging it facilitates

child gambling. In: Techcrunch.com [online]. 18.8.2023 [cit. 12.11.2023]. Dostupné
z: https://techcrunch.com/2023/08/18/roblox-children-gambling-class-action-lawsuit-

robux/?guccounter =1
1% PprestoZe i v této oblasti dochazi k uréitym pokrok{im, napi PEGI bylo spolufinancovano ev-
ropskym Programem pro bezpe¢néjsi internet.
XIAO, L. Y. et al. Regulating Gambling-Like Video Game Loot Boxes, s. 165.
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(jmenovité loot-boxt)) za prvky hazardniho charakteru, resp. za hazardni
137

hry.

s

Lze tedy uzaviit, Ze ratingové systémy v soucasné dobé nepredstavuji
zcela efektivni feSeni hazardnich prvkd, a to zejména kvtli doporucujici
povaze ratingové regulace, nedostatetnému povédomi o vyznamu ¢i dilezi-
tosti ratingovych znamek a absenci cilené ¢innosti smétujici k regulaci pfi-
mo hazardnich prvki, ktera je zpusobena jednak soucasnou podobou vé-
kovych znadmek, jednak absenci piisluSného deskriptoru obsahu a jednak
existenci stfetu zajmu v dtsledku finan¢ni zavislosti na regulovanych sub-
jektech. Uvedené nicméné neznamend, Ze ratingové systémy nemohou
problém efektivné feSit v budoucnu, k tomu je vSak zapotfebi mnohych
zmén, napf. odstranéni stfetu zajmu, rozsiteni spoluprace s velkymi digi-
talnimi trZziSti, napf. zavedenim nastroji odloZené platby vdzané na doda-
te¢né schvaleni, nebo predevsim transparentni komunikace smérem ke spo-
tfebitelim o problematické povaze hazardnich prvki, véetné zavedeni ade-

'*® Jak ale bude objasnéno niZe, tento zptisob

kvatniho deskriptoru obsahu.
ochrany neni dostacujici sdm o sobé. Proto se ostatné zabyvame potiebou

pravni regulace.

5.1.2 MODERACNI SCHOPNOST VEREJNEHO MINENT V KONTEXTU
MOBILNICH HER

Dal$im ze zplsobu, kterymi se videoherni prumysl sdm reguluje, je vefejné
minéni. Vefejné minéni, zejména poté v zdbavnim prumyslu, za ktery lze
videoherni prumysl nepochybné povazovat, md na podobu daného odvétvi
zésadni vliv. Konkrétné v piipadé loot-boxl tento vliv ukazuje mj. sku-
te¢nost, Ze na rozdil od vice nez 50 % nejhranéjSich her na mobilnich tele-
fonech, loot-boxy obsahuje pouze 36 % nejhranéjsich her dostupnych na
platformé Steam,'” kter distribuuje hry uréené pro stolni poéitace.'** Di-
vodem, pro¢ tomu tak je, je tlak vefejnosti na vyvojare velkych videoher,

tzv. Triple- A tituld, které jsou typicky vytvareny a distribuovdny pro herni

137

Viz napt. HOOD, V. Are loot boxes gambling?. Srov. také ESRB Says It Doesn’t See ,,Loot Bo-
xes" As Gambling. In: Kotaku.com [online] [cit. 17.03.2024]. Dostupné z: https://kotaku.-

com/esrb-says-it-doesnt-see-loot-boxes-as-gambling-1819363091
138

Blize k tomu viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 106.
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konzole nebo prédvé pro osobni pocitace, kde se zaroven setkdvame
i s velkymi online trZiSti jako PlayStation Store, Microsoft Store ¢i pravé
Steam, jejichZ distribuce je rovnéZz vefejnosti kontrolovdna a diskutovéna,
v disledku ¢ehoz tato trZi$té implementuji pravidla vyZadovana vefejnosti,
napf. jiz zminénou povinnost ratingu nové vydanych tituld. Triple- A hry
jsou zéroven predmétem Sirokého zdjmu relevantni vefejnosti, tedy zejmé-
na komunity hrac¢t, hernich kritika ¢i videohernich novinéfa. Jistou parale-
lu Ize spatfovat v reakcich vefejnosti na velké filmové trhaky, tzv. ,blo-
ckbusters“. Pravé pripadnd kritika ¢i ohlas relevantni vefejnosti v pfimém
dasledku ovliviiuje trzni Gspéch daného média. U filml je to napf. na-
vStévnost daného snimku v kinech, u videoher poté velikost a aktivita hrac-
ské zakladny, kterd ve vysledku urcuje tspéch a ziskovost jednotlivych her.

141

Urcuje se tim jejich LTV.”™ Zaroven velikost hrac¢ské zdklady pfimo urcuje,
kolik potencidlné zranitelnych spotfebiteld je loot-boxtim, potazmo dal$im
hazardnim prvkam, vystaveno.

V dnesni dobé, kdy jsou videohry vnimény jako sluzba, vSak relevance
vefejného minéni rapidné vzrostla, nebot ohlasy vefejnosti mohou mit pfi-
my dopad na pritomnost Skodlivého obsahu ve videohrach. Pokud je
problematicky design, jako je napt. Pay to Win mechanika, implementovan
do Triple- A titulu, existuje Sance, Ze se v rdmci relevantni vefejnosti vytvo-
i{ silna vlna kritiky, jejimZ disledkem bude tprava ¢i odstranéni problema-
tického designu. Tento mechanismus lze spatfovat hned u nékolika re-
dlnych pfipadl. Vydavatel Electronic Arts v roce 2018 upravil na zikladé

142

negativnich ohlast loot-boxy ve hie Star Wars: Battlefront 2, ™ v tomto pfi-

padé byl docasné v plném rozsahu odstranén mikrotransakéni model, ktery

* Jedna se o nejvice rozsifenou platformu na trhu, mezi ostatnimi platformami si drzi 75 %

podil. Blize k tomu viz ELAD, B. Steam Statistics 2022 Users, Most Played Games, Market
Share and Demographics. In: Enterprise Apps Today [online]. 16. 8. 2022 [cit. 28.02.2024].

Dostupné z: https://www.enterpriseappstoday.com/stats/steam-statistics.html
140

ZENDLE, D. et al. The prevalence of loot boxes in mobile and desktop games, s. 1770.

11 Life-time value“ je monetizaéni metrika, kterd uréuje, jak dlouho si hra udriuje aktivni

hraéskou zékladnu. BliZe k pojmu viz You Should Analyze Your Game’s Player Lifespan —
Here’s Why. In: Udonis Mobile Marketing Agency [online]. 19. 12. 2023 [cit. 20.02.2024].
Dostupné z: https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/player-life-
span#h2-0
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byl pozdéji znovu zaveden s upravenymi cenami a s moznosti ziskat loot-
boxy zdarma. V populédrni hie Fortnite zase doslo k tpravé klasickych loot-
boxt, ve hfe nazvanych ,Loot-llamas“, na oteviené loot-boxy, tj. loot-boxy,
které hraci zobrazi celou sadu pfedméta, které z nich lze ziskat, ve hi'e na-
zvané jako ,X-ray llamas“.'* Vydavatel Psyonix zase ve hfe Rocket League
na zékladé vefejného minéni kompletné loot-boxy odstranil. Aktualn€é je
mozné si ve hie za stejnou cenu poridit misto loot-boxu (,,Crate“) poridit

“).'* Proti pfipadiim jako jsou tyto nicméné

specificky pfedmét (,,Blueprint
stoji fada dalSich, ve kterych ani za velké kritiky k Gpravé obdobné
agresivnich praktik ¢i problematického herniho designu nedoslo. Témi jsou
napf. hry ze série FIFA (dnes jiz pod ndzvem ,EA Sports FC“), resp. v nich
obsazend minihra The Ultimate Team. Vydavatel Electronic Arts celil
v tomto pripadé mnohym Zalobam, které vSak byly pozdéji staZzeny, nebot
se Zalobci snazili dokazat, Ze vydavatel imyslné upravoval Sance na vyhru
vzacnych pfedmét podle toho, kolik hra¢ do hry vloZil fyzickych penéz.
K tomu v8ak objektivné nedochézelo. Obecna kritika ndvykovosti a zptiso-
bené Skoda zvolenym hernim designem se bohuZel v rdmci fizeni nefesily

a vydavatel tomu pozornost nevénoval.'* Dalsimi pi#iklady jsou Blizzard

2§ vydanim této hry byva dokonce tradi¢né spojovan okamzik, od kterého se loot-boxy staly

predmétem z&jmu §ir$i vefejnosti, napt. velkych médii. Blize viz RICHTER, $. Prdvni proble-
matika lootboxi, s. 72.

%3 Vydavatel Epic Games k tomuto kroku ale pfistoupil a% v rdmci mimosoudnfho vyrovnani.

BliZe viz GOOD, O. S. Fortnite Save the World ends blind-draw loot boxes. In: Polygon [on-
line]. 26. 1. 2019 [cit. 02.04.2025]. Dostupné z: https://www.polygon.com/
2019/1/26/18198543/fortnite-save-the-world-upgrade-llamas-loot-boxes-x-ray Srov.
KELLY, M. Epic Games will settle Fortnite loot box lawsuits in V-Bucks. In: The Verge [onli-
ne]. 22.2.2021 [cit. 02.04.2025]. Dostupné z: https://www.theverge.com/
2021/2/22/22295676/epic-games-fortnite-loot-box-lawsuit-settlement-rocket-league-v-
bucks

GOSLIN, A. Rocket League’s latest patch finally removes loot boxes. In: Polygon [online].
4.12. 2019 [cit. 02.04.2025]. Dostupné z: https://www.polygon.com/
2019/12/4/20995472/rocket-league-patch-1-7-notes-loot-boxes-crates-blueprints-rocket-
pass-5

YIN-POOLE, W. FIFA scripting lawsuit withdrawn after EA provides ,detailed technical
information and access to speak with our engineers". In: eurogamer.net [online]. 3. 3. 2021
[cit. 02.04.2025]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/fifa-scripting-lawsuit-
withdrawn-after-ea-provides-plaintiffs-with-detailed-technical-information-and-access-to-
speak-with-our-engineers
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Entertainment a jejich hra Diablo: Immortal nebo jiz zminéna platforma
Roblox.'*

Na uvedenych ptikladech je patrné, Ze ani u Triple- A her, resp. velkych
platforem v pfipadé Robloxu, neni pusobeni vefejného minéni zcela stopro-
centni a vyvojari zaroven casto problematicky design implementuji. V pfi-
padé Diablo: Immortal byl dokonce herni design natolik problematicky, ze
hra nebyla ptivodné vydéna v Belgii a Nizozemsku, nebot by nespliiovala
podminky stanovené regulaci hazardnich her.'”” Vyvojafi na zékladé této
skutecnosti sice pristoupili k dpravé herniho designu, avSak vznikl tim jiz
zminény hratelny loot-box, ktery slouzi pouze k odklonéni pozornosti
regulatorti a hra¢h. Jak jiz bylo fefeno, hratelny loot-box totiZ nepfedstavu-
je zménu ani v behavioralnich, ani ve strukturdlnich aspektech klasického
loot-boxu, pouze mezi podminku pfistupu a ndhodny proces vklada hra-
telnou troven. Naproti tomu napf. otevieny loot-box zménou je, nebof hré-
¢i poskytuje informaci o mozné vyhte, jakoZ i informaci o skutecné Sanci na
jeji ziskani.

Nedostate¢nou Gcinnost vefejného minéni nicméné primarné nespatiuji
u Triple- A her, prestoZe z vySe uvedeného plyne, Ze neni vZdy stoprocent-
ni, aktualni déni spiSe naznacuje, Ze spotfebitelé velkym studiim hazardni
prvky nepromijeji, zejména pokud jimi vydavané hry nespliuji o¢ekavani.
V souvislosti s uvedenym se aktualné hovoii o francouzském studiu Ubisoft,
jehoZ akcie posledni roky dramaticky klesaji.'*® Nové priéizkumy klesajici
hodnotu akcii a finanéni problémy studia pfipisuji pravé kombinaci
agresivnich monetiza¢nich praktik (mj. hazardnich prvkt) a zhorSujici se
kvality nové vydanych her a s tim spojenym neuspokojivym prodejéim.'*
Nedostate¢nou ucinnost vefejného minéni vnimam zejména u her, které

146

Blize viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tpravy hazardnich her, s. 45.

DINSDALE, R. Diablo: Immortal Won’t Launch in Belgium and the Netherlands Due to Loot-
box Laws. In: IGN [online]. 31. 5. 2022 [cit. 02.04.2025]. Dostupné z: https://www.ign.-
com/articles/diablo-immortal-launch-belgium-netherlands-lootbox-law
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%8 Za posledni tii roky doslo k propadu o témé&f 50 %.

' Blize viz SWICK, R. The Decline of Ubisoft in PC Gaming: Understanding the Downfall. In:
Medium.com [online]. 18. 10. 2024 [cit. 20.10.2024]. Dostupné z: https://medium.com/
@rajswick/the-decline-of-ubisoft-in-pc-gaming-understanding-the-downfall-38788b6ed0d0
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nejsou centrem verejnych diskusi, tedy zejména u mensich, ¢asto mobilnich
her. Tyto tzv. ,B-hry“'* nejsou jednotlivé dostate¢né vyznamné na to, aby
jim byla vénovana takova pozornost, jako je tomu u Triple- A her, a proto
se zde regulace vefejnym minénim oslabuje, resp. prakticky mizi. V sou-
hrnu ovsem tvofi velmi podstatnou ¢ast odvétvi, mobilni hrani dnes tvori
45 % trhu a pouze malé mnozstvi Triple- A her je vydavano pro mobiln{ za-
fizeni. Ostatné jiz vySe uvedena studie toto doklad4, nebof pritomnost loot-
boxt je u mobilnich her podstatné vétsi a diskutabilni je v tomto pfipadé
i skute¢ny ucinek ratingovych systémd, nebot drtivd vétsina téchto her je
piistupné uzivatelim od 12 let."™

Z vyse uvedeného lze tedy uéinit zavér, Ze videoherni prumysl neni jako
celek v soucasné dobé efektivné sebe-regulovan, pokud jde o problematiku
hazardnich prvké. V prvni fadé v odvétvi pisobi ratingové systémy coby
primdrni prostfedek sektorové samoregulace, jejichZz soucasna prakticka
nedcinnost byla diskutovdna v predchozi podkapitole. V fadé druhé zde
méme tlak vefejnosti a vefejné minéni, které je sice, v mnohych piipadech
pomérné efektivné, schopné problém s hazardnimi prvky regulovat, pokud
jde o velké Triple- A hry, jakdkoliv efektivita se nicméné vytraci v piipadé
mobilnich her, které v dneSni dobé tvoii 45 % trhu a zaroven jsou k imple-
mentaci hazardnich prvka velmi ¢asto vyuZivany. Podle vySe citované stu-

. . 2, , v 152
die se jedna o vice neZ 50 % her.

V soucasné dobé zaroven neexistuji
zadné dalsi prostfedky samoregulace, kterymi by byl problém s hazardnimi
prvky feSen. Domnivam se tedy, Ze adresovani problému prostfednictvim
pravni ipravy neni pouze vhodné, je nezbytné. K tomuto zavéru ostatné do-
chézi i nékteré jurisdikce, které se jiZ pokusily regulovat, nebo aktivné

153

reguluji alespoii dil¢i iterace hazardnich prvki. ™ Dosavadni pokusy

o pravni regulaci hazardnich prvka slouZi nejen jako diikaz nezbytnosti této

%0 Viz napt. Defining AAA, AA, A/B, and? games. In: nd4g.com [online] [cit. 28.02.2024].
Dostupné z: https://n4g.com/user/blogpost/abizzell/520211

'*! ZENDLE, D. et al. The prevalence of loot boxes in mobile and desktop games, s. 1770.

152 Ibid.

%3 K obdobnému zavéru dochazi i néktefi autofi. Viz napf. BALLOU, N., GBRADAMOSI, C.,
ZENDLE, D. The hidden intricacy of loot box design, s. 13. Nebo XIAO, L. Y. Which Imple-
mentations of Loot Boxes Constitute Gambling?, s. 438.
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formy regulace, ale mohou poslouzit také jako inspirace pro ivahy de lege
ferenda. 1kdyz, jak se pokusim objasnit v nasledujici podkapitole, jedna se
spiSe o priklady $patné praxe.

5.2 ROZTRISTENOST A SELEKTIVITA — PROBLEMY DOSAVADNICH
POKUSU O REGULACI HAZARDNICH PRVKU

Problematika mikrotransakci kombinovanych s problematickym hernim
designem (resp. hazardnimi prvky) se ukazala byt natolik zésadni, Ze v roce
2018, zejména v reakci na v predchozi podkapitole popsané hry od Electro-
nic Arts, doSlo k nékolika pokustim o pravni regulaci loot-boxt, tedy
jednoho z dil¢ich projevil hazardnich prvkd, ktery tyto jurisdikce vnimaji
za nejvice problematicky.'> Prvni pokus prob&hl na Havaji, nicméné nebyl
uspésny, navrh pravni dpravy regulujici loot-boxy jako hazardni hru nebyl
nikdy schvalen."” Druhy pokus poté probéhl v Belgii, kde byly loot-boxy
oznaceny za hry hazardni povahy, které odporuji belgické legislativé
o hazardu a jako takové byly tedy oznaceny za nezdkonné. V disledku toho
napt. spolecnost Electronic Arts odstranila loot-boxy ze vSech jimi vy-
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danych her v Belgii.”™ Tteti pokus probéhl v Nizozemsku, kde nizozemskéa
herni autorita Kansspelautoriteit do¢asné'” zakazala 10 vyznamnych her,
které obsahovaly loot-boxy, nicméné obecny zavér, zda jsou loot-boxy
hazardni hrou, zrozhodnuti jednoznac¢né nevyplyva. Kansspelautoriteit
shledala oznaceni loot-boxt za hazardni hry problematickym pro nejasnou
moznost nésledného zpenéZeni vyhry, coz je jednou z legdlnich podminek
hazardni hry dle nizozemského prava.'®® Timto se mimochodem nastitiuje

jeden z moZnych pfistupt k pravni regulaci hazardnich prvka, vztahnout na

154 . v 2 2 s v . « ~ 24 Ne
V praxi nedoslo k takovému konstatovani. Naznacuje to sama skute¢nost, Ze se regulétofi

rozhodli zabyvat pouze loot-boxy a pfipadny $ir$i vyklad prosté opominuli, ¢imz ale vytvo-
fili prostor napt. pro hratelné loot-boxy.

BRESTOVANSKY, M. ‘Loot box’ bills fail to advance. In: Hawaii Tribune Herald [online].
24.3.2018 [cit. 29.02.2024]. Dostupné  z: https://www.hawaiitribune-herald.com/
2018/03/24/hawaii-news/loot-box-bills-fail-to-advance/

GERKEN, T. Video game loot boxes declared illegal under Belgium gambling laws.

15!

a

156

%7 7 rozhodnuti vyplyvalo, Ze zikaz plati do doby, neZ se problematicky design zméni, k &e-

muz také nasledné u vSech zminénych her doslo.
RICHTER, S. Prdvni problematika lootboxt, s. 74.
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né regulaci hazardnich her. Jiz zminéna Cina dnes vSak napf. reguluje loot-
boxy prostiednictvim pravniho rdmce sui generis, tj. zcela nezavisle na
regulaci ,klasickych“ hazardnich her, a stanovuje pro né i specificka
pravidla, napf. povinnost zvySovani Sance na ziskani vzacného predmétu
z loot-boxu s kazdym dal$im pokusem.'” K podrobnéjsi diskusi téchto pii-
stupti se nicméné dostanu pozdéji v tomto ¢lanku.'®

VSechny zminéné dosavadni regulace hazardnich prvkd, resp. loot-boxu,
stihd hned nékolik problémt. V prvni fadé jsou tyto regulace velice ome-
zené a zabyvaji se toliko loot-boxy, které jsou, jak bude objasnéno niZe,
pouze dil¢im projevem v mnoZiné mnoha a mnoha iteraci, kterych mohou
hazardni prvky nabyvat. V fadé druhé tyto regulace nereflektuji schopnost
vyvojarl, coby poskytovatelti videoher jako sluZeb, radikdlné ménit herni
design, v dusledku ¢ehoZ tak po pfijeti regulace zakazujici loot-boxy dojde
k prepracovani hazardniho prvku, aby neodpovidal zvolené legélni definici.
K tomuto pravé doSlo v popsaném piipadé hry Diablo: Immortal a hra-
telnych loot-box®i, na které pravni tprava nedopada.'® V fadé tfeti lze
u existujici regulace, napi. v Ciné&, vysledovat obecny problém s vyma-
hanim stanovenych povinnosti a ze strany vyvojafd prostym ignorovanim
stanovenych pravidel, napf. povinnosti zvySovani Sance na zisk vzacnych
predmétd,'® jejichz dodrZovani je tfeba sledovat na technické trovni hry,
v proprietarnim kédu, a sledovani je proto velmi obtizné.'®® Koneéné v fadé
¢tvrté, umnoha dilé¢ich regulaci (zejména pokud je zvolena regulace
tpravou hazardnich her) hrozi pfilisna partikularizace trhu, a to v odvétvi,
které je typické pro svoji nadnarodni povahu. V praxi je velmi bézné, Ze vy-

159

GONZALEZ, A. The Growing Issue of Unregulated Gambling: Loot Boxes | College of Law.
In: Law.fsw.edu [online] [cit. 20.10.2024]. Dostupné z: https://law.fsu.edu/growing-issue-

unregulated-gambling-loot-boxes
160

BliZe viz podkapitoly 5.3 a 5.4.

K podobé hratelnych loot-boxti viz podkapitolu 2.2. BliZe také BOHM, O. Videohry v kontex-
tu prdvni tpravy hazardnich her, s. 57-58.

161

12 pomineme-li v tuto chvili, %e se v podstaté jedna o behavioralni aspekt hazardni hry, tzv.

pldn vyher, jeho? implementaci Cina sp&né ucinila prdvné vymahatelnou. V po-
drobnostech o behaviordlnich aspektech hazardnich her viz kapitolu 4.

1% XIAO, L. Y. Drafting video game loot box regulation for dummies: a Chinese lesson. Infor-

mation & Communications Technology Law. 2022, ro¢. 31,¢. 3.
DOI: 10.1080/13600834.2022.2088062
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vojari prochazi compliance procesem pouze v ramci jurisdikce, kterd
stanovuje nejpfisnéjsi podminky. Na zdkladé toho vyvojafi nastavi vyhovu-
jici podminky sluzby, které nasledné aplikuji plosné na vSech trzich, tedy
i tam, kde plati méné ptisné podminky. Takové feSeni je vSak funkéni pou-
ze do doby, nez za¢nou byt pozadovéana specifickd opatfeni, jako je napft.

164 .
Compliance na mnoha

pozadavek usidleni provozovatele hazardni hry.
dil¢ich trzich se poté pro vyvojare stava natolik finanéné netinosnym proce-
sem, Ze se logicky rozhodnou dané trhy opustit.'” Zejména evropské zemé
jsou jednotlivé natolik drobnymi trhy, Ze bychom partikularnimi regulace-
mi znemoZnili jakoukoliv masovou distribuci videoher na evropském trhu.
Jednotny evropsky pfistup v rdmci regulace hazardnich her vSak v tuto
chvili neexistuje. Naopak, pokud uvaZujeme o regulaci hazardnich prvka
prostfednictvim pravniho rdmce hazardnich her, znamena to pfijeti legisla-
tivy typické pro svilj narodni reZim. Vyvstava tedy zaroven otadzka, zda je
regulace hazardnich prvka prostfednictvim pravniho rdmce hazardnich her
vhodnym pfistupem.

5.3 REGULACE HAZARDNICH PRVKU PROSTREDNICTVIM PRAVNI
UPRAVY HAZARDNICH HER
Jak se pokusim objasnit niZe, podfazeni hazardnich prvka pod regulaci
hazardnich her neni zcela vhodnym feSenim, pfestoZe k tomu nékteré ju-
risdikce, jak bylo zminéno vyse, inklinuji.'® Toto tvrzeni stavim na étyfech
argumentech, a to na absenci obecné legdIni definice hazardnich her v eském
prdvu, ndrodnim reZimu regulace, odlisném tcelu regulace a na netimérnych
poZadavcich na provozovatele hazardni hry.'”

Jak jiz bylo naznaceno vySe, herni zdkon, jehoz tcelem je regulace
provozovéni hazardnich her,'” je postaven na taxativnim vyétu hazardnich
her v ust. § 3 odst. 2, nikoliv na obecné definici. Hazardni prvky poté ob-

164 Blize viz podkapitolu 5.4.

1% Viz napt. GONZALEZ, A. The Growing Issue of Unregulated Gambling: Loot Boxes | College of
Law.

1% Napt. jiz zminéné Cina nebo Belgie.

17V podrobnostech viz BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 95-101.

18 (¢el regulace vyplyva napt. z diivodové zpravy k hernimu zdkonu.
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jektivné nenapliuji Zddnou z definic hazardnich her. Nezbytnym krokem by
proto muselo byt bud'to zavedeni nového druhu hazardni hry, ktery by defi-
ni¢nim vymezenim odpovidal hazardnim prvktim, coZ nemusi byt zcela
vhodnym pfistupem, nebot herni design je z podstaty velmi proménlivy,
a je tedy pomérné snadné rigidni legdlni definici obejit. Pfipadné by musel
byt herni zédkon prepracovén, aby spoc¢ival na obecné definici. Toto feSeni
vsak s sebou nese nejen znacné procesni naklady, ale také vnasi pravni ne-
jistotu do jiz zavedenych vztahti v rdmci odvétvi hazardnich her.'® Toto fe-
Seni navic nekoresponduje s ticelem regulace prostfednictvim herniho zako-
na, ktery je tmyslné nastaven tak, aby reguloval zcela konkrétni hry,
jejichZ regulaci povazuje za nezbytnou.

Odlisny tcel regulace navic spociva i v tom, Ze se herni zdkon zaméfuje
na ochranu hra¢a v odlisném Kkontextu. Herni zdkon reguluje primarné
provozovatele hazardnich her, ato za tucelem jejich financni stability,
schopnosti hra¢um vypldcet vyhry nebo za téelem stanoveni povinnosti,
které vyplaceni vyher umoziuji. Ochrana hrace pred behaviordlnimi aspek-
ty hazardnich her je pouze sekundarnim zajmem dle herniho zakona.'”’
Uvedené lze spatfovat zejména v dal§im ze zminénych aspektt, tedy exis-
tenci poZzadavki a povinnosti, které herni zidkon stanovuje provozovatelim
hazardnich her a které by byly pfi aplikaci na herni vyvojafe nejen net-
meérné zatéZujici, ale také by byly neticelné. Takovym poZadavkem je napft.
jiz zminény poZadavek financ¢ni stability, ktery je upraven v § 6 odst. 4
herniho zdkona. Tento pozadavek je zcela pochopitelny v pripadé€, kdy jsou
vyhrou fyzické penize, kterymi, logicky, musi provozovatel hry disponovat.
OvSem v pfipadé, kdy je vyhrou potencidlné ubikvitni virtudlni predmét, je
tento poZadavek zcela beztcelny a navic i velmi zatéZujici, zejména pro
mens$i videoherni studia. Ve videohernim primyslu poZadované mnoZstvi
vlastniho kapitdlu neni béZnou praxi. Dale je tu napf. pozadavek
spolehlivého ovéreni véku dle § 7, ktery je sice proveditelny, nicméné zde

1% Byt existujf jurisdikce, které regulaci hazardnich her stavi na obecné definici, mj. napt. Slo-

vensko. BliZe viz zdkon¢. 30/2019 Z.z. o hazardnych hrich a o zmene a doplneni niekto-
rych zdkonov nebo také GABRIS, T. Cyber law: textbook. Bratislava: Comenius University in
Bratislava, Faculty of Law, 2014, s. 37-38.

17 Viz napt. str. 101 divodové zpravy k hernimu zékonu in fine.
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zase vyvstavaji otdzky technické narocnosti a ndkladnosti implementace
nebo otdzky ochrany dat uZivatelG. Navic je opét otdzkou, zda je takovy
poZzadavek tucelny, kdyZ v pfipadé hazardnich prvka nepotiebujeme pravné
regulovat pristupnost jako takovou, kterd je primarné otdzkou rodi¢ovské
odpovédnosti, kterou lze maximalné podpofit, napf. jiz zminénou sekto-
rovou samoregulaci, kterd, jakkoliv miZe byt netéelnd, je k tomuto pf¥imo
urCend a feSenim je spiSe edukace spotfebitelt, nikoliv zavedeni pravni
tpravy. Jak jiz bylo pojednino v kapitole 4, pfedmétem regulace jsou né-
které behaviordlni aspekty spojené s Dark Patterns, tedy z pohledu prava
nekalé obchodni praktiky, které herni zdkon viibec nefesi.

Zasadnim problémem, jak uz bylo feceno vySe, je také narodni rezim
regulace, tj. neexistence jednotného evropského pristupu. Narodnimi rezi-
my dochazi ke znacné partikularizaci evropského trhu a jednotlivé diléi
tthy poté pro herni vyvojafe ztrdci obchodni relevanci. Regulace
hazardnich her, véetné ¢eské tpravy, navic vyzaduje, aby byl provozovatel
hazardni hry usazen v daném staté, coz je ve videohernim prumyslu, ve
kterém jsou dominantnimi producenty zejména Cina, Japonsko, Jizni Ko-
rea, Spojené staty, popf. Francie, opét neredlnym poZadavkem. Zaklddani
dcefinych spolecnosti ¢i compliance s narodni regulaci hazardu jsou prilis
ndkladnymi procesy, za které vyvojar obdrzi pfistup pouze k malému
mnoZstvi spotfebiteld. Otdzkou jednotné evropské pravni dpravy
hazardnich her se jako prvni zabyvala tzv. Zelend kniha o on-line hazardnich
hrdch na vnitinim trhu z roku 2011, ktera jiz tehdy upozornila na rostouci
relevanci internetovych hazardnich her a na problém jejich jurisdikéniho
zasazeni.'”' Utelem Zelené knihy bylo pravé otevieni diskusi o jednotném
evropském piistupu, ktery by reflektoval urgenci stale narGstajici mnoziny
internetovych hazardnich her a rovné? také nelegalnich hazardnich her.'””
Od pfijeti Zelené knihy nicméné uplynulo jiz 13 let, nespocet dalsich disku-
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ZELENA KNIHA O on-line hazardnich hrach na vnitinim trhu. In: Urad pro publikace Evrop-
ské unie [online]. 24. 3. 2011, s. 3 [cit. 18.03.2024]. Dostupné z: https://op.europa.eu/cs/
publication-detail/-/publication/557cd44b-474b-4711-b3ef-d32cfddb4bdc/language-cs

Zelend kniha uvadi, Ze az 85 % online hazardnich her je provozovano bez potfebné licence.
BliZe viz Ibid., s. 4.
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si, byla pfijata mnohd usneseni a doporuceni, avSak doposud Zadna
jednotna pravidla nebyla na evropské trovni piijata.'”’

Zavérem tedy lze konstatovat, Ze regulace hazardnich prvku prostifednic-
tvim pravniho rdmce hazardnich her neddva smysl. Jednak pro nepfi-
1éhavost soucasné tpravy, jednak pro narodni reZim, jehoZ odstranéni nelze
v blizké budoucnosti predpokladat, a jednak pro odlisny tcel regulace, kte-
ry spo¢iva v ochrané pred platebni neschopnosti provozovatele hazardni
hry, nikoliv pfed behaviordlnimi aspekty hazardnich her, které jsou ale za-
roveni duvodem pro regulaci hazardnich prvka.

5.4 EVROPSKA OCHRANA SPOTREBITELE JAKO ZAKLAD VHODNEHO
PRAVNIHO RAMCE

Jak jiz bylo diskutovano, dtivodem pro regulaci hazardnich prvka jsou
jejich problematické behaviordlni aspekty jako je navykovost, které
bychom obecné mohli zardmovat jako monetiza¢ni Dark Patterns spojené
s prvkem nejistoty v podobé hazardniho prvku. Také bylo feceno, zZe
obecna definice monetiza¢nich Dark Patterns je v podstaté shodné s definici
nekalé obchodni praktiky podle spotfebitelského zdkona, potazmo evropské
smérnice, kterou zdkon provadi. Lze tedy fict, Ze to, co potifebujeme
regulovat, je ur€ity projev nekalé obchodni praktiky v rdmci videoherniho
odvétvi. Dava tedy smysl se zabyvat aplikaci spotfebitelského préava.

V prvni fad€, spotfebitelské pravo je, na rozdil od herniho prava, ex-
tenzivné upraveno na unijni Grovni, a to jak v rdmci harmonizace prava
(zejména smérnice o pravech spotiebiteli), tak na drovni unifikace prava
(napf. nafizeni o spoluprdci mezi vnitrostatnimi organy prislusnymi pro vy-
mahani dodrZovani pravnich pfedpist na ochranu zajmu spotfebitelt).
V rdmci Evropské unie mezi ¢lenskymi staty rovnéZ panuje konsenzus, Ze
hazardni prvky jsou zavazny problém, ktery je hoden pozornosti a ktery
musi byt specificky pravné regulovan. Touto specifickou regulaci by mohla
byt pravé ochrana spotfebitele. Ceskd republika tak napf. byla jiZ v roce
2018 jednim z 15 statd, které podepsaly mezindrodni dohody o spolupraci
v oblasti internetovych her, ve kterych deklaruji spole¢ny zajem na ochrané

173

VYSKOCIL, J. Prdvni aspekty play-to-earn (P2E) jako vydélecné &innosti, s. 54.

233



31/2025 Revue pro prdvo a technologie ROC. 16

spotiebitele v oblasti jakési ,Sedé zon[y] mezi pocitacovymi hrami a ilegdlnim
hazardem“ a konstatuji, Ze mezi on-line poc¢itacovymi hrami a hazardem na
internetu dochazi k postupnému stirani hranic.'”* Problém hazardnich prv-
ki jako problém ochrany spotfebitele vnimaji i mnozi z citovanych autort,
napt. Drummond a Sauer'”® nebo Leon Xiao, ktery tento problém vidi vy-
slovné jako ,naléhavy problém ochrany spottebitele. “'”

Pro Vybor Evropského parlamentu pro vnitini trh a ochranu spotfebitele
byla rovnéz v roce 2020 vypracovana studie, kterd dochdzi k zavéru, Ze
jsou hazardni prvky problémem ochrany spotfebitele a dodava, Ze by se
méla tato problematika odklonit od aplikace pravni ipravy hazardnich her,
a to z duvodu nédrodniho reZzimu a pfili§ izkého zaméfeni (méla by se tedy
podle studie zvolit obecné&jsi ochrana spotiebitele).'”” Ochrana spotiebitele
také sleduje ndmi pozadovany tcel, tj. ochrana pred behavioralnimi aspek-
ty hazardnich prvké. K podobnému zavéru dochézi i Evropsky parlament
(zfejmé€ na zdkladé vySe uvedené studie), podle kterého je navic tfeba
obecné ochranu spotiebitele zvysit. Usneseni Evropského parlamentu ze
dne 18. 1. 2023, o ochrané spotiebitele v oblasti on-line videoher na zakla-
dé pristupu k jednotnému evropskému trhu tedy deklaruje jednak potiebu
zvySeni ochrany spotiebitele na evropské drovni a jednak také navrhuje
konkrétni néstroje, kterymi by zvySeni ochrany mélo byt dosazeno. Zaroven
vybizi Evropskou komisi k pfedlozeni legislativniho navrhu, jehoZ obsahem
bude adaptace konceptu online videoher soucasnym pravnim ramcem
ochrany spotfebitele, nebo vlastni regula¢ni ramec online videoher
s hazardnimi prvky.'”® Tento navrh zatim nebyl Komisi predloZen.'”’

7* CR navazuje tizkou spolupréci se 14 zemémi v oblasti on-line hazardu. In: Ministerstvo fi-

nanci CR [online]. 7. 11. 2018 [cit. 18.03.2024]. Dostupné z: https://app-mfcrl.azureweb-
sites.net/cs/ministerstvo/media/tiskove-zpravy/2018/cr-navazuje-uzkou-spolupraci-se-14-
zemem-32909

DRUMMOND, A., SAUER, J. D. Video game loot boxes are psychologically akin to gambling,
s. 530.

XIAO, L. Y. Which Implementations of Loot Boxes Constitute Gambling?, s. 438.
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Evropsky rdmec ochrany spotfebitele predstavuje vhodny piistup zejmé-
na proto, Ze je adresnou regulaci problematického designu hazardnich prv-
k@ coby nekalych obchodnich praktik. Jak jiZz bylo feceno, hazardni prvky
jsou problematické ve dvou rovindch. V prvni fadé je to naplnéni paradig-
matu nekaljch obchodnich praktik, které ptisobi jiz diskutované zkresleni
tsudku, v dasledku kterého hraéi za hazardni prvky vice utrici, jsou navy-
kové a spotiebiteliim neni transparentné komunikovéna jejich povaha. Spo-
trebitelské pravo na to umi odpovédét a nekalé obchodni praktiky zakazuje,
na rozdil od regulace hazardnich her, kterd by nejprve musela pfijit se zce-
la novou konstrukei hazardni hry a nasledné feSit jakd pravidla stanovit
74180 po-

vaha, tj. absence piisné regulace hazardu a tedy pfistupnost tzv. zrani-

a jak je vymahat. V fadé druhé je to potom jejich ,quasi-hazardn

telnych skupin (,,vulnerable groups®), kterymi jsou v prvni fad€ hraci zavisli
na hazardu a déle samoziejmé déti, resp. nezletili. Pravé déti vnimé jako
zranitelnou skupinu vétSina citovanych autorti a snahou, resp. potiebou,
jejich ochrany obhajuje nezbytnost pfijeti odpovidajici pravni regulace.
Drummond a Sauer napt. vnimaji loot-boxy jako ,,neregulované hazardni hry
zamétené na nezletilé“ a prosazuji prisnéjsi rezim zaméfeny na jejich

' Skupina odbornik@i z univerzit v Newcastle a Loughborough

ochranu."
komplexné analyzovala vztah déti a loot-boxi v kontextu uZiti nekalych ob-
chodnich praktik, které vnimaji pravé jako problém ochrany zranitelnych
skupin.'®® Pfestoze regulace hazardnich her pfistupnost reguluje, jak jiz

bylo feceno, nardZime na technické bariéry implementace vékového ome-

zeni, napf. spolehlivé ovéfeni véku podle § 7 herniho zdkona. Zérovei ale

178 Consumer protection in online video games: a European Single Market approach. In: eu-

roparl.europa.eu [online]. 18. 1. 2023 [cit. 17.03.2023]. Dostupné z: https://oeil.secure.eu-
roparl.europa.eu/oeil/popups/summary.do?id = 1730648&t =e&l =en
72 BOHM, O. Videohry v kontextu prdvni tipravy hazardnich her, s. 106.

1% K pojmu viz NIELSEN, R. K. L., GRABARCZYK, P. Are Loot Boxes Gambling?, s. 198. nebo
také kapitolu 3 tohoto ¢lanku.

' DRUMMOND, A., SAUER, J. D. Video game loot boxes are psychologically akin to gambling,
s. 530.

ASH, J., GORDON, R., MILLS, S. Between Gaming and Gambling - Children, Young People,
and Paid Reward Systems in Digital Games. In: Newcastle University [online]. 28. 11. 2022,
s. 24 [cit. 17.03.2024].  Dostupné  z: https://www.ncl.ac.uk/press/articles/archive/
2022/11/1lootboxes/
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také nepfispiva spravedlivému uspofddéani vztaht zcela zamezit nezletilym
hra¢tim pfistup k videohram obsahujicim hazardni prvky, kterych, jak jiz
bylo feceno, je dnes obrovské mnozstvi. Nesmime totiZ zapominat, Ze ne-
zletili jsou zcela zadsadni uzivatelskou skupinou ve videohernim odvétvi.
Spravedlivym se proto jevi spiSe pristupnosti nebranit avsak soucasné po-
skytnout zranitelnym skupindm dodate¢nou ochranu, coz ¢ini praveé spotie-
bitelské pravo.

Ochrana zranitelnych skupin (jmenovité déti) a dtslednéjsi adresna
regulace nekalych praktik ve videohrach jsou proto jednémi z oblasti, ve
kterjch chce Evropsky parlament dale posilit spotiebitelskou ochranu.'®
Pod zastitou Evropské komise vznikla minuly rok v f{jnu studie zabyvajici
se otdzkou vhodné regulace hazardnich prvkd, kterd jednak shodné s Ev-
ropskym parlamentem konstatuje nezbytnost regulace ve videohrach spe-
cifickych nekalych obchodnich praktik, jednak ale také otevira prostor pro
diskusi o vhodnosti implementace nékterych institutd pfevzatych z pravni
Upravy hazardnich her, zejména poté povinnou implementaci sebeomezuji-
cich opatent, jak je vymezuje napt. § 15 herniho zdkona, do nové vznikaji-
ctho paradigmatu ochrany spotfebitele. Hrac¢i by tak méli moznost si
v kontextu hazardnich prvka nastavit urcité omezujici parametry, napt.
maximélni mnoZstvi zakoupenych loot-boxt za uréity ¢asovy tisek, maxi-
malni dobu, kterou Ize stravit hranim hazardniho prvku, ¢i moZnost aktiva-
ce hazardniho prvku v uréitém intervalu (napf. pouze prvni den v mésici).
Tento vyssi standard ochrany vnimam rovnéZz velmi pozitivné.

Je vSak tfeba mit na paméti, Ze poZadavky na vy$$i ochranu spotfebiteld
je treba implementovat na evropském trhu jednotné. K tomuto ma podle
Evropské komise slouZit zejména PEGI, jako model evropské harmonizace
v oblasti ochrany déti.’** Jak bylo feceno, ratingové systémy v soucasné
dobé nepfedstavuji Gi¢inny néastroj regulace, prestoZe v nich lze spatfovat
urcity potencial. Aby vSak mohly ratingové systémy tuto dlohu plnit, je tie-
ba v prvni fadé vyvinout Cetné snahy v oblasti vzd€lavacich aktivit pro ro-

'3 Five ways the European Parliament wants to protect online gamers.
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di¢e nebo v oblasti metodiky vékovych hodnoceni, napt. jiz zminénym za-
vedenim piislusného deskriptoru obsahu pro hazardni prvky, ¢i imple-
mentaci sebeomezujicich opatfeni do jiZz zavedenych néstroji rodi¢ovské
kontroly, napft. prostfednictvim PEGI App. Rovnéz kli¢ové je kompletni od-
stranéni stfetu zajml (problém zejména u ESRB). Ve vétsiné zemi Evropské
unie navic PEGI doposud nemé oporu v legislativé, v dusledku ¢ehoZ nelze
efektivné vyméahat pravidla spojend s icasti v tomto ratingovém systému.

Diskutované rozsifeni evropské ochrany spotfebitele by tak, podle mého
nazoru, meélo i tuto skutecnost reflektovat a Gicast na PEGI pravné zakotvit.

6. ZAVER

Cilem tohoto ¢ldnku bylo jednak vymezeni principu a pojmovych znakt
hazardnich prvka a jejich nasledna aplikace na paradigma hazardnich her
a jednak zhodnoceni tcinnosti sektorové samoregulace a nezbytnosti
regulace pravni. V rdmci druhé kapitoly byl predlozen vyklad, ktery jako
obecny princip hazardnich prvkd vnima tzv. mechanismus ndhodnych od-
mén spojeny s mikrotransakénim modelem zptisobem, kdy dochézi k objek-
tivizaci ndhodného procesu, tj. hazardni prvek slouzi jako samostatna for-
ma herniho zazitku, a zaroven mikrotransakce slouzi jako hlavni podminka
pristupu k tomuto zazitku. Jak bylo uvedeno, tento herni design se poté
v mnohych ohledech chové jako hazardni hra, zejména pokud jde o behavi-
oralni ovliviiovani hraca. I pfesto v8ak neni oznaceni hazardnich prvka za
hazardni hry v praxi snadné. S ohledem na jeden z dominantnich pfistupd,
tj. strukturdlni hledisko, bylo ve 3. kapitole konstatovdno, Ze mnohé ju-
risdikce a zastupci odborné vetejnosti hazardni prvky za hazardni hry ne-
povazuji, a to z davodu ¢asto chybéjici moznosti zpenéZeni vyhry. V ramci
4. kapitoly v8ak dochazim k zavéru, 7Ze divodem pro regulaci hazardnich
prvkla je jejich spolefenskd Skodlivost spocivajici v ndvykovém hernim
designu, ktery tohoto problematického aspektu nabyvé i tehdy, pokud neni
pfitomna moZnost zpenéZeni vyhry. Hraci totiZz mnohdy hraji hazardni
prvky pro ziskdvéni virtudlnich pfedmétt jako takovych, nikoliv s vidinou
jejich nasledného prodeje. Pravé piitomnost téchto behaviordlnich aspektt
je natolik zasadni, Ze jiZz neni daleZité, zda hazardni prvky napliiuji néjaké
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dohodnuté paradigma hazardni hry. Tato skute¢nost tak zaroven otevira
i odlisny vyklad, Ze se v podstaté jednd o nekalou obchodni praktiku. Tento
pristup se jevi vhodnym i proto, Ze se soucasné koncipovana regulace
hazardnich her nejevi v kontextu hazardnich prvka funkéné, a to zejména
pro odlisny tacel regulace a narodni reZim. Vzhledem k tomu, Ze je tfeba
regulovat behavioralni aspekty a hrace pred nimi chranit, jedna se o zélezi-
tost ochrany spottebitele. K tomu je tfeba pfijmout legislativni kroky, neboft
se problém vymyka mozZnostem sektorové samoregulace, coZ ostatné reflek-

tuji i soufasné diskuse v ramci organu Evropské unie.
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