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PRAVNI ASPEKTY PLAY-TO-EARN (P2E) JAKO VYDELECNE CINNOSTI

Anotace

Tato diplomova préace je zamérena na pravni kvalifikaci nového obchodniho
modelu videoher, ktery na rozdil od tradi¢niho pojeti videoherni zabavy jako
odpocinkové aktivity slibuje hrdcidm moznost dosahovat stabilné vydélecné
Cinnosti. Pro tento model se v odvétvi zazilo oznaceni , play-to-earn” (P2E),
neboli hrani za ucelem vydélku, jehoz vydéleény mechanismus je
implementovdn pfimo ve zdrojovém kodu dané videohry. Na rozdil od
profesiondlniho hrani videoher za finan¢ni odménu, tzv. e-sportu, je model
P2E postaven na odménovani skrze automatické generovani kryptoaktiv
(kryptomén ¢i unikdtnich digitdlnich tokenl znamych pod zkratkou NFT).
Hra¢ ma ndslednou moznost s takto nabytymi aktivy provadét transakce,
véetné vysledné smény do zakonného platidla. Mechanismus hry probiha
automaticky skrze chytré smlouvy vybudované na distribuované ucetni
knize/siti, znamé pod terminem ,blockchain®“. V praci je tento fenomén
zkouman z nékolika pravnich aspektl, mezi které se radi predevsim pravni
problematika hazardu, planované evropské nafizeni o kryptoaktivech (MiCA)
a problematika darfiova. Za ucelem identifikace hazardu jsou poté v druhé
Casti prace podrobeny dukladné analyze vybrané P2E hry, s nasledujici

kapitolou urcenou k diskusi pravni Upravy de lege ferenda.

Klicova slova
play-to-earn, loot-boxy, blockchain, kryptoaktiva, NFT, MiCA, Axie Infinity,

prvky hazardu, obchodni modely videoher, dané
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Abstract

This thesis focuses on the legal qualification of a new business model of
video games, which, in contrast to the traditional conception of video game
entertainment as a recreational activity, promises players the possibility of
achieving a stable income. This model has come to be known in the industry
as "play-to-earn" (P2E), where the earning mechanism is implemented di-
rectly in the source code of the video game. Unlike professional video game
play for financial reward, known as e-sports, the P2E model is based on re-
warding through the automatic generation of crypto-assets (cryptocurren-
cies or non-fungible tokens known as NFTs). The player is then able to trans-
act with the assets thus acquired, including the resulting exchange into legal
tender. The mechanism of the game runs automatically through smart con-
tracts built on a blockchain. This thesis examines this phenomenon from sev-
eral legal aspects, in particular the issue of gambling, the upcoming Euro-
pean regulation on Markets in Crypto-assets (MiCA) and related Czech tax
issues. In order to identify gambling, selected P2E games are subjected to a
thorough analysis in the second part of the thesis, with the following chapter

dedicated to a discussion of the legislation de lege ferenda.

Key words
play-to-earn, loot-boxes, blockchain, crypto-assets, NFT, MiCA, Axie Infinity,

gambling elements, video game business models, taxes
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AML

AXS

Blockchain

DAO

dApp

DLC

Emitent

ESMA

ETH
F2pP

Fiat ména

GaaS

GameFi

Zakon ¢. 253/2008 Sb., o nékterych opatrenich proti
legalizaci vynos( z trestné cinnosti a financovani
terorismu

Governance token hry Axie Infinity

Technologie distribuované ucetni knihy, v préci ddle
pouzivan jen termin ,blockchain®

Decentralized autonomous organization neboli
decentralizovana autonomni organizace, jednd se o
organizaci vytvofenou na zdkladé pravidel
zakédovanych v podobé pocitacového programu,
ktery je casto transparentni, kontrolovany cleny
organizace a klade si za cil nebyt ovlivihiovan centralni
entitou

Aplikace zaloZend na blockchainu
Rozsiteni obsahu hry za poplatek

Spole¢nost nebo jiny opravnény subjekt, ktery
vydavd (emituje) financni instrument (pro ucely
prace tokeny)

European Securities and Markets Authority,
Evropsky organ pro cenné papiry a trhy

Kryptoména Ethereum

Free-to-play, bezuplatny model, pfistup k hernimu
obsahu je zdarma

Ména s nucenym obéhem, vytvofena uredni
autoritou. Klasicky se jedna o statni penize (legdlni
platidla)

Game as service, model chapajici videohru jako
sluzbu

Kombinace technologie blockchainu,
nezaménitelnych  tokenli (NFT) a hernich
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GAS
Governance token

Grinding

Kryptoaktiva

Kryptohry

KYC

Loot-box

MiCA

Mikrotransakce

MMOGs

MMORPGs

Monetizace

MPS
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mechanismi, za uUcelem vytvoreni virtudlniho
prostredi, kterého se hraci mohou ucastnit a ziskavat
virtudlni aktiva

Transakéni poplatek na ETH siti
Tokeny, s kterymi se poji rozhodovaci prava

Dlouhodobéjsi hrani za  uUcelem  ziskdvani
zkusenostnich  bodl, hernich aktiv, mény i
zlepSovani statistik postavy

Ve znéni MICA tim se rozumi digitalni vyjadreni
hodnoty nebo prdva, které |ze prevadét a uchovavat
elektronicky pomoci technologie distribuované
ucetni  knihy  (blockchainu) nebo podobné
technologie

Videohry vyuzivajici blockchainovou technologii

Know Your Customer, predstavuje proces ovérujici
totoznost klientll s cilem zabranit prani Spinavych
penéz

Poddruh mikrotransakce, jejiz vysledny obsah je
predem neznamy

Planované nafizeni Evropského parlamentu a Rady
(EU) ze dne 5. fijna 2022 o trzich s kryptoaktivy
(Markets in crypto-assets)

Jednd se o typ digitalni transakce nizké hodnoty,
ktera se obvykle provadi pres internet

Massively multiplayer online games, videohry
zpravidla s jednim spoleénym virtualnim svétem, ve
kterém se nachazi mnoho hracua

Massively multiplayer online role-playing games,
tedy MMOGs, ve kterych hrdc prebira roli postavy,
v€etné kontroly nad mnoha jejimi ¢innostmi

Zpenézeni urcitého obsahu

Kategorie mikropodnikli, malych a strednich
podnikd, jez je sloZzena z podnikd, které zaméstnavaji
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NFT

osvC

P2E

P2P

RNG

SDEU

Sidechain

SLP
Treti zemé

Triackové hry

v[cle

Virtualni predmét

VPN

wETH

méné nez 250 osob, a jejichZ ro€ni obrat nepfesahuje
50 milion EUR, a/nebo jejichz bilanéni suma roéni
rozvahy nepresahuje 43 miliond EUR.

Non-fungible-token, nezaménitelny token
Osoba samostatné vydélecné ¢innd

Play-to-earn, herni model zaloZeny na automatickém
odménovani hracl systémem hry ve formé
kryptoaktiv

Pay-to-play, pfistup do hry je udélen na zakladé
poplatku

Random number generator, lze také kvalifikovat jako
nahodu obsaZenou v urcitém systému

Soudni dvUr Evropské unie

Nezavislé blockchainy kompatibilni s jinymi L1 (napfF.
ETH), které pouzivaji vlastni modely konsensu a
parametry blokd k efektivnimu zpracovani transakci

Smooth-Love-Potion, nativni token hry Axie Infinity
Staty, jeZ nejsou soucasti Evropské unie

Hry vyvijené velkym vydavatelem s obvykle vysokym
rozpoctem

User generated content, jednd se o obsah, ktery
vytvofili sami uzivatelé (hraci)

Pfredmét vyskytujici se ve hfe, bez ohledu na
technologii herniho systému

Virtual privat network neboli virtudini privatni sit je
nastroj, ktery umozniuje propojeni pocitacd do
zabezpecené soukromé sité, a to i tehdy, kdyzZ jsou
na rtznych mistech v internetu (lokacich)

Wrapped Ethereum neboli derivat ETH fungujici na
bazi tokenu ERC-20, ktery byl poskytnut na zakladé
jeho uzamceni ETH v chytré smlouvé. WETH pak
nabizi uzivatellim provadét vice funkci napri¢ dApps
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ZDHH — Zakon €. 187/2016, o dani z hazardnich her, ve znéni
pozdéjsich predpist

ZDP — Zakon ¢. 586/1992 Sb., o danich z pfijmU, ve znéni
pozdéjsich predpist

ZHH — Zakon ¢. 186/2016, o hazardnich hrach, ve znéni
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FEHLER! VERWENDEN SIE DIE REGISTERKARTE 'START', UM NADPIS 1
DEM TEXT ZUZUWEISEN, DER HIER ANGEZEIGT WERDEN SOLL.

Uvod

Prvni zarodky kultury videoher byly zasety ve druhé poloviné 20. stoleti, kdy
nova technologie umoznila rozvoj hernich systému. Jiz kratce po svém vzniku
se videohry staly po celém svété velmi oblibené a vyvinuly se v bohatou
herni kulturu, kterou mame dnes. Toto odvétvi proslo v pribéhu dekad
mnoha zménami a da se ocekdvat, Ze se tento trend nezastavi. K
nejdUlezitéjSim zménam patfi pfisun novych hernich modelt, které méni
prostfedi herniho primyslu rdznymi zpusoby. Nové pfichazi herni model
play-to-earn (dale jen ,P2E“), ktery odménuje hrace finanénimi prostredky
za hrani hry samotné. Tento vyplatni mechanismus je zapsan ve zdrojovém
kédu videohry, ¢imz k odméné dochazi bez ohledu na profesionalitu,
postaveni, lokalitu, ¢i vék. Ackoli urcité prvky vydélecné cinnosti videoher lze
spatfovat i v jinych hernich modelech,! model P2E se v(¢i ostatnim diky
implementaci blockchainu,? pomérné odliuje. Tato technologie nabizi
uZivateldm mj. vétsi kontrolu nad ziskanymi virtualnimi predméty,® které Ize

poté na pfislusnych trzistich jednoduse sménit do fiat mény.*

1 Dnes prredevsim modelu zaloZenych na mikrotransakcich ¢i historicky ,grindingu” a
zpenéZeni zisku z této aktivity, napt. ve hrach jako ,World of Warcraft” ¢i jinych
MMORPGs.

2 Distribuované ucetni knihy/sité. V této praci vsak bude pouZivan jiZ zazity termin
,Blockchain®.

3 JeZ v tomto modelu piedstavuji kryptoaktiva.

4 Ména s nucenym obéhem, vytvorena uredni autoritou. Klasicky se jedna o statni
penize (legélni platidla), napt. K¢.

15



Uvob

Historie ndm ukazala, Ze technologie blockchainu byla mnohokrat
vyuZita k podvodnym praktikdm, jako jsou Ponziho schémata,> pumps and
dumps® & rug-pully.” Vzhledem ke vzniku tohoto nového herniho modelu,
jehoZ jadrem je odménovani hracl emisi novych kryptoaktiv, panuji obavy z
vyskytu nékterych z vySe uvedenych podvodnych praktik, ¢i z udrzitelnosti

hernich systém( téchto videoher.

Hlavni problematikou této prdace je vSak vyskyt prvkd hazardu v téchto
videohrach. Ten je zde spatfovan z dlvodu smény skutec¢né, penéiné
ocenitelnych aktiv, a to za ndhodné vygenerovany predmét. Ackoli tyto
prvky hazardu lze spatfovat i ve videohrach obsahujici mikrotransakce,?

konkrétné pak loot-boxy,® obsahuje tento model zna¢né odli$nosti.

5 Ponziho schémata jsou finan¢ni podvody, do nichz uZzivatelé pod prislibem vysokych
ziskl vkladaji své penize, pricemz navratnost je umoznéna pouze tehdy, pokud po
nich bude v investovani do projektu pokracovat dostatec¢ny pocet novych
uzivateld.

6 ,Pump and dump” je forma podvodu s aktivy, ktera spoc¢iva v umélém navySovani
ceny vlastnénych aktiv, prostifednictvim nepravdivych a zavadéjicich prohlaseni, s
cilem prodat tyto levné nakoupena aktiva za vyssi cenu.

7 ,Rug pull" je forma podvodu, pti kterém vyvojari 1zou verejnosti, aby prilakali
finan¢ni prostiedky drobnych investord. To vyZene cenu nahoru a vyvojari poté
obrovskou sumu téchto tokenti sméni za jinou ménu, v jehoz dlisledku dojde
k spadnuti ceny témér na nulu.

8 Mikrotransakce je typ digitalni transakce nizké hodnoty, ktera se obvykle provadi
pies internet a jeZ je ¢asto k dispozici ve hrach zalozenych na F2P modelu. Pro
hrace tato kombinace znamen3, Ze pristup do hry je bezplatny, ovSem nékteré
funkce nebo vyhody mohou byt k dispozici pouze za penize (Freemium). Druhem
mikrotransakce je zpravidla ndkup nativni mény videohry, ndkup ndhodného
predmeétu (Casto znamé ve formé loot-boxu), nakup konkrétniho virtudlniho
pfedmétu ¢i expiracni predmeéty.

9 Loot-box je zakoupeny ¢i ve hre ziskany predmét, jehoz vysledny obsah je prede

neznamy.

16



FEHLER! VERWENDEN SIE DIE REGISTERKARTE 'START', UM NADPIS 1
DEM TEXT ZUZUWEISEN, DER HIER ANGEZEIGT WERDEN SOLL.

Cil prace

Cilem této prace je detailnéji predstavit tento novy obchodni model,
poukazat na jeho rozdily oproti jeho predchiddcim a vyzdvihnout pravni
vyzvy, které z néj vyplyvaji. Z dlivodu moZnosti zcela anonymni interakce se
hrou, jez nabizi vydélecny prvek v kombinaci s vyskytem hazardu, bude v
praci kladen ddraz na pravni aspekty spojené s touto problematikou, a to
predevsim se zamérenim na regulaci hazardu a potencionalniho negativniho
dopadu na nezletilé. Zjisténi by poté méla slouzit k nasledné diskusi o
vhodné regulaci tohoto modelu. Cilem je i poukdzat na pfipravovanou
regulaci kryptoaktiv ¢i dafiovou problematiku, kterd v této oblasti zcela
nereflektuje jejich jednotlivé funkce. Vysledkem je zamysleni se nad

moznymi vychodisky, pro efektivni Upravu de lege ferenda.

Detailni struktura prace

Za timto ucelem bude v prvni kapitole prace predstaven historicky vyvoj
obchodnich modell obsazenych v hernim primyslu, a to predevsim
v souvislosti s neustdlym vyvojem technologii. DalSi kapitola predstavi
moderni prostfedi videoher s dldrazem na jejich spolecné a odliSujici se
prvky. Vysledkem je poté poskytnuti zakladniho schématu obchodnich

modelld v modernim hernim prostredi.

Kapitola treti je vénovana vyskytu prvkd hazardu ve videohrach. Jsou
v ni popisovany spoleéné a odlisujici prvky oproti hazardnim hram na strané
jedné a hernimu obsahu s prvky hazardu (loot-box(im) na strané druhé. Za

timto ucelem je v pfislusnych podkapitolach vymezena behaviordlni

17



Uvob

(ucelovd) definice hazardnich her, vcetné definice legalni. Ta je pak

predstavena na soucasné Urovni vnitrostatni a zamyslené varianté unijni.

Ve Ctvrté kapitole prace je detailné rozebran koncept P2E, a to od jeho
pocatki az kdneSnim nejrozsitenéjsSim videohram. V kapitole jsou
vysvétleny dlvody implementace blockchainové technologie do videoher,
véetné dasledkll s tim spojenych. Vzhledem k planovanému nafizeni
Evropského parlamentu a Rady (EU) MICA o regulaci kryptoaktiv, je
poskytnuta i podkapitola rozebirajici mozny dopad tohoto nafizeni na oblast

P2E.

Nasledujici ¢ast se poté zaméruje na vyskyt hazardu ve vybranych P2E
videohrach, a to na zakladé metodiky stanovené v kapitole tfeti. Konkrétné
tak bude ucinéno na trfech popularnich P2E hrach — CryptoKitties, Axie
Infinity a jeji nasledné druhé verze Axie Infinity: Origins. Pravni analyze pak
bude podroben i metaverse Decentraland, ve kterém se taktéZz objevuji
nékteré P2E hry, ¢i dokonce primo hry hazardni. Nejdikladné;jsi analyza viak
bude vénovana hre Axie Infinity, jeZ je oznacovana jako ,vlajkonos” tohoto
herniho modelu. Analyzovéna v ni bude i jeji herni ekonomika, a to za tcelem

zjisténi, zdali maze byt kontinudlni emise novych kryptoaktiv v hernich

systém dlouhodobé udrzitelna.

Kapitola patd je koncipovana jako diskusni, k doposud ziskanym
informacim ohledné dané problematiky. K diskusi jsou nabidnuta reseni,
ktera by mohla ,zalepit” zjisténé nedostatky a poskytnout tak efektivni

ochranu hrackdm a hraciim.
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Posledni, Sestd kapitola, se poté vénuje danové problematice. Na tu lze
v této oblasti nahlizet predevsim ve tfech rovinach. Prvni dveé roviny se tykaji
dané z pfijmu, a to z pohledu hrace jako povinného subjektu. Je v nich
zkoumano, zdali k ptijmu dochdzi na zdkladé samostatné vydéleéné Cinnosti,
¢i zda se jednd o pfijmy pfileZitostni, oznacujici se jako ,ostatni”. Jako
nejproblematictéjsi se vsak jevi vypocet dané z uskute¢néného zisku, a to pfi
sméné/prodeji hernich aktiv ve smyslu kryptomén & NFT (kryptoaktiv).
Podle dnesni ¢eské pravni Upravy by mél totiz hrac za kazdou uskuteénénou
transakci ve hie vypocitat dan z kladného rozdilu nakupu a nasledného

prodeje ¢i smény téchto hernich aktiv.

Vramci posledni podkapitoly pak bude poskytnuta analyza dané
hazardni. Vysledkem celé kapitoly o danich je poté zhodnoceni pravni Upravy
de lege lata a v ramci moZnosti nabidnuti vychodisek k diskusi, které by ne-

pfilis smysluplnou pravni upravu uvedly do stavu vhodného.

10 NFT (Non-fungible tokens) jsou specialni tokeny, které miiZzeme pouzit k vyjadieni
vlastnictvi jedinec¢nych poloZek. Umoziuji nam tokenizovat riizné véci, jako je
muZe byt napt. uméni ¢i sbératelské predméty. Vlastnictvi aktiva je zabezpeceno
blockchainem napf. etherem. Pro NFT je specifické, Ze nikdo nemtiZe zménit
zaznam o vlastnictvi ¢i zkopirovat/vlozit novy NFT do existence stejného
blockchainu. Jinymi slovy, non-fungible je ekonomicky termin, ktery lze pouZit pro
oznaceni nezaménitelnych véci, jako je obraz. Naproti tomu fungible predméty lze
sménovat, protoZe je definuje jejich hodnota, nikoliv jejich jedine¢né vlastnosti. Viz
blize zde: https://ethereum.org/cs/nft/ [cit. 8. 11. 2022]
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1 Historicky vyvoj obchodnich modelli v hernim
pramyslu neboli kratky tvod do historie videoher

Historie videoher zac¢ind v 60. a 70. letech minulého stoleti, kdy pocitacovi
védci zacali navrhovat jednoduché hry a simulace.’’ Vtomto obdobi se
prozatim neda mluvit o hernim priimyslu, nybrz o pouhych pocatcich vyvoje
videoher. Az na zacatku 80. let doslo k vyraznému posunu v této oblasti, ze
které se zacal rozvijet herni pramysl. Prikopnikem herniho pramyslu se staly
arkadové hry, pro které je typické stupriovat obtiznost kazdym kolem.
V tomto obdobi jeSté nebyla hardwarova technologie dostate¢né vyvinuta,
jak je tomu dnes. JelikoZz spole¢nosti té doby nedokazaly spotiebitelim
nabidnout cenové dostupny hardware, hrdlo se predevsim v hernach na
pFislu§nych zafizenich, zndmé jako herni automaty.'? Viechny arkddové
automaty na videohry fungovaly v této éfe na mincovnim modelu, ktery
zdkaznikdm poskytoval zdbavni sluzby prostrednictvim vhozeni mince do
automatu, jakozto jednordzové platby. Vyse prijmU ze sluzeb poskytovanych
v rdmci mincovniho modelu je méfena na zakladé celkové hodnoty minci

vloZenych do automatu.'3

11 TiSnovsky, P. Historie vyvoje pocitatovych her (1.¢ast - prvni milniky) [online].
Root.cz. [cit. 8. 11. 2022]. https://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-
pocitacovych-her-1-cast-prvni-milniky/

12 Budinova, V. Vyvoj a programovdni pocitacovych her. 2013, bakalarska prace,
Univerzita Palackého v Olomouci, Pedagogicka fakulta, s. 15.

13 Wolf, ].P.M. The Video Game Explosion: A History from PONG to PlayStation and
Beyond. Greenwood, 2007. s. 35.
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Mincovni model je povaziovan za prvni rozsiteny obchodni model
herniho pramyslu. Na rozdil od pojma Zanry, témata a typy se obchodni
modely v odvétvi videoher obecné pouzivaji k popisu toho, jak firma planuje
strategii pro sv(j produkt nebo sluzbu, a to za ucelem dosazeni prijm0.
Jinymi slovy, zplsob, jakym spoleénost svoji hru monetizuje.'* Pro vyjasnéni
je tfeba fici, ze obchodni modely jsou zcela nezavislé na interakci produktu
nebo sluzby s hrou. Definice obchodniho modelu sice neni ucelena, presto
se védci shoduji, Ze se jedna o zplsob, jakym firmy podnikaji za Ucelem
vytvofeni findlni hodnoty.'> Podle China Osathanunkula musime na tyto
modely nahliZet i z druhé strany mince, tedy z pohledu zakaznika.'® Zatimco
vydavatel videoher na né nahlizi jako na zplUsob dosazeni svého ptijmu, pro
zakaznika je to predevsim zplsob mit pfistup k urcité ¢asti herniho obsahu.
Pro tento druhy pohled jsou pfizna¢né modely pay-to-play (P2P) anebo free-
to-play (F2P), které budou v nasledujici kapitole kvalifikovany dakladnéji.
Obecné lIze fici, Ze rozliSujicim kritériem je pristupnost k urcité ¢asti obsahu

za pfedem stanovenou &astku ¢&i bezplatné.t’

Arkadové automaty zaloZzené na mincovnim modelu neboli P2P modelu
dosahly své nejvétsi popularity koncem 70. aZ v poloviné 80. let 20. stoleti.
Koncem 90. let 20. stoleti zUstaly tyto automaty v zdpadnich zemich

relativné popularni a od dalSiho rozvoje domdcich hernich konzoli zacdala

14 ZpenéZuje, prodava.

15 Osathanunkul, C. A classification of business models in video game industry.
International Journal of Management Cases. 2021, s. 37.

16 Tamtéz, s. 39.

17 Tamtéz, s. 40.
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jejich obliba neustdle klesat. Postupem c¢asu se stale zlepSujici se
hardwarovou technologii se v 80. letech zacala objevovat domaci zafizeni.
To umoznilo hra¢lim hrat hry z pohodli domova. V tomto obdobi byla
uvedena prvni a druha generace hernich konzoli, pfedevsim Atari 2600.12
Pozdéji vstoupily na trh i dal$i spolecnosti jako Nintendo, Sega, Sony a
Microsoft. Pro toto obdobi je specificky model maloobchodni.’® Vydavatelé
her zde prodavaji fyzické kopie svych her (napf. kazety, CD-disky) v
maloobchodnich prodejnach. Zakaznik tedy jednorazovou transakci zakoupi
cely obsah videohry a vydavatel tak ziska pouze jednordzovy pfijem. Tento
maloobchodni model zlstal oblibeny po mnoho let v pribéhu generaci

populdrnich konzoli, jako je Nintendo 64 a Xbox.

S rozvojem internetu doslo k jedné z nejvétsich zmén v oblasti herniho
pramyslu. Pravé diky digitdIni transformaci mohli vydavatelé proddvat své
hry spotfebitellm prostfednictvim digitalni distribuce. Hraci jiz
nepotrebovali fyzické kopie her. Nebylo jiz zapotrebi ¢ekat na nejnovéjsi
tituly ve fronté u lokalniho prodejce. Transformace fyzické formy na digitalni

také pfinesla nové moznosti, jednou z nich byla i implementace DLC.2° V roce

18 Wolf, ].P.M. The Video Game Explosion: A History from PONG to PlayStation and
Beyond, s. 59.

19 Business Models of Video Games: Past, Present, and Future [online]. medium.com.
[cit. 8. 11.2022]. https://medium.com/@mjperrotta46/business-models-of-video-
games-past-present-and-future-2b2aafe8adel

20 Pod pojmem DLC (downloadable content) se chdpe zpoplatnény dodatecny obsah
vytvoreny pro jiz vydanou videohru, ktery vydavatel hry poskytne

prostiednictvim internetu.
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2010 bylo necelych 50 % prodanych pocitacovych her v digitaIni podobé a jiz

o tfi roky pozdéji se toto &islo zvysilo na vice nez 90 %.%!

Je moiné si povSimnout, Ze historicky vyvoj obchodnich modell
videoher jde ruku vruce s vyvojem technologii. Pravé ty pfinaseji nové
moznosti monetizace a pfistupu hraéd khernimu obsahu. Podle
Zackariassona a Wilsona doslo v hernim primyslu celkem ke ctyfem
paradigmatickym zméndam.?? Podle definice autorl je paradigmatickou
zménou urcité obdobi turbulenci, kde jedno vnimani béhem uplynulého
¢asu nahradi druhé. Jinymi slovy jde o obdobi, kdy dochazi ke zméné
presvédleni lidi nebo ke zméné zplsobu vnimani nasi reality.?® Touto dalsi
zménou v oblasti videoher byl vyvoj MMOG.?* Ve bylo umoZnéno diky
vyvoji internetu a jeho implementaci do herniho pridmyslu. S jeho rozvojem
zacal byt tento druh her ¢im dal atraktivnéjsi. Zpocatku byl pfistup k témto
hram zaloZen zpravidla na mési¢nim predplatném nezli prodeji kopie hry
samotné, at jiz ve formé maloobchodni ¢i digitdlné distribuované. Podle
Alexandera Bernevega a Alexe Gekkera zde doslo k vyraznému posunu v

moznostech monetizace videoher. VSechny predeslé modely byly totiz

21 Sandqvist, U. The games they are a chanin‘: New business models and
transformation within the video game industry. Humanities and Social Sciences
Latvia. €. 23, s. 13. 4-20.

22 Zackariasson, Peter, Wilson, Timothy. Paradigm shifts in the video game industry.
Competitiveness Review: An International Business Journal incorporating Journal of
Global Competitiveness. Sweden, 2010, s. 141.

23 Tamtéz, s. 145.

24 Pro tento druh videohry je specificky jeden virtualni svét, ve kterém hraji hraci

spole¢né na jednom serveru, a to nezavisle na lokalité.
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zaloZeny na komoditnim prodeji.?> Do této doby se na hru nahlizelo jako na
komoditu, jejiz zpenéieni bude zaloZzeno na jednorazovém prodeji.
Pfedplatné oproti komoditnimu prodeji umoznilo vyvojariim nepretrzity tok
pfijmu. Internet tedy nabidl nové zplsoby pfistupu ke hram a nésledné i
nové obchodni modely. Autofi to definuji jako model chdpajici hru jako

sluZzbu (game as a service — Gaa$).2®

Nastupem chytrych telefond a tabletd jako hernich zafizeni se vyvojari
dostali do povédomi populdrnich socidlnich siti, jako je naptiklad Facebook.
Ten byl pro vyvojare vhodnou platformou pro poskytovani jednoduchych
her a umoznil tak navazat kontakt s SirSim publikem potencionalnich hraca.
Vyvojati si tuto skutecnost rychle uvédomili a pfizpGsobili sv(ij obchodni
model trhu.?’ Timto zacal velky pocet her vznikat jako F2P?® v kombinaci s

modelem zaloZzeném na mikrotransakcich ¢&i reklamé.2?

Internetové socialni sité tak zménily proces vyvoje her i herni obchodni

modely. Jak F2P hry nabyvaly na oblibenosti, stavaly se tak ¢im dal

25 Preklad z: commodity-based-business.

26 Bernevega, A., Gekker, A. The Industry of Landlords: Exploring the Assetization of
the Triple-A Game. Games and Culture. 2022, ¢. 17(1), s. 49.

27 Koger, I.B., Tampio, S.S. Effects of Blockchain on Game Development A case study at
ChromaWay, 2022, Master Thesis, Uppsala Universitet, Masterprogram i
industriell ledning och Innovation, s. 26. dostupné z: http://uu.diva-
portal.org/smash/get/diva2:1676233/FULLTEXTO01.pdf.

28 Hra, ve které je hraci zpristupnéna urcita ¢ast obsahuje bezplatné. Viz blize
podapitola 2.3.

29 Nékteré aplikace funguji na modelu F2P s reklamami. Poskytuji tedy bezplatny

.....

verzi bez reklam je zpravidla uZivatel nucen zaplatit urc¢itou ¢astku.
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pfistupnéjsi a pouzivanéjsi. MMOG hry vyuZivajici modely zaloZené na
predplatném se musely tomuto trendu rychle pfizplsobit, nebot tento
model nebyl s konkurencnimi F2P hrami dlouhodobé udrzitelny. MMOG hry
tak pomalu zacdaly prechazet na tento model, ovSem zpravidla v kombinaci

s mikrotransakcemi.3°

Podle China Osathanunkula miZeme vyvoj vyuZivanych obchodnich
modell videoher shrnout nasledovné. Jako prvni pouzivany byl model
mincovni (coin-operated), srozvojem technologii a moznosti hrat hry
z domova doslo z velké ¢asti k nahrazeni modelem maloobchodnim (retail),
srozvojem internetu poté digitalné distribucnim (digital distribution).
V pozdéjsi fazi doslo kcastéjSimu pouzivani modelld predplatného
(subscription), a snastupem F2P k reklamdm (advertising) a

mikrotransakcim (micro-transaction).3!

Historicky vyvoj ndm tak ukazuje kontinudlni pfechod her zaloZenych
na komoditnim prodeji na model chdpajici hru jako sluzbu. Toto pojeti
nevidime pouze u nové vydanych nizkorozpoctovych her, nybrz i u tzv.
JtFidckovych her”.32 Davodd, jeZ vedou vyvojafe timto smérem, |ze spatfovat
hned nékolik. V prvni fadé ma vyvojaf moznost na zakladé hracskych

zkuSenostia ,bug reportd“3® hru postupné opravovat a zlep3ovat. Jak se totiz

30 Koger, I.B., Tampio, S.S. Effects of Blockchain on Game Development A case study at
ChromaWay, s. 26.

31 Osathanunkul, C. A classification of business models in video game industry, s. 40.

32 Jedna se o hry vyvijené velkym vydavatelem s obvykle vysokym rozpoctem.

33 Konkrétni zprava, ktera obsahuje informace o tom, co je v softwaru hry Spatné a co

je treba opravit.
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ukazalo, ani ty nejocekdvanéjsi hry totiz nemusi byt pfi vydani na trh
bezchybné.3* Pokud se pak vydavatel rozhodne hru provozovat jako sluzbu,
a nikoli ji prodat jako jednorazovy financni produkt, lze dospét k vétsi
spokojenosti zakaznik( i pfi vyskytu chyb, jez lze dodatecné doladit.
S nabizenim hry jako sluzby se poji i skutecnost, Ze ji vyvojafi mohou vydavat
na etapy formou DLC. Vzhledem k rostouci komplexité videoher, kdy jejich
vyvoj trvd fadu let a studia jsou zatiZzena vysokymi naklady bez pfijm( z dané
hry, se dany postup jevi jako velmi efektivni. A ptfedevsim pti nabizeni hry
jako sluzby nemusi vyvojafi tlacit na maximalizaci zisku pfi vydani hry na trh,
dostdavaji jej postupnym a zpravidla trvalym pfisunem financnich prostredku
ve formé mikrotransakci, reklamy & predplatného.3®> Tato skuteénost ve
videohrach je reflektovana posunem moderniho kapitalismu smérem k
assetizaci - jako "prfeméné véci na zdroje, které generuji prijem bez
prodeje".3® MUZeme to charakterizovat jako obrat k rentiérstvi jako novému
dominantnimu zpUsobu kapitalizace, zalozenému na odvozovani

ekonomické renty z poskytovani pfistupu k aktiviim.3’

34Viz kauza Cyberpunk 2077, blize zde: https://whisprgroup.com/blog/why-
cyperpunk-2077-shows-social-listening-is-essential-for-gaming-industrys-
future/#document-outline-acasetolearnfrom-2-3-0 [cit. 8. 11. 2022].

35 Bernevega, A., Gekker, A. The Industry of Landlords: Exploring the Assetization of
the Triple-A Game, s. 49.

36 Birch, K. We have never been neoliberal: A manifesto for a doomed youth.
Washington, USA: Zero books, 2015, s. 122.

37 Tamtéz, s. 123.
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2 Moderni prostredi videoher a jeho prvky

Pojem obchodnich modell videoher vcetné jejich historického vyvoje byl
popsan a vymezen v predeslé kapitole. Vime, Ze ucelenda definice
obchodnich modell videoher a jejich vzajemnych vztah( neexistuje. Je to
predevsim z divodu neustalého vyvoje technologii, a tim i vzniku novych
zpUsobU monetizace a pfistupll k videohram. Tato prace vychazi ze
schématu, ktery dnes rozliSuje tfi zakladni pfimé obchodni modely
videoher.3® Ty jsou autorem této prace rozsifeny o model ¢tvrty — play to
earn. VSechny tyto modely budou vramci této kapitoly vysvétleny a
poskytnou ctenafi zdkladni znalost, vcetné jejich spoleénych prvkl( a

odlisnosti.

2.1 Pay to play (pfimy prodej)

Jednd se o historicky prvni zplsob zprostfedkovani obsahu. Pod timto
pojmem se rozumi jednorazovy nakup urcitého obsahu, ktery mlze byt
predpokladem pro hrani hry samotné ¢i jen uréitého kola. Pod tento model
se da podradit vySe specifikovany model mincovni, distribuéni, obchodni
(pay per play, pay per game) a prodej rozsifeného obsahu jako DLC (pay per

content).

38 Business fo Gaming - Part 4: How is money made on games? - Business and Society
[online]. coursera.com. [cit. 8. 11. 2022]. https://www.coursera.org/lecture/game-
design-and-development-4 /business-fo-gaming-part-4-how-is-money-made-on-
games-hjo52
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2.2  Free-to-play (bezplatny model)

Tento model je oproti P2P specificky v pfistupu obsahu hry k zdkaznikm.
Pfedpoklad pro pfistup kuréitému obsahu hry totiz neni zalozen na
pfedchozi platbé. Bavime se tedy o zprostfedkovani herniho obsahu bez
Uplaty, pficemz vyvojafi ziskdvaji finanéni prostfedky zpravidla pomoci
reklam ¢&i mikrotransakci. Pokud je hra zaloZzena na tomto modelu
v kombinaci s mikrotransakcemi, bavime se o Freemium modelu. Tedy
modelu, kdy uZivatelé maiji zpravidla pfistup k urcité ¢asti obsahu videohry
zdarma (free), a dalSimu contentu za Uplatu (premium). Mikrotransakce Ize
poté uskutecnovat v riznych formdach, napfiklad jednorazovym prodejem ci
predplatnym. Prémiovym obsahem je pak zpravidla funkéni vylepSeni i
kosmetickd zména.3® Podle citované statistiky, 90 % her pfistupnych na
platformach AppStore a Google-play funguji pravé na tomto modelu.?°
Jednd se tedy o dominantni model, jehoZz pravni problematika v podobé

mikrotransakci bude rozebrdna v nasledujicich kapitolach.

2.3 Predplatné

Model zaloZeny na predplatném lze pochopit jednoduse jako pravidelné
predem poskytnuty obnos financnich prostfedkd vyvojarim za ucelem

zpristupnéni herniho obsahu na urcity ¢asovy usek. | jako ostatni modely Ize

39 Nieborg, David. From premium to freemium: The political economy of the app. In:
Leaver T., Willson, M. (eds). Social, Casual and Mobile Games: The changing gaming
landscape. New York: Bloomsbury Academic, 2015, s. 233.

40 Android & i0S free and paid apps share 2022 [online]. statista.com. [cit. 8. 11. 2022].
https://www.statista.com/statistics/263797 /number-of-applications-for-mobile-
phones/
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tento model rozliSovat na zakladé pfistupu predplatitele k obsahu. Ten mlze
byt poskytnut nékolika rdznymi zplsoby. RozliSovat Ize predevsim mezi tim,

zdali je pfistup udélen k

a) celému hernimu obsahu jedné jednotlivé videohry (stricto
sensu).
b) celé paleté nabizenych videoher.*

c) specifickému obsahu v dané videohte.*?

Predplatné mizeme délit dale i na zakladé toho, zdali ma uzivatel moZznost
hry pouze hrat, ¢i prdvo si je stdhnout a disponovat jimi i po skonceni

pfedplatného.*?

Na popularité nabyla v poslednich letech monetizace prostfednictvim
,Game pass” a ,Battle pass“. U prvniho se jedna o ,vstupenku” ve formé
mési¢niho predplatného k celé paleté videoher. Sluzba poskytuje uzivatelim
pristup k rotujicimu katalogu her od rady vydavatell ¢i dalSim prémiovym
sluzbam. Battle pass poté predstavuje specifickou mikrotransakci, diky niz je
uzivateli zpfistupnén rozsifeny obsah videohry v dané videohte, zpravidla na

urcity ¢asovy usek. S timto modelem predplatného pfisla v roce 2013 Dota 2

41 7Zndme pod pojmem ,,Game Pass”.

42 7Zname pod pojmem ,Battle Pass®, vySe piredstaveno jako ,Premium*
zprostiedkované ve formé mikrotransakce.

43 Subscription - What is subscription? [online]. sumup.com. [cit. 20. 1. 2023].

https://www.sumup.com/en-gb/invoices/dictionary/subscription/
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a kazdoro¢né jej pouziva pred zahajenim turnaje The International.** V roce
2017 se na tomto modelu monetizace obsahu zaloZila i dnes jedna
z nejznaméjsich videoher, Fortnite, jejiz pfijmy za rok 2021 vygenerovaly na
zédkladé tohoto modelu 5,8 miliardy USD.* Na tento obchodni model
prechazi z divodu problematiky mikrotransakci ve formé loot-boxu i dalsi
videohry,?® jako napfiklad Call of Duty: Modern Warfare ¢ Overwatch 2.4’
Po zakoupeni Battle pass odménuje hra hrace hernimi pfedméty za hrani hry
a plnéni konkrétnich ukol, a to vramci ¢asové omezené doby.*® Tyto
odmény jsou obvykle kosmetické povahy (zndmé také jako "skiny"),
emotikony a dalSi prvky, které nemaji rediny vliv na vysledek hry. Na vyssich
urovnich jsou poskytovany Zadanéjsi odmény, které hraclim nabizeji zplsob,

jak se témito jedine¢nymi mozZnostmi pfizplsobeni pochlubit ostatnim

44 Battle Pass [online]. Dota 2 Wiki. [cit. 8. 3. 2023].
https://dota2.fandom.com/wiki/Battle_Pass

45 Fortnite Usage and Revenue Statistics (2023) [online]. Business of Apps.

[cit. 8. 3.2023]. https://www.businessofapps.com/data/fortnite-statistics/

46 Detailni rozbor této problematiky bude poskytnut v nasledujicich kapitolach.

47 Call of Duty: Modern Warfare ditches loot boxes for a battle pass [online]. The Verge.
17.10.2019. [cit. 8. 3. 2023].
https://www.theverge.com/2019/10/17/20919618/call-of-duty-modern-
warfare-loot-boxes-battle-pass-fortnite; Blizzard detail Overwatch 2’s season one,
and its controversial battle passes [online]. Rock, Paper, Shotgun. 2022.

[cit. 8. 3. 2023]. https://www.rockpapershotgun.com/blizzard-detail-overwatch-
2s-season-one-and-its-controversial-battle-passes

48 Viz blize zde: Published, ]. D. Battle passes are replacing loot boxes, but they’re not
necessarily a better deal [online]. PC Gamer. 2018. [cit. 8. 3. 2023]
https://www.pcgamer.com/battle-passes-are-replacing-loot-boxes-but-theyre-

not-necessarily-a-better-deal/
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hra¢dm jako symbolem statusu.*® To pak vede hrace k pouZivéni tohoto

modelu predplatného, obdobné jako je tomu u loot-boxu.

2.4 Spolecny prvek

Ackoliv vySe uvedené modely (model pfimého prodeje, model bezplatny a
predplatné) disponuji rozdilnym prvotnim pfistupem k obsahu videohry,
jejich nadslednd monetizace dalsiho herniho obsahu je ¢im dal ¢astéji totozna.
Déje se tak zpravidla ve formé mikrotransakce, pod kterou lze v zdsadé
podradit bud ndkup nativni mény videohry (za kterou Ize zpravidla nakoupit
dalsi aktiva), nakup nahodného predmétu (¢asto zndmé ve formé loot-boxu),
nebo nakup konkrétniho virtualniho &i expiraéni pfedmétu.>® Je vhodné
podotknout, Ze ne kazdd videohra obsahuijici vySe uvedené obchodni modely
funguje na principu monetizace dalSiho obsahu ve videohfe, ovsem
vzhledem k vysokym vynosiim modell podporujicim mikrotransakce je to
¢im dal castéjsi.>! DlleZitou mikrotransakci pro Uéely této prace je poté

poddruh mikrotransakce zndmy pod pojmem loot-box. Tim se rozumi

49 Jordan, ]. Why Fortnite’s monetisation is easy to copy but its success hard to
replicate [online]. 2. 7. 2018 [cit. 8. 3. 2023].
https://www.pocketgamer.com/fortnite/why-fortnites-monetisation-is-easy-to-
copy-but-its-success-hard-to-replicate/

50 Duverge, G. Insert More Coins: The Psychology Behind Microtransactions [online].
Touro University WorldWide. 25. 2. 2016 [cit. 31. 1. 2023].
https://www.tuw.edu/psychology/psychology-behind-microtransactions/

51 A Promising AAA Revenue Stream Emerges: In-Game Advertising on PC & Console
Is Due to Grow as Publishers Diversify Monetization [online]. Newzoo
[cit. 31. 1. 2023]. https://newzoo.com/insights/articles/a-promising-aaa-revenue-
stream-emerges-in-game-advertising-on-pc-console-is-due-to-grow-as-

publishers-diversify-monetization
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zakoupeny ¢i ve hre ziskany predmét, jehoZz vysledny obsah je pfedem
neznamy.”?> Otevfeni, resp. ziskani obsahu z loot-boxu byvéd zpravidla
zpoplatnéno, pokud tomu tak neni, byva zpoplatnén samotny loot-box.
Vysledkem otevieni loot-boxu je poskytnuti nahodného virtudlniho
predmétu rlizné hodnoty. Specifikem zde zlstdva, Ze hrac¢ pokazidé pfri
otevieni obdrii nahodny pfedmét. Nenastane tedy situace, kdy by hrac

neobdrzZel néjaké protiplnéni.

S témito zakoupenymi ¢&i ziskanymi predméty lze poté zpravidla
obchodovat na pfislusnych obchodnich trzistich, kde je jejich cena stanovena
nabidkou a poptavkou ¢i cenou obliby. Existuji hry, které disponuji trzistém
vybudovanym pfimo vyvojafem hry, ten nasledné ziskava dalsi pfijem ve vysi
nékolika procent ze sekunddrniho prodeje tohoto virtudlniho predmétu.
Tyto platformy zpravidla neumoznuji uzivateli vytahnout (dale jen ,cash-
out”) takto ziskané prostredky (at jiz ve formé virtualnich mén ¢i legalniho
platidla) z virtudlniho svéta. UZivatel ma tedy moZnost utratit tyto
prostfredky pouze vdaném prostfedi, a to za jiny obsah nabizeny
poskytovatelem. Napfriklad herni platforma Steam umozfuje hracdm
obchodovat s virtuadlnimi pfedméty a sménovat je do legdlniho platidla
(Counter-Strike: Global Offensive), ovsem tyto prostfedky nelze vyplatit
»cash-out” mimo herni platformu, jak jiz bylo popsano vyse. Hra¢ ma tedy
moznost za ziskané prostfedky nakoupit jiné pfredméty ve hre, Ci si pofidit

novou hru v ramci platformy Steam. Vzhledem k vyse uvedenému doslo ke

52 Ci jeho obdoby. Naptiklad ve Counter-Strike: GO se miiZe jednat o otevieni
obdrzeného ¢i zakoupeného ,boxu” zpoplatnénym klicem. Hra¢ poté dostane
nahodny piredmét, jehoz hodnota je poté vyjadirena na ptislusnych hernich
trzistich.
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vzniku cernych trzist provozovanych tretimi stranami, které mozZnost
pravého ,cash-outu” poskytuji.>® Pfikladem je BitSkins.com,>* kde uZivatel
mUzZe prodat ¢i nakoupit virtualni predméty ze hry Counter-Strike: Global
Offensive a dalSich. Provozovatelé tak na danou skutecnost zareagovali
pozastavenim moZnosti obchodu se sménénym predmétem na dobu
jednoho tydne, a to za ucelem potlaceni téchto obchodnich praktik. Navic
zde hraci musi spoléhat na divéryhodnost téchto tfetich (zprostfedkujicich)

stran, jez neni ni¢im garantovana.

2.5 Model neprimy

Podle Briana Winna existuje i ¢tvrty obchodni model videoher. Nazyva jej
jako model nepfimy.>> Tento model se skladd z pfijmu, které nevznikaji
pfimo od hracd. Patii sem rdzné metody, jako je sponzoring, licencovani,
prodej hernich prav a e-sportovni akce. Vzhledem k urcité tendenci laikd
chdpat pod pojmem play-to-earn pojem e-sport, bude rozdil mezi témito

pojmy v této ¢asti vymezen.

v o

53 V prvotnich fazich vsak dochazelo k vyménam tzv. ,kli¢i“ za skiny, jez Sly zakoupit
pomoci mikrotransakce ve hie (za 2 USD). Zakoupené klice pak predstavovaly
LJherni ménu*“, se kterou se ve hire obchodovalo. Nasledné doslo ke vzniku trzist
v dnesni podobé, kde se drive obchodovalo pres PayPal ¢i dnes pres kryptomény.
Viz bliZe zde: https://www.reddit.com/r/csgomarketforum/wiki/faq/

[cit. 8.1.2023].
54 Viz https://www.bitskins.com [cit. 8. 1. 2023].
55 Business fo Gaming - Part 4: How is money made on games? Business and Society

[online].

33



MODERNI PROSTREDI VIDEOHER A JEHO PRVKY

E-sport, tedy profesionalni hrani videoher za ucelem vydélku jiz
vnimame jako nedilnou soucast herniho odvétvi. Jeho rostouci trend a
oblibenost dokazuji mimo jiné jeho celkové pfijmy, které vzrostly ze 130
milion( dolard v roce 2012 na 865 milionl dolard v roce 2018. Dnes jiz Cini
jiz na 1,38 miliardy dolard.>® Ctendfi si mohli poviimnout i zvy$eni vyhernich
,poolu”,>” napf. 2019 na Svétovém pohdru ve hfe Fortnite, jedné z
nejpopuldrnéjsich e-sportd, si vitézové rozdélili 30 miliont dolard. Podle
uskutecnénych studii pomohl kontinualné exponencidlnimu rdstu e-sportu i
pfichod pandemie COVID-19, a stim spojené lockdowny. Studie vsak
o¢ekdvaji i pokraovani vtomto trendu.”® | Grover financovani e-sportu
zaznamenala v celosvétovém méfitku silny narust. V roce 2018 se odhaduiji
investice na 4,5 miliardy dolar(, cozZ je oproti roku 2014 nartst o 103,1 %,
dal3i narGst lze jen o¢ekdvat.>® Pro Ucely této prace lze uzavfit, Ze ackoli se
jedna o exponencialné rostouci odvétvi svéta herniho primyslu, nelze fadit
e-sport mezi pfimé obchodni modely videoher. Monetizace zde totiz
nespociva v souvislosti s pristupem obsahu ¢i jeho ¢asti ve hife ve sméru
k zdkaznikovi, probiha prostfednictvim streamovani obsahu v¢. reklam a

sponsoringu ¢i prodeji listkl jako je tomu napfiklad ve fotbalovém utkani.

56 Newzoo Global Esports & Live Streaming Market Report [online]. Newzoo
[cit. 6. 11. 2022]. https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-
esports-live-streaming-market-report-2022-free-version

57 Poolem se rozumi vyS$e prostredki, které se rozdéli mezi tymy a hrace, a to na
zakladé umisténi.

58 Block, S., Haack, F. eSports: a new industry. SHS Web of Conferences. In: Young Hoon
Kim, John Nauright & Chokechai Suveatwatanakul. The rise of E-Sports and
potential for Post-COVID continued growth. Sport in Society, ¢. 23:11, 2021, s. 1870.

59 Niculaescu, Corina and Sangiorgi, Ivan and Bell, Adrian R., Venture Capital Financing
in the Esports Industry [online]. [cit. 6. 11. 2022].
https://ssrn.com/abstract=3795142
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Monetizacni princip tedy neni soucasti hry samotné a Ize na néj nahlizet jako

na model nepfimy, sekundarni.

Z vySe uvedeného lze shrnout, Ze e-sport je profesiondini hrani vSech
druh( videoher za ucelem vydélku, to ovSem probihd nezdvisle na jejich
obchodnich modelech. Hrac¢ je zde odménovan finan¢nimi prostredky od
tretich subjekt(l, na zakladé jeho dovednosti. Tyto prostfedky ziskava v praxi
bud' na zakladé herni smlouvy uzaviené mezi nim a e-sportovou organizaci,
na zakladé vyhry v turnaji ¢i sponzoringu. Pro pofadatele pak monetizace

spociva predevsim v zisku z reklam ¢i prodeji listk(.

2.6 Koncept play-to-earn

V predchozich podkapitolach byly popsany historické a soucasné obchodni
modely herniho pramyslu s kratkym Gvodem do e-sportu. Pojem P2E byl
doposud vymezovan pouze negativné s dlrazem na jeho odliSujici prvky.
V praci tedy bylo doposud popisovano, co P2E neni. V této podkapitole bude
naopak stru¢né predstaveno, co to P2E ve skutecnosti je. Kapitola ¢tvrta se
poté detailné zaméri na tento koncept a popise, s jakymi pravnimi problémy

se mUZe potenciondlné potykat.

Koncept play-to-earn je v zasadé zaloZzen na myslence, Ze hrac bude
odménovan virtualnimi aktivy za hrani hry samotné. Tedy, Ze model odmény
je implementovan pfimo do zdrojového kdédu dané videohry a nabizi
moznost finanéniho vynosu z hrani v zdsadé vSem, kdo se rozhodnou za

timto uUcelem hrat. Tato virtualni aktiva byvaji poskytovdna automaticky
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prostiednictvim chytrych smluv®® ve formé unikatnich digitalnich tokend
(znamych pod zkratkou NFT) ¢i nativnich kryptomén dané videohry. Hrac¢ ma
poté moznost tato nabyta aktiva v kone¢ném vysledku sménovat do fiat
mény®! &i s nimi jinak volné nakladat. Specifickym znakem P2E her je tak
rozdilnost technologie, jelikoz se jednd o hry, jez jsou zaloiené na
blockchainu. To pfinasi do oblasti herniho primyslu nové moZnosti a
pfileZitosti, pricemZz jednou znich je pravé vySe zminénd moZnost
ulehéeného ,cash-outu”. Mezi dalsi vyhody se fadi napfiklad skutecna
kontrola nad danymi virtudlnimi pfedméty ¢i eventualni moznost budouci

pFevoditelnosti téchto aktiv do jinych her.®?

Koncept se dale od vyse uvedenych odliSuje v samotném smyslu hrani
videoher. Do vzniku P2E platilo, Ze prvotnim dlivodem hrani videoher je
zabava ,play-for-fun®, to zde vsak jiz platit nemusi. Jiz samotny preklad
»play-to-earn“ mlze naznacovat, Ze doslo k uprednostnéni vydélku nad
samotnym zdbavnym obsahem videohry. Model je vSak takrka novy a neni
vylouéena moznost chdpat koncept P2E do budoucna pouze jako atraktivni
doplnék k videohram, fungujicich na jinych modelech, jez by pfildkal hrace

tim, Ze jim kromé zdbavy nabizi pfi dostatec¢né intenzité hrani i ,navraceni”

60 Chytrou smlouvou se rozumi digitalni protokol, ktery automaticky po splnéni
podminek smlouvy vykona predem stanoveny vysledek. Jednou z
nejvyznamnéjSich vyhod chytrych smluv oproti béZnym smlouvam je to, Ze se
obsah vykona pravé automaticky pri splnéni jejich podminek. Neni tedy treba
cekat na Clovéka, pro provedeni zamysleného plnéni. BliZe zde:
https://ethereum.org/cs/smart-contracts/ [cit. 8. 1. 2023].

61 Lze charakterizovat také jako ménu statni, zakonnou. Pod pojem ,fiat" Ize zaradit
vSechny statni mény.

62 Dané vSak bude detailnéji rozebrano v kapitole 4, o play to earn.
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Casti vloZenych ndkladl. Pro ucely této prace, tedy chapdani P2E jako
vydéleéné ¢innosti vSak bude nahlizeno spiSe na pohled prvni, tedy skutecné

hranim za ucelem vydélku.

Model P2E je pak obchodnim modelem, jeZ pfedstavuje vyplatni slozku
v dané videohfe. Pro pfistup do hry vsak funguje v kombinaci s vysSe
zminénymi modely, jako je model pfimého prodeje a model free-to-play.
Napfiklad hra Axie Infinity vyZzaduje k zahdjeni hry drzbu tfi virtudlnich aktiv
zvanych ,axici”, ty lze zakoupit na prislusném trzisti. Naproti tomu druha
verze této hry, zvand Axie Infinity: Origins jiz drzbu téchto aktiv nevyZaduje
a dochazi tak kprechodu k pouziti modelu F2P v kombinaci s P2E.
Monetizace pro vyvojare pak spociva predevsim ve formé ,royalties”, tedy
ziskani procentudlni ¢astky z prodeje aktiva. Dale pak zpravidla emisi nativni
mény videohry. A v neposledni rfadé rostouci cenou drzenych virtualnich
aktiv, at jiz pravé c¢asti emitované nativni mény ¢i predmétl ve formé NFT
(samoziejmé za predpokladu, pokud hodnota obou aktiv popularitou hry
roste). Je nutné brat v potaz, Ze pravé vyvojafi jsou témi, jez méli ,,prvotni”
pristup k témto aktivim a mohli je bez dosavadni existence jakékoliv

regulace dostate¢né naakumulovat.

2.7 Schéma modernich, obchodnich modell videoher

Vyse byly popsany obchodni modely videoher, které Ize nalézt napfti¢ celym
modernim hernim primyslem. Zakladni monetizacni modely tak Ize délit na
skupinu pfimych a nepfimych. Pfima monetizace probihd na zakladé

pristupu k obsahu videohry, tedy obchodni model obsazeny ve hife samotné.
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Nepfima je poté spatfovana jako sekunddarni slozka monetizace obsahu
videohry navenek. V oblasti model( pfimych pak rozliSujeme mezi tfemi
zakladnimi modely, jez jsou dnes zpravidla vyvojafi kombinovany. Autor
prace poté rozsifuje toto schéma o model ¢tvrty — play-to-earn. Vzhledem k
dnesnimu vizualnimu prostfedi her obsahujicich model P2E a oznaceni této
Cinnosti jako vydélecné se jevi jako vhodné pro ucely tyto prace zaradit tento
model vedle vyse tfech uvedenych jako samostatné stojici. Neni vsak
vylou¢ena moznost budouciho podfazeni tohoto modelu mezi ostatni. To by
pak mélo za nasledek chdpani modelu P2E pouze jako atraktivniho doplriku
k play-for-fun modelim, jez by nabidl hracim pfi dostate¢cném hrani i
»havraceni“ ¢asti vloZzenych ndkladl. Podle autora této prace lze vsak

v sou€asném stavu znazornit schéma graficky nasledovné:
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Sponsoring

Licence

E-sport

Prodej hernich prav
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64

MODEL PRIMY

Pay toplay = Predplatné Free to play

k jednotlivé
ay per pla hre (sctricto _
SRR sensu) premium

o
reklama
pay per battle pass a
content obdoby

Pay to play Free to play

play per play premium

64 Zdroj: dilo autora.
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3 Prvky hazardu ve videohrach

V kapitole druhé, konkrétné pak v ¢asti vztahujici se ke spoleénym prvkdm
videoher moderniho prostredi, byly predstaveny mikrotransakce, jakoZto
efektivni zplisob monetizace dodatecného herniho obsahu. Bylo feceno, ze
pod tyto transakce lze v zdsadé podradit ndkup nativni mény videohry (za
kterou lze zpravidla nakoupit dalsi aktiva), ndkup nahodného predmétu
(Casto znamé ve formé loot-boxu), ndkup konkrétniho virtualniho ¢i
expira¢niho predmétu. Tato ¢ast prace se bude vénovat podmnoziné zvané
loot-box, tedy ndkupem nahodného predmétu, jehoZz vysledny obsah je
pfedem neznamy. Otevreni, resp. ziskani obsahu z loot-boxu byva zpravidla
zpoplatnéno, pokud tomu tak neni, byva zpoplatnén samotny loot-box.
Vysledkem jeho otevieni je poskytnuti virtualniho pfedmétu riizné hodnoty,
jehoz vyse je bud stanovena pfislusnou nabidkou a poptavkou trzisté, i
cenou obliby. Nenastane tedy situace, kdy by hra¢ neobdriel néjaké
protiplnéni. Je nutné zdlraznit, Ze cena nové ziskaného aktiva maze byt vici
cené zakoupeného loot-boxu zanedbatelna, nékdy i v konecném dusledku
nicotnd. VétSina nakupl loot-boxl je vSak spojena s ocekdvanim ziskani
predmétu znaéné vzacnosti a hodnoty. Hraéi tedy ocekavaji velké vyhry,

avsak zpravidla dochazi k nepoméru vydaju a skute¢nych vynosu.
Vyse zminéna definice mize ve ¢tendfi evokovat urcité naznaky vyskytu

hazardu v téchto videohrach, zaloZzenych na loot-boxech. Ackoli jsou si

tohoto problému potenciondlniho hazardu znacné védomi i vyvojafi, necini
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7adné vyrazné kroky kjeho potlaceni.®® Tento pomérné nové vznikly
obchodni submodel jim totiZ generuje pfiznaéné zisky.®® Ty se vydavateliim
od vyuzivani mikrotransakci a loot-boxU ztrojndsobily a za rok 2018 tvofily
napfiklad u spolenosti EA tyto sluzby vice jak polovinu zisku.®” Organy
odpovédné za regulaci hazardu si téchto kontroverzi vSimly a zacaly se o
loot-boxy vice zajimat. Prvni iniciativa ptisla z Belgie a stdtu Havaj. Zatimco
na Havaji ke schvaleni regulace loot-boxl nedoslo, belgicti regulatofi oznacili
loot-boxy jako ,games of chance”, coz znamen3d, Ze loot-boxy spadaji pod
definici hazardu.®® Postupem &asu zacaly vznikat rGzné iniciativy, kterych se
mimo jiné zG¢astnila i Ceskd republika. Ta podepsala spolu se 14 dal$imi staty
Deklaraci reguldtor( hazardnich her, ,tykajici se obav siliciho trendu, ktery
stirg hranice mezi on-line pocita¢ovymi hrami a hazardem na internetu. “®°
Staty se zde zavazaly ke vzajemné spolupraci ve tvorbé zasad, aby zde byla
zajiSténa prfiméfend a ucinnd implementace vnitrostatnich zdkonl a

predpist do Cinnosti provozovatell téchto her s prvky hazardu (mj. loot-

65 Jediné tendence, které zapocaly, byl prechod nékterych her z modelu monetizace
zaloZené na loot-boxech na model predplatného formou ,Battle pass” - viz.
podkapitola 2.3 o predplatném. Diivodem je praveé nejistota a rtizné pravni upravy
napric staty.

66 Online Microtransaction Global Market Report 2021: COVID 19 Impact and
Recovery to 2030 [online]. [cit. 11. 11. 2022].
https://www.reportlinker.com/p06071524/0Online-Microtransaction-Global-
Market-Report-COVID-19-Impact-and-Recovery-to.html

67 RICHTER, Stépan. Pravni problematika lootboxti. Revue pro prdvo a technologie roc.
10,¢.19.2019.s. 76.

68 RICHTER, Stépan. Prdvni problematika lootboxii. s. 73.

69 ZUROVEC, Michal. CR navazuje tizkou spolupraci se 14 zemémi v oblasti on-line
hazardu [online]. Ministerstvo financi Ceské republiky.17. 9. 2018 [cit. 8. 2. 2023].
https://www.mfcr.cz/cs/aktualne/tiskove-zpravy/2018/cr-navazuje-uzkou-

spolupraci-se-14-zemem-32909
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boxy). Jak jiz zni ze samotného cile této deklarace, pod legalni definici
hazardnich her loot-boxy s velkou pravdépodobnosti nespadaji. Jinymi slovy,
jaky by byl ucel zavazat se k vytvoreni novych pravnich ramca, pokud by ty
stdvajici byly dostacujici. Dal$im cilem této deklarace je pfibliZzeni rozdilnych

pravnich definic hazardnich her napfic jurisdikcemi jednotlivych statd.

Podkapitola treti této kapitoly se poté vénuje aktudlni vnitrostatni a
pfipravované pravni Upravé na urovni unijni. Podle unijniho prava totiz de
lege lata plati, Ze hazardni hry jsou specificky druh sluzeb, jeZ je vynat z
pUsobnosti Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2006/123/ES ze dne
12. prosince 2006 o sluzbdch na vnitfnim trhu ve svém ¢lanku 2 odst. 1 pism.
h).70 Clenské staty jsou poté podle toho opravnény stanovit si cile své politiky
v této neharmonizované oblasti a maji moZinost presné vymezit
pozadovanou Uroven a prostiedky ochrany hazardniho hrani. Podle SDEU je
pak limitovana pravomoc ¢lenskych statd primarnim pravem EU.”! Vzhledem
ke skutecCnosti, Ze si Clenské staty Evropské unie zachovaly pravomoci
v oblasti regulace hazardnich her, se jevi jako stéZejni predpisy pravé ty
vnitrostatni. Dand situace by se vSak mohla v dil¢éim hledisku s rostoucim
zajmem Clenskych statl ohledné problematiky loot-boxU alespon c¢astecné
zménit. Evropska unie totiz na zakladé exponenciadlniho rlstu herniho
sektoru a stdle castéjSiho vyskytu monetizace prostfednictvim tohoto

modelu zahdjila kroky, které by mohly dany sektor dostatecné kontrolovat.

70 Smérnice Evropského parlamentu a Rady (EU) 2006/123/ES ze dne 12. 12. 2006 o
sluzbach na vnitinim trhu.
71 Malinak, M. Zhodnoceni nové prdvni upravy hazardu a jeho zdanéni. 2020, diplomova

prace, Masarykova Univerzita, Pravnicka fakulta, s. 39.
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Vzhledem k vysoké podobnosti metodiky ziskavani pfedmétl v oblasti
P2E k oblasti mikrotransakci obsahujici loot-boxy budou vtéto Ccasti
rozebrany prvky hazardu vyskytujicich se ve hrach s loot-boxy. Divodem
k tomuto postupu jsou jiz existujici prace védcl, o néz se lze pfi kvalifikaci
opfit. Cilem je poté vyuZit téchto definic a pomoci nich rozlisit ¢i ztotoZnit
prvky obsazené v téchto hrach od prvkl obsazenych ve hrach postavenych

na modelu P2E.

3.1 Legalni definice hazardni hry

Ceskym stéZejnim predpisem regulujicim hazardni hry je zakon €. 186/2016
Sb., o hazardnich hrach (ddle jen ,ZHH"). Podle § 3 tohoto zdkona se
hazardni hrou rozumi: , hra, sdzka nebo los, do nichZ sdzejici vloZi sdzku, jejiz
ndvratnost se nezarucuje, a v nichZ o vyhre nebo prohfe rozhoduje zcela
nebo zcdsti ndhoda nebo nezndmd okolnost.” Tato definice je typicka
napriklad pro kasina ¢i r(izné loterie. Problematicka aplikace nastdva
v ndvaznosti pravé na hry obsahujici mikrotransakce typu loot-boxu. Podle
dlvodové zpravy je cilem tohoto zdkona zajisténi vysoké ochrany
spotfebitell, a to predevSim s ohledem na vysoky a casty vyskyt
patologického hradéstvi a nezastavitelny technologicky vyvoj (zejména
rostouci vyuzivani internetu). Nezanedbatelnou roli hraje podle diivodové
zpravy i behaviordlni hledisko (znamé také jako ,psychologicka definice”),

kdy ,pojem hazardni hry je pojmem negativnim a na prvni pohled vystihuje
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samotnou $kodlivost a podstatu této ¢innosti.“’? Pravni kvalifikaci loot-boxu
jako hazardu ve smyslu ZHH se zaobiral ve svém odborném ¢lanku i Stépan
Richter. Ten dochazi k zavéru, Ze loot-boxy by mély byt klasifikovany jako
hazardni hra pomoci Siroké interpretace. Pokud se dnes oviem budeme
driet ¢isté jazykového vykladu, loot-boxy hazardni hrou nebudou.”?
Problematikou je zde ,ndvratnost”. Herni studia totiZ obchazeji tuto Upravu
tim, Ze jako zarucenou odménu vytvareji predméty s hodnotou Cisté
formalni.”* Je nutno si pfipomenout, Ze u¢elem zdkona o hazardnich hrach a
pravni Upravy hazardu obecné je regulovat takové ¢innosti, které jsou pro
osoby navykové a spolecensky skodlivé, jak mimo jiné vychazi z divodové
zpravy. Oba tyto parametry loot-boxy splfiuji, a tedy by mély byt dle de lege

ferenda jako hazardni hry klasifikovany.”>

Vzhledem ke skutecnosti, Ze vétsSina videoher obsahujici prvky hazardu
ve formé loot-box( ¢i pozdéji posuzovanych P2E her necili pfimo na domicil
osob Zijicich v Ceské republice, povaZuje autor pro Ucely této prace vedle
definice legalni aplikovat i definici psychologickou neboli hledisko
behavioralni, ze kterého mimo jiné cesky zakon o hazardnich hrach

vyplyvd.’”® Ta by dédle mohla slouZit jako moiné voditko interpretace

stdvajicich zakonu, a slouzit tedy k aplikaci vykladu teologického.

72 Dlivodova zprava k zakonu ¢. 186/2016 Sb. o hazardnich hrach [online]. beck-online
[cit. 9.11.2022]. s.15. dostupné z: https://www.beck-online.cz/bo/chapterview-
document.seam?documentld=0z5f6mrqge3f6mjygzpwi6bq

73 RICHTER, Stépan. Prdvni problematika lootboxii. s. 81.

74 Tamtéz, s. 79.

75 Tamtéz, s. 81.

76 Diivodovd zprdva k zdkonu ¢. 186/2016 Sb. o hazardnich hrdch [online]. s. 16.
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3.2 Behavioralni definice

Behavioralni nebo také psychologicka definice hazardnich her neni oproti
definici legalni zaloZena vylu¢né na prvku finanéni hodnoty. Zaméfuje se na
chovani lidi (behaviorismus), které je touto aktivitou umoznéno. Zkoumano
je predevsim hledisko utraceni (spending) a frekventovanost participace. U
téchto aktivit je dulezité rozlisit, zdali jsou ucinény na zakladé pfijeti
prostého rizika ¢ zda jsou zaloZeny na Cisté nahodé.”” Z hlediska
psychologického je pravé cista nahoda oproti pfijeti prostého rizika
nezadoucim chovanim, které je ptiznacné pro hazardni hru. Za timto ucelem
vypracoval Griffiths Ctyfi kritéria pro odliSeni hazardnich her od prostého
rizikového chovani.”® Tato kritéria rozsifil a zrevidoval z jeho pfede$lé prace
o klasifikaci hazardnich her z roku 1995.7° Podle Griffinithse mdzZeme hru

kvalifikovat jako hazardni, pokud jsou splnéna nasleduijici kritéria:

1. Hodnota je urcena vysledkem budouci udélosti, kterd je v
okamziku sazky neznama.

2. Vysledek budouci udalosti je alespon ¢astec¢né dan ndahodou.
3. Dochazi k vyméné penéz/predmétl financni hodnoty, obvykle
bez produktivni prace na obou stranach.

4. Ztratam se lze vyhnout tim, Ze se dané ¢innosti nezucastnime.

77 Scholten, O., Hughes, N., Deterding, S., Drachen, A., Walker, ]., Zendle, D. Ethereum
Crypto-Games: Mechanics: Prevalence and Gambling Similarities. In: Computer-
Human Interaction in PLAY. Barcelona: 2019. s. 384.

78 Griffiths, M. Is the buying of loot boxes in video games a form of gambling or
gaming?. Gaming Law Review. 2018. ¢.22/1,s. 53.

79 Mark Griffiths. Adolescent gambling. Psychology Press, 1995.
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Tato Ctyfi kritéria pfirozené odpovidaji tradi¢nim online kasinovym hram,
které se svou kvalifikaci oproti tém fyzickym odliSuji pouze virtudlnim
(online) prostfedim. Vezméme si jako pfiklad ruletu: Hra¢ musi vsadit na to,
kam padne ruletova kulicka, aniz by védél, kam padne (1). Pozice dopadu
kulicky je ddna nahodou (2). Hrac uzavira sazky pomoci Zeton(, které Ize
vymeénit za penize, a na zakladé pozice dopadu kuli¢cky prohrava nebo ziskava
zetony bez dalsi prace (3). A konec€né, hrac by nepfisel o penize, kdyby nehral
(4). Podle ocekavani spliiuje ruleta tuto psychologickou definici hazardni hry,

protozZe splfiuje véechna ¢Etyfi kritéria.8°

Tato kritéria stanovujici psychologickou definici hazardnich her lze
aplikovat i mimo tradi¢ni kasinové hry. Drummond a Sauer je poufZili ve své
praci v souvislosti s mikrotransakcemi ve formé loot-boxt. Cilem bylo urcit,
zdali se loot-boxy podobaji z behavioralniho hlediska hazardu.?! V zasadé
vychazeji z Griffithsovych kritérii, pfiemZ povaZuji za nutné tato kritéria
rozsifit jesté o jedno, a to o moznost vyplatit vyhru do legalniho platidla
(,cash-out”). Pfi pouziti vSech téchto kritérii dospéli Drummond a Sauer ve
své praci k zavéru, Ze mikrotransakce ve formé loot-boxd mnoha
populdrnich videoher splfuji jak psychologickou, tak v urcitych jurisdikcich i
legaIni definici hazardni hry.®? | podle dal3ich praci se autofi shoduji, Ze pro

klasifikaci hry jako hazardni je nutnym predpokladem schopnost sménit

80 Scholten, 0., Hughes, N., Deterding, S., Drachen, A., Walker, ]., Zendle, D. Ethereum
Crypto-Games: Mechanics: Prevalence and Gambling Similarities, s. 384.

81 Drummond, A., Sauer, ].D. Video game loot boxes are psychologically akin to
gambling. Nat Hum Behav 2: 2018. s. 530.

82 Tamtéz, s. 532.
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virtuadlni pfedmét za redlnou hodnotu (,,cash-out”).®3 To muzZe byt oviem
v nékterych tradi¢nich hrach pomérné ndrocné, jelikoz herni studia zpravidla
nenabizeji vlastni trzisté, kterd by umoznila sménu herniho aktiva za legalni
platidlo. Pfi aplikaci téchto kritérii na loot-boxy miZeme konstatovat, ze
jedinym spornym kritériem by mohl byt ,cash-out”, tedy zdali je opravdu
mozné prenést hodnotu aktiva ziskaného z loot-boxu do redlného svéta a

vyjadrit tak skute¢nou hodnotu.

3.3 Regulace hazardnich online her

V pfedchozich dvou podkapitoldch byly nabidnuty dvé definice terminu
yhazardni hry“. Jednou je hledisko behavioralni neboli psychologicko-
teologicka definice, za jejimZ ucelem doslo napfi¢ staty ke vzniku definic
legalnich (druhy zkoumany pohled). Ty se pak nestastnou situaci jazykové
lisi. V ramci oddila této podkapitoly bude predstavena pravni Uprava neboli
regulace hazardnich online her na urovni vnitrostatni (Ceské) a ndsledné

zamyslena varianta unijni.

3.3.1 Vnitrostatni pravni Gprava

Jak jiz bylo poznamendno v Uvodu do této kapitoly, pravomoc v oblasti
hazardnich her vsoucasném nastaveni pfipada jednotlivym c¢lenskym
statlm. V predchozich podkapitolach, vénujicim se hram obsahujici prvky

hazardu, bylo poukazano, Ze jednotlivé staty disponuji rozdilnymi legalnimi

83 Koeder, M.],, Tanaka, E., Mitomo H. "Lootboxes" in digital games-A gamble with
consumers in need of regulation? An evaluation based on learnings from Japan. In:
22nd Biennial Conference of the International Telecommunications Society. 2018,
Seoul, Korea, s. 13.
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definicemi, ackoli ucel Upravy je stejny. To poté vede k rozdilnym zavérim,
kdy staty jako Nizozemi ¢i Belgie tyto hry jako hazardni vidi, a jiné nikoli. Na
tzemi Ceské republiky stanovuje konkrétni pravidla provozovani hazardnich
her zakon o hazardnich hrach. Podle tohoto zdkona jsou hry této regulaci
podrobeny, pokud je jejich provozovani alespon z ¢asti zaméreno anebo
cileno mimo jiné na osoby, jez maji bydli§té na Gzemi Ceské republiky (§ 2
odst. 2 ZHH). Definice je napsdna pomérné Siroce, coz pfinasi kromé
problematického podfazeni téchto videoher pod definici hazardni hry i
nejasnost aplikace celého zakona.®* Dlvodovd zprava puUsobnost
konkretizuje a Fika, Ze to, zdali je hra zaméfena na obyvatele CR, se uréuje
»primdrné podle toho, zdali jsou internetové strdnky, pomoci kterych se
hazardni hry nabizi bud’ v ceském jazyce, vyuZivaji cCeskou ménu Ci
provozovatel md reklamu v Ceskych médiich.”® K dané skuteénosti se
vyjadril i SDEU, ze kterého pravdépodobné vzhledem k jazykové formulaci v
davodové zpravé tato uprava daného ustanoveni vychazi.®® K tomu také
dodal, Ze pouha dostupnost neboli pfistup k danym webovym strankam (v
nasem pfipadé videohram) neznamend automaticky, Zze by se dany subjekt
zaméroval na osoby, jez maji bydlisté v daném staté. Jinymi slovy, pfistup
k webové strance z uzemi daného statu jesté neznamend, Ze by se

provozovatel na osoby s bydlistém v této zemi zaméroval.

Dlvodova zprdva je oproti rozsudku SDEU textem o 6 let mladSim a ta

stanovuje, Ze postaci, zdali jejich snahy provozovatele spocivaji v pouhé

84 Viz podkapitola 3.1 o legdlIni definici.

85 Diivodovd zprdva k zdkonu ¢. 186/2016 Sb. o hazardnich hrdch [online]. s. 66.

86 Odst. 94 rozsudku Soudniho dvora Evropské unie (velkého senatu) ze dne 7.
prosince 2010 ve spojenych vécech C-585/08 a C-144/09.
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propagaci téchto her smérem k osobam s bydlistém na Gzemi CR, a to bez
ohledu na jejich jazyk ¢i vySe uvedené atributy. Dand skutecnost by se mohla
jevit jako efektivni a poskytnout urcity prostor reguldtorim. Omezit
plUsobnost zakona na pouhé jazykové znéni stranky ¢i reklamu v ¢eskych
médiich by se v dnesnich podminkdch mohlo jevit jako utopie. Malokteré
videohry, a to pfedevsim zkoumané P2E hry,?” jsou dnes nabizeny v &eském
jazyce Ci reklamovany v ¢eskych mediich, jelikoZz rozsah potencionalné
oslovenych osob je stale velmi nizky. Reklamy téchto videoher Ize vsak
spattfovat i v ceském prostiedi, jako je napfiklad YouTube.com, které mladsi
generace vyuzivaji denné. Zde dochdzi k urcité personalizaci reklamy na
zakladé pocitacového algoritmu za Ucelem jejich co nejvyssi efektivity.
Reklamy jsou tak pfizplsobeny zajmim dané osoby na zakladé nékolika
signalll. Podpora YouTube.com k algoritmu reklam uvadi, Ze mezi signaly
(skute€nosti), jez ovliviuji obsah zobrazenych reklam, se fadi: typy videi,
kterd osoba zhlédla, vyskyt rliznych aplikaci na zafizeni a jejich pouzivani,
navstévovani webovych stranek, anonymni identifikdtory spojené
s pouzivanym zatizenim, predchozi interakce s reklamami nebo reklamnimi
sluzbami spole¢nosti Google, zemépisna poloha, vékové rozpéti, pohlavi Ci

interakce s videem na YouTube.88

87 Detailni rozbor specifickych atributti téchto her je poté vénovan v podkapitole 4.1. o
kryptohrdch. Jednotlivé hry poté v oddilech podkapitoly 4.6 o vyskytu hazardu.

88 Ads on videos you watch - YouTube Help [online]. [cit. 13. 3. 2023].
https://support.google.com/youtube/answer/31810177?hl=en
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Cileni na uZivatele lze v modernim prostifedi vzasadé délit na
kontextudlni, behavioralni a segmentové.?® Kontextovym cilenim se rozumi
zobrazovani reklam na webovych strankach s obsahem odpovidajici tématu
zobrazované reklamy. To znamen3, Ze produkty a sluzby v reklamé souviseji
tematicky s webovou strankou, na které se reklama zobrazuje. Casto viak
probihd v kombinaci s cilenim behavioralnim.?® To funguje na zakladé
minulych akci uZivatele, jeZ jsou pouzivany jako signaly k identifikaci trendt
v jeho chovani. Jednoduse se jednd o vyhodnoceni faktor(, jako je historie
prochazeni webu a vyhledavani, doba, kterou uzivatel stravil na urcitych
webovych strankdach, a mira zapojeni (naptiklad kliknuti), kterou uzivatel na

urcitych strankach a reklamach v minulosti proved|.®!

U reklamy na zakladé segmentace se jedna o cileni dle r(zné
preferovanych kritérii. Zadavatel reklamy propagujici novou videohru
identifikuje jako idedlni cilovou skupinu nadsence do pocitacovych her ve
stfednim véku. Inzerent oslovi nékolik vydavateld hernich novinek a
kontextové se zaméri na veskeré osoby, u nichz je vétsi pravdépodobnost,
Ze budou zkouset nové herni tituly. Inzerent také pozaduje, aby data prvni
strany byla pouzita k cileni na uzivatele ve véku 18-40 let, ktefi si prohlizeji

stranky ze stolniho pocitace, pficemz dlraz je kladen na registrované

89 Contextual vs Behavioral vs Audience Targeting: A Full Comparison [online].
[cit. 13. 3. 2023]. https://www.adbutler.com/blog/article/Contextual-vs-
Behavioral-vs-Audience-Targeting-Explained

90 Lu, X, Zhao, X,, Xue, L. Is Combining Contextual and Behavioral Targeting Strategies
Effective in Online Advertising?. ACM Transactions on Management Information
Systems. 2016,¢.7/1,s.13.

91 Goldfarb, A. Tucker, C.E. Online advertising, behavioral targeting, and privacy.
Communications of the ACM. 2011, ¢. 54/5, s. 25.
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uZivatele, ktefi v posledni dobé prokazali angaZovanost kliknutim na jiné
odkazy na webu. Jinymi slovy, jedna se o reklamu, jeZ je zobrazovana na
zakladé definovanych kritérii publika (véetné behavioralnich znaku,
demografickych udajd, vnimaného zaméru, kontextovych signald obsahu a

pouzivani zafizeni).

Vzhledem ke skutecnosti, Zze reklamy zobrazované na YouTube.com
funguji na kombinaci kontextudlniho, behavioralniho i segmentového cileni
na uzivatele, nelze vzhledem ke komplexnosti algoritmu jednoznacné a
jednoduse stanovit, zdali se reklama danych videoher zaméfuje v urcitém
sméru cilené na Ceské prostredi, neboli na osoby, jez maji bydlisté na uzemi
Ceské republiky (ve smyslu § 2 odst. 2 ZHH). Pro dostateéné uréeni by bylo
zapotrebi detailné rozebrat segmentové a kontextudlni pozadavky
zadavatele, ze kterych by se jiz dala zjistit specificka cileni, jako je napf.
geograficka lokace. Jevi se tedy jako vhodné zkoumat provozovatelovy
reklamni zakdzky a z nich vypozorovat, zdali dochazi k zaméreni v navaznosti

na osoby s bydlitém v CR.

K dané problematice reklam v souvislosti sjejich komplexnim
algoritmem prozatim neexistuje zddnd judikatura, ze které by Slo vychazet
jinak. Ackoli se dané nejevi jako pfilis efektivni, mél by regulator vidy
k jednotlivé videohte v souvislosti s vysilanou reklamou zkoumat, jakym
zplUsobem tak ¢ini, a zdali se skute¢né zaméruje na osoby s bydlistém na

uzemi Ceské republiky.
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Pokud pak dospéjeme k zavéru, Ze néktera z videoher spada pod
hazardni hru, a zdroven naplni plsobnost ¢eského zakona o hazardnich
hrach, mda reguldator pfi nelegdlnim provozovani hazardnich her
prostfednictvim sité internet v zasadé dvé varianty postupu, a to blokaci
plateb Ci internetového pripojeni (§ 82, § 83 ZHH). Tém by mélo predchazet
vyzvani provozovatele k napravé jeho protipravniho chovani.®> Az na
zakladé necdinnosti provozovatele disponuje regulator prostredky, jez jsou
zaméreny na blokaci pfistupu uZivatele k dané cinnosti. Efektivnéjsi
variantou se pak jevi blokace internetového pfripojeni. Dokladem
skutecnosti, Ze v reakci na nevymahatelnost spravnich trestl je blokace
nepovolenych internetovych her prozatim jedinym alespon c¢dstecné
ucinnym zplsobem vynutitelnosti prava, je i vyvoj v pravnich Upravach
jednotlivych ¢lenskych statl Evropské unie, kdyz jiz pfevdina ¢ast z nich
pfijala razné formy tohoto opatfeni.® Kdanému postupu vydalo
Ministerstvo financi metodicky pokyn,®* kdy v souladu s ustanovenim § 82

ZHH jsou poskytovatelé pFipojeni k internetu® povinni zamezit pfistup

92 Dilvodovd zprdva k zdkonu ¢. 186/2016 Sb. o hazardnich hrdch [online]. s. 61.

93 Myty o blokaci nelegalniho hazardu. [online]. Ministerstvo financi Ceské republiky.
[cit. 9.2.2023]. http://www.mfcr.cz/cs/aktualne /v-mediich /2016 /myty-o-blokaci-
nelegalniho-hazardu2456

94 Metodicky pokyn k plnéni povinnosti podle § 82-84 ZHH [online]. Ministerstvo
financi Ceské republiky. [cit. 9.2.2023].
https://www.mfcr.cz/assets/cs/media/Metodika_2017_Metodicky-pokyn-k-
plneni-povinnosti-82-84-ZHH.pdf

95 Poskytovateli pripojeni k internetu se rozumi ty subjekty, které jsou dle zdkona ¢.
127/2005 Sb., zakon o elektronickych komunikacich a o zméné nékterych
souvisejicich zakont (ZEK), ve znéni pozdéjsich predpisii, opravnény podnikat v
elektronickych komunikacich, a to poskytovat sluzbu pfistupu k internetu. Jedna

se tedy o subjekty, které v souladu s ustanovenim § 13 zakona o elektronickych
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k internetovym strdnkdm uvedenym na seznamu nepovolenych
internetovych her.®® Tento seznam, zndamy pod pojmem black-list je
pravidelné aktualizovdan  Ministerstvem financi a poskytovatelé
internetového pfipojeni maji povinnosti jej sledovat a k strdnkdm v ném
uvedenym zamezovat pfistup. Blokace plateb je pak druhym nastrojem, kdy
poskytovatelé platebnich sluzeb nesméji provadét platebni transakce ve
prospéch, ani k tiZi platebnich G¢tl uvedenych na seznamu nepovolenych

internetovych her (§ 82 odst. 1 ZHH).

Vzhledem k situaci, Ze reguldtor prozatim nevyuzil v této oblasti dvou
vySe zminénych nastrojii poskytovanych zdakonem, a zaroven k iniciativam,
které v minulosti uéinil,’ Ize konstatovat, Ze vychazi pfedevsim z jazykového
vykladu legdlni definice, pod ktery lze vySe uvedeny model stézi podradit. |
pokud by vSak nékteré hry jako hazardni oznacil, bylo by zapotfebi zkoumat,
zdali se viibec na ¢esky trh neboli na osoby, jez maji bydlisté na tzemi Ceské
republiky, zaméruji. K tomu je vhodné zminit, Ze kvalifikace hry jako hazardni
jesté nezakazuje hru jako takovou, nybrz stanovuje regulatorni povinnosti,

kterym musi byt dané hry podrobeny. Pouze za predpokladu nenaplnéni

komunikacich oznamily Ceskému telekomunikaénimu tfadu zahajeni ¢innosti
spocivajici v poskytovani sluzeb pristupu k internetu a tuto ¢innost fakticky
vykonavaji. Rovnéz se za poskytovatele pripojeni k internetu povazuji ty subjekty,
které sluzby pristupu k internetu fakticky poskytuji, ale bez ptislusného
opravnéni.

96 Tzv. ,black-list“, dostupny zde: Zverejnovane-udaje-ze-Seznamu-nepovolenych-
internetovych-her_v56.pdf. [online]. Ministerstvo financi Ceské republiky. [cit.
9.2.2023] https://www.mfcr.cz/assets/cs/media/Zverejnovane-udaje-ze-
Seznamu-nepovolenych-internetovych-her_v56.pdf

97 Viz vod do kapitoly tieti, o prvcich hazardu ve videohrdch.
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téchto povinnosti lze nelegdlnim provozovateldm odepfit pfristup
k uZivatellm a vice versa. Jinak by tomu mohlo byt u videoher, jez by
napliovaly definici Ponziho schématu. Tento druh hazardnich her je totiz
podle ZHH zcela zakazan, nikoli pouze podroben regulacim upravujicim

hazard.?®

3.3.2 Unijni aprava

Vzhledem ke vzniku a rozsifeni online hazardnich her, jakoZto her, jez de
facto neznaji hranice, zacaly na zacatku tohoto stoleti vznikat myslenky o
harmonizaci prava i v této specifické oblasti. Historické pokusy o spole¢nou
regulaci nalezneme jiz dekddu nazpét. Prvnim vyznamnéjsim dokumentem
byla tzv. zelend kniha.®® Tu pfijal Evropsky parlament jako usneseni dne 15.
listopadu 2011. Uéelem bylo zahdjit rozsahlou vefejnou konzultaci o viech
souvisejicich ukolech verejné politiky a moznych problémech na vnitfnim
trhu, vyplyvajicich zrychlého rozvoje jak zakonem povolenych, tak
nepovolenych on-line hazardnich her uréenych pro obcany Zijici na uzemi
EU. Od tohoto dokumentu uplynulo 12 let, nékolik diskusi, usneseni
Evropského parlamentu, doporuceni Evropské komise a Evropské unie stédle
nedisponuje pravomoci, ktera by stanovila vynutitelnd pravidla v této

100

oblasti. Vzhledem ke stdle rostouci problematice loot-box0, kdy

98 Podle § 7 odst. 2 pism. f) ZHH, je zakazano provozovat hry obsahujici Ponziho
schéma.

99 ZELENA KNIHA O on-line hazardnich hrach na vnitinim trhu [online]. 24. 3. 2011.
[cit. 15. 2. 2023]. http://op.europa.eu/en/publication-detail /-
/publication/557cd44b-474b-4711-b3ef-d32cfddb4bdc/language-cs

100 Diskuse, doporuceni a usneseni za uplynula 1éta pristupna zde: European
Commission (2019), Cooperation Arrangement between the gambling regulatory

authorities of the EEA Member States concerning online gambling services
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jednotlivé ¢lenské staty hry obsahujici tyto praktiky zakazuiji, pfijal Evropsky
parlament dne 18. 1. 2023, 577 hlasy pro a 66 proti, usneseni o ochrané
spotfebitele v oblasti online videoher, a to na zakladé pristupu k jednotnému
evropskému trhu.®! Timto usnesenim vyzyva Evropsky parlament komisi,
aby predlozila legislativni navrh na ptizpGsobeni stavajiciho pravniho ramce
EU pro ochranu spotrebitele k videohrdm, nebo aby predlozZila samostatny

legislativni navrh tykajici se online videoher, s cilem vytvofit harmonizovany

[online]. [cit. 15. 2. 2023]. https://ec.europa.eu/docsroom/documents/34701;
European Commission (2018), Minutes of the meeting of the Expert Group on
Gambling Services [online]. [cit. 15. 2. 2023].
https://ec.europa.eu/transparency/regexpert/index.cfm?do=groupDetail.groupD
etailDoc&id=38509&no=2; European Commission (2014a), Recommendations of
14 July 2014 on principles for the protection of consumers and players of online
gambling services and for the prevention of minors from gambling online
2014/478/EU [online]. [cit. 15. 2. 2023]. https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/?uri=CELEX:32014H0478; European Commission (2014b), In-
app purchases: Joint action by the European Commission and Member States is
leading to better protection for consumers in online games. Press release [online].
[cit. 15. 2.2023].
https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/IP_14_847; European
Commission (2012), Towards a comprehensive European framework for online
gambling, COM/2012/0596. [online]. [cit. 15. 2. 2023]. https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT /?uri=CELEX:52012DC0596; European
Parliament (2013), Resolution of 10 September 2013 on online gambling in the
internal market, 2012 /2322 (INI) [online]. [cit. 15. 2. 2023]. https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A520131P0348; European
Parliament (2011), Resolution of 15 November 2011 on online gambling in the
Internal Market, 2011/2084(INI) [online]. [cit. 15. 2. 2023]. https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT /?uri=CELEX%3A520111P0492

101 Consumer protection in online video games: a European Single Market approach
[online]. 18. 1. 2023. [cit. 15. 2. 2023].
https://oeil.secure.europarl.europa.eu/oeil /popups/summary.do?id=1730648&t=
e&l=en
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regulacni ramec EU, ktery by zajistil silnou ochranu spotrebitele, a to
zejména nezletilych a malych déti. Podle Parlamentu by se méla zlepsit
ochrana spotrebitel(, aby bylo zajisténo bezpecné a davéryhodné online
prostifedi videoher pro hrace. Poslanci vyzvali Komisi a vnitrostatni organy
pro ochranu spotiebitele v ramci sité pro spolupraci v oblasti ochrany
spotiebitele, aby zajistily pIné dodrZovani a prosazovani spotiebitelského
prava EU v tomto odvétvi. Dliraz je pak kladen na vyvoj a pouZivani nastroju
rodicovské kontroly, predeviim k zavedeni mechanism( pro pfisné;jsi
rodicovskou kontrolu, pokud jde o mnoZstvi ¢asu a penéz, které nezletili,

v€etné malych déti, vénuji hrani her.

Podle studie mezi problémové uzivatele, ktefi jsou zavislosti ohrozeni,
patfi témér 4 % populace Skoldkl ve véku 11-19 let. Na zdkladé poslednich
vysledkl Evropské Skolni studie o alkoholu a jinych drogach (ESPAD) pres 20
% studentl hraje denné nebo témér denné pocitacové hry, cca 80 % travi
¢as denné na socidlnich sitich, a z toho pFiblizné tfetina 4 a vice hodin.%?
Méla by proto existovat efektivni regulace, ktera bude nezletilé dostate¢né

chranit.

Cestou ochrany se rozhodl i Evropsky parlament, ktery vychazi

predevsim ze zjisténi rozsahlé studie tykajici se loot-boxU a jejich efektu na

102 podatelna@mfcr.cz et al. Regulace hazardu funguje, stat se zabyva presunem hrani
na internet [online]. Ministerstvo financi Ceské republiky. 5. 11. 2019.
[cit. 11. 2. 2023]. https://www.mfcr.cz/cs/aktualne/tiskove-
zpravy/2019/regulace-hazardu-funguje-stat-se-zabyva-36541
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spotfebitele, s ohledem na mladistvé.'%3 Tu si nechal v roce 2020 vypracovat
Vybor Evropského parlamentu pro vnitfni trh a ochranu spotrebitele od
oddéleni pro hospodarskou a védeckou politiku a politiku kvality Zivota.
Studie popisuje loot-boxy a jejich behavioralni acinky, véetné
problematického chovani. Zkouma regula¢ni rémec na Urovni EU a na Urovni
vnitrostatni jednotlivych ¢lenskych statl. Vysledkem je poskytnuti moznych
postupl s doporucenim odklonit se od Upravy zamérujici se na kvalifikaci
loot-boxl jako hazardni hry a zaméfrit se na ochranu spotrebitele. Podle ni
by zde méla EU rozsdhlé ndstroje, jak problematické praktiky resit a
minimalizovat. Vysledkem by tak kone¢né mohla byt Uprava, kterd by danou

problematiku efektivné regulovala.

Zavedeni jednotné regulace platné ve vSech ¢lenskych statech by vedlo
k napravé zbytecnych technickych rozdili prdvnich Uprav a poskytlo
efektivnéjsi ochranu. Naptiklad podle Institutu pro regulaci hazardnich her
(IPHR) by vytvoreni jednotného souboru pravidel pro online hazardni hry
také snizilo vyznamnou administrativni duplicitu evropskych obchodu.
Spolecnosti provozujici hazardni hry ve vice zemich EU se totiz obvykle musi
podrobit celé rfadé specifickych licen¢nich pozadavk(. Proto je i IPRH toho
nazoru, Ze zavedeni jednotného pravniho ramci v této oblasti je smysluplné.

Zjednodusi napfiklad licenéni Fizeni, prehlednost pravnich udprav, usetfi

103 I,oo0t boxes in online games and their effect on consumers, in particular young
consumers. [online]. [cit. 11. 2. 2023].
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727 /IPOL_ST
U(2020)652727_EN.pdf
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znaCné penize pro spotrebitele i provozovatele a zavede dostatecnou

ochranu nezletilych.1%

Zavery kapitoly

Skutecnost, Ze pravidla o provozovani hazardnich her prostfednictvim
internetu jsou nastavena na Urovni zcela vnitrostatni, se jevi jako velky
nejasnosti v rozdilnych jazykovych definicich, regulatornich povinnostech a
navysenych administrativnich nakladech, a to jak jednotlivych ¢lenskych
statu, tak i provozovatell. Unijni predpis, ktery by upravoval provozovani
hazardnich her prostfednictvim internetu a wvyloucil tak tento druh
hazardnich her specifickym svym online prostfedim z balicku her, které
mohou zGstat v pravomoci ¢lenskym statdm,% by sjednotil rozdilné
podminky v pravnich Upravach jednotlivych statli a vydavatelé téchto her by

pak nemuseli v kazdém staté resit problémy s tim spojené.

K tomu se dda vSak poznamenat, Ze Evropska unie od téchto tendenci po
letech nezdaru odstoupila a chysta se danou problematiku fesit ochranou
spotrebitele. Pokud se Evropské unie podafi predstavit rozumny ramec, da
se predpokladat, Ze jej vydavatelé budou respektovat. Odpadne jim tak
zaroven povinnost sledovat 27 rozdilnych pravnich Uprav napfic¢ ¢lenskymi

staty, coz povede definitivné k lepsi ochrané i ceskych hraca a hracek. Jejich

104 Studie Evropského parlamentu k regulaci online hazardnich her v ramci EU - IPRH
[online]. [cit. 15. 2. 2023]. https://www.iprh.cz/studie-evropskeho-parlamentu-k-
regulaci-online-hazardnich-her-v-ramci-eu-2/

105 Jako napriklad herni automaty, rulety, kasina a dalsi.
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motivem tak cinit by bylo riziko uslého zisku. Celosvétovy rocni obrat
videoher totiz Cinil vroce 2019 celkem 83 miliard eur, ztoho obrat
evropského videoherniho primyslu se odhaduje az na 23,3 miliard eur za
tento rok.1% Tato studie déle vychazi ze zjisténi, Ze videohry hraje aZ na 52

% obyvatel EU (pFiblizné 240 miliona lidi).207

Tato cisla dokazuji, ze evropsky trh je pro vydavatele her velmi
potfebnym trhem. K tomu je vhodné si uvédomit, ze cesky trh je oproti trhu
evropskému velmi malym, a skute¢nost, Ze v kazdém ¢lenském staté existuje
rozdilna pravni Uprava, podle které se vydavatelé a provozovatele online
videoher musi Fidit, znacdi jistou neefektivnost a zvySené riziko
nezamyslenych nasledk(. Mnohem efektivnéjSim zplsobem je tedy
dosazeni jednotného rdmce ve smyslu unijni Upravy, kterd sjednoti tyto

zbytecné rozdilné Upravy a pomuze dalSimu rastu v daném priimyslu.

106 Economic Success [online]. ISFE. [cit. 16. 2. 2023]. https://www.isfe.eu/game-
industry/economic-success/

107 Games in Society [online]. ISFE [cit. 16. 2. 2023]. https://www.isfe.eu/games-in-
society/
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4 Play-to-earn

Kapitola druhd, konkrétné podkapitola o konceptu P2E, nam struéné
poskytla predstavu, co si Ize pod timto pojmem predstavit. V této kapitole
bude detailnéji popsan historicky vyvoj tohoto modelu, jehoz predchidcem
byly blockchainové hry nazyvané ,kryptohry“. Ty byly zpocatku vylucné
hazardni. Pro dikladnou pravni analyzu budou v nasledujicich podkapitolach
definovany terminy kryptohry, digitalni penézenka a Game-Fi, po kterych
bude nasledovat soucasné prostiedi svéta play-to-earn sdlirazem na
nejpopuldrnéjsi hry vtéto oblasti. Ty poté budou podrobeny analyze
hazardu, pficemz bude vyuzZito metodiky nabidnuté v kapitole treti. Zvlastni
pozornost je vénovdna hre Axie Infinity, v niz bude kromé prvk( hazardu
zkoumana i jeji ekonomika, Zivotni cyklus a moZné naplnéni Ponziho
schématu. Vzhledem k planovanému evropskému nafizeni MiCA, jez ma za
cil mj. ochranit spotrebitele pred témito podvodnymi praktikami v oblasti
virtudlnich aktiv a stanovovat povinnosti osobam mj. tato aktiva emitujicim,

bude vénovana podkapitola i tomuto nafizeni.

Kapitola pata, jez je koncipovana jako Cisté diskusni, pak poskytne
spoleé¢né shrnuti a vyhodnoceni zkoumanych rizik této kapitoly, pfricemz
nabidne moznosti feseni, které by momentalné stale ,Sedou zénu” mohly

adekvatné upravovat.

4.1 Kryptohry

Jak jsme si ve svété herniho prlmyslu mohli jiz povSimnout, nové

technologie prinasely a stéle pfinaseji nové zplsoby monetizace videoher a
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pfistupu k nim. V poslednich letech bylo takfka nemozné nezaslechnout o
vzestupu fenoménu distribuované ucetni knihy, také zndmé pod pojmem
»blockchain“. Ani tato nova technologie se nevyhnula implementaci v
hernim primyslu. Pravé pomoci této nové technologie se vyvojafi snazi
zménit chdpani tradi¢niho svéta videoher. Pro tradi¢ni online hry je
specifické, Ze udaje o vlastnictvi aktiv jsou uloZzeny v soukromych
centralizovanych databazich. Kéd, ktery zajistuje transakce mezi stranami, je
pfistupny pouze vyvojarim. Smyslem her postavenych na technologii
blockchainu je nahradit tyto soukromé databdze distribuovanou ucetni
knihou pro transparentnéjsi prevod virtualnich aktiv a opravdovou dispozici
s nimi.'% V nasledujicich ¢astech diplomové prace bude pro hry na

blockchainu pouzivan termin , kryptohry”.

Diky blockchainové technologii a moznosti implementace kryptomén
jako virtudlnich aktiv se hra¢iim i vyvojarim otevrely nové moznosti. Prvni
zavedeni blockchainu do herniho primyslu nalezneme jiz tfi roky po vzniku
prvni kryptomény Bitcoin.'% Az se vznikem kryptomény ETH a jeho moZnosti
vytvaret rozsahlé chytré smlouvy, vidime exponencidlni rozvoj v tomto

odvétvi.

Davod vzniku kryptoher je jednoduchy — pfinasi oproti tradi¢nim hram

nové moznosti. Jednou ztrividlnich zmén oproti tradicnim hram je

108 Alam, O. Understanding the economies of blockchain games: an empirical analysis of
Axie Infinity. 2022, bakalarska prace, ETH Zurich, Distributed Computing Group
Computer Engineering and Networks Laboratory. s. 3.

109 Viz hra SatoshiDice.
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transparentnost a schopnost ji aplikovat pfimo do pravidel hry. Pravidla hry
jsou bezpochyby pro hrace velmi dulezitym prvkem, avsak v tradi¢nim svété
videoher se vidy jejich transparentnosti nedostava. Pravidla rozhodovani
totiz byvaji velmi ¢asto skryta na centralizovaném hernim serveru hernich
studii. MOzZeme si pod tim predstavit napfiklad tvorbu nahodnych cisel
v loterii, ktera je obvykle ze strany hrace nekontrolovatelnd. Vyvojafi her zde
mohou, a zpravidla maji tendenci tvrdit, Ze pravdépodobnost vyhry je vyssi,
neZ tomu ve skutecnosti je, a hrd¢ nema moznost, jak si to ovérit. Praveé diky
existenci chytrych smluv muze byt tento problém lehce vyfesen. Vzhledem
k transparentnosti jako klicové vlastnosti kryptoher maji hra¢i moznost
dohlizet na chytré smlouvy videoher a zabrdnit tak vyvojariim svévolné
ménit jejich funkce. Je dobré si vSak uvédomit, Ze tato vlastnost je klicova
spiSe pro hazardni hry, jelikoz ne kaZda videohra vyZaduje prvky

transparentnosti.

Prikladem vyuziti této schopnosti je vznik prvni kryptohry zvané Satoshi
Dice.'!° Ta byla spusténa v roce 2012 jako vibec prvni hra na blockchainu,
Cisté hazardniho druhu. V ranych zacatcich se podilela na vice nez poloviné
viech transakci Bitcoinu.'! Pravidla v ni jsou stanovena jednoduse: hraci
nejprve zaslou Bitcoiny do jackpotu a vsadi si na jedno Cislo. Systém
nasledné nahodné vybere jedno $tastné Cislo, které je platné pro vsechny.
Pokud je hraéem zvolené cislo mensi nez to Stastné, hraci vyhravaji, v
opacném pripadé prohravaji. Vyhodou oproti klasické hazardni hie zde je

transparentnost kodu a dispozice s Bitcoinem a jeho vlastnostmi. Pfestoze

110 Viz bliZe: www.satoshidice.com [cit. 31. 1. 2023].
111 Tian, M., Hanyi, W., Yaoze, G., Wei, C. Blockchain Games: A Survey. School of Science
and Engineering, The Chinese University of Hong Kong, Shenzhen, Chin, 2019, s. 2.
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je herni mechanismus jednoduchy, jednd se o milnik a ukdzku mozZnosti
vyuziti blockchainu v hernim prdmyslu. Na zdkladé podobného schématu
zacalo postupem casu vznikat mnoho dalSich hazardnich her, pfedevsim na
siti ETH. To umoznilo vytvaret rozsahlejsi a lacingjsi chytré smlouvy, neiZli
dokdzal Bitcoin. Doslo tak k vytvoreni sofistikovanéjSich hazardnich her jako
napr. Proof of Weak Hands 3D, FOMO 3D, BetDice ¢i TRONBet. Vyhoda zde
oproti jinym online loteriim a virtudlnim kasinlm byla ovSem stdle jenom
jedna, a to vlastnost kryptomén, transparentnost a diky tomu zvysena
davéryhodnost hraél. Ve srovnani s pozdé&jsimi GameFil'? projekty — jako je
napftiklad niZze posuzovana Axie Infinity — byly tyto hry z technického hlediska
velmi primitivni:  pouzivaly existujici kryptomény fungujicich na
blockchainech prvni vrstvy a ¢asto nemély Zadné uZivatelské rozhrani. Navic

jim chybély "hluboké" herni prvky, jako jsou herni trzisté a NFT.

Kryptohry na ETH mlzZeme také definovat jako dApps, tedy
decentralizované aplikace bézZici na protokolu ETH ¢&i dnes jiz jinych
blockchainech mu obdobnych, diky ¢emu mohou vyuzivat vSech jejich
vlastnosti. V tradi¢nich hrach chybi ddraz na vlastnictvi virtudlnich
pfedmétl, resp. nad jejich fyzickou kontrolou. Virtualni majetek, véetné
kreditl, predmétld a avatarl patfi provozovatellm hry, protoZe vsechna
data jsou uloZena na jejich serverech. Zde blockchain nabizi vazanost
virtudlnich aktiv na vlastni adresu hrace, coz umoziuje hraci kontrolu a
dispozici nad témito aktivy nezavisle na villi provozovatele. Na to se vaze i

schopnost vyuZiti virtualnich aktiv i mimo prostor videohry. Ve své podstaté

112 Pod terminem GameFi se rozumi Gaming a Finance. Detailnéjsi rozbor je poskytnut

v podkapitole 4.3.
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je blockchain oteviena databaze, kterd hosti data a vykonatelné programy.
Vyvojafi her mohou vyuzZit blockchain k navrhu ekosystému, ktery hraclm
umozni opakované pouzivat své postavy a virtudlni predméty v rGznych
hrach. Za timto ucelem mohou nové spusténé hry pfimo dédit herni aktiva z
téch stavajicich.!*3> Tuto moZnost vyuZiti virtudlnich aktiv v jinych hrach
napftic¢ blockchainem ndm ukazala série , Kitties“. V roce 2017 byla spusténa
hra CryptoKitties postavena na blockchainu ETH. Jedna se o simulaéni hru,
ve které hraci sbiraji kocicky, o které se nasledné staraji. Tyto kocicky
predstavuji NFT, se kterymi hraci mohou ndsledné obchodovat. Veskeré
operace s nimi, jako je prodej a chov, jsou funkce implementované v
chytrych smlouvach. Nasledny projekt KittyVerse umoznil pouziti téchto NFT
z hry CryptoKitties. Vybudoval se zde tak ekosystém moznosti Sifit virtualni

aktiva napf¥i¢ kryptohrami.114

Kryptohry tedy nabizeji hra¢dim i vyvojaridm nové moznosti chapani
svéta videoher. Pravidla hry se stavaji, ¢im dal transparentnéjsi. Hra¢ ma
moznost nabyvat virtualni aktiva do své dispozice a ,volné s nimi nakladat”.
V budoucnu muze blockchainova technologie prispét k propojeni her do

vétsich univerz ¢i k migraci prvkd mezi rliznymi vydavateli.

4.2 Digitalni penéZenka

Pro pochopeni, jak je mozné, Zze osoba mUiZze disponovat prostiedky i po

skonéeni hry, je zapotfebi vymezit pojem digitalni penézenky. Ta je pro

113 Tian, M., Hanyi, W,, Yaoze, G., Wei, C. Blockchain Games: A Survey, s. 1.
114 Tento projekt nasledné vydal licenci pro vyvojare nazvanou Nifty30. Slouzi tém,
kdo maji zajem o opétovné pouziti aktiv CryptoKitties.
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zapojeni se do svéta kryptoher predpokladem. Jedna se o software, ktery
umoznuje jednotlivelim provadét elektronické transakce v blockchainové
siti. V penéZence nalezneme verejny a soukromy kryptograficky kli¢, ktery
slouzi jako adresa pro odesilani a pfijimani transakci. Zaroven také k ovéreni
transakce. MlzZeme to pripodobnit k emailu, pficemzZ e-mailova adresa je
verejnym klicem (kdokoli mlze na tuto adresu odesilat e-maily), ale z této
adresy muze e-maily odesilat pouze ten, kdo ma heslo (soukromy kli¢).1*> Na
rozdil od béZznych bankovnich Uctl nevyZzaduje kryptoménova penézenka
k zaloZeni doposud Zadné osobni identifikani Udaje, coZ zajistuje urcitou
miru anonymity, ktera <¢ini dohleddvani Gctd jednotlivych osob
problematickou. V fadé ohledl se jiz vSak na regulatornich poZadavcich
pracuje.!'® Anonymita, osobni kontrola a pfistup do penéZenky znamena
také to, Ze jakmile osoba ztrati kontrolu nad svym parem kli¢( a zapomene

svlj seed,'!” neexistuje zadny principialni zplsob, jak jej ziskat zpét.

Jakmile si hrac vytvofi svoji digitalni penézenku, staci ji nabyt potrfebnou
kryptoménou, propojit se hernim systémem a hra muze zacit. Cely proces od
vytvoreni digitdlni penézenky aZz po prvni transakce s ni Ize aktudlné provést

plné anonymné. Tato skute¢nost pak mlze predstavovat nékolik zadsadnich

115 Scholten, 0., Hughes, N., Deterding, S., Drachen, A., Walker, |., Zendle, D. Ethereum
Crypto-Games: Mechanics: Prevalence and Gambling Similarities, s. 382.

116 Anti-money laundering and countering the financing of terrorism legislative
package [online]. [cit. 31. 1. 2023]. https://finance.ec.europa.eu/publications/anti-
money-laundering-and-countering-financing-terrorism-legislative-package_en

117 Jedna se o obnovovaci frazi, sloZenou z ndhodné vygenerovanych slov
kryptoménovou penézenkou. Tato fraze umoznuje uzivatelim pristup ke

kryptoménam v ni uloZenym, napt. v situaci, kdy osoba ztrati soukromy kli¢.
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rizik, jako potenciondlni prani Spinavych penéz, financovani terorismu ¢i
pfipadné riziko nedostatecné ochrany nezletilych, z ddvodu mozZnosti
anonymni Ucasti v hazardnich hrach prostfednictvim digitalni penézenky.
Existuje nékolik zplsobl nabiti penéZenky, diky kterym nebude osoba

nikterak verifikovana. Pro ilustraci Ize uvést nasledujici priklad:

1. Osoba si vytvofi digitalni penézenku®'® (Ize anonymné).

2. Na adresu penéZenky zakoupi libovolnou kryptoménu
prostfednictvim kryptomatu,'?® jeZ jsou volné dostupné po celé
CR. Do hodnoty 1 000 EUR nedochézi k 74dné kontrole a nakup je

zcela anonymni.

3. Prostfedky posle na decentralizovanou sméndrnu jako je
napfiklad Uniswap,'?° kde vse anonymné sméni za vhodnou ¢i

potfebnou ménu.

4. Avysledné prostiedky zasle zpét na prislusnou adresu své digitalni

penézenky, se kterou se poté muize ucastnit hry.

118 Naptiklad na www.metamask.io [cit. 3. 1. 2023].

119 ATM na kryptomény, mapa pro Brno zde:
https://coinmap.org/view/#/map/49.19191331/16.61231518/15/atm;
verifikaci pod 1000 EUR pak nevyZaduje napt. kryptomat v LETMu pod firmou
https://www.bitcoinmat.sk/.

120 Viz zde: www.uniswap.org/ [cit. 3. 1. 2023].
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Vybér prostiedk( z digitalni penéZenky nazpét do legalniho platidla se pak
muze uskutecnit nékolika zplsoby. Zdali si osoba chce zachovat opét svoji
anonymitu, existuji platformy jako vexl.it,!?! které umozni najit jiné osoby ve
svém okoli, jez chtéji kryptoménu zakoupit. DalSi moznosti je nakup
voucheru ruznych firem, ktery lze poté uplatnit.}?? Praktickou variantou
zGstava jednodusSe utracet kryptoménu za jiné zbozi, seznam obchodl
pfijimajicich kryptomény vCR Ize nalézt napiiklad na coinmap.org.
Nejjednodussi moznosti, vzhledem k stale nizké adaptaci kryptomén v CR, je
pak poslat kryptoménu na centralizovanou platformu a sménit ji do

legalniho platidla pfimo na svidj bankovni ucet.1?3

Vyse byl popsan proces, diky kterému muZe osoba zlstat v naprosté

anonymité. Tato skutecnost je poté dllezita pro nasledujici ¢asti této prace.

Je vhodné zminit, Ze nabiti penéZenky neni vidy nutnym predpokladem
pro Ucast ve hre. Hra¢ ovéem nemuze hrat plnohodnotné, jelikoz mnoho
funkci funguje na bazi chytrych kontraktd, které jsou vykonany az po
zaplaceni transakénich poplatkd. V soucasnosti vsak vznikd ¢im dal vice
novych blockchain( ¢i protokoll, které se tyto transakéni poplatky snazi

minimalizovat, ¢i vyloucit uplné.

121 Ceska spole¢nost, blize zde: www.vexlit/ [cit. 3. 1. 2023].
122 www.coingate.com/gift-cards [cit. 3. 1. 2023].
123 Napriklad binance.com anebo coinbase.com, dana osoba jiz pak ovSem neni

neznama.
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Digitdlni penézenka je pak plné autonomni na jednotlivych
kryptohrdch. V praxi tedy hra¢ mlzZe disponovat jednou penéZenkou, diky
niz bude propojen s desitkami videoher. Jednotnda digitalni penézenka je
jednou z vyhod oproti dnesnim hernim systémUm, kde je zpravidla do kazdé
jednotlivé hry zapotrebi vytvorit novou (novy herni ucet). Vyhodou poté je,
Ze tato penéienka disponuje rdznymi virtudlnimi aktivity pfislusnych her, jez
mohou byt vzdjemné propojeny. Pfistup k penéZzence ma pouze jeji drzitel a
s aktivy vni muze jakkoli svévolné nakladat. Jako naptiklad poslat
kryptomény zni na burzu a ty nasledné sménit za legalni platidlo ¢i

obchodovat s virtudlnimi predméty ve formé NFT na trzistich.

Stejné jako samotnd kryptoména je vlastnictvi hernich aktiv
zaznamenano v blockchainu hry, coZ znamena, Ze je skoro nemozné s nimi
manipulovat. Navic nejen tdaje o vlastnictvi hernich predmétu, ale i vSechna
herni data ¢i chytré smlouvy existuji zpravidla jako dApp uloZené

v blockchainu.1%*

4.3 GameFi

Nékdy byvaji kryptohry Spatné chdpany pod jako pojem ,GameFi“. Ten vznikl
spojenim slov "game" a "finance" a poprvé jej na Twitteru v roce 2020 pouzil

Andre Cronje, generalni feditel spolecnosti Yearn Finance. Definuje jej jako

,kombinaci technologie blockchainu, non-fungible-

tokens (NFT) a hernich mechanismd, za ucelem vytvoreni

124 Scholten, 0., Hughes, N., Deterding, S., Drachen, A., Walker, ], Zendle, D. Ethereum
Crypto-Games: Mechanics: Prevalence and Gambling Similarities, s. 382.
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virtudini prostredi, kterého se hrd¢i mohou ucastnit a

ziskdvat virtudlni aktiva. “12>

Dle této definice tedy nelze fict, Ze kazda kryptohra je automaticky GameFi.
Pfedstavme si napfiklad loterie ¢i jednoduchd kasina postavend na
blockchainu. Ty tuto definici nespliuji. Oproti tomu se da stanovit, Ze kazda
GameFi obsahuje model P2E. Na zakladé vyse uvedeného, bude-li v praci

stanoven pojem GameFi, bude jim chdpano P2E.

4.4 Play-to-earn v soucasné podobé

Jak jiz bylo uvedeno v podkapitole 2.6, pod timto modelem se chape hrani
videoher za ucelem vydélku, pricemz vydélec¢ny model je jiz implementovan
do zdrojového kdédu hry samotné. Ve svém dusledku jsou tak hradi
odménovani virtualnimi aktivy za ¢as ve hie straveny. Termin ,play-to-earn”
je pevné spjat s technologii blockchainu, ktery nabizi hra¢im nové moznosti,
jako je napf. prokazatelnost a fyzicka kontrola nad ziskanym virtudlnim
zbozim ¢i jednoducha prevoditelnost. Hraclm je tak umoZnéno tyto
predméty ndsledné sménit za kryptoménu na pfislusnych trzistich a tu poté
konvertovat za ménu legalni. Ve svém dlsledku je tak P2E prikladem her o
skute¢né penize. Podobné fenomény byly predstaveny i ve hrach
s mikrotransakcemi jako jsou loot-boxy. Play-to-earn se od nich odliSuje
predevsim novodobou technologii, jez umoziuje jednodussi ,cash-out” a

dispozici s aktivy. Tato skutecnost je pak ve svém dlsledku rozdilna od vyse

125 Andre Cronje [online]. Twitter. [cit. 28.11.2022].
https://twitter.com/andrecronjetech/status/1303969754907107329
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predstavenych her v podkapitole 2.4, kdy se provozovatelé snazi témto

obchodldm zabranit.

Jak bylo predstaveno v kapitole treti, loot-boxy pfitahly pozornost
regulacnich organq, jejichz uvahy se tykaji toho, zda predstavuji podobna
rizika jako hazardni hry a vyZaduji proto podobnou regulaci ¢i nikoli.
Zajimavé je, Ze tato diskuse se zatim ve velkém nedostala ke kryptohram ci
P2E hram, ackoliv jsou stdle na vzestupu. Konkrétné k 1. lednu 2020
existovalo pouhych 5 token( v souvislosti s P2E, o rok pozdéji, 1. ledna 2021,
trh zahrnoval 19 token( typu P2E a o necelych jedenact mésic pozdéji (31.
Fijna 2021) bylo zalistovano jiz 129 token( P2E.?° V dobé psani této prace,
20. zafi 2022, existuje jiz pres 900 000 aktivnich digitalnich penézenek
spojenych s kryptohrami, v jejichz rdmci bylo ucinéno pres 20 milion(

transakci.1?”

Jak jiz bylo poznamendno, model P2E v dnesni podobé narusuje ve své
podstaté dosavadni chdpani systému videoher jako produktu ¢&i sluzby
poskytujici zabavu (,,play for fun®). Jinymi slovy v tradi¢nich videohrach plati
hrac¢i hernim studiim za zdbavny obsah, at jiz poskytnutim financnich
prostfedkd ¢i svymi daty na zakladé modelu F2P. V konceptu P2E jako
vydélec¢né cinnosti hraji hraci za ucelem dosazeni co nejvyssiho vydélku.
K tomu je vSak vhodné uvést, Ze sbirani predmétl a ndsledna sména téchto

hernich virtualnich aktiv za redlnou hodnotu neni v hernim odvétvi Zadnou

126 Vidal-Tomas, D. The new crypto niche: NFTs, play-to-earn, and metaverse tokens.
Finance Research Letters. 2022, ¢. 47 /B, s. 3.

127 Y, |, a spol. SoK: Play-to-Earn Projects [online]. 2022. [cit. 1.11.2022]. s. 1.
https://arxiv.org/pdf/2211.01000.pdf
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novinkou. Tento fenomén nazyvany ,Gold farming” datujeme jiZ v roce
1987,128 oviem k vétsi popularité se dostalo aZ s rozvojem MMORPG, ve
kterych hraci akumuluji (,,grindi“) herni ménu ¢i aktiva, kterd pozdéji sméni
jinym hraédm za redlné penize.?° Pfedpoklada se, Ze to byla pravé asijska
ménova krize v roce 1997, ktera sehrala klicovou roli rozmachu "gold
farmingu".’3® Mnoho nové nezaméstnanych lidi si timto nasli novy zdroj
svych pfijm0. Oproti tomu pro hrace v bohatSich (pfevainé zdpadnich)
zemich to byla mozZnost usetfit si ¢as a vyhnout se tak zdlouhavému sbirdni
a akumulovani minci. Objevila se zde tedy nabidka s poptavkou a netrvalo
dlouho, neZ kolem tohoto trhu vyrostl rychle cely novy pramysl. Zacaly se
zaklddat webové stranky tretich stran, jejichz cilem bylo usnadnit
obchodovani s predméty. Treti strany si na téchto obchodech poté uctovaly
urditou provizi.'3* Z pohledu hernich studii se jednalo a stdle jednd o
nechtény jev, ktery je zpravidla v jejich smluvnich podminkach vyslovné
zakazovan. Napfriklad herni studia Blizzard a ArenaNet zavedly ve svych
hrach ndkup téchto virtualni mén ¢i aktiv pouze za ménu realnou. Hradi tedy

nemohou ,,grindit“*32 mistni ménu za Gcéelem jejich nasledného prodeje.’33

128 Delic, A.J., Delfabbro, P.H. Profiling the Potential Risks and Benefits of Emerging
“Play to Earn” Games: a Qualitative Analysis of Players’ Experiences with Axie
Infinity. Int | Ment Health Addiction. 2022, s. 4.

129 The business end of playing games. [online]. [cit. 28.11.2022].
http://news.bbc.co.uk/2 /hi/technology/6592335.stm

130 Alam, O. Understanding the economies of blockchain games: an empirical analysis of
Axie Infinity, s. 10.

131 Tamtéz, s. 11.

132 Dlouhodobé/zdlouhaveé hrat za ticelem ziskavani zkusenostnich bod{, hernich
aktiv, mény i zlepSovani statistik postavy.

133 Gold Trading Exposed: The Developers [online]. [cit. 1.11.2022].
https://www.eurogamer.net/gold-trading-exposed-the-developers-article
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Negativnimi nasledky totiz maze byt napfiklad inflace herni mény, a tim

zniceni herniho ekonomického systému.

Oproti tomu, zkoumany model P2E je vybudovan prdvé v tomto smyslu,
tedy ktomu, aby poskytoval hrac¢dm prostor k dosazeni vydélku. Tato
vyznamnd zména paradigmatu pfirozené vyvolala kritiku a mnoho otazek
tykajici se predevsim udrZitelnosti herni ekonomiky'3* a jejich budouci

Zivotaschopnosti.!®®

Tyto obavy o ekonomickou Zivotaschopnost P2E her jsou jesté
umocnény rozsahlou historii podvodnych aktivit béhem relativné kratké
existence technologie blockchainu ve hrach.’*® Na nékolika hlavnich
blockchainech doslo k mnoha pfipadliim podvod(, jako Ponziho schéma,
pumps-and-dumps a dalsi. To pritahlo zajem o studium a odhalovani téchto

finanénich zlo¢ing.137

134 Shukla, S. Axie infinity was losing gamers even before record crypto hack. [online].
[cit. 1.11.2022]. https://www.bloomberg.com/news/articles/2022-04-04/axie-
infinity-was-losing-gamers-even-before-record-crypto-hack#xj4y7vzkg; Kruppa,
M. Crypto’s hottest game is facing an economic maelstrom [online]. [cit.
1.11.2022]. https://www.ft.com/content/ bOc49d6f-a06a-4def-8469-
45ad009ac13c

135 Robertson, A. Axie infinity’s financial mess started long before its $600 million hack
[online]. [cit. 1.11.2022]. https://www.theverge.com/2022/4/ 8/23015468/axie-
infinity-blockchain-nft-play-to-earn-game-economics-hack

136 Bartoletti, M., Pes, B., Serusi, S. Data mining for detecting bitcoin ponzi schemes.
Crypto Valley Conference on Blockchain Technology (CVCBT), 2018, s. 7.

137 Bartoletti, M., Carta, S., Cimoli, T., Saia, R. Dissecting ponzi schemes on ethereum:
Identification, analysis, and impact. Future Generation Computer Systems, ¢. 102,
2019,s. 1.
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4.5 MiCA

Vytvorit efektivni regulaci a kontrolu nad kryptoaktivy se jevi vzhledem
k historickym podvod(m jako Zadouci. K tomu ma slouZit planované nafizeni
Evropského parlamentu a Rady (EU) ze dne 5. fijna 2022 o trzich
s kryptoaktivy (Markets in crypto-assets, dale jen ,MiCA“).1*® Toto nafizeni
si klade za cil poskytnout transparentni pravni rdmec pro kryptoaktiva,
podpofit podporu inovaci, zajistit odpovidajici Uroven ochrany spotrebitell
a investor( a posilit financ¢ni stabilitu. Ackoli finalni znéni tohoto dokumentu
doposud nemdme, byl dne 5. fijna 2022 zvefejnén kompromisni text
(Compromise Text), ktery by mél byt konecnou verzi MiCA s vyhradou
souhlasu Parlamentu.'®® Ten vznikl na zékladé procedurdlniho dokumentu,
jenz slouZil jako zéklad pro jednani mezi Parlamentem, Komisi a Radou.4°
Byly v ném uvedeny tfir(izné verze MiCA, a to verze, kterou plvodné navrhla
Komise, verze Parlamentu a verze Rady. Kazda z nich podrobné popisuje své

navrhované zmény oproti plivodni verzi Komise.

Podle finalniho znéni kompromisniho textu je také cilem zajistit, ,,aby

pravni pfedpisy Unie v oblasti finanénich sluzeb odpovidaly digitalnimu véku

138 Text, ze kterého prace vychazi dostupny zde:
https://www.europarl.europa.eu/RegData/commissions/econ/inag/2022/10-
05/ECON_AG(2022)737216_EN.pdf [cit. 23. 2. 2023].

139 MiCA - Overview of the New EU Crypto-Asset Regulatory Framework (Part 1)
[online]. [cit. 24. 2. 2023]. https://www.klgates.com/MiCA-Overview-of-the-new-
EU-crypto-asset-regulatory-framework-Part-1-11-15-2022

140 Proposal for a REGULATION OF THE EUROPEAN PARLIAMENT AND OF THE
COUNCIL on Markets in Crypto-assets, and amending Directive (EU) 2019/1937.
[online]. [cit. 23. 2. 2023]. https://data.consilium.europa.eu/doc/document/ST-
13198-2022-INIT/en/pdf
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a prispivaly k ekonomice ptipravené na budoucnost, kterd bude fungovat
pro lidi, a to i tim, Ze umoiZni vyuZivani inovativnich technologii.“'%
Neexistence celkového rdmce Unie pro kryptoaktiva muize vést k
nedostatecné dlvére uZivatell v tato aktiva, coz by mohlo vyrazné branit
rozvoji trhu s témito aktivy a vést k promarnéni pftilezitosti, pokud jde o
inovativni digitalni sluzby, alternativni platebni nastroje nebo nové zdroje
financovani pro spoleénosti v Unii.1*?> Proto je nezbytné vytvofit na drovni
Unie specializovany a harmonizovany rdmec, ktery by stanovil zvlastni
pravidla pro kryptoaktiva a souvisejici ¢innosti a sluzby a vyjasnil pouzitelny
pravni rdmec.*3 V momentalni dobé probiha pfeklad kompromisniho textu

144

do 24 jazyk( €Elenskych statd,'** pricemz jednani o ném je napldnovano na

17. dubna 2023.145

V navaznosti zavadi toto nafizeni ttfi podkategorie kryptoaktiv, ktera by
méla byt rozliSovana a podléhat riznym pozadavkim v zavislosti na rizicich,
ktera s sebou nesou (bod 9 MiCA). Klasifikace téchto aktiv je také zalozena
na tom, zdali usiluji o stabilizaci své hodnoty odkazem na jind aktiva, i

nikoli.'*® Prvni podkategorii tak tvofi kryptoaktiva, jejichz cilem je

141 Tamtéz, s. 2.

142 Tamtéz, s. 4.

143 Tamtéz, s. 5.

144 Singh, A. European Union Postpones MiCA Vote to April [online]. 17. 1. 2023.
[cit. 14. 3. 2023]. https://www.coindesk.com/policy/2023/01/17 /european-
union-postpones-mica-vote-to-april/

145 Procedure File: 2020/0265(COD) | Legislative Observatory | European Parliament
[online]. [cit. 15. 3. 2023].
https://oeil.secure.europarl.europa.eu/oeil /popups/ficheprocedure.do?reference
=2020/0265(COD)&l=en

146 Znadmé také pod pojmem ,stablecoiny”.
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stabilizovat svou hodnotu odkazem na aktiva, avSak pouze k jedné oficidlni
méné (,e-money token“).}*” Druhou kategorii jsou pak vsechny ostatni
tokeny s odkazem na aktiva (,asset-referenced token”).1¥ Jejich cilem je
udrzZet stabilni hodnotu odkazem na jiné aktivum ¢i pravo, pfipadné jejich
kombinaci, véetné jedné nebo nékolika oficialnich mén. Divodem podrazeni
vsech ostatnich kryptoaktiv podlozenych aktivy (kromé tokenu
elektronickych penéz) pod tuto podkategorii je zabranéni obchazeni toto
natizeni do budoucna (bod 9 MiCA). Posledni podkategorii jsou takzvana
vSechna ostatni kryptoaktiva, jez nespadaji do vySe uvedenych (,all other

crypto-assets”),'* a to véetné uzitkovych token( (,utility tokens®).1>°

Nafizeni stanovuje rozdilné povinnosti emitentim, nabizejicim a
osobam, které umoznuji obchodovani s kryptoaktivy, a to v ndvaznosti na
druh tokenu. Druhou regulovanou podskupinou jsou poté osoby, jez

poskytuji sluzby s kryptoaktivy (CAPS).}>! Toto nafizeni si tak klade za cil

147 Neoficialni predklad ,tokeny elektronickych penéz*“.

148 Qpét neoficialni predklad ,tokeny odkazujici na aktiva“.

149 Zde 1ze zaradit napriklad Ethereum anebo Bitcoin.

150 Pod pojmem uzitkovy token lze chapat token, jeZ je urcen k poskytovani digitalniho
pristupu ke zboZi nebo sluzbé dostupnym na blockchainu a je prijiman pouze
vydavatelem tohoto tokenu.

151 Tou se podle ¢l. 3 odst. 1 bodu 9 MiCA rozumi jakakoli z nize uvedenych sluzeb a
¢innosti tykajici se jakéhokoli kryptoaktiva: (a) ischova a sprava kryptoaktiv
jménem tfetich stran; (b) provozovani obchodni platformy pro kryptoaktiva; (c)
vyménu Kryptoaktiv za finan¢ni prostiedky; (d) vyménu kryptoaktiv za jina
kryptoaktivni aktiva; (e) provadéni prikazl ke kryptoaktiviim jménem ttetich
stran; (f) umisténi kryptoaktiv; (fa) poskytovani sluzeb prevodu kryptoaktiv
jménem tietich stran; (g) prijimani a predavani prikazl ke kryptoaktiviim jménem
tretich stran; (h) poskytovani poradenstvi v oblasti kryptoaktiv; (hb) zajiSténi
spravy portfolia kryptoaktiv.
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zavedeni pozadavk( na transparentnost spojenou s vydavanim kryptoaktiv
a k jejimu obchodovani. Ackoli nafizeni neni stale schvaleno, da se s velkou
pravdépodobnosti oéekdvat jeho prijeti. Dané nafizeni pak bude mit velky
dopad na herni priimysl P2E, jelikoZ tyto hry budou muset splfiovat dalsi
regulacni pozadavky, a to predevsim v zavislosti na kryptoaktivech a

sluzbach, které dana videohra bude vydavat ¢i nabizet.

Problematickou skutecnosti se mUze jevit vydavani predmét( ve formé
NFT. Ackoli je v bodé (6b) kompromisniho textu zminéno, Ze by se nafizeni
nemélo vztahovat na kryptoaktiva, kterd jsou jedine¢nd a nezaménitelna s
jinymi kryptoaktivy,’>? je podle bodu (6¢c) vydavani kryptoaktiv, jako
nezaménitelnych token(l ve velkych sériich nebo kolekcich, povazovano za
ukazatel jejich zaménitelnosti. Pouhé pridéleni jedine¢ného identifikatoru
ke kryptoaktivu nestaci k tomu, aby byl klasifikovan jako jedineény nebo
nezaménitelny. Pro identifikaci kryptoaktiva za jedinecné a nezaménitelné
by méla byt zastoupend aktiva nebo prdva rovnéz jedinecnd a
nezaménitelna. Pod pojmem NFT, tedy jedineénych a nezaménitelnych
tokenu, se pak chape ve smyslu tohoto nafizeni pouze digitdlni uméni a

sbératelské predméty, jejichz hodnota je ddna pravé témito vlastnostmi.

Podle nafizeni by vtomto ohledu mély prislusné organy pfi posuzovani
a klasifikaci kryptoaktiv uprednostnit podstatu daného aktiva pred jeho
formou. Jinymi slovy regulatofi by méli rozhodovat podle vlastnosti daného
aktiva, nikoli jeho oznaceni emitentem. V kazdé jednotlivé hfe pak bude

potfeba specialné prihlizet ktomu, o jaké aktivum se jedna. Je vsak

152V ptekladu NFT.

76



FEHLER! VERWENDEN SIE DIE REGISTERKARTE 'START', UM NADPIS 1
DEM TEXT ZUZUWEISEN, DER HIER ANGEZEIGT WERDEN SOLL.

problematické si predstavit videohru, kterd by masové generovala pokazdé
nezaménitelné aktivum, ve smyslu tohoto nafizeni. Ndasledkem této
skutecnosti pak bude ve velké vétsiné podrazeni téchto vyddvanych aktiv
pod podkategorii ,vSechna ostatni kryptoaktiva” a bude se na né nahlizet
stejné jako na jejich nativni mény,>3 ¢i obdobnd aktiva jako je Ethereum,

Bitcoin a dalsi.

Emitenti téchto kryptoaktiv pak budou podléhat regulaci na zdkladé
hlavy druhé, konkrétné &l. 4 a dal$i.’>* Ten stanovuje nékolik povinnosti. Za
prvé se musi jednat o pravnickou osobu. Ddle musi byt ozndmen
pfislusSnému organu a na internetovych strankach a zverejnén informacni
dokument, zvany ,bild kniha“. Ten musi obsahovat obecné informace o
emitentovi, o projektu, ktery ma byt realizovan s pomoci ziskaného kapitalu,
o verejné nabidce kryptoaktiv nebo o jejich prijeti k obchodovani na
obchodni platformé pro kryptoaktivum, o pravech a povinnostech spojenych
s kryptoaktivem, o podkladové technologii pouZité pro tato aktiva a o
souvisejicich rizicich (bod 12 MICA). Male, stfedni a zacinajici podniky

(MPS),*> které vSak neprekroci pfiméFenou celkovou prahovou hodnotu za

153 VétSina mén v dané hie funguje na bazi vlastni kryptomény, diky niz lze
mintovanim (emisi) a palenim, regulovat ekonomiku hry.

154 Jako naptiklad hlavé V, tykajici se autorizace poskytovatelt sluzeb s aktivy, (za
ptredpokladu, Ze provozoval bude poskytovat také sluzby). Anebo Hlava V], ktera
se tyka prevence a zakazu zneuziti trhu (vnitini informace, diivérné informace,
zakaz obchodovani zasvécenych osob, zdkaz manipulace s trhem a dalsi).

155 Podle prilohy prvni doporuceni Evropské komise (EU) 2003/361/ES ze dne 6.
kvétna 2003 tykajici se mikropodniki, malych a stfednich podnikd se pod MPS

mysli:  kategorie mikropodnikd, malych a strednich podnikd, jez sloZena z
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obdobi 12 mésicl, by mély byt osvobozeny od této povinnosti vypracovat
bilou knihu (bod 16 MIiCA). Nékteré pozadavky tykajici se chovani a
organizace v$ak zUstavaji v platnosti, jako napfiklad vypracovani a zverejnéni
marketingovych sdéleni na svych webovych strankach ¢i hlava VI. a za

uréitych podminek i hlava V. MiCA.1>®

Ackoli budou s velkou pravdépodobnosti virtudlni pfedméty ve hre
kvalifikovany jako ,vSechna ostatni kryptoaktiva“, jez by méla podléhat této
regulaci, stanovuje ¢lanek 4 odst. 2a vyjimku aktivim, jeZ jsou nabizena
zdarma. Urcitd aktiva, ktera hraci bude poskytovat systém, by tak mohla byt
osvobozena od povinnosti stanovenych v hlavé Il. tohoto nafizeni.*>’ Pokud
vSak emitent neboli zpravidla provozovatel bude poskytovat i vlastni trzisté
s témito aktivy, bude se na néj vztahovat opét povinnost bilé knihy, a to bez
jakékoli limitni ¢astky (¢lanek 4a odst. 1a MiCA). Nebude se vSak na néj bez

dalsiho hledét jako na poskytovatele sluzeb s kryptoaktivy.!>®

podnikd, které zaméstnavaji méné nez 250 osob a jejichZ ro¢ni obrat nepiesahuje
50 milionti EUR, a/nebo jejichZ bilan¢ni suma ro¢ni rozvahy nepiesahuje 43
miliont EUR".

156 Také povinnost zaloZena na zakladé ¢l. 4 MiCA.

157 Nejasnost by vSak mohla byt spatiovana v transak¢nim poplatku za tyto aktiva.
Jinymi slovy, zdali transakéni poplatek za obdrzené aktivum anuluje bezplatnost
nabidky. Vzhledem k situaci, Ze vyse transak¢éniho poplatku neptipada zpravidla
do rukou prodejce, je smysluplné pro ucely MiCA vykladat poskytnuti tohoto
predmeétu jako bezplatnou nabidku.

158 Bod 61c MiCA: Vyména kryptoaktiv za penéZni prostfedky nebo vyména
kryptoaktiv za jina kryptoaktiva, pokud ji provadi emitent nebo nabizejici, neni

sluzbou kryptoaktiv.
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Povinnost vypracovat bilou knihu se pak bude vztahovat i na subjekty,
jez budou v Evropské unii provozovat obchodni platformu pro kryptoaktiva,
a to za predpokladu, Ze by k danému aktivu bild kniha z néjakého zdkonného
ddvodu neexistovala.’®® Kryptoaktivum pak nebude moci byt pfijato k

obchodovani na obchodni platformé.

Vse vySe uvedené vsak bude platit pouze za predpokladu, Ze se jedna o
podnik usazeny v Evropské unii anebo podnik ze tfeti zemé, jehoz sluzby by
se povazovaly za sluzby poskytované v Evropské unii (bod 51 MiCA). Pod
sluzbami poskytovanymi v Evropské unii se chape situace, kdy spole¢nost ze
treti zemé ziskava klienty nebo potencialni klienty v EU tim, Ze propaguje
nebo inzeruje sluzby s kryptoaktivy nebo obdobné cinnosti v EU. V takovém
pfipadé by spolecnost ze treti zemé meéla disponovat povolenim jako
poskytovatel sluzeb spojenych s kryptoaktivy podle ¢l. 53b MiCA. Dané
nastane i za predpokladu, kdy k poskytovani sluzeb dochazi prostiednictvim
subjektu jednajiciho jeho jménem nebo majiciho Uzké vazby na takovy
podnik ze treti zemé ¢i jakoukoli jinou osobu jednajici jménem takového
subjektu. A to bez ohledu na komunikacni prostfedky pouZité pro ziskavani,

propagaci nebo reklamu vysilanou v Evropské unii.

Nafizeni také uvadi, Ze se jednd o kogentni ustanoveni, jez se pouzije i
bez ohledu na jakoukoli smluvni dolozku nebo prohlaseni o vylouceni

odpovédnosti, které maji za cil stanovit néco jiného, véetné dolozky nebo

159 A to na zakladé pravidel uvedenych v ¢l. 4a MiCA.
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prohlaseni o vylouceni odpovédnosti, Zze firma ze treti zemé bude reagovat

na vyhradni podnét klienta (¢lanek 53b odst. 1 MiCA).

Jedinou situaci, kdy spole¢nost nebude podléhat nafizeni MiCA, ackoli
jejich sluzby osoba usazend ¢i umisténa v EU vyuzivd, je naplnéni institutu
»Poskytovani sluzeb vyhradné z podnétu klienta“ (¢lanek 53b MIiCA). To
nastane za predpokladu, kdy nebude naplnéna jedna z vySe uvedenych
skutecnosti. Nafizeni také stanovuje, Zze ESMA'®® do 18 mésicli ode dne
vstupu v platnosti tohoto nafizeni, vypracuje pokyny, které upresni, kdy se
ma za to, ze podnik ze treti zemé oslovuje klienty usazené nebo umisténé
v Evropské unii. S cilem podpofit sblizovani a efektivni, dlisledny dohled nad
rizikem obchazeni tohoto ¢lanku vyda organ ESMA rovnéZz pokyny k
postupim nad dohledem pro odhalovani téchto nelegdlnich poskytovatelu

(€lanek 53b odst. 3 MiCA).

V zdsadé lze uzavrit, Ze toto samotné nafizeni nepfinese Zzadné
neprekonatelné prekazky pro provozovatele P2E her. D3 se predpokladat, ze
vétsina virtualnich aktiv, jez jsou hernim primyslem oznacovana jako NFT,
tak toto nafizeni kvalifikovat nebude. Nasledkem tak bude podfazeni téchto
aktiv pod podkategorii ,vSechna ostatni kryptoaktiva“. Podminky regulace
pak budou stanoveny na zakladé skutec¢nosti, zdali aktivum bude poskytnuto
zadarmo (ve hre ziskano) ¢i ,prodano”. Dalsi oprosténi nékterych povinnosti

161

bude poskytnuto malym, stfednim ¢i zacinajicim podnikdm, které

160 Evropsky organ pro cenné papiry a trhy, jez je jednim prislusnych organti podle
MiCA.
161 Ve smyslu MPS.
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nepfesahnou takzvané prahové hodnoty.'®? Vzhledem k vysi této prahové
hodnoty se da ocekdvat, zZe velka vétSina téchto her, bude spadat do této

oblasti. Pokud v3ak provozovatel bude nabizet jakékoliv sluzby,®3

jako
napriklad disponovat vlastnim trzistém, regulatornim pozadavkim se stejné
nevyhne. Videohry, které budou emitovat vedle NFT také vlastni mény,
budou podléhat stejnym regulatornim pozadavkim jako tato aktiva. To je
zdlvodu kvalifikace téchto mén jako ,vSech ostatnich kryptoaktiv“.
Regulace se tedy jevi jako vhodna pro ochranu investor(, v nasem pfipadé i

potencionalnich hracl a hracek, které budou disponovat témito hernimi

aktivy.

4.6 Vyskyt hazardu

V predchozich podkapitolach byl vymezen pojem kryptoher a model P2E, jez
spolecné tvori GameFi. Byly predstaveny obavy, které tento model pfindsi, a
to pres zminéné Ponziho schéma, pumps-and-dumbs az po rug-pully hernich
tokenU. Nasledné byl poskytnut prehled pfipravovaného unijniho nafizeni
MIiCA, které ma za cil mj. tyto nezadouci podvody minimalizovat a odstranit.
Toto nafizeni vsak i pres svlij rozsah nepokryva vsechny problémy, které
mohou byt s timto modelem zaloZzenym na technologii blockchainu spojené.
Jako problematicky se jevi vyskyt prvk( hazardu ve spojitosti s nabyvanim

virtudlnich hernich aktiv.'®* Ty totiZ hrac ziskava alespori zpravidla na zakladé

162 Ve smyslu doporuceni Evropské komise (EU) 2003/361ES ze dne 6. kvétna 2003
tykajici se mikropodniki, malych a strednich podnikd.

163 Ve znéni ¢lanku 3 odst. 1, bodu 9 MiCA.

164 Yy, ], a spol. SoK: Play-to-Earn Projects [online]. 2022. [cit. 1.11.2022]. s. 14.
https://arxiv.org/pdf/2211.01000.pdf
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poskytnuti alespoi minimalniho transakéniho poplatku, diky kterému je
mozno vykonat chytrou smlouvu. Toto aktivum pak nezaruduje Zadnou
navratnost, a to ani ve vysi transakéniho poplatku, jelikoZz cena je uréena
trhem. Mimo jiné byva toto virtudlni aktivum vysoce volatilni, a to pravé
vzhledem k jeho trznimu ocenéni na zakladé ceny obliby a podkladového
aktiva ve formé kryptomény, kterd je sama o sobé vysoce volatilni. Néktefi
kritici vzhledem k hodnoté virtualnich aktiv a jejich volatilité tvrdi, Ze dochazi
ke spekulativnim tendencim, které pak mohou mit Uzkou vazbu na definici
hazardni hry.'®> Vyskyt hazardu byl vy$e popsan i v nékterych hrach
zalozenych na mikrotransakcich ve formé loot-boxt ¢i jejich obdobach. O
hazardnich hrach neni pochyb u prvotnich kryptoher ve formé loterii a online
kasin. Problematické to nastava az se vznikem GameFi. To mGZe mit totiZ na
prvni pohled mnoho spole¢ného s vySe nastinénym modelem na zakladé
mikrotransakci ve formé loot-box, jak je popsano vyse. U her zaloZzenych na
modelu P2E neni mimo jiné pochyb o naplnéni kritéria ,cash-out”, jelikoz
jeho samotna definice stoji na myslence hrani za Ucelem vydélku, ktery je

diky technologii blockchainu jednoduse umoznén.

Ve vySe popsanych prvcich hazardu ve formé mikrotransakci jsme si
mohli vS§imnout, Ze ackoli je tato obecna definice naplnéna, disponuje kazdy
stdt vlastnim pravnim fadem, ktery stanovuje vlastni legdlni definici
hazardnich her. To ndm ve vysledku pFindsi nejistotu. V dobé psani této
prace nelze nalézt mnoho statd, které by se timto novym fenoménem P2E

vice zabyvaly. Vyjimkou je napftiklad Jizni Korea, kde je trh s NFT hrami

165 At jiz kryptomén (ERC-20 - ¢i jinych fungible tokent) ¢i NFT (ERC-721 ¢i jinych

non-fungible tokeni).
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zakdzan. Korejsky Vybor pro hodnoceni a sprdvu her (Game Rating And
Administration Committee — ,GRAC”) oznacuje NFT ve hrach jako

potencionalni riziko a moZnou podporu hazardu.%®

Zvyse zminénych dlvodu bude zbytek prace vychdzet predevsim
z behavioralni definice hazardnich her od Griffinithse, s rozSifenim o
Drummonda a Sauera, tak jak je pouZili ve své praci v souvislosti
s mikrotransakcemi ve formé loot-box(.1®” Ty chapou hru jako hazardni pfi

naplnéni nasledujicich kritérii.

1. Hodnota je urcena vysledkem budouci udalosti, kterd je v
okamziku sazky nezndma.

2. Vysledek budouci uddlosti je alespori ¢astec¢né dan ndhodou.
3. Dochazi k vyméné penéz/predmétl financni hodnoty, obvykle
bez produktivni prace na obou stranach.

4. Ztratam se lze vyhnout tim, Ze se dané ¢innosti nezucéastnime.

5. Vyhrany predmét je mozné sménit do legdlniho platidla.

Tato definice nabizi mimo jiné moZnosti interpretace i ¢eské legalni definici.
To umoznuje praveé teologicky vyklad, postupem dle behavioralni definice,

na jejimz smyslu je ¢eska legdlni definice zaloZena. Legalni ¢eska definice

166 Hee-Soon Jung, Hyung-Won Jung. A STUDY ON INNOVATIONS AND LIMITATIONS
OF NFT BASED GAMES. In: &= B €] Q1 E 4] 8t 3] 8tz o] 3] =+ %], Korea:
Kwangwoon University, 2021, s. 111.

167 Drummond, A., Sauer, ].D. Video game loot boxes are psychologically akin to
gambling. s. 530.
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hazardni hry ve znéni § 3 ZHH je vymezena vySe. Vykladem se z ni daji

extrahovat nasledujici prvky:

1. Hra, sazka nebo los (vklad).
2. Ndvratnost se nezarucuje.

3. O vysledku rozhoduje alespon z ¢asti neznama okolnost.

Jak si lze povSimnout, eska legalni definice se s behaviordlni do znacné miry
prekryva. Samotna divodova zprava ZHH stanovuje, Ze tento zakon vznikl na
zakladé definice behavioralni. To by poté mélo byt voditkem k spravné
interpretaci. Smyslem ZHH je totiz potlaceni Skodlivosti hazardu a mozného

negativniho dopadu na hrace.

V podkapitole 4.1 byla predstavena vlbec prvni kryptohra -
SatoshiDice. Tato hra je ukazkovym pfikladem hry hazardni, coZ o sobé i
samotna hra na svych webovych strankidch proklamuje.'®® Mimo to neni
predmétem sporu, Ze tyto hry ve formé loterie a kasin naplni definici
hazardu vzdy. Jejich jedind odliSnost oproti jinym online kasinlim je vyuziti
kryptomény jako ,Zeton(U“ a dale chytrych smluv pro zajisténi

transparentnosti spravedlivého vysledku.

V nasledujicich oddilech této podkapitoly budou rozebrany jednotlivé
P2E hry, které svymi znaky mohou naplnovat prvky hazardu. Hry budou
stanoveny postupné podle jejich historického vzniku a vyvoje. Ten pfinesl

pokazdé urcité novinky, které mohou kvalifikaci hazardu znac¢né ovlivnit. Hre

168 Odkaz na hru: https://www.satoshidice.com [cit. 11.11.2022].
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Axie Infinity, jakoZto doposud nejpopularnéjsi komplexni P2E hie je poté
kromé vyskytu hazardu vénovand i ¢ast o jeji udrzitelnosti, stabilité herni
ekonomiky a budouci Zivotaschopnosti. Rozebrano bude i téma, zdali dany
model nepredstavuje pouhé Ponziho schéma, vyzadujici neustaly prisun
novych hracl. Vzhledem k zachovani jednoty historického vykladu budou

tyto myslenky poskytnuty v ramci této podkapitoly.

4.6.1 CryptoKitties

V roce 2017 byla jako dApp na platformé ETH vytvorena hra CryptoKitties.
Ta nam jako jedna z prvnich ukazala, jaké moznosti ndm do herniho
pramyslu mazZe technologie NFT skutecné pfinést. Jednd se o simulator
chovu domaécich mazlitkd na bazi webové aplikace.'®® Hra nema pfedem
stanoveny cil, smyslem je chovat (krmit) své koci¢ky (ve formé NFT) a
obchodovat s nimi za uUcelem dosaZeni co nejvétSi, popf. nejvzacnéjsi
kolekce (CatCodex). Podobna mechanika je pritomna v mnoha hrach, jako

171 ¢i série Pokémon. Zasadnim

jsou napfiklad Ovipets!’®, Dragon City
rozdilem oproti klasickym vySe uvedenym hernim simuldtorim je
blockchainova technologie a vyhody s ni spojené.'’? Specifikem je zde
poplatek, ktery se za chov (tedy krmeni) virtualnich domacich mazlickl plati
(0,008 ETH po vétSinu doby existence hry). Tento poplatek je z dlivodu

provedeni chytré smlouvy, kterd nakonec vede ke zrozeni nové "kocicky"

jako NFT s ndhodné pridélenou unikatni sadou atributd, jako je tvar a barva

169 Odkaz na hru://www.cryptokitties.com/ [cit. 11.11.2022].
170 Odkaz na hru: https://ovipets.com/ [cit. 11.11.2022].
171 Odkaz na hru: https://www.dragoncitygame.com/ [cit. 11.11.2022].

172 Virtudalni vlastnictvi a fyzicka kontrola nad nim, prevoditelnost do jinych her.
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&asti jejiho téla.l”® Kombinace dvou atributl muaZe vést k "mutaci”, kdy se
objevi novy atribut vyssi Urovné, tim se mUZe zvysit hodnota "kocic¢ky". Hraci
mohou tyto koci¢ky chovat, proddvat ¢&i kupovat, coz predstavuje tfi
smysluplné volby dostupné v ramci herniho systému.'’* Koci¢ky ve formé
NFT lze také proddvat na externich NFT trzistich jako je napftiklad
OpenSea.'’> Na zakladé pfedchoziho vyzkumu chytrych smluv této hry se
ukazalo, Ze jeji mechanika je zaloZena témér vyhradné na ndhodé a zbytek
je prevainé spekulace s hernimi aktivy.'’® To vyvolava otazku, zda tato hra

vyzaduje néjaké dovednosti, ¢i zda se jen jedna o pouhou spekulaci.

Pokud se na hru podivdme z technického hlediska, funguje podobné
jako hraci automat. Vyzaduje totiz poskytnuti malé c¢astky kryptomény
Ethereum za Ucelem vygenerovani nové , kocicky" s ndhodnou hodnotou.
MuzZeme tedy shrnout, Ze tato ¢ast herniho zazitku je prikladem témér Cisté
hry na nahodu, ve které dojde k sazce male ¢astky ve formé kryptomény ETH
za predem neznamé vygenerované NFT. Hodnota tohoto NFT bude
stanovena aZz na zdkladé ocenéni trhem znovu ve formé ETH. Dulezité je
pfipomenout, Ze nakup a prodej kryptomény jako je ETH, je dnes béznou,
rychlou a kazdodenni zaleZitosti. Jeho hodnota je na burzach vyjadiena ve

formé zdkonného platidla, za které jej osoby mohou kdykoli sménit. Z tohoto

pohledu vklada hrac zakonné penize jako podkladové aktivum ETH pro

173 Serada, A. Why Is CryptoKitties (Not) Gambling?. In: Yannakakis, G.N., Liapis, A.,
Kyburz, P., Volz, V., Khosmood, F. & Lopes, P. (Eds.) FDG ‘20 : International
Conference on the Foundations of Digital Games, 2020. s. 2.

174 Tamtéz, s. 1.

175 Odkaz na trzisSté: https://opensea.io/collection/cryptokitties [cit. 11.11.2022].

176 Scholten, 0., Hughes, N., Deterding, S., Drachen, A., Walker, ], Zendle, D. Ethereum

Crypto-Games: Mechanics: Prevalence and Gambling Similarities, s. 383.
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generaci nahodného virtudlniho predmétu ndsledné vyjadreného opét

v ETH, jehoZ podkladovym aktivem je opét zakonné platidlo.

PFi formalni aplikaci behavioralni definice Ize konstatovat, Ze hodnota
vygenerované koci¢ky je urcena vysledkem budouci uddlosti, ktera je v
okamziku sazky nezndma. Sazka se projevuje ve vysi transakéniho poplatku
za vykon chytré smlouvy. Vysledek budouci uddlosti je dan alespon ¢astecné
ndhodou. Dochazi k vyméné penéz/predmétd financni hodnoty. Ztratam se
Ize vyhnout tim, Ze se dané ¢innosti nezucastnime, a vyhrany predmét je
mozné sménit do legalni platidla. Ke stejnému zavéru, Ze jsou CryptoKitties
hazardni hrou, dochazi Scholten!’” i Serada.'”® Scholten mimo jiné zkoumal
dalSich osm podobnych P2E her, ve kterych vsechny kvalifikoval jako hru

hazardni, a to na zdkladé obdobnych kritérii.1”®

Ackoli se CryptoKitties radi do oblasti P2E, jedna se o velmi primitivni
hru, s nizkymi moZnosti strategie a ovlivnénim vysledku. Hra nedisponuje ani
svou vlastni kryptoménou, ktera by hru délala levnéjsi a atraktivnéjsi. Pfesto
se jedna o historicky jednu z prvnich P2E her, kterd svoji popularitou vedla

ke zrodu nasledovnika.

4.6.2 Axie Infinity

177 Scholten, 0., Hughes, N., Deterding, S., Drachen, A., Walker, ], Zendle, D. Ethereum
Crypto-Games: Mechanics: Prevalence and Gambling Similarities, s. 386.

178 Serada, A. Why Is CryptoKitties (Not) Gambling, 2020. s. 4.

179 BliZe na tabulce €. 2, strané 386 zdroje: Scholten, O., Hughes, N., Deterding, S.,
Drachen, A., Walker, ]., Zendle, D. Ethereum Crypto-Games: Mechanics: Prevalence

and Gambling Similarities.
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Hra Axie Infinity, doposud nejpopuldrnéjsi hra typu P2E, je vlajkonoSem
tohoto nového herniho modelu. Zakladatelem je vietnamské herni studio
Sky Mavis, v jehoZ Cele plsobi Trung Ngyuen. Ten v interview pfiznal, Ze
myslenky o Axie Infinity vySly pravé zvyse zminéné hry ,CryptoKitties”
rozsifené o ,battling” a pozd&ji i vlastni virtudlni ménu.'® Hra¢ tedy
disponuje podobné jako ve hfe CryptoKitties virtualnimi postavami ve formé
NFT, nazyvané , Axies” (dale jen ,axici”), které lze stejnym zplsobem krmit,

tim je rozSifovat a nasledné s nimi obchodovat.

Hlavnim rozdilem je pravé herni moznost ,battlingu”. Hra¢ mize
s témito postavami soupefit proti ostatnim hraciim ¢&i plnit uUkoly proti
poditadi. Herni styl je velmi podobny karetni hie Hearthstone.'8! Pro zahdjeni
hry je predpokladem disponovat tfemi ,axiky“, pficemz kazidy z nich
obsahuje urdity balicek karet, se kterymi hrac soupefi, a jehoz cilem je

porazit tym protéjsi.

180 Cuofano, G. How Does Axie Infinity Work And Make Money? The Axie Infinity Play-
To-Earn Business Model In A Nutshell [online]. FourWeekMBA. 9. 10. 2022.
[cit. 19. 11. 2022]. https://fourweekmba.com/how-does-axie-infinity-work-and-
make-money/

181 Jedna se o online karetni hru, jejimz cilem je porazit protihrace formou battlingu.

Viz bliZe zde: https://hearthstone.blizzard.com/en-us
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Obr. 1: Axie Infinity: Origins gameplay.!%?

Za vyhru obdrzi hrac virtualni ménu (kryptoménu) Smooth Love Potion (déle
jen ,SLP“), jez je na mnoha sménarnach volné obchodovatelna za legalni
platidlo.’® Tu lze ziskat pouze vyhrou proti soupefi, splnénim ukold, &
zakoupenim na externich sméndrnach. Mimo SLP, kterym je hrac
odménovan za vyhry a kterym krmi a rozmnozuje axiky, disponuje hra jesté
dvéma kryptoménami, a to: governance tokenem Axie Infnity Shards (dale
jen ,AXS“) a mistni ménou Ronin Wrapped Ether (WETH). Pocet AXS je ve hie
omezeny, jedna se o tokeny, které funguji jednak jako "hlasy" v budoucim

vyvoji a rozhodovani o hfe a na druhou stranu mohou fungovat jako odména

182 Axie Infinity - Battle, Collect, and Trade Collectible NFT Creatures [online]. Axie
Infinity - Battle, Collect, and Trade Collectible NFT Creatures. [cit. 16. 3. 2023].
https://axieinfinity.com

183 Napriiklad na nejvétsi kryptoménové sménarné Binance.com.
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za staking.’®* Cim vice md jednotlivec & skupina téchto tokend, tim vétsi
procentudlni podil ma na vysledku hlasovani.'8> Hlasovat o dal$im vyvoji hry
tedy miZe naprosto kdokoliv, kdo tento token drzi. Hraci mohou tyto tokeny
ziskat za hrani rliznych her v rdmci Axie Infinity Universe a prostfednictvim
UGC.8 Oproti tomu WETH je ména slouZici k ndkupu ¢&i prodeji axikl, béZici

na vlastnim sidechainu Ronin.

V prvotni fazi fungovala hra vyluéné na blockchainu ETH, vzhledem
k narGstu poplatkd za provedeni transakce (GAS) presSla hra pravé na
sidechain Ronin, diky kterému jiz hraci nemusi platit poplatky za provedeni
chytré smlouvy, jiZz hra obsahuje 25.187 Ty pohani veskeré transakce a jsou
tedy viditelné na hernim blockchainu. Je dllezité zminit, Ze i v téchto hrach
stdle existuji prvky, které zlstavaji mimo blockchain, oznacované jako "off-
chain". V pfipadé hry Axie Infinity jsou prikladem téchto off-chain dat

informace o bitvach (jak hra¢ proti hraci, tak hra¢ proti prostredi),

184 Staking kryptomén je investi¢ni strategie, kdy investoti ,zamykaji“ své kryptomény
na urcitou dobu, s cilem ziskat néjaky profit. Ten byva bud’ ve formé pravidelnych
,dividend“ na zakladé stanovenych procentudlnich sazeb anebo poskytnuti
»airdropd“ (darovani novych kryptomén jako odména za stakovani jinych
kryptomén). Od klasického stakingu je nutno odliSovat staking likvidni (De-Fi),
bliZe zde: https://www.tradecz.cz/co-je-staking-kryptomen-navod-jak-na-to-a-
rozdil-mezi-stakingem-a-defi/ [cit. 18. 11. 2022].

185 Paral, A. Co jsou to utility, security a governance tokeny? [online]. Finex.cz.
11.8.2022. [cit. 18. 11. 2022]. https://finex.cz/co-jsou-to-utility-security-a-
governance-tokeny-jaky-je-mezi-nimi-rozdil-a-ktere-projekty-je-nejlepe-
reprezentuji/

186 Jser generated content, jedna se o druh obsahu, ktery je vytvoren uZivateli (hraci).

187 V§echny lze precist na strané 4 zdroje: Omar Alam. Understanding the economies
of blockchain games: an empirical analysis of Axie Infinity. Bakaldrskd prdce, ETH
Zurich, Distributed Computing Group Computer Engineering and Networks
Laboratory. 2022. s. 44.
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charakteristika postav Axie a podrobnosti o jejich chovu. Vyvojafi se zde také
poucili z pfedchozi hry CryptoKitties, a stanovili tak omezeny limit krmeni za

den, aby zabranili hyperinflaci.18

Axie Infinity béhem svych nejlepSich mésicl generovala vic nez pul
miliardy USD v objemu obchodl s NFT mési¢né, pficemz nativni token SLP
dosahl v srpnu témér 0,40 USD a governance token AXS dosahl v listopadu
historického maxima témér 165 dolaru. S celkovym objemem obchodl s NFT

ve vysSi témér 4 miliardy dolarl bylo Axie Infinity urcitou chuvili

vvvvvv

Na raznych platformdch se Ize docist, Ze hraci ve hie dosahuji vydélku
ve vy$i 8-40 USD, vpraméru 24 USD denné.'® Zdali je to pravda, si
vyzkousela v tydennim experimentu Lindsey Tam.'% Jeji vysledky ukazuiji, Ze
takovych vydélkl nelze minimalné v rané fazi hry dosahovat. Pro vstup a

zUcastnéni se hry samotné je zapotrebi disponovat tfemi axiky. Ty si Lindsey

evvs

188 Hyperinflace je velmi vysoka a obvykle zrychlujici se inflace. Rychle sniZuje realnou
hodnotu mistni mény (tokenu).

189 Axje Infinity Making Big Changes to Fix Its Ailing Play-to-Earn NFT Economy
[online]. decrypt.com. [cit. 22. 11. 2022]. https://decrypt.co/92190/axie-infinity-
making-big-changes-to-fix-its-ailing-play-to-earn-nft-economy?amp=1

190 Sahid, 0. How Much Can You Earn Playing Axie Infinity? [online]. PlayToEarnDiary.
17.6.2022. [cit. 21. 11. 2022]. https://playtoearndiary.com/how-much-can-you-
earn-playing-axie-infinity/

191 Tam, L. How Much Money I Made Playing Axie Infinity for One Week [online].
Coinmonks. 24. 6. 2022. [cit. 21. 11. 2022]. https://medium.com/coinmonks/how-
much-money-i-made-playing-axie-infinity-for-one-week-6b865ba0548f
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cely tyden v prliméru tfi hodiny denné a dosahla celkem vydélku ve vysi
10,28 USD (1,47 USD denné). Pokud bychom promitli tento soucasny trend,
trvalo by asi 77 tydnu, nez by se Lindsey navratily vloZzené penize. To ovsem
vychazim z pfedpokladu, Ze vSechny aktiva, jez predstavuji ve vysledku
redlnou hodnotu, zUstanou na stejné hodnoté. Tedy, Ze cena zakoupenych
axikd bude stejna, jejich podkladové aktivum ve formé wETH nebude kolisat,
a to stejné plati o cené SLP, jeZ je hracim vyplacena za poraZeni soupere Ci
plnénim ukoll. Pokud cena NFT a kryptomén poroste, budou vydélky
mnohondsobné vyssi a vice versa. K rozdilnym ziskiim také dochazelo v
postupné fazi hry, v zavislosti pravé na vyvoj celého kryptoménového trhu,
v€etné prisunu novych hracd. Priimérny vydélek se tedy postupem casu

velmi vysoce lisil.

Vzhledem k drahému ,,vstupu” do hry, vznikl program ,scholarship*.°?
Ten nabizi hra¢lim moznost ,,propjcit” si axiky za uc¢elem battlingu, kdy hrac
plati ndsledné uréita procenta z vyhry nazpét, zpravidla 30 %. Diky tomuto
systému mohlo zacit hrat mnoho hracu z jihoasijskych zemi s nizkymi pfijmy.
Ti zacali vjejim nejvétsim boomu spoléhat na hru jako na hlavni zdroj
pFijmu.®3 Z lofiského prizkumu spoleénosti Finder vyplyva, Ze pfiblizné 25

% Filipincd a 23 % Vietnamcl se vénuje hram typu P2E.*%* Profitovali tak jak

192 Hra nabiz{ hra¢im i mozZnost ,propujcit” si axiky za icelem battlingu, kdy hra¢ plati
urcitd procenta z vyhry nazpét.

193 A Billion-Dollar Crypto Gaming Startup Promised Riches and Delivered Disaster
[online]. bloomberg.com. [cit. 21. 11. 2022].
https://www.bloomberg.com/news/features/2022-06-10/axie-infinity-axs-
crypto-game-promised-nft-riches-gave-ruin

194 NFT gaming statistics [online]. finder.com. [cit. 18. 11. 2022].

https://www.finder.com/nft-games-statistics

92



FEHLER! VERWENDEN SIE DIE REGISTERKARTE 'START', UM NADPIS 1
DEM TEXT ZUZUWEISEN, DER HIER ANGEZEIGT WERDEN SOLL.

vlastnici NFT, tak osoby s nizkymi ptijmy, pro které by byl vstup jinak

nemozny.

Vyse zminéné prindsi nékolik obav a nezodpovézenych otazek. V prvni
fadé, kde se berou tokeny SLP, jeZ hraci za vyhry ziskdvaji? Je mozné takto
udrzet stabilitu herni ekonomiky a jeji budouci Zivotaschopnost? Samotné
vysokd volatilita téchto virtudlni aktiv muize pripominat urcitou formu
gamblingu,'® a to o hernim systému nemluvé. Mimo to Ize i spekulovat, zdali
se nejedna o pouhé Ponziho schéma, vyZadujici neustaly pfisun novych

hracl. Lze se tady v takové situaci bavit skute¢né o vydélecné ¢innosti?

Oproti vyse zminéné hre CryptoKitties je Axie Infinity vyvinutéjsi herni
systém obsahujici znacné rozdily, které se promitnou mimo jiné i v pravni
kvalifikaci hazardu. V podkapitole 3.2. byla behaviordlni definice rozsifena o
kritérium moznosti opravdového zpenézeni. Této definice se bude prace
v této €asti posuzovani herniho systému znovu drzet, jelikozZ je pro nas ucel
pro urceni prvkl( hazardu nejrelevantné;jsi. Prvnim posuzovanym kritériem
je hodnota aktiva, kterd je urcena vysledkem budouci udalosti, jez je v
okamziku ,sazky” nezndmd. Zde lze podradit krmeni axik(l. Za ucelem
dosaZzeni nového axika krmi hrac ty stavajici herni tokeny SLP, jejimz
vysledkem bude zrod neznamého, pfedem neocenitelného herniho aktiva
na zadkladé nahody [1,2]. Dochazi zde tedy k preméné redlné hodnoty ve
formé kryptomény SLP, a to bez potreby vétsi produktivity [3,5]. Ztrdtam se

Ize kdykoliv vyhnout tim, Ze se dané ¢innosti nezucastnime [4].

195 Chava, S., Hu, Y., Paradkar, N. Gambling on Crypto Tokens?. In: Georgia Tech
Scheller College of Business Research Paper, 2022, ¢. 4149937, s. 2.
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Urcité systémy této hry tak napliuji pro nase ucely stanovenou definici,
obdobné jako je tomu jako ve hre CryptoKitties. Tato definice hazardu
ovsem nemusi byt naplnéna pouze u funkce krmeni axikd. Urcité prvky Ize
spatfovat samotné v celé myslence této P2E hry. VySe bylo zminéno, na jaké
bazi hra funguje a jakymi zpuUsoby lze dosahnout vydélku. V bodech Ize

shrnout, Ze:

1) Predpokladem pro zahajeni hry je vidy dispozice s alespon tfemi
axiky.

2) Na zakladé dovednosti a schopnosti vlastnénych axikd hra¢ bud’
soupefi strategickymi postupy s protihraci ¢i pIni ukoly.

3) Vysledkem téchto ¢innosti (2) neni ztrata Zddného aktiva, nybrz

pouhad moznost nabyti kryptomény SLP.

Z vyse uvedeného je uz na prvni pohled zfejmé, zZe aplikace definice hazardni
hry na tento model P2E jako celek je vysoce problematicka. Bylo dovozeno,
Zze hra obsahuje systémy, jez naplnuji behaviordlni hledisko hazardu. To
ovSem nemusi platit pro cely herni systém. Myslenkou, kterad oddéluje tento
typ P2E hry napfiklad od vySe zminéné CryptoKitties, je strategicka a
dovednostni ¢ast ve smyslu karetni hry, kterd odménuje hrace finan¢né za
jeho schopnosti. Tato ¢ast hry neni zaloZzena ndhodé, nybrz na dovednostech

hrace a sile aktiv, které vlastni, aviak s mirnymi prvky ,RNG“,'°¢ jako je

196 Random number generators“ - nahodné generovana ¢isla systémem. Jinymi slovy,

prvek ndhody obsaZeny ve hre.
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napfiklad kriticky zasah.'®” Podobné je tomu napfiklad ve znamé, jiz vyse
zminéné karetni hie Hearthstone. Kvalifikace tohoto systému ptindsi znacné
obtiZe. Teorie hazardu zna ve své podstaté hry zaloZzené na ndhodném
procesu, hry zalozené na nahodném procesu ovlivnéném znalostmi ¢i
dovednostmi, hry zaloZzené na kombinaci ndhody a znalosti ¢i dovednosti a

hry Cisté védomostni a znalostni.

Kvalifikace, zdali jsou tyto karetni hry jako je Hearthstone nebo Axie
Infinity hrami hazardnimi, je tedy znacné obtizna. Ackoli je jejich
prevlddajicim prvkem dovednost hrace a sila jeho vlastnénych aktiv, dochazi
zpravidla k situacim, kdy hra¢ dosahne vyhry na zdkladé ndhodné udalosti,
jako je tfeba kriticky zasah ¢i nestastné rozdani karet. Pokud se na situaci
budeme divat ze stejného hlediska, jako je tomu napfiklad u pokeru a jeho
pravni kvalifikace, mohli bychom dojit k zavéru, Ze je dany systém hazardem.
Napfiklad ceska prvni Uprava obsazena v ZHH nedopadd pouze na
védomostni a znalostni hry, u nichZ se na jejich vysledku nijak nepodili prvek
nahody.'®® To ma pravé za dasledek kvalifikaci pokeru jako hazardni hry,
ackoliv se jako prevladajici prvek jevi dovednost hrace. To doklada napriklad
program DeepStack, ktery byl vyvinut védci z Univerzity Karlovy, CVUT a
Albertské univerzity v Kanadé. Tento program poprvé v historii dokazal
porazit profesiondlni hrace v jedné z nejpopuldarnéjsich karetnich her na

svété — double-player no-limit Texas hold’em pokeru. Tento historicky milnik

197 Ramon. What is better in Axie Infinity Skill or Luck? [online]. Axie.win. 8.11.2021.
[cit. 21. 11. 2022]. https://axie.win/en/best-axie-infinity-skill-luck-2/
198 Dijvodovd zprdva k zdkonu ¢. 186/2016 Sb. o hazardnich hrdch [online]. s. 87.
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ve vyvoji umélé inteligence tak dokazuje, Zze dovednosti hrace maji v pokeru

zasadni roli.

LAlgoritmus dokdzal presvédcivé porazit pokerové hrace
svétové spicky, ukdzal tedy, Ze ndsledovdni sprdvné
strategie je v pokeru zdsadni,“ fikd Jiti Cermdk z Ceského
uceni technického a doddva: , Presto, Ze rozddni karet
muZe zdsadné ovlivnit pribéh jedné konkrétni hry, v
perspektivé velkého mnoZstvi odehranych her se

ukazuje, Ze dovednosti hrd¢d jsou opravdu dilezité. “**°

Pokud tedy budeme akceptovat kritérium, podle kterého jakykoliv prvek
nahody obsazené ve hie bude kvalifikovat hru jako potencionalné hazardni,
mohli bychom dojit k nechténym vysledkdm. Existuji dal$i argumenty, které
se snazi vySe zminéné obhdjit. Ty poukazuji na nevyhnutelny prvek ndhody
v kazdodennim Zivoté ¢i béiném sportu jako je napfiklad fotbal. Zde je
ovSsem zapotrebi fici, Ze prvek ndhody zde nebyl pfidan zamérné a neni
obsazen ve zdrojovém kddu hry, jez ma za cil zdmérné privést neoéekavanou

udalost.

Na zakladé toho lze usuzovat, Ze tyto hry v sobé obsahuji urcity prvek
hazardu, ktery pti naplnéni dalSich kritérii mlze hru ve svém dusledku

kvalifikovat jako hazardni. Jednim z téchto dalSich kritérii je vklad. Ten lze

199 Poker je dovednostni hra, ale zakon ho vidi jako hazard [online]. iDNES.cz.
21.3.2017. [cit. 21. 11. 2022]. http://www.metro.cz/poker-je-dovednostni-hra-
ale-zakon-ho-vidi-jako-hazard-pd2-/region.aspx?c=A170320_185039_metro-

region_jsk
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chapat ve smyslu nutnosti disponovat se tfemi axiky. Hodnota téchto NFT je
dana na zakladé nabidky a poptavky, pficemz v pribéhu Zivotnosti hry se
cena jednoho axika na mistnim trzisti pohybovala od 1 USD aZ po tisice USD.
Cena byla urcovana jak na zakladé atribut(l, vzacnosti, tak i dostupnosti. Pi
narUstu popularity a vétSimu mnozstvi hracu tak logicky rostla i cena NFT a
vice versa. To dfive Ci pozdéji vedlo ke spekulacim, a tim vysoké volatilité

cen.

Jak jiz bylo zminéno, tyto NFT Ize nakoupit pouze za wETH, jez vyjadfuje
hodnotu ETH. Podkladovym aktivem téchto NFT tak neni samotny dolar,
nybrz dalsi aktivum, jez dosahuje také znacné volatility. Vlastnéni téchto NFT
tedy mlzZe do zna¢né miry predstavovat také urcitou formu hazardu. Jelikoz
hodnota téchto NFT je urcena vysledkem budouci udalosti, ktera je v
okamziku sazky nezndma, to muze byt necekany narust ¢i pokles hraca, rug-
pull, Ponziho schéma, hacknuti systému, propad celého kryptoménového
trhu, ¢i dalsi udalost, jez zahybe shodnotou at uz podkladovych i
samotnych aktiv [1]. Dochazi tak k vyméné penéz a predmétd financni
hodnoty, a to bez produktivni prace na obou stranach [2]. Ztratam se lze
vyhnout tim, Ze se dané ¢innosti nezicéastnime a vyhrany predmét je mozné
sménit do legalniho platidla. [4, 5]. Lze diskutovat, zdali vysledek budouci
udalosti je alespon ¢astecné dan nahodou, vzhledem k bodu [1] je moZné

uzavrit, Ze tomu tak byt mlze [3].

Na tyto spekulace pamatuje i ¢eska Uprava, kdy odliSuje hazardni hry

od investi¢nich nastrojl, zejména derivatu podle zakona ¢. 256/2004 Sb., o

podnikani na kapitalovém trhu, nebo také smluv uzaviené na komoditni
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burze, nebot by mohlo dojit k situacim, kdy by mohly byt nékteré investi¢ni
nastroje jako hazardni hra kvalifikovany. Ackoli to zakon vylucuje, dochazi
studie na korelaci hazardu a kryptoaktiv k zavéru, Ze obyvatelé regionu s
vysokym sklonem k hazardu vnimaji tradi¢ni produkty hazardnich her a
kryptoménové tokeny & NFT jako substituty.??® Na to chce autor této préce
také upozornit, jelikoZ se v praxi ¢asto tato aktiva oznacuji vyrazem investice,
zfidka se vSak o néjakou jednd. Nakupy téchto ndhodnych aktiv spiSe
pfipominaji spekulace s hazardnimi sklony s velmi ¢asto nizkou likviditou a

mnohdy i ztratou.

Zavéry vyskytu hazardu

VySe bylo zminéno, Ze prvky nahody ve hie obsazené by mohly
potenciondlné oznadit hru jako hazardni, podobné jako je tomu napftiklad u
pokeru. Aby tomu tak bylo, musi byt naplnéna zakladni kritéria hazardni hry.
Tedy vloZeni urcitého vkladu, ktery pomoci alespori minimalniho prvku
neznamé nahody muze vést ke ztraté téchto aktiv. Jak jiz bylo poznamenano,
vkladem se ve smyslu této hry rozumi dispozice s tfemi axiky. Ackoli mlze
dojit ke ztraté na hodnoté téchto aktiv, nema to zddnou kauzalni souvislost
s hranim hry samotné. Hodnota aktiv se odviji pouze od nalady trhu.

Jedinymi aktivy, které hrac pfi prohre ztrdci, je svij ¢as a poradi v mistnim

200 Chava, S., Hu, Y., Paradkar, N. Gambling on Crypto Tokens?, s. 33.
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Zeb¥ic¢ku. Zafazeni hrace do vyssi ligy na zakladé jeho MMR?%! ma za nasledek

vétsi mnoZstvi obdrzenych SLP za vyhru a vice versa.???

Dalo by se tedy konstatovat, Zze ackoli hra¢ neztrati zddné SLP ¢i jiné
virtudlni aktivum ve hie, ma prohra za nasledek sniZeni jeho MMR, a tim i
vysi jeho nasledujiciho vydélku. Pokud se na dany systém jiz nebudeme divat
jako na play-for-fun, nybrz jako na play-to-earn, jez jejim jedinym cilem je
dosazeni zisku. Mohl by byt aktivem i ¢as strdveny ve hre. Teorie doposud
vklad chape pouze jako materialni finanéni hodnotu. Pokud se na to ovsem
podivame z ekonomického hlediska, predstavuje ¢as kapitdl, ktery lze ocenit
pfi vydélecné Cinnosti v penézich. Pokud pak hrac za ¢as straveny ve hre
nedosahne na zakladé prvku nahody zisku, ktery ocekaval, dd se spekulovat
o0 mozném hazardu. Dle soucasnych definic nelze uzavfit, Ze by P2E hry typu
Axie Infinity byly jako celek hrami hazardnimi. Obsahuji ovsem mechanismy,

jako je krmeni axikd, které se jiz jako hazardni jevi.

Zivotniho cyklus hry, jeji stability a kvalifikace moZného Ponziho schéma

Mimo vyskyt hazardu se hra Axie Infinity potyka i s jinymi problémy. Jak jiz
bylo vySe uvedeno, vyvstavaji otazky udrzitelnosti stability herni ekonomiky
a jeji budouci zivotaschopnosti. Ci zdali se nejednd o pouhé Ponziho schéma,

vyZadujici neustdly pfisun novych hrach. Vzhledem ke kvalifikaci této hry

201 Matchmaking Rating je algoritmus, ktery se pouZiva k urceni irovné dovednosti
a/nebo potadi hrace v soutézni hre.

202 5 Tips For Earning More SLP In Axie Infinity [online]. 15. 9. 2022.
[cit. 22. 11. 2022]. https://www.pinoybisnes.com/cryptocurrency/5-tips-for-
earning-more-slp-in-axie-infinity/
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jako potencionalné hazardni je vhodné poskytnout odpovédi i na vyse

zminéné otdzky, pfedevsim obavy z konceptu Ponziho schématu téchto her.

Hra Axie infinity nema omezeny pocet tokend SLP. Jedinou mozZnosti,
jak dojde k vytvofeni novych SLP, je na zdkladé plnéni ukoll ¢i vyhre
v souboji proti soupefi. Jinymi slovy, hraci jsou za hrani odménovani tokeny,
jez jsou protokolem nové ,mintovany“.2%3 Dany systém pak vede k uréité
mife inflace.?%* Za ucelem zabranéni hyperinflace?®> daného tokenu zavedli
vyvojari systém paleni SLP pfi krmeni axik(. To znamena, Ze pokazdé, kdyz
hra¢ nakrmi axika za uUcelem rozmnozeni, dojde k spaleni urcité vyse
obéznych tokend SLP. Vzhledem k transparentnosti chytrych smluv lze na

tento mechanismus paleni nahlédnout.?%®

203 Nové vytvoreny (emise dalSich tokent).

204 Podobné, jak to funguje v monetarnim systému fiat mén.

205 Jedna se o velmi vysokou a obvykle zrychlujici se inflaci. Ta rychle sniZuje readlnou
hodnotu mistni mény, protoZe se zvysuji ceny veskerych aktiv.

206 Viz graf (obrazek) 2.
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Obr. 2: Token SLP — ,mintovani“ vs ,paleni“.2%’

Zgrafu lze vycist, Ze problém nastdvd vlété roku 2021, kdy doslo
k nékolikanasobnému narlstu token0, oproti jejich spaleni. Pficinou byl
pfilis rychly pfiliv hraca, se kterym mechanismus hry nepocital. Tento vysoky
pocet hracl generujici vice tokenl SLP, neZ jich bylo procesem krmeni
spaleno, ved| ke sniZeni jeho hodnoty. Podle Brycenta, populdarniho P2E
streamera na platformé Twitch.com a zakladatele Loot Squad guild, nebyla

Axie Infinity z hlediska hratelnosti a ekonomiky na takovou uroven

masového prijeti skutecné pripravena. Pokles hodnoty tokenu byl spojen i

207 Axie Tech [online]. Axie Tech. [cit. 8. 2. 2023]. https://axie.tech
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s celym padem kryptoménového trhu, pficemz korelaci pohybu Ize vycist z

nize poskytnutého grafu.2%®

SLP/U.S. Dollar - 1D - GEMINI

4. SLPUSD = -89.69%

=17 TradingView

Obr. 3: Vyvoj ceny tokent SLP, AXS, vé. korelace.?®

S tim, jak hodnota tokenu zacala klesat, klesal i pocet dennich aktivnich
uzivatel(, a to z vrcholnych 2,7 milionu (leden 2022) na méné nez milion, a
to béhem necelého pul roku. Vzhledem k neustdle rostoucimu obéhu NFT, a
zaroven snizeni aktivnich hracu doslo i k utlumeni objemu na hernim trzisti
a ceny axika Sly rapidné dolu. Denni vydélky pravidelné hrajicich lidi tedy

zacCaly klesat a s tim odpadava stale vice hracu. Dnes, tedy o pul rok pozdéji,

208 PAd nastal ve stejné dobé, jak zacalo dochazet i k padu jinych kryptomeén, jako je
napft. Bitcoin. S pAdem aktivity pii obchodovani s NFT a kurzu BTC zacaly padal i
nativni mény AXS a SLP, které se pohybuji posledni rok velmi podobné s trhem. Ke
dni 8. 2. 2023 se SLP pohybuje -89,69 %, a to od své vrcholné aktivity a poctu
hrach z ledna 2022.

209 SLPUSD [online]. TradingView.com. [cit. 8. 2 2023].
https://www.tradingview.com/symbols/NASDAQ-SLP/
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konkrétné dne 8. 2. 2023 hraje hru pravidelné jiz pouze 411,3 tis. uzivatell

mési¢né.210

I \Volume Cummulative Volume
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Obr. 4: Objem obchodovani s NFT ,axici".?'!

Hre v jejim klesajicim trendu nepomohl ani hack sidechainu Ronin, ktery byl
ve vy$i 600 miliont americkych dolar(i.?'2 Ten se stal 23. bfezna 2022. Na
vySe zminéném grafu ukazujici korelaci kryptomén SLP, BTC, AXS a dale grafu
ukazujici objem si mGzZeme povsimnout, Ze ackoli hack hie ve své popularité

nepomohl, nebyl katalyzatorem, ktery by hru pohrbil. Byla to

210 Viz bliZe zde: https://activeplayer.io/axie-infinity/, ptes odkaz lze také zjistit
aktualni pocCet aktivnich uzivateld. [cit. 8. 2. 2022].

211 Axie Infinity sales and price 2022 [online]. Statista.com. [cit. 16. 3. 2023].
https://www.statista.com/statistics /1264288 /axie-infinity-nft-development/

212 A, Robertson. Axie infinity’s financial mess started long before its $600 million
hack. 2022 [Online]. [cit. 18. 11. 2022]. https://www.theverge.com/2022/4/
8/23015468/axie-infinity-blockchain-nft-play-to-earn-game-economics-hack
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pravdépodobné Spatné nastavend ekonomika hry, ktera vedle k vysoké
inflaci, pficemZz cely segment se ddale pohyboval smérem dolu

s kryptoménovym trhem.

Z technického hlediska a schopnosti udrzitelnosti ekonomického
systému byla hra podrobena detailni analyze praci zvanou: ,Understanding
the economies of blockchain games: an empirical analysis of Axie Infinity“.2%3
Autor doSel na zdkladé detailni analyzy vSech 25 chytrych kontrakt(
k ne¢ekanym vysledkdm tykajicim se napf. vySe rozdilnych vydélka Cci
jednorazovych velkych vybér( tokend SLP ze hry. Cilem studie poté byla

kvalifikace, zdali se jedna o Ponziho schéma.

Podle vysledku studie vydélalo 1 procento nejlepsich hracu vice nez 60
procent celkového objemu WETH vyménénych na trhu. Navic 0,1 procenta
nejlepsich vydélalo témér jednu étvrtinu vdech WETH z trzisté.2* Ani objemy
vybranych SLP ze hry se nijak neliSily. Zde jedno procento penézenek
s nejvétsim objemem odesilajicich SLP odeslalo vice nez dvé tretiny vsech.

Z toho 0,1 procenta téch nejvétsich penézenek bylo zodpovédnych za vybér

vice neZ poloviny celkového SLP.21>

Autor zde na zakladé dlkladnych analyz dochazi k zavéru, zZe vzhledem
k nizkym vstupnim cendam na zacatku hry byli hraci schopni naakumulovat

jak levné NFT, SLP, tak AXS. Samotné vydélky SLP ze hry byly v prvni poloviné

213 Prace byla jiZ citovana dfive: Alam, O. Understanding the economies of blockchain
games: an empirical analysis of Axie Infinity, s. 44.
214 Tamtéz, s. 30.

215 Tamtéz, s. 27.
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hraciho obdobi vyrazné vyssi. Pfi nartstu ceny vSech téchto aktiv a pfilivu
novych hracd, doslo k nejvétSimu vyprodeji (objemu) také pti nejvyssich
cenach téchto aktiv. Nahle, jak Ize vidét v predeslém grafu, doslo poklesu
cen vsech téchto aktiv a osoby vstupujici na vrcholku prodejniho objemu jiz
nejsou schopni svoji investici pravdépodobné nikdy ziskat zpét. Toto
usporadani, kdy jsou pocatecni ,investofi” vyplaceni pozdéjSimi ,investory”
(ktefi pak nejsou schopni ziskat zpét své ztraty), je z definice Ponziho
schéma.?'® To je mimo jiné naptiklad v Eeské pravni Gpravé ZHH v §7, pism.

f) vyslovné zakazano.

4.6.3 Axie Infinity: Origins

Vzhledem k dosazeni hyperinflacni ekonomiky ve hie Axie Infinity a témér
jeji jisté smrti se vyvojari Sky Mavis rozhodli vydat novou verzi zvanou Axie
Infnity: Origins. Hra ma stejny smysl i uZivatelské rozhrani, pfinasi ovsem
fadu zmén a vylepSeni. Trividlnim rozdilem oproti Axie Infinity V1 je F2P
mechanismus. Hrac jiz nemusi disponovat axiky jako vstupenkou do hry. Jsou
mu jiz automaticky pfi propojeni penézenky pridéleni. Revizi dale prosly také
souboje, diky nim ma hra ponékud novy pribéh. Axici nové disponuji novymi
schopnostmi, pficemz dosSlo k mirnym upravdm téch stavajicich. Velkym
pfirdstkem, co se hratelnosti a celkové zaruky fungujici ekonomiky tyce, je
novy systém craftingu, a tim dal3i zpGsob paleni SLP token(.2'” Hradi déle

také jiz neziskavaji SLP z pInéni ukoll, nybrz pouze z vyhry proti realnym

216 Tamtéz, s. 33.

217 Hall, P. Season Zero of Axie Infinity Origin now Live [online]. Play to Earn.
13.8.2022. [cit. 21. 11. 2022].
https://www.playtoearn.online/2022/08/13 /season-zero-of-axie-infinity-origin-

now-live/
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protihrdcim. Hra zde tedy nabyva nového smyslu, kdy vstup do hry je
zalozen na F2P modelu s prvkem P2E. Hra¢ nemusi platit Zadny vklad za
zUcCastnéni se hry a postupem casu diky porazeni soupera vydélava financni
prostfedky, které Ize jednoduse sménit do zakonného platidla. Ekonomika
hry by méla byt zajisténa vétsim pdalenim tokend SLP, neZli jich je ziskanych,
coz se také dle vySe ukdzaného grafu (obrazku ¢. 2) déje.?'® Otazka
udrzitelnosti je ovSsem tématem, které Ize zjistit az postupem ¢asu. Nelze nez
doufat, Ze se vyvojati poucili z pfedchozich chyb a stanovili novy,

dlouhodobé udrzitelny P2E koncept.

NejvétSim rozdilem oproti pfedchozimu modelu je tak zavedeni F2P
mechanismu, ten de facto vyloucil kvalifikaci celého herniho systému jako
hazardu. To by Slo udinit pouze za predpokladu kvalifikace ¢asu jakoZto
kapitalu (financné ocenitelné veliciny), se kterym je spekulovano za ucelem
porazeni protihrac¢e a dosaZzeni tak vyhry (zisku). Podobné interpretovano
jako je tomu v pfedchozim oddile. Ve svém vysledku je hra témér totozna
s karetni hrou Hearthstone, obsahuje pouze prvky jako je krmeni axik( a
crafting, v kterych lze naddle spatfovat prvky hazardu. To pfedevsim z toho
dlvodu, Ze se stémito aktivy ve formé NFT ¢i kryptomény da volné
obchodovat a prokazatelné sménovat do legalniho platidla. Dochazi tady
opét knaplnéni [5] kritéria, ktery je oproti Hearthstonu jednoduse

prokazatelny.

4.6.4 Decentraland

218 Nativni tokeny hry jako SLP a AXS zUstaly ve hie stejné. Vyvojari se snazi novym

defla¢nim systémem kryptoménu SLP znovu oZivit.
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V predeslych oddilech byly predstaveny konkrétni P2E hry, které byly
podrobeny dlkladné pravni analyze se zamérenim na hazard. V tomto
poslednim oddile této podkapitoly bude predstaven metaverse
Decentraland. Ten se od vySe uvedenych zasadné lisi. Hlavnim rozdilem je
decentralizovany online virtudlni svét, jenZ neni hrou v pravém slova smyslu,
nybrz prostfedim, ve kterém jsou nabizeny jednotlivé sluzby, jako jsou
naptiklad virtudlni online podniky, hazardni sluzby, kreativni 3D scény,
informaéni stranky, ¢ rlzné P2E hry.2!® UZivatel neboli hrag, ktery se do
virtudlni svéta Decentralandu pfihlasi pomoci digitdlni penéZenky,??°
disponuje postavi¢kou avatara.??! Tento avatar pak slouZi k navigaci po svété
Decentralandu a k pozndvani vSech jeho digitalnich destinaci a sluzeb. Ackoli
se Decentraland svymi vlastnosti a celkovym systémem odliSuje od vyse
uvedenych, Ize hazard ¢i jeho prvky nalézt ve sluzbach, které jsou v ném
nabizeny. Tyto sluzby mohou nabizet uzivatelé, jez jsou vlastnici ¢asti dané
zemé tohoto systému (ve formé NFT pod pojmem ,LAND*). 222 Majitelé

téchto parcel mohou utvaret digitalni prostredi, jak chtéji, jako napfriklad

219 Viz blize zde: Walters, S. Decentraland Review: MANA Worth It? Beginner’s Guide!
[online]. Coin Bureau. 30. 3. 2021. [cit. 9. 2. 2023].
https://www.coinbureau.com/review/decentraland-mana/

220 [,ze pomoci stejné penéZenky, jak u vySe uvedenych her, a to napiiklad skrz
MetaMask.

221 Podobné jako je tomu ve hrach jako Second Life, World of Warcraft ¢i dalSich
MMORPGs.

222 Jako vhodny predklad se jevi pozemek ¢i parcela daného virtualniho svéta.
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vytvofit pobocku banky,??® projektovat reklamu, ¢i nabizet herni aplikace,

jako jsou napfiklad P2E hry a kasina.

224

Obr. 5: Pobocka banky J.P.Morgen v Decentralandu.

Existuje fada spolecnosti, které zakoupily pozemky ,LAND“ a vytvofily v
Decentralandu virtudlni galerie a kancelare. Svét byl v minulosti vyuzit také
k pofadani virtudlnich konferenci a k Zivym akcim v Decentralandu.?®
Metaverse Decentraland je postaven na blockchainu ETH. V ramci systému

maji uZivatelé mozZnost nakupovat a obchodovat s virtudlnimi aktivy ve

223 Napriklad banka ].P.Morgan otevrela svoji prvni metaverse pobocku, ktera
prozatim slouZzi pouze jako reklama. Podle vyjadieni by ovSem chtéli v budoucnu
nabizet i produkty. - viz: Allison, I. JPMorgan Is the First Bank Into the Metaverse,
Looks at Business Opportunities [online]. 15. 2. 2022. [cit. 9. 2. 2023].
https://www.coindesk.com/business/2022/02/15 /jpmorgan-is-the-first-bank-
into-the-metaverse-looks-at-business-opportunities/

224 Walters. Decentraland Review.

225 Seznamy akci lze nalézt zde: Decentraland Events [online]. [cit. 9. 2. 2023].
https://events.decentraland.org/
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formé NFT ¢&i nativni ménou MANA.226 Zakladnim stavebnim kamenem jsou
pravé jiz zminéné NFT ve formé parcel, jichZ je celkem 90 000. Kazdd z nich
je poté jedinecnd, definovana jednotnou velikosti, pfiCemZ predstavuje
kousek virtudlni mapy tohoto ekosystému. Kazda parcela je 33 stop Siroka a
33 stop dlouhd, oviem jeji vySka neni nikterak omezena. Sousedni parcelu
Ize spojit a vytvofit tak panstvi. Zakoupit je Ize pomoci nativniho tokenu
aktudlné &ini v pfepocdtu 35.8 tis. K&.2%7 Na trzistich Ize déle zakoupit véci,
jako je obleceni, nebo dokonce jméno pro svého avatara. Drzitelé tokenu
mohou v ramci spravy projektu DAO??8 hlasovat o otazkach, které se téchto

okrskd tykaji. Vy3e drieného tokenu pak uréuje védhu hlasu.???

Pro ucely této prace postaci vySe zminéné definice o fungovani
metaversu Decentraland.?3? D3 se uzavfit, Ze ve svété Decentralandu lze

nalézt hazardni hry (jako napf. ICE Poker)®! &i rGizné P2E hry s prvky

226 Nativni token ERC-20 Decentralandu, ktery je platidlem v daném ekosystému.

227 PrepocCet ucinén dne 9. 2. 2023 prostiednictvim trzisté OpenSea. Decentraland -
Collection [online]. OpenSea.com. [cit. 9. 2. 2023].
https://opensea.io/collection/decentraland

228 Jedna se o organizaci vytvorenou na zakladé pravidel zakédovanych v podobé
pocitacového programu, ktery je ¢asto transparentni, kontrolovany ¢leny
organizace a klade si za cil nebyt ovliviiovan centralni entitou.

229 Viz bliZe zde: Decentraland DAO [online]. [cit. 9. 2. 2023].
https://dao.decentraland.org/en/

230 Pro zainteresované Ctendate viz bliZe zde:
https://www.coinbureau.com/review/decentraland-mana/ anebo
https://kriptomat.io/sk/kryptomeny/decentraland/co-je-decentraland/

231 Viz bliZe zde: https://decentral.games/blog/decentral-games-announces-play-to-

earn-metaverse-poker-ice-token-rollout
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hazardu.?3? Pfistup k témto hrdm je vdak hraéi umoznén jiz prostfednictvim
vstupu do svéta Decentraland, a nikoli k jednotlivym hram. Déje se tak na
zakladé prihlaseni se digitdlni penéZenkou, a to naprosto stejnym zplisobem
a se stejnymi vlastnostmi, jak bylo popsano v podkapitole 4.2. a v predeslych
oddilech vénovanym jednotlivym P2E hram. Hraci je tedy ve vysledku
poskytnuta maximalni anonymita, jelikoZ cely proces od vytvoreni digitalni
penézenky az po prvni platby s ni Ize provést plné anonymné. To pak muze
predstavovat nékolik zasadnich rizik, jako potencionalni prani Spinavych
penéz, financovani terorismu Ciriziko nedostatecné ochrany nezletilych pred

nebezpeénymi nasledky hazardu, jako napf. vzniku patologického hracstuvi.

Tominoya Casino
120136 47 -

FREE PLAY Casino Nig...
Starts In: 00:07:28:08
‘Top Realms:

tenrir-smbarn 8 ©
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"

10000 05 800.4 [} 0
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woncs © 0.0027D6 osusor  Aonalitox w60

Obr. 6: Poker v Decentralandu.?3?

232 Jako je napriklad ,,Wilderness P2E*, dostupné z:
https://places.decentraland.org/place/?position=-25.90 anebo ,Meta GamiMall*,
dostupné z: https://places.decentraland.org/place/?position=147.63

233 Theo. Decentral Games Launch New Crypto Casinos and a Nightclub [online]. NFT
Evening. 16. 8. 2021. [cit. 16. 3. 2023]. https://nftevening.com/decentral-games-

launch-new-crypto-casinos-and-a-nightclub/
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Zavéry podkapitoly

V jednotlivych oddilech této podkapitoly byly za Ucelem identifikace hazardu
podrobeny dikladné analyze vybrané P2E hry. Kapitola tfeti vénujici se
prvklm hazardu poskytla legdlni a behavioralni definici hazardnich her, které
byly poté v této podkapitole aplikovany na vybrané P2E hry. Vysledek
reflektuje obdobné zjisténi, jez bylo ucinéno jiz v kapitole pfislusné
mikrotransakcim ve formé loot-box(i. Rezim P2E her totiz v zdsadé funguje
podobné jako ziskdvani aktiv (napf. skinl) z téchto mikrotransakci (loot-
boxu).2** Kombinaci ,investice” a ndhody ziska hra¢ aktiva, jez znamenaji
urcitou hodnotu zase pro hrace jiné. Rozdil mezi nimi vSak spociva v odlisné

technologii, na které jsou videohry vybudovany.

Model P2E totiz funguje na bazi blockchainu, ktery mda diky jeho
vlastnostem jasné feSené vlastnictvi téchto virtualnich aktiv, v€etné jejich
fyzické kontroly a prevoditelnosti. Vysledkem této skutecnosti je poté
moznost ,,cash-outu” téchto virtualnich aktiv prostfednictvim kryptomén do
zakonného platidla. ,Cash-out” je tak oproti loot-box(im, viéi nimz
provozovatelé nékterych videoher znaéné bojuji,>®> jadrem herniho
mechanismu daného systému. Pokud tedy pak budou loot-boxy spadat pod

behavioralni definici, at jiz Griffithsovu ¢i Drummondovu a Sauerovu, musi

vevys

234 Srov. s nasledujicimi analyzami, jez dospély stejného vysledku napti¢ riznymi P2E
hrami: Scholten, 0., Hughes, N., Deterding, S., Drachen, A., Walker, |, Zendle, D.
Ethereum Crypto-Games: Mechanics: Prevalence and Gambling Similarities, s. 386.;
Serada, A. Why Is CryptoKitties (Not) Gambling, 2020. s. 4.

235 Viz podkapitola 2.4, ptislu§ny odstavec ke hi‘e Counter-Strike: Global Offensive.
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Jako problematické se jevi i urceni, zdali se dané videohry zaméruji Ci
cili na osoby s bydlistém na uzemi Ceské republiky. Jak bylo vysvétleno
voddile 3.3.1, pouhd dostupnost pfistupu kvideohram automaticky
neznamena, Ze by se provozovatel téchto her zaméroval na osoby, jez maji
bydli$té v daném staté. Zadna z vy$e zkoumanych her neexistuje v éeském
jazyce, nevyuziva ¢eskou ménu a jejich reklamu provozovatelé nevysilaji v
ceskych médiich.

Jejich propagace spociva predevsim napfimo pres socidlni platformy
jako je Reddit, 3¢ Twitter,?3” Discord?3 &i YouTube.com.??° Reklamy pak lze
pak dale spatfovat mezi videi na YouTube. Ty probihaji na zakladé
personalizace pocitacovym algoritmem, jez se skldda z kontextualniho,

behavioralniho a segmentového cileni na uzivatele.

Pro dostatecné uréeni by bylo zapotfebi detailné rozebrat segmentové
a kontextualni poZadavky zadavatele, ze kterych by se jiz dala zjistit
specificka cileni, jako je napf. geograficka lokace. Autorovi prace se vsak
nepodafilo u vyse zkoumanych her Zadny z pozadavkl dohledat a zadvérem
tedy plati, Ze se vySe uvedené hry, alespon podle znéni ZHH, se nezaméruji

a necili na osoby s bydlistém na Gzemi Ceské republiky.

U specialni casti, jez zkoumala Zivotni cyklus, stabilitu a kvalifikaci

mozného Ponziho schématu, doposud nejpopularnéjsi P2E videohry Axie

236 Odkaz na stranku: www.reddit.com. [cit. 9. 3. 2023]
237 Odkaz na stranku: www.twitter.com. [cit. 9. 3. 2023]
238 Odkaz na stranku: www.discord.com. [cit. 9. 3. 2023]

239 Odkaz na stranku: www.youtube.com. [cit. 9. 3. 2023]
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Infinity, dochazi autor k zavéru, Ze herni systém, jeZ je vylucné zaloZzeny na
generovani zisku, neni, alespori doposud, dlouhodobé udrZitelny.?*° U Axie
Infinity pak doSlo ksituaci, kdy pocatecni ,investofi“ byli vyplaceni
pozdéjSimi ,investory”, ktefi pak nebyli vzhledem k padu cen aktiv schopni

své ztraty ziskat zpét.

240 Alespon tak, jak byla navrZena hra Axie Infinity.
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5 Diskuse k pravni Gpravé play-to-earn a vyskytu
prvkl hazardu

V pfedchozi kapitole byl detailné predstaven model P2E, vietné jeho
charakteristickych prvkd, diky kterym se vici ostatnim modeliim znacné
odliSuje. Podobnost byla spatfovana ve vyskytu prvkd hazardu, které
pfipominaji obdobnou mechaniku monetiza¢niho modelu, zaloZzeného na

loot-boxech.

Byl uc¢inén zavér, ze pokud budou loot-boxy spadat pod behavioralni
definici hazardnich her, tim spiSe bude platit pro nékteré P2E hry (a minori
ad maius). | ptes tuto skutecnost jsou vSechny vySe analyze podrobené
videohry (véetné loot-boxd) v momentélni dobé plné p¥istupné na tzemi CR,
tedy bez oznaceni ,hry hazardni”. Necinnost ¢eského regulatora je v dané
oblasti spatfovana predevsim v neflexibilnim jazykovém vykladu legalni
definice hazardnich her. Situace by se vsak diky pfipravovanym iniciativam
Evropské unie v oblasti loot-box( mohla brzy zménit.?*! Doporucuje se Fesit
problematické navrhy videoher z hlediska SirSiho spotfebitelského okruhu,
jelikoz v této oblasti ma Evropskd unie oproti regulaci hazardu moznost
jednat podle vlastniho uvazeni prostfednictvim Sirokych prostfedkd, a to od
nezdvaznych doporuceni az po zavazné pravni predpisy. Autor této prace
chce vsak pfipomenout, Ze se zde v poslednich letech objevuje pravé vyse
zminény trend P2E videoher. Regulace by se tak neméla soustredit prilis GUzce
na loot boxy, nybrz myslet i do budoucna na hry, v nichZ se objevuji obdobné

prvky hazardu.

241Viz bliZe oddil kapitoly 3.3.2 k ptipravované unijni tipravé.
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Méla by tak byt ovérena uclinnost stdvajicich iniciativ, napfiklad
poskytovani informaci o obsahu videoher a ndakupnich systémech
spotiebitelim, a predevsSim zpfistupnéni nastroji rodicovské kontroly.
Efektivnim by se podle autora této prace jevilo povinné zavedeni ovéreni
véku pomoci systému , KYC“,?*?2 kdy kaZdy Gcet, potazmo pfipojena digitalni

penézenka zna finalniho uzivatele téchto videoher.

V oblasti zkoumanych P2E her je tomu dnes tak, Ze vSechny vyse
uvedené videohry nespliuji podminku spolehlivého ovéreni véku ucastnika
hry. Pro moznost realného se zlUcastnéni ve hrach plné postaci, pokud se
hrac pripoji se svoji digitalni penézenkou. Po Uspésném nabiti financ¢nich
prostiedkl (zdali to hra vyZzaduje, vétsinou alespon z divodu transakénich
poplatk(l), se muizZe hrac ucastnit hazardnich her. Ackoli vSechny vyse
zminéné hry maji ve svych podminkdach pouzivani stanoveny vékovy limit na

hranici zletilosti, neni tento limit nijak spolehlivé ovéfen.?43

| pres skutecnost, Ze by regulator dospél k zavéram aplikovat na dané
hry vnitrostatni ZHH, nedisponuje zakon dostate¢nymi prostfedky k jejich
efektivnimu znepfistupnéni. Podle soucasné vnitrostatni Upravy totiz

regulator disponuje pouze dvéma variantami, a to blokaci plateb a

242 Know Your Customer, zkratka predstavuje proces ovérujici totoZnost klientt s
cilem zabranit prani penéz, kradezi identity, finanénim podvodtiim a financovani
terorismu.

243 https:/ /axieinfinity.com/terms/; https://decentraland.org/terms/;
https://www.cryptokitties.co/terms-of-use; [cit. 9. 2. 2023].
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internetového pfipojeni k témto webovym strankam. Prvni moZnost je
vzhledem k vlastnostem kryptoher, a predevsim digitalnich penéZenek
naprosto vylouéena. Jak bylo popsdno v podkapitole 4.2, existuji varianty,
jak disponovat prostfedky na penéZence plné anonymné. Tento postup
ovSsem nemusi byt jakkoliv uplatnén a i pfi neanonymizovaném postupu lze
dnes velmi jednoduse nakoupit kryptomény, nad kterymi reguldtor prozatim
nemd zadnou kontrolu. Jedinou moznosti omezeni by byla blokace platby
k jejich zakoupeni, ta vSak neni bez jakéhokoli zakonného divodu prakticky

dlouhodobé udrzitelnd.?*

Druhou variantou je poté blokace internetového pfipojeni
prostiednictvim poskytovatele pfipojeni k internetu. Dand skutec¢nost se da
ovsem jednodusSe obejit a uZivatel muze pomoci VPN velmi rychle a
jednoduse ziskat znovu pFistup k danému obsahu.?*> Pokud tedy uZivatel
disponuje nastrojem VPN, jezZ si lze jednoduse zakoupit za necelych 6 EUR
mési¢né, a to také prostfednictvim anonymné zakoupenych kryptomén,226
neexistuje Zadny zpUsob, jak Ize této osobé zamezit pfistup k danému

obsahu.

244 Bankovni ucet nenf totiz nikterak propojen s hazardni hrou a uzivateli neni ze
zakona zakazano nakupovat kryptomény na piislusnych sménarnach.

245 Jedna se o virtualni privatni sit neboli o nastroj, ktery vytvari bezpec¢né a Sifrované
pfipojeni na méné zabezpecenych sitich. Diky tomu poskytuje sluzbu umoZiujici
skryt uzivatelovu IP adresu. Tim se dana osoba vyhne cenzufte ¢i sledovani a
dokaZe kliknutim obejit geoblocking.

246 VPN cost? Buy VPN with Credit Card, Crypto, iTunes [online]. NordVPN.

10. 6.2022. [cit. 11. 2. 2023]. https://nordvpn.com/pricing/
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Podle vySe uvedenych skutecnosti se tak opravdu jevi jako
nejefektivnéjsi zpUsob vytvorit spolecny unijni ramec, ktery donuti
provozovatele téchto videoher (vzhledem k jejich vysokym ziskim napfic¢
Clenskymi staty, o které nechtéji pfijit) dodrzovat regulatorni povinnosti.
Obdobné je tomu tak i v pfipravovaném naftizeni MiCA, které poskytne mij.
vétSi transparentnost nabizenych aktiv voblasti P2E a odpovédnost

provozovatel.?4’

Ackoli by tak trh s P2E hrami utrpél velkou ranu, jevilo by se jako velmi
efektivni zavést pro Ucely ovéreni véku povinnost KYCi zde. V soucasné dobé
stale plati, Ze pfistup do hry probiha pouze na zdkladé pripojeni se s digitalni
penéZenkou. Pokud by byla na tyto hry zavedena povinnost KYC, musel by
provozovatel pfijit s technickym feSenim, jak vék spolehlivé ovéfit. Nabizi se
tak moZnost ovérovani celé digitalni penéienky ci vedle pfipojeni se
s penézenkou také dalsim uctem, na némz bude vék spolehlivé ovéren. Pro
provozovatele by vsak bylo velmi pohodiné udélovat pfistup pouze
ovéfenym adresam s pozadovanymi vékem, jelikoz by tak sami zadné
opatreni Cinit nemuseli. Stanovit status ovérené penéienky by Slo ucinit na
zédkladé takzvanych ,Soulbound Tokens“,?*® neboli token(, které by po

zaslani na danou penézenku nesly odstranit a udélovaly by uZivateli status

247 Regulatorni pozadavky se vSak budou lisit na zakladé velikosti podniku, zda bude
disponovat trzistém, vydavat vlastni ménu atd. Viz bliZe podkapitola 4.5.

248 Sergeenkov, A. What Are Soulbound Tokens? The Non-Transferrable NFT
Explained [online]. 7. 9. 2022. [cit. 19. 2. 2023].
https://www.coindesk.com/learn/what-are-soulbound-tokens-the-non-

transferrable-nft-explained/
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KYC. Tyto tokeny pak mohou byt zasilany na zakladé ovéreni provozovatelem

videohry ¢i na zakladé ovéreni pti zakladani digitalni penézenky.

Dand skutecnost by vedla i k ulehceni povinnosti, jez byla dne 1. 7. 2021
zavedena poskytovatelim sluzeb spojené s virtualnim aktivem. Ti jsou za
predpokladu poskytovéni této sluzby na Gzemi CR chdpani jako osoby
povinné ve smyslu § 2 odst. 1 pism. ) zdkona ¢. 253/2008 Sb., o nékterych
opattenich proti legalizaci vynos( z trestné ¢innosti a financovani terorismu,
ve znéni pozdéjsich predpist (dale jen ,zakon AML"). Maji tedy povinnost
identifikace (§ 7 zdkona AML), popf. kontroly (§ 9 tamtéz) klienta pfi
prekroceni vySe 1 000 EUR poskytované sluzby, dale pfi podezielém
obchodu, vzniku obchodniho vztahu a daldich.?*® Pfedpokladem k

vykondavani této ¢innosti je pak ohlaseni Zivnosti volné.?>°

Oznaceni téchto osob za osoby povinné, vzniklo na zdkladé zakona ¢.
527/2020 Sb.,>! jez provadél smérnici Evropského parlamentu a Rady (EU)
2018/843 ze dne 30. kvétna 2018.2°2 Smérnice vsak neposkytla Zadnou

presnou legalni definici poskytovateldl sluzeb s virtualnimi aktivy. Cesky

249 Viz. blize §7 odst. 1 a 2 zdkona AML.

250 Poskytovatelé sluzeb s virtualnimi aktivy jsou podle § 4 odst. 8 zdkona AML, osoby,
jeZ jako predmeét své podnikatelské ¢innosti kupuji, prodavaji, uchovavaji, pro
jiného spravuji, prevadi ¢i zprostredkovavaji nakup nebo prodej virtudlniho aktiva,
poskytuji finanénfi sluzby tykajici se nabidky nebo prodeje virtualnich aktiv,
pripadné poskytuji jiné obdobné sluzby spojené s virtualnim aktivem.

251 Text dostupny zde: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/CS/TXT/PDF/?uri=NIM:202058864 [online]. [cit. 16. 3. 2023].

252 Kterou se méni smérnice (EU) 2015/849 o piredchazeni vyuZivani finan¢niho
systému k prani penéz nebo financovani terorismu a smérnice 2009/138/ES a
2013/36/EU.
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zdkonoddrce tak postupoval v souladu s doporuc¢enim FATF.2>3 Doslo tak ke
vzniku definice, ktera je odlisna od soucasného znéni MiCA, ackoli by se mélo

jednat o stejny institut.?>

Danou odlisnost by pak mélo zménit planované nafizeni Evropského
parlamentu a Rady (EU), ze dne 20. 7. 2021 o informacich doprovazejicich
pfevody penéinich prostfedkd a nékterych kryptoaktiv.2>> To mj. zpFisriuje
pravidla pro trasovani transakci s kryptoaktivy. Navrh natizeni by mél byt
projedndvan 17. dubna 2023, tedy tého? dne jako nafizeni MiCA.2%¢ Clanek

30b tohoto nafizeni poté sjednocuje rozdilnou definici ,poskytovatell

253 Financial action task force neboli Finan¢ni akéni vybor, jeZ je mezinarodni
organizaci, ktera je povazovana a obecné uznavana za svétového zakladatele
standardti a doporuceni v oblasti AML/CFT.; Updated Guidance for a Risk-Based
Approach to Virtual Assets and Virtual Asset Service Providers [online].

[cit. 16. 3. 2023]. https://www.fatf-
gafi.org/en/publications/fatfrecommendations/documents/guidance-rba-virtual-
assets-2021.html

254 Tou se podle ¢l. 3 odst. 1 bod 9 MiCA rozumi jakakoli z niZe uvedenych sluzeb a
¢innosti tykajici se jakéhokoli kryptoaktiva: (a) dschova a sprava kryptoaktiv
jménem tfetich stran; (b) provozovani obchodni platformy pro kryptoaktiva; (c)
vyménu kryptoaktiv za finan¢ni prostiedky; (d) vyménu kryptoaktiv za jina
kryptoaktivni aktiva; (e) provadéni prikazl ke kryptoaktiviim jménem tietich
stran; (f) umisténi kryptoaktiv; (fa) poskytovani sluzeb prevodu kryptoaktiv
jménem tfetich stran; (g) prijimani a predavani prikazt ke kryptoaktiviim jménem
tretich stran; (h) poskytovani poradenstvi v oblasti kryptoaktiv; (hb) zajisténi
spravy portfolia kryptoaktiv.

255 Text dostupny zde: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/CS/TXT/?uri=CELEX:52021PC0422 [cit. 15. 3. 2023].

256 Procedure File: 2021/0241(COD) | Legislative Observatory | European Parliament
[online]. [cit. 15. 3. 2023].
https://oeil.secure.europarl.europa.eu/oeil /popups/ficheprocedure.do?reference
=2021/0241(COD)&l=en
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sluZeb s kryptoaktivy/virtudlnimi aktivy” mezi nafizenim MiCA a smérnici

AML, pficemz upfednostnuje vyklad dle nafizeni MiCA.

Cilem tohoto ndvrhu je zavést nové pozadavky na osoby poskytujici
sluzby s kryptoaktivy tim, Ze témto subjektlim uloZi povinnost shromazdovat
a zpristupfovat Udaje tykajici se plvodcua a pozivatel(l prevod(l kryptoaktiv,
které uskutecnuji. Na zakladé tohoto navrhu by tak poskytovatelé sluzeb s
kryptoaktivy museli sledovat vSechny uskutecnéné transakce, tedy bez
prahové hodnoty de minimis doporucenou FATF, jeZ je dnes stanovena na
vySi 1 000 EUR. Toto nafizeni by se mélo pak vztahovat i na prevody do
nehostovanych digitdlnich penézenek, tedy penéienek zaloZenych na

softwaru nebo hardwaru, které nejsou hostovany treti stranou.

Doposud tak stacilo provozovateldm téchto videoher na uzemi
Evropské unie oznamit Zivnost volnou,?’” omezit hodnotu transakci do vyse
1 000 EUR,?*® hlidat podezielé obchody & se Uplné vyhnout sluzbdam
s kryptoaktivy.?>® Pokud opravdu dojde ke schvaleni tohoto navrhu v tomto
znéni, domniva se autor této prace, Ze je pro splnéni regulatornich
pozadavkll nevyhnutelné nutné zavést systém KYC, a to ve spojitosti

s jednotlivymi digitdlnimi penéZenkami, které maji pfistup do P2E

257 Za predpokladu provozovani na izemi CR, ne kazdy stat tuto povinnost zavedl.

258 Zdali se chtél vyhnout identifikace zdkaznika s digitalnf penéZenkou.

259V kazdé jednotlivé videohre je vSak zapotiebi vnimat jaké sluzby ¢i zdali viibec
néjaké, dana hra poskytuje. Mohlo napf. dojit k outsourcing na externi trzisté

(opensea.io), ¢i nevydavani vlastni mény atd.
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videoher.?®? Tedy obdobné jak bylo kvalifikovano v této kapitole diskutujici

o Uprave her, v nichz se vyskytuje hazard.

Ackoli je z dlivodu vyskytu hazardu v téchto P2E hrach vhodné zavést
systém spolehlivého ovéreni véku, je podle nazor( autora navrh natizeni
Evropského parlamentu a Rady (EU) o informacich doprovazejicich pfevody
penéZnich prostfedkd a nékterych kryptoaktiv obecné nerealisticky a zavadi
vysokou zatéZz pfi podavani zprav, véetné nespravedlivé odpovédnosti
z dvodu rozdilnych druh( sluzeb, které poskytuji povinné osoby. Zejména

pak ve vztahu k nehostovanym penézenkam.

260 VétSina dneSnich her jako Axie Infinity ¢i CryptoKitties, by vSak jako osoby
poskytujici sluzby s kryptoaktivy povazovany byly, jelikozZ provozuji vlastni trzisteé.
Zkoumat by se poté muselo jejich zaméfeni na provozovani v EU.
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6 Danova problematika

V ramci této kapitoly bude predstavena darfiova problematika play-to-earn
her. Jedna se o dalsi pravni aspekt, ktery se s P2E, jakoZto vydéle¢nou
¢innosti poji, a v némz pravni Uprava neni z pohledu hrace zcela smysluplné
nastavena. Zde lze na pfislusnou danovou problematiku nahliZzet predevsim
ve tfech rovindch. Prvni dvé roviny se tykaji dané z pfijmu. Prvni rozlisuje,
zdali k pfijmu dochdzi na zakladé samostatné vydélec¢né Cinnosti, ¢i zda se

jednd o ¢innost pfileZitostni, spadajici pod pfijmy ,,ostatni®.

Druha rovina se tyka problematiky ve vypoctu dané z uskutecnéného
zisku, a to pri sméné/prodeji hernich aktiv. Pfedstavme si, Ze hrac pfi vyhre
obdrzZi libovolny token (herni ménu), jez lze na burze vyjadfit v redlné
penézité hodnoté. PFfi nashromazidéni urcitého mnozstvi této mistni mény
zakoupi v rdmci herniho trzisté virtudlni aktivum (napfiklad brnéni ve formé
NFT). Dle dnesni ¢eské pravni Upravy by mél hrac za tuto transakci vypocditat
dan z kladného rozdilu nakupu (zde ziskani) a prodeje (zde nakoupeni brnéni
za tuto ménu) téchto kryptoaktiv. To se jevi vzhledem k poctu

uskutecnénych transakci jako velmi problematické.

Zavérem, ve smyslu treti roviny, bude poskytnuta problematika dané
hazardni, a to predevsim z dlivodu vyskytu hazardu. V rdmci ndsledujicich
podkapitol tak budou vySe zminéné dané v souvislosti s modelem P2E
dlkladné analyzovany. Vysledkem je poté zhodnoceni pravni Upravy de lege
lata a v rdmci moznosti poskytnuti vychodisek, které by ne pfilis smysluplny

stav uvedly do stavu vhodného.
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6.1 Samostatné vydélecna Cinnost Ci prileZitostny prijem

Klasifikace, zdali bude pfijem hrace v oblasti P2E podroben dani na zdkladé
vykonavani samostatné vydélecné Cinnosti, ¢i pouhého zdanéni ve smyslu
yostatnich prijmad“, bude predevsim vysledkem kvalifikace ucelu této
¢innosti. Samotny smysl tohoto konceptu vychazi z myslenky aktivniho hrani
za Ucelem dosazeni zisku, coz by mohlo evokovat oznaceni této ¢innosti za
vydélecnou. Tendence by mohla smérovat i ke kvalifikaci této ¢innosti jako
prace zavislé, a to ve smyslu § 2 zakona ¢. 262/2006 Sb., zakonik(l prace, ve
znéni pozdéjsich predpist. Tou se rozumi ,prdce, kterd je vykondvdna ve
vztahu nadrizenosti zaméstnavatele a podrizenosti zaméstnance, jménem
zaméstnavatele, podle pokyni zaméstnavatele a zaméstnanec ji pro
zameéstnavatele vykondvd osobné.” Lze si predstavit situace, podle kterych
by mohla byt dana d¢innost praci zavislou, to se vSak jevi vice nez
nepravdépodobné.?®! PFevaina ¢ast hrach bude bud pfileZitostnych, ¢i tak
bude Cinit soustavné na zakladé podnikatelského zaméru. Tento rozdil pak
mUzZe mit za nasledek rozdilna prdva a povinnosti, a to véetné téch danovych.
Pro tyto ucely je pro kazdého jednotlivého hrace dllezité znat hranici, kdy
se jedna o pfileZitostni ¢innost a kdy je povaZovan za osobu vykonavajici

samostatnou vydéleénou Cinnost, tedy za osobu podnikatele.

Podnikatelem se rozumi osoba, kterd samostatné (1) vykonava na
vlastni ucet a odpovédnost (2) vydélecnou cinnost (3) Zivhostenskym nebo

obdobnym zplsobem (4) se zdmérem Cinit tak soustavné (5) za ucelem

261 Napriklad situace, kdy by doslo k zaméstnani osoby, za tim ¢elem, aby pro daného

zaméstnance ziskavala za hrani hry prislus$na virtualni aktiva.
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dosazeni zisku (6).2%? Za pfedpokladu, 7e dojde ke kumulativnimu naplnéni
téchto Sesti znak(, bude hrac kvalifikovan jako podnikatel, jehoZ nasledkem

je rozdilnost pfi aplikaci nékterych pravnich predpisa.

Jak bylo uvedeno v podkapitole 2.6 o konceptu play-to-earn, ackoli
dnesdni P2E videohry stoji na myslence hrani za Ucelem dosazeni zisku,
nemusi tomu tak byt vzdy i do budoucna. Tento koncept mize pfedstavovat
pouhy atraktivni doplnék, ktery nabidne hraclim vraceni ndkladu vloZzenych
do zakoupené hry. | dnes vSak zaleZi na hraci, jak se k hrani videoher postavi.
Znakem podnikatele totiz neni samotnd vyse zisku, nybrz zamér vykonavat
¢innost za timto ucelem. K tomu se kolikrat chybné uvadi hranice 30 000 K¢,
do které by danad Cinnost byla kvalifikovana pouze jako pfileZitostny prijem.

To je vSak nepravdivé tvrzeni, které plyne z nepochopeni daného institutu.

Nejproblematictéji kvalifikovatelnym znakem se zde jevi ,soustavna
¢innost“. Dle znéni zakona konkrétnéji zamér cCinit tak soustavné. Podle
judikatury nelze soustavnost ztotoZriovat s nepfetrzitosti a trvalosti.?®3 Jeji
vykon musi byt vidy posuzovan individudlné ke kaidému jednotlivému
pfipadu, véetné vSech jeho specifik. To plati predevsim pro oblast P2E,
jelikoz zde posouzeni podminky soustavnosti neni vibec jednoduché, a je
zapotiebi k ni ptistupovat pokazdé jinak. Hraci se zaroven pysni svoji
anonymitou, pfiéemz jsou vyplaceni pomoci herniho systému pfimo na svoji
anonymni digitalni penézenku. Az po moziné identifikaci hrace s digitalni

penézenkou by bylo mozné posoudit, jak ¢asto hrac hru hraje a zdali se jedna

262 § 420 zakona €. 89/2012, Sb., obcansky zakonik, ve znéni pozdéjsich predpisi.
263 Rozsudek Nejvys$siho soudu ze dne 11. ¢ervence 1996, sp. zn. 3 Cdon 851/96 a
Rozhodnuti NejvysSiho soudu ze dne 22. dubna 2008, sp. zn. 22 Cdo 679/2007.
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jen o ptijem pfileZitostny ¢i soustavny.?®* Nedostatecna kontrola se tak jevi
jako zasadni problém, jez lze vzhledem k vlastnostem digitalni penézenky
dnes velmi obtizné odstranit.?®> Evropska unie v3ak jiz zahdjila kroky, které
by vedly k identifikaci uzivatele, jemuz by byly poskytovany sluzby na uzemi

Evropské unie.?%¢

PoZadavek samostatnosti Cinnosti je pak neodlucitelné spojen s tim, Ze
¢innost je vykonava na vlastni, nikoli cizi ucet a odpovédnost. Vysledky
samostatné cinnosti jsou pfi¢itdny podnikateli, resp. osobé samostatné
dinnost vykondavajici.?®’ Samostatnost lze pak definovat jako svévolné
rozhodnuti danou d¢innost samostatné vykondvat. Charakteristickym
aspektem je nezavislost. Lasak k samostatnosti uvadi, Ze specifikem je také
moznost sam si urcit cenu, ¢&i si vybrat pro koho & s kym budu jednat.?6®
Témito znaky pak dochazi k naplnéni podstaty vykonu ¢innosti podnikatele,
diky nimz sdm hrac prebira riziko pfi svém rozhodovani. Poslednim znakem
definujicim podnikatele je vykon cinnosti Zivnostenskym ¢i obdobnym
zpUsobem. Obcansky zakonik obsahuje tuto podminku, ackoli jej divodova
zprava jiz mezi obligatorni kritéria naplnéni institutu podnikatele

nezahrnuje.?®® ,Kdo vsak podnikd bez pfislusného Zivnostenského nebo

264 Tim je naplnéna i podminka vydélecnosti.

265 Viz podkapitola 4.2, k digitalni penéZence.

266 BliZe kapitola 5.

267 Pichtr, J. Sport a (nejen) pracovni prdvo. Praha: Wolters Kluwer, 2014, s. 61.

268 Lasak, ]. § 420 [Pojem podnikatele]. LAVICKY, Petr a kol., Obéansky zdkonik I.
Obecnd cdst (§ 1-654). Komentdr. 1. vyddni. Praha: C. H. Beck, [cit. 20. 2. 2023], s.
1607.

269 Stur, J. Postaveni profesiondlniho sportovce z pohledu pracovniho prdva. 2020,
diplomova prace, Masarykova univerzita, Pravnicka fakulta, s. 58.
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jiného verejnoprdvniho oprdvnéni, porusuje tim verejné prdvo, avsak neni
tim zbaven schopnosti uzavirat smlouvy, tedy obchodovat.“?”° Oba aspekty,
tj. vefejnopravni asoukromoprdvni je tedy nutné odliSovat. Zatimco
absence pfislusného opravnéni k podnikani ve sféfe soukromého prava
nema vliv na platnost soukromopravniho ukonu, ve sféfe prava verejného,
tedy i prava danového, chovani contra legem zvlastni vliv ma. Nelze totiz
stejna, nebo dokonce vétsi danova zvyhodnéni priznat tém subjektim, které

pravni predpisy porusuji, oproti tém, které se chovaji secundum legem.?’*

Naplnéni znakd podnikatelské ¢innosti ma pak za nasledek podrobeni
se Upravé § 7 zakona €. 586/1992 Sb., o danich z pfijmu, ve znéni pozdéjsich
predpist (dale jen ,ZDP“). Pouze za predpokladu, kdy by nebyly kumulativné
naplnény vyse uvedené znaky institutu podnikatele, doslo by ke kvalifikaci
tohoto pfijmu jako pfijmu ,ostatniho” (§ 10 ZDP).?’”? Ktomu dojde za
predpokladu, Ze ¢innost, diky které doslo ke zvySeni majetku, nespada pod
pfijmy bud ze zavislé cinnosti, samostatné vydéle¢né cinnosti, prijmim
z kapitdlového majetku ¢i pfijmidm z najmu. Takto celkové nabyté pfijmy do

vySe 30 000 K¢ jsou poté oprostény od dané (§ 10 odst. 3 ZDP).?”3

Lze tak uzavfit, Ze osoba hrajici videohru obsahujici model P2E, mlze za

urcitych podminek naplnit definici podnikatele a byt tak oznacovdna mj. pro

270 Rozsudek Nejvyssiho spravniho soudu ze dne 21. 9. 2007, sp. zn. 5 Afs 148/2006-
50.

271 Tamtéz.

272 § 10 zakona ¢. 586/1992 Sb., o danich z ptijmi, ve znéni pozdéjsich predpisa.

273 To ovSem pouze za predpokladu, Ze se nejedna o pouhé hospodarenim s vlastnim
majetkem. Napfiklad prodej a ndkup kryptomeén nelze pod tento institut podradit.
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danové ucely jako osoba samostatné vydéle¢né ¢inna. K danému by mohly
vést i tendence oznalit tyto podnikatele za osoby poskytujici sluzbu
s virtudlnimi aktivy, a tim zavést povinnost ohlasit Zivnost volnou (bod 81,
prilohy €. 4, zdkona ¢. 455/1991 Sb., o Zivhostenském podnikani, ve znéni
pozdéjsich predpist, déle jen ,ZZ“). Podle teologického vykladu tak tomu
ovéem nebude, z podstaty véci se musi jednat o sluzby, jez jsou nabizeny
tfetim strandm, a to jesté na profesiondlnim zakladé. Jako podp(rny
argument muZe slouZit i rozsudek Nejvy3siho spravniho soudu,?’* ktery se
tykal rozliseni poskytovani sluzeb a vykonu ¢innosti se sluzbou spojenou.
Soud zde uzavrel, Ze pod pojem Zivnosti se nerozumi myslivost ¢i vykon

prava myslivosti, ale poskytovani sluzeb pro tuto ¢innost.

,Jejim obsahem jsou spise ony tzv. spolkové cinnosti,
které souvisi s realizaci myslivosti ve smyslu § 2 zdkona o
myslivosti. Proto neni sprdvny ndzor Zalobce, pokud
oCekdvané prijmy z poplatkového odstielu s

doprovodem povaZoval za prijmy z Zivnosti.”

Hra¢, jenz bude napliovat znaky osoby samostatné vydélecné cinné, pak
tuto cinnost nebude muset vykondvat na zdkladé Zivnostenského
opravnéni,?’> nybrz na zakladé § 7 odst. 1 pism. c) ZDP, jako pFijem z jiného

podnikani ¢i § 7 odst. 2 pism. c) ZDP jako nezavislé Cinnosti.

274 Rozsudek Nejvyssiho spravniho soudu ze dne 21.9. 2011, sp. zn. 8 Afs 56/2010-73.

275 | pres to, Ze spliiuje podle § 2 Zivnostenského zakona defini¢ni znaky Zivnosti (jimiz
jsou: soustavna ¢innost provozovand samostatné, vlastnim jménem, na vlastni
odpovédnost, za ticelem dosazeni zisku a za podminek stanovenych timto
zakonem).
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,Pravni predpisy vsak neobsahuji legdini definici toho, co
se rozumi nezdvislym povoldnim. Vychdzi se proto
podplrné z § 22 odst. 1 pism. f) DPrij, kde se uvddi v
souvislosti s dariovymi nerezidenty nezavisld ¢innost. PFi
védomi, Ze nékteré z tam uvedenych c¢innosti je tfeba
povaZovat za podnikdni podle jinych prdavnich predpist
podle § 7 odst. 1 pism. c) DPfij (architekt, Iékar, inZenyr,
pravnik), Ize za nezavisld povoldni povaZovat napr.
vykonné umélce, sportovce, jejich trenéry, rozhodci,

artisty apod. “?7®

Zde by bylo tedy zapotrebi podradit pro tyto ucely hrace pod pojem
sportovce. Vzhledem ke stale ¢astéjSimu oznacovani hrani pocitacovych her
za elektronicky sport (e-sport), by se dané mohlo jevit jako dostacujici
kritérium. K tomu je vSak vhodné rozliSovat mezi pojmem ,gaming” a ,e-
sport”. E-sportem se zpravidla rozumi organizované soutézni hrani hraca
nebo tymu v jakékoliv hie, na jakékoliv platformé. Oproti tomu gaming je
spi$ pouze pojem pfiznaény single modi.?’” Zde opét plati, Ze legélni definici
tohoto pojmu nenajdeme. Je zcela jasné, Ze profesionalni hrani téchto her

by zde podfazeno byti mohlo, to je vSak v oblasti P2E téZce specifikovatelné.

Dne 6. 2. 2015 vydalo Generalni finanéni feditelstvi pokyn GFR D-22 k

jednotnému postupu pfi uplatiovani nékterych ustanoveni zakona ¢.

276 Rozsudek Nejvyssiho spravniho soudu ze dne 21. 9. 2011, sp. zn. 8 Afs 56/2010-73.
277 Co je to Esport? [online]. 30. 8. 2019. [cit. 26. 2. 2023]. https://www.esport.cz/co-

je-to-esport

128



FEHLER! VERWENDEN SIE DIE REGISTERKARTE 'START', UM NADPIS 1
DEM TEXT ZUZUWEISEN, DER HIER ANGEZEIGT WERDEN SOLL.

586/1992 Sh., o danich z pFijm(, ve znéni pozdéjSich predpisd.?’® Na zakladé

toho se jako druhd moznosti se nabizi § 7 odst. 1 pism. c). Podle GRR se

,20 prijmy podle § 7 odst. 1 pism. c) zdkona povaZuji také
pfijmy ze samostatné cinnosti ve smyslu § 420 odst. 1
obcanského zdkoniku provozované bez prislusného
podnikatelského oprdvnéni. Pokud je vsak nékterd
¢innost zdkonem zcela zakdzdna (napf. obchodovadni s
lidmi, obchod s drogami apod.), nemiZe byt takovd
¢innost podnikdanim ve smyslu § 420 obcanského

zdkoniku.”

Za predpokladu, Ze tedy ¢innost kvalifikujeme jako samostatné vydélecné
¢innou, nabizi se nam vyse tfi uvedené moznosti. Jako nevhodnéjsi se pak
jevi kvalifikace dané Cinnosti na zakladé § 7 odst. 1 pism. c) ZDP jako pfijmu
z jiného podnikani ¢i § 7 odst. 2 pism. c) ZDP jako nezavislého podnikani.
K obéma se vSak vazou stejné pravni povinnosti, a proto se tak jedna pouze
o terminologicky problém. Opacné by platilo, pokud bychom dosli k zavéru,
e bod 81, pfilohy 4 7Z spadd na hrace hrajici hry obsahujici model P2E. S tim

by se poté pojily i jiné povinnosti jako napf. podrobeni se zakonu AML.

278 Pokyn GFR D-22 k jednotnému postupu pii uplatiiovani nékterych ustanoveni
zakona ¢. 586/1992 Sb. [online]. GFR. 6. 2. 2015 [cit. 26. 2. 2023].
https://www.financnisprava.cz/assets/cs/prilohy/d-zakony/Pokyn_GFR_D-
22.pdf
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6.2 Dan z prijmu

Na zacatku minulé podkapitoly jiz byla zminéna skutecnost, Ze kvalifikace
hrace, jako osoby samostatné vydélecné ¢inné i pouze jako osoby, jez hraje
pfilezitostné, bude mit za ndsledek mj. rozdilné darfiové povinnosti. Osoby
vykonavajici samostatné vydélecnou ¢innost budou zdanény na zdkladé § 7
ZDP, zatimco pfijmy hrach prileZitostnych budou spadat pod § 10 ZDP

»ostatni prijmy*“.

Skute&nost, zda hra¢ v rezimu OSVC dosahuje pFijmu na zakladé Zivnosti
anebo nezavislého povolani, rozhoduje ve svém vysledku také mj. o
rozdilnych danovych povinnostech. Primarnim pfedmétem této dané jsou
pfijmy, kterych dany hrac na zakladé vyplaceni systémem dosahne. Od téch
se daji odecist vydaje na dosazeni, zajisténi a udrzeni pfijma. Tak Ize ucinit
bud na zakladé skutecné vynalozenych naklad(i ¢i pausalné. Mezi ty mizeme
pocitat naptiklad zakoupeni pocitace ¢i dalSiho pfislusenstvi anebo rliznych
transakcnich poplatkd ve hie prislusnych. Pfi odpoctu na zakladé pausalnich
vydajl Ize od pFijmu ze Zivnostenského podnikani odecist az 60 %, a to do
vySe 1,2 mil. K¢ (§ 7 odst. 7 pism. b ZDP). Jiné pfijmy ze samostatné ¢innosti

pak disponuji moznosti pouhych 40 % aZ do vyse 800 000 K¢.

Naproti tomu hra¢i nespadajici do reZimu OSVC pak budou muset svilj
pfijem zdanit na zdkladé § 10 ZDP (ostatni prijmy). Danovym vydajem u
téchto pfijma je podle § 10 odst. 5 ZDP cena, za kterou poplatnik véc

prokazatelné nabyl. Jde-li o véc nabytou bezlplatné, vydajem je cena uréend
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podle zdkona o ocefiovani majetku ke dni nabyti.?’° To Ize uplatnit pouze do
vyse takového pfijmu. V Uvahu pfichazi i osvobozeni od dané na zakladé §
10 odst. 3 pism. a) ZDP, tedy hranice pfilezitostného hrani ve vysi 30 000 K¢.
Druhou mozZnosti se nabizi osvobozeni dle § 10 odst. 3 pism. b) ZDP. To by
Slo ovSsem ucinit pouze za predpokladu, Ze pfijem ztéchto her bude
povazovan jako pfijem z her hazardnich, coZz je dnes vzhledem kvyse

uvedenému ponékud nepravdépodobné.?®

Po vyplaceni, tedy obdrzeni téchto aktiv od herniho systému, by mél
hrac zkontrolovat jejich cenu a zapsat si vysi ziskaného pfFijmu.?8! To by mélo
byt ucinéno na zakladé trzni hodnoty daného aktiva. Vzhledem ke
skutecnosti, ze kryptomény nejsou uvedeny na kurzovnim listku CNB, bude
pouZit kurz pfepolteny pres tfeti ménu.?®? Pokud tedy hrac dany pfedmét
po jeho obdrieni okamzité sméni do fiat mény,?®3 nepfedstavuje vyse
uvedené nic vyjimec¢ného a jedna se o jednoduchy vypocet dané z pfijmu.
V dalsi ¢asti vsak bude pfedstavena absurdita situaci, kdy si hra¢ dany token

jako ménu ve hie ponecha a dal s ni naklada. To pak totiZz mize predstavovat

279 Zakon €. 151/1997 Sb., o oceniovani majetku a o zméné nékterych zakoni (zakon o
ocenovani majetku).

280 PrisluSna kapitola k hazardu, viz kapitola treti a pdtd.

281 ,ze vSak ucCinit az pozdéji, vzhledem k existenci historie transakci a evidenci kurzi.

282 Napriklad v pripadé obdrzeni tokenu AXS se osoba podiva na kurz prislusné burzy,
jehoz hodnota je vyjadrena v méné konkrétni burzy. VétSinou se jedna o USD, jezZ
se nasledné pirevede dle kurzovniho listku CNB na K&.

283 Neboli mény zakonné. Pod pojem ,fiat" Ize zaradit vSechny statni mény obsahujic

centralni autoritu.
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pfi pozdéjSi sméné narlst na jeho hodnoté, a tim i vzniklou darfiovou

povinnost z kladného rozdilu mezi ziskanim a sménou.?8

V Uvodu do této kapitoly byl poskytnut kratky vzorovy pfiklad do této
problematiky. Hry v oblasti P2E jsou postaveny na bazi odménovani hraca
zpravidla prostfednictvim nové vytvorenych token.?®> Hodnotu téchto
token( (mistni mény) je poté mozné vyjadrit v méné legdlni (fiat méné), a to
prostiednictvim pfislusnych burz, kde se s nimi da volné obchodovat.?® Hrac¢
tedy za vyhru &i v nékterém pripadé jen za pouhé plnéni ukolG obdrzi
aktivum, jehoz hodnotu lze okamzité vyjadfit v penézich. Pokud by hodnota
této mény byla vazand napftiklad na hodnotu ¢eské koruny, predstavovalo
by to tak Cisty ptijem, jehoz hodnota je pro darfiové ucely v ¢ase neménna.
Hrac by tedy pouze kontroloval vysi svych ptijm, jez by pak na zakladé jeho
pravniho statusu byly zdanény pfislusnym zpUsobem a vy3i.?%” Dnesni

situace je ovSem vzhledem k vysoce volatilni hodnoté tokenu problematicka.

Pokud se vratim zpét k vzorovému pfikladu, hrac by po obdrzeni tokenu

mél okamzité zkontrolovat vysi jeho hodnoty na pfislusné burze, jelikozZ ta

284 Sekundarni predmét dané neboli situace, kdy hrac prostredky neproda a jejich
cena postupem c¢asu vyroste. Kladny rozdil ze smény pak predstavuje zdanitelné
plnéni.

285 Tak, jak bylo detailnéji popsano v oddile o hie Axie Infinity. UdrZitelnost hry,
predevsim ve smyslu zamezeni hyperinflace v tamni ekonomice, pak miize
probihat rtiznymi typy protiopatieni, které zptisobuji naopak ,burning” (palenti)
této mény (tokenti).

286 Jak jiz bylo nékolikrat popsano v predeslych ¢astech vénujici se konceptu P2E.

287 Praci oznacCovano jako primarni predmét dané neboli situaci, kdy osoba bude

podléhat zdanéni témér vzdy.
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tvofi jeho zdanitelny pfijem.?88 Tato skute¢nost mize byt za jeden den hrani
zopakovana nékdy i na 30 x, jelikoz tolikrat byl hrac¢ diky jeho hernim
schopnostem vyplacen systémem. Hrac¢ vSak mistni ménu do fiat mény
nesménil a tentyz den si na pfisluSném hernim trzisti za ziskanou ménu
zakoupil brnéni na svoji virtualni postavu ve formé NFT. JelikoZ byl vSak na
trhu velmi volatilni den a hodnota dané mény ve vztahu k ¢eské koruné
vyrostla za poslednich 15 hodin témér o 30 %, bude muset hrac zdanit kladné
rozdily (v relaci k ceské koruné) vsech jednotlivych tokenu. Ty vSak obdrzel
v rozdilné vysi a hodnoté, jelikoZz se cena béhem dne velmi ménila. Tuto
skute¢nost musel ucinit ztoho dlvodu, Ze tyto tokeny (mistni ménu)
,prodal”. Nabyl vSak novy virtudlni predmét ve formé NFT, kdy jeho hodnotu
lze vyjadfit opét na zdkladé vySe vychazejici z nabidky a poptdvky
(pfisluseného peer-to-peer tr7isté).28° Pokud se pak hra¢ rozhodne sménit
toto brnéni napft. za kopi, bude opét muset brat zfetel na to, kolik stalo kopi
v dobé jeho ziskani a jakou ma hodnotu ted. Pfipadny zisk pak bude také

podléhat zdanéni.

Vyse uvedené se da stdle stupriovat do vice kontroverznéjsich situaci,
kdy opravdu dojdeme vysledku, Ze se hrac, at védomeé ¢i nevédomé, dopusti
nespravného vypoctu dané, a tak mozného protipravniho chovani. Vse je

tomu tak na zakladé soucasné legislativy Ceské republiky, ktera neobsahuje

288 Popf. uCinit tak nasledné na zakladé existence historie transakci digitalnich
penéZenek, vCetné evidovanych tidajich o kurzech.

289 Hraci v spolu v téchto sitich komunikuji naptimo pomoci chytrych smluv, jako
rovny s rovnym. Nejedna se tedy o prodej predmétu, jehoz hodnotu stanovuji
provozovatelé videoher, a jeZ 1ze zakoupit pouze od nich.
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specialni Upravu v oblasti kryptoaktiv. Z tohoto dlivodu je nutné vychazet
z obecnych prdvnich predpist upravujicich dafiovou problematiku, kterd
neni na kazdou redlnou situaci vskutku ptipravena. Dne 30. 3. 2022 vydalo
Generalni financni feditelstvi informace k dafnovému posouzeni transakci
s kryptoménami (kryptoaktivy).2®® Potvrzuje a vychdzi ze zjisténi, Ze
kryptomény jsou z pohledu ceského prdva véci v pravnim slova smyslu
konkrétné véci nehmotnou, movitou a zastupitelnou. K tomu vefejnopravni
Uprava neumoziuje zafadit tato aktiva mezi penize ¢i investiéni nastroje.?%!
Nejednd se tedy o bezhotovostni platebni prostfedky ci elektronické penize
ve smyslu zdkona o platebnim styku a pfijem z nich pohleda dani z pfijmu
jako véci nehmotné, movité a zastupitelné. Ty budou stanoveny z kladného
rozdilu mezi obdrzenim/nakupem a sménou/prodejem. Jde-li o véc nabytou
bezuplatné, je cena pro tyto Ucely stanovena podle zakona o ocerfiovani

majetku ke dni nabyti.?%?

Tyto zavéry potvrdil v minulém roce svym rozsudkem i Krajsky soud
v Brné.?%3 Uved|, Ze digitdlni mény pfedstavuji nehmotnou movitou véc a

nikoliv penize. Pfevod neboli sména téchto aktiv, pfi které dochazi ke zvyseni

290 Informace k dariovému posouzeni transakci s kryptoménami. [online]. GFR.
[cit. 23. 2. 2023] https://www.financnisprava.cz/assets/cs/prilohy/d-seznam-
dani/Info_kryptomeny_GFR.pdf

291 Je k obchodovani s tzv. prevodnimi tokeny nebo k jejich sméné vyzadovano
opravnéni CNB? [online]. Ceska narodni banka. [cit. 23. 2. 2023].
https://www.cnb.cz/cs/dohled-financni-trh/legislativni-zakladna/stanoviska-k-
regulaci-financniho-trhu/RS2018-13/

292 7Z3kon o ocenovani majetku.

293 Rozsudek Krajského soudu v Brné ¢.j. 30 Af29/2020-48 ze dne 17. 2. 2022.
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majetku, prfedstavuje zdanitelné ptijmy podle § 10 odst. 1 pism. b) bodu 3
ZDp 2%

Rozdilné stanovisko zastavd rozsudek SDEU ve véci C-264/14
Skatteverket v. David Hedqvist,?®> na kterém byla postavena i Zaloba u vyse
zminéného krajského soudu. Ten vidi sménu kryptomén jako sméndrenskou
¢innost. Jinymi slovy SDEU oznacil kryptomény (konkrétné Bitcoin) za
alternativni platebni prostfedek, jez je obdobny zdkonné platebni méné.
Vychdzi viak ze smérnice harmonizujici oblast dané z pfidané hodnoty.
V této oblasti byla prenesena pravomoc na Evropskou unii. To ma za
nasledek respektovani unijnich predpisd v této oblasti véetné rozsudku
Soudniho dvora Evropské unie. Jeho pravomoc vSak nesaha do oblasti dani
z prijm0, jez je vyluénou pravomoci ¢lenskych statd. Na zakladé toho maji
stdty moznost upravit si dand pravidla pro tyto ucely dle své vlastni vile.
Timto konstatoval Krajsky soud v Brné, Ze dané z prijm0 nejsou na poli
Evropské unie harmonizovany a jsou zaloZeny na jinych principech, nez dan
z pfidané hodnoty, proto na ni nelze automaticky vztahnout zavéry tykajici

se regulace nepfimych dani, resp. pfipadd osvobozeni od dané.?%

Ackoli autor préace s timto rozhodnutim nesouhlasi a zavéry krajského
soudu mu pfijdou misty usmévné, predevsim pak vyroky, Ze ,Bitcoin”

nemiUze byt ménou zddvodu jeho pouhé virtudlni podoby, nebot

294 Tamtéz, bod 22.

295 Rozsudek Soudniho dvora ze dne 22. fijna 2015, Skatteverket v. David Hedqvist, ve
véci C-264/14.

296 Bod 32, rozsudku Krajského soudu v Brné ¢.j. 30 Af 29/2020-48 ze dne 17. 2. 2022.
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nepredstavuje tradiéni penize existujici i v hotovostni podobé&,®’ ¢&i Ze jej
nelze chapat jako ,cizi ménu“,2® bude prace nadale vychazet z jeho autority,

postupu danovych urednikd a jim stanovenym pokynam.

Jak jiz tedy bylo stanoveno vyse, kryptoaktiva (kryptomény) jsou véci
v pravnim slova smyslu, kdy dan z pfijmu bude stanovena z kladného rozdilu
mezi obdrZenim/ndkupem a sménou/prodejem téchto aktiv. PuUjde-li o
nabyti bezuplatné, je cena pro tyto uUcely stanovena podle zakona o
ocenovani majetku ke dni nabyti. Vypocet téchto zdanitelnych pfijmU lze
poté ucinit dvéma zpUlsoby. A to bud vazenym pramérem z ndkupnich cen ¢i
trzni hodnoty v dobé obdrzZeni téchto virtualnich aktiv anebo metodou first
in —first out.?*® Tato metoda je viak vzhledem k vy$e uvedenému vzorovému
pfikladu vysoce neprakticka a téZce proveditelnd. Druhou moZnosti je tak
vazeny aritmeticky primér.3% | ten je v3ak k poctu denné uskuteénénych

transakci ve hie takika nemozny.30!

297 Tamtéz, bod 26.

298 Tamtéz, bod 27.

299 Jedna se o metodu, kdy se pri prodeji zapocte ta ¢ast, kterou osoba vlastni nejdéle.
Napriklad: Osoba obdrzi 1 token SLP v hodnoté 100 K¢, nasledné tri tyto tokeny
v hodnoté 50 K¢. O tyden pozdéji dva proda, pricemz jeden bude mit trzni hodnotu
200 K¢. Zaklad dané poté bude predstavovat 250 K¢, tedy rozdil mezi hodnotou
tokenu v dobé obdrzeni, ktery osoba dostala nejdiive (200 K¢ - 100 K¢ = 100 K¢) a
dal$im ziskanym (200 K¢ - 50 K¢ = 150 K¢). Viz blize zde:
https://www.du.cz/33/zasoby-metoda-fifo-uniqueidmRRWSbk196FN{8-
jVUh4EgcfyQniowwVYbX6zyW1kls/ [cit. 21. 2. 2023].

300 Zde si osoba vypocita primérnou cenu ze vSech obdrzenych kryptomén. Tuto cenu
pak odecte od ceny, za kterou jste kryptoménu sménil /prodal.

301 Pokud se budeme bavit pouze o obdrzenych aktivech, vypocet nebude az tak
slozity, problém nastava praveé pti porizeni si jinych predméti za tyto ziskana

aktiva.
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Vyskytuje se tedy otazka, jak s danou situaci hra¢ nalozi. Je zcela
zcestné predpokladat, Ze hrac¢ pfi ndkupu nékterého herniho predmétu
(elixiru, brnéni atd.) za vySe ziskanou ménu, provede jednu zvyse
uskutec¢nénych metod za ucelem vypocteni dané z pfijmu. Tato situace pak
stavi hrace do pozice, kdy neexistuje moznost efektivniho dodrzovani
stanovenych danovych povinnosti. Je tedy na misté zapfemyslet se nad

platnou pravni Upravou regulujici obchodovani s témito virtualnimi aktivy.

Ackoli k aktudlnosti tématu stdle nedisponujeme daty odhadujici pocet
hracl v této oblasti, Ize o¢ekavat vzhledem k doposud nizkému rozsiteni a
povédomi o tomto modelu pomérné zanedbatelny pocet, ktery
nepFedstavuje redlny problém pro momentalni stav fiskalni politiky.3°? Tato
skute€nost vSak neznamena, Ze je darfiova povinnost v této oblasti nastavena

spravné.

Mimo to, pokud vime, Ze hraci nejsou prakticky schopni dostat svych
povinnosti, je vhodné poskytnout pfisluSnou pravni Upravu, kterd povede
k efektivité fiskalni politiky v obou smérech. Napfiklad Svycarska pravni
Uprava (dale jen ,,DLT zdkon”) rozliSuje na zakladé zdkona mezi tfemi tipy

token(, a to platebnim/prevodnim tokenem (Zahlungs-Token), investi¢nim

302 Autor prace vSak vychazi pouze z vlastniho uvazZeni, jeZ neni podloZena Zadnymi
daty. V podkapitole 4.4 vsak byla nabidnuta cisla aktivnich uzivatelti v téchto hrach,
ktera dosahovala pouhych statisict, a to jesté celosvétoveé.
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tokenem (Anlage-Token) a uZitkovy tokenem (Nutzungs-Token).3% P¥eklady
téchto 3 typl tokend se rlzni, jelikoZ nemaji v Ceské republice prozatim

zadnou pravni oporu.3%4

Tyto tokeny jsou poté ve Svycarsku na zakladé jejich druhu rozdilné
zdanény. Pro ucely dani z pfijmu vSak u vSech tfi plati, Ze jsou osvobozeny
od danové povinnosti pfi uskuteénéni zisku zjejich prodeje/smény. Pro
danové ucely je tamni ndkup a prodej platebnich token( ekvivalentni
transakcim s konvenénimi platebnimi prostfedky (ménami).3% Zisky a ztraty
vyplyvajici z takovych transakci obecné predstavuji pro soukromé osoby
nezdanitelné kapitdlové zisky nebo neodcitatelné kapitalové ztraty.3%¢ Vv
zavislosti pak na typu, rozsahu a financovani transakci nedochazi k soukromé
spravé majetku, ale k samostatné vydéle¢né Cinnosti. V pfipadé naplnéni
rezimu samostatné vydéle¢né Cinnosti jsou pak kapitalové zisky z prodeje
platebnich token( povazovany za komeréni a podléhaji dani z pfijmu. Ztraty
jsou po zauctovani dariové uznatelné.?®” Ktomu je také vhodné se

zapremyslet nad skutecnosti, zdali vznik podnikatelského statusu z divodu

303 Der Bundesrat setzt DLT-Gesetz vollstandig in Kraft und erlasst Verordnung
[online]. [cit. 23. 2. 2023].
https://www.admin.ch/gov/de/start/dokumentation/medienmitteilungen.msg-
id-84035.html

304 Podle unijniho narizeni MiCA by se vSak situace mohla brzy zménit.

305 ESTV, E. S. Kryptowadhrungen - Besteuerung [online]. [cit. 23. 2. 2023].
https://www.estv.admin.ch/estv/de/home/direkte-bundessteuer/dbst-
fachinformationen/kryptowaehrungen.html

306 (1. 16 odst. 3 Svycarského federalniho zakona o srazkové dani. (Bundesgesetz iiber
die Verrechnungssteuer) a ¢lanek 4 odst. 1 zdkona o majetkovych dani (VStG) e
contrario. [cit. 23. 2. 2023].

307 C1. 18 odst. 2 $vycarského federalniho zakona o p¥imych danich (DBG).

[cit. 23.2.2023].
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hrani za ucelem dosazZeni zisku ma za nasledek kvalifikaci podnikatele i pfi
dosazeni kladného rozdilu (tedy zisku) pfi sméné ¢i prodeji téchto
obdrzenych token(. Jinymi slovy, podnikatelskd cinnost sice muze byt
spatfovana v oblasti hrani P2E, avSak rozhodnuti pro drzbu ¢i pozdéjsi sménu
takto ziskanych aktiv jiz nemusi byt jeji soucasti. Hraci by tedy od ni mohli

byt oprosténi.

Pro vySe uvedené tedy plati, Ze tamni hraci nepodléhaji dani z pfijmu
pfi dosazZeni zisku z rozdilu hodnoty virtualniho aktiva. Dafové povinnosti ve
spojitosti s drzbou téchto aktiv se vsak také uplné nevyhnou, ta je totiz
nastavena i pfi nerealizaci zisku, a to na zakladé vySe hodnoty drzenych
virtudlnich aktiv, ze které se na konci dafiového obdobi odvede pfislusna

procentudlni ¢astka.308

Vzhledem k planovému Evropskému nafrizeni MiCA, které ma za cil
vytvorit efektivni regulaci a kontrolu na Evropském trhu s virtudlnimi aktivy,
se nabizi jako moZnost uzplsobit dafové povinnosti v zavislosti na
pFipravovanych jednotlivych druzich tokenu.3%° Jak bylo rozebrano v kapitole
4.5 pfislusné narizeni MiCA, nafizeni planuje rozdélit kryptoaktiva do tfi
podkategorii. Token s odkazem na aktiva (asset-referenced token), token

elektronickych penéz (e-money token) a takzvana ,vSechna ostatni krypto

308 Dati zndma jako dati z majetku, ktera v Ceské republice v tomto smyslu neexistuje.
V soustavé dani CR se pod pojmem dani z majetku rozumi pouze daii z nemovitosti
a daii silnic¢ni.

309 Tedy obdobné, jako je tomu ve Svycarsku, jelikoZ kazdy token disponuje jinymi

vlastnostmi.
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aktiva“, jez nespadaji do vyse uvedenych (all other crypto-assets). Do této

posledni podkategorie se fadi i tzv. uzitkovy token (utility token).

Prvni dva zminéné lze charakterizovat jako ,stablecoiny“,3!? pfi¢emz
token elektronickych penéz pak reflektuje vyluéné hodnotu jedné fiat mény.
Na ten se bude nahlizet pro danové ucely jako na ménu. Kurzovy zisk
plynouci ze smény tohoto tokenu pak bude podle § 4 odst. 1 pism. ze) ZDP
osvobozen od dané z pfijmu. Slozitéjsi situace nastane v druhé podkategorii,
tedy u tokenU s odkazem na aktiva (asset-referenced token). Ten totiz mlze
byt slozen z rozdilnych instrument(l. Podle znéni MiCA se sice jedna o typ
tokenu, ktery udrzuje stabilni hodnotu, ovsem s odkazem na cenu nékolika
fiat mén, jedné nebo nékolika komodit nebo jednoho ¢i nékolika kryptoaktiv,
pfipadné kombinace téchto aktiv (¢lanek 3 odst. 1, bod 3 MiCA). Tyto tokeny

tedy sleduji osud jinych aktiv, jejichz cenu reflektuiji.

Treti podkategorii jsou poté ,vSechna ostatni kryptoaktiva“, véetné
uzitkovych tokenl. Do této kategorie pak podle MiCA spadaji kryptomény

jako je Bitcoin, Ethereum, SLP ¢i AXS.

Narizeni tak nerozdéluje kryptoaktiva podle jejich funkci, jak tak ¢ini
Svycarsky zakon o distribuované technologii, nybrz podle podkladového

aktiva. Svycarsky DLT zakon vidi nap¥. Bitcoin jako platebni token (Zahlungs-

310 Tedy tokeny, jeZ jsou vazana na realnou hodnotu nékterého aktiva. MliZe se jednat
o kosik statnich mén (fiat mén) ¢i o jednotlivou komoditu, kosik komodit, krypto

aktiv ¢i riizné kombinace takovych jinych aktiv.
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token)3!! a AXS jako investi¢ni token (Anlage-token), jelikoZ oba tokeny

reflektuji jiné funkce.3!?

Vzhledem k vyluéné pravomoci ¢lenskych statl Evropské unie v oblasti
pfimych dani je poté na kazidém jednotlivém staté, jak k témto rozdilnym
tokenUm z hlediska zdanéni pristoupi. VySe uvedené déleni tokend podle
MIiCA vsak podle autora této prace nemlze poskytnout smysluplny rdmec
pro Ucéely dani, jako je tomu napfiklad ve Svycarsku. Ddvodem je
nerozliSovani mezi rdznymi funkcionalitami téchto token(. | presto vsak
Clenské staty jiz usiluji o mezinarodni spolupraci i vtéto oblasti. Dne 8.
prosince 2022 byl Radé EU predlozen ndvrh Evropské komise o mozném
zavedeni spoluprace v oblasti dani s kryptoaktivy.3!* To by mohlo snad vést
k obdobné uUpravé napfi¢ ¢lenskymi staty. Jako efektivni by se pak jevilo
zavést danovou povinnost na zakladé funkcionality daného tokenu, tedy

obdobné, jako je tomu ve Svycarské pravni Upravé.

311 Regulatorische Aspekte von Initial Coin Offerings (ICOs) in der Schweiz [online].
Baker, McKenzie. 2018 [cit. 24. 2. 2023]. https://www.bakermckenzie.com/-
/media/files/insight/publications/2018/03/brochure_german_regulatoryaspects
oficos_mar2018.pdf?la=en

312 Kryptowahrungen - TaxInfo - Kanton Bern [online]. [cit. 17. 3. 2023].
https://www.taxinfo.sv.fin.be.ch/taxinfo/pages/viewpage.action%3Fpageld=151
9419496

313 Konkrétné se jedna o smérnici Evropské Rady (EU) 2011/16/EU ze dne 15. inora
2011 o spravni spolupraci v oblasti danf (zndma pod zkratkou ,DAC").
Podatelna@mfcr.cz et al. Sekundarni predpisy EU [online]. Ministerstvo financi
Ceské republiky. 10. 5. 2016. [cit. 24. 2. 2023].
https://www.mfcr.cz/cs/legislativa/mezinarodni-spoluprace-v-oblasti-
dani/sekundarni-predpisy-eu
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6.3 Dan hazardni

Vyse byly nastinény problematické skutecnosti spojené s institutem dané
z prijmu. Nejproblematictéjsi se v této oblasti jevi dan spadajici do pfijma
ostatnich, jez zakon o danich z pfijmu oznacuje jako pfijem z Uplatného
prevodu jiné véci, ¢imz dochazi ke zvySeni majetku. Tato ¢ast prace se zaméri
na posledni spornou dan, jiz je dan hazardni. JiZ ze samotného ndzvu této
dané je zifejmé, Ze jejim predmétem aplikace je hazard. Jeji existence zde
bude tedy dana pouze za predpokladu, Ze vySe zminéné P2E hry
kvalifikujeme jako hazardni. Vzhledem ke skutecnosti, Zze behaviordlni
definice, teologicky vyklad neboli smysl a Ucel, za kterym byla tato Uprava
vytvorena, nékteré tyto hry jako hazardni spatfuje, pfichdzi v dvahu uvést

problematiku do této dané.

Dan z hazardnich her je upravena zakonem ¢. 187/2016 Sb., zdkon o
dani z hazardnich her, ve znéni pozdéjsich predpist (dale jen ,ZDHH").
Z pohledu teoretického déleni se jedna o dan primou a sdilenou, jejimz
pfedmétem je zdanéni provozovatell hazardnich her, ve znéni vyse
uvedeného zakona. V teorii se v3ak ¢astou vedou spory o jejim pfimém
urceni, avSak dlivodova zprava k tomuto zakonu tuto skutecnost potvrzuje a

subjekt dané proto oznacuje za poplatnika.3!4

Jak jiz bylo vySe poznamenano, dan z hazardnich her nedopada pfimo
na hrace, ti pozivaji za vySe uvedenych podminek osvobozeni od dané z

pfijma fyzickych osob. Tato cast je tedy orientovdna pouze ve vztahu

314 Divodovd zprdva k zdkonu ¢. 186/2016 Sb. o hazardnich hrdch [online]. s. 66.
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k provozovateldm dané hazardni videohry. Skute¢nost, Ze provozovatel
provozuje hazardni hru, mu jesté neuklada povinnost podrobit se hazardni
dani v souladu s timto zdkonem. Ktomu dojde aZ za predpokladu, Ze se
naplni mistni a osobni plsobnost tohoto zdkona. Stejné jako tomu bylo u
snahy aplikovat ZHH na vySe uvedené P2E hry, pracuje danové urceni pro
aplikaci této dané se stejnou pravni fikci. Plati tedy, Ze hazardni hra
provozovana prostfednictvim internetu bude povazovana za provozovanou
na Uzemi Ceské republiky, pokud se i jen z ¢asti zaméFuje na osoby, jeZ maji
bydlisté v CR nebo pokud na tyto osoby cili (§ 2 odst. 2 ZHH). V oddile 3.3.1
jiz bylo vysvétleno, Ze podle divodové zprdvy a rozsudkl Soudniho dvora
Evropské Unie nepostacuje pro aplikaci pouhd skuteénost, Ze jsou
internetové stranky provozovatele dostupné z Gzemi daného statu.3'> Tato
Cast ovSem rozebirala dnes jiz velmi personalizované reklamy
prostfednictvim napf. YouTube.com, jeZ by mohly za urcitych podminek vést

k aplikaci tohoto zakona.

Dal$i podminkou pro moznou aplikaci zdkona je také naplnéni
pUsobnosti osobni. Ta se naplni za predpokladu, Zze hra¢ ma bydlisté na
uzemi CR, k Ucasti je registrovan & pokud zaplatil vklad. Vy3e uvedené Ize
charakterizovat jako konstrukéni prvek predmétu dané z hazardnich her.
Pravé ten je zde vdaném pripadé velmi problematickym, jelikoz jeho
naplnéni je velmi sporné a jeho absence vede k nezpUsobilosti vymozeni
této dané. Napriklad skutecnost, Ze by subjekt dané (provozovatel

hazardnich her dle ZDHH) nedisponoval povolenim &i by svoji Cinnost

315 Odst. 94 rozsudku Soudniho dvora Evropské unie (velkého senatu) ze dne 7.
prosince 2010, ve spojenych vécech C-585/08 a C-144/09.
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neohlasil (ackoli by mél), by ho povinnosti o odvadéni této dané nezbavovalo
(§ 1 ZDHH). Stejné nazory potvrzujici tuto skutec¢nost nalezneme v ¢eskych

&i unijnich rozsudcich.3®

Ktomu je vhodné si pripomenout neflexibilni taxativni vycet
jednotlivych druhl hazardnich her, ktery je obsazeny v §3 odst. 2 ZHH. Za
predpokladu, Ze se objevi P2E hra, kterou Ize, jak z hlediska behaviordlni, tak
legdlni definice podfadit po hru hazardni, je jejim predpokladem stale
subsumpce pod jeden z taxativné vyjmenovanych druh(. Tato skute¢nost
tak mlZe mit za nasledek efektivni obchazeni ucelu upravy a dani

provozovatel zatizen nebude.

Zavery kapitoly

Na zakladé vySe uvedeného lze uzavfit, Ze pravni status hrace nelze
generalizovat a je k nému zapotrebi pfistupovat u kazdého jednotlivého
hrace odlisné. Jako nejpravdépodobnéjsi se vsak bude jevit oznaceni hrace
jako pfilezitostného, jehoz ptijmy budou podléhat zdanéni na zakladé § 10
ZDP. Mlize vsak existovat specifickd skupina hrach, jez bude hrat tyto
videohry za Ucelem dosaZeni zisku a se zdmérem Cinit tak soustavné. To by
mélo za nasledek oznaceni této osoby za podnikatele, jenz vykonava
samostatné vydélec¢nou cinnost. Dan z pfijmu pak probéhne na zdkladé § 7

ZDP.

316 Napftiklad rozsudku Soudniho dvora (druhého senatu) ze dne 17. 2. 2005, ve
spojenych vécech C-453/02 a C-462/02 anebo rozsudku Méstského soudu v Praze
ze dne 17. 3.2010, sp.zn. 5 Ca 65/2007-77.
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V druhé roviné pak byla zkoumadna dan z pfijmu, jeZ je vypoctena na
zakladé kladného rozdilu pti obdrZeni/koupi a prodejem/sménou téchto
virtudlnich aktiv. Ty jsou dnes autoritami chapdny jako véci v pravnim slova
smyslu, a tudiz podléhaji zdanéni na zakladé & 10 ZDP. V oblasti P2E, kde se
s témito aktivy obchoduje velmi aktivné, pak bylo detailné vysvétleno na
vzorovém prikladu, Ze je vypocet této dané taktka nemozny. Rozsudek
krajského soudu ze 17. 2. 2022 vsak tento pravni nazor potvrdil a nelze
v momentdlni dobé bez nové vzniklé specialni pravni Upravy délat nic jiného

ne? jej respektovat.3t’

Za timto ucelem by bylo vhodné vytvofit novou Upravu pro oblast
kryptoaktiv. Ta by mohla podpofit pfiliv novych investorl, pomoci
technologickému rozvoji v této oblasti a pfinést nové moznosti financovani
do Ceské republiky. Jako moZnost se nabizi i konzultace a zavedeni
mezindrodni spolupriace napfti¢ clenskymi staty pro efektivni zdanéni
v oblasti kryptoaktiv, a to na zakladé vySe zminéné smérnice DAC. Pravni
rdmec dani z pfijmu by vSak mél zlstat na Urovni vnitrostatni. Rozdilnému
zdanéni by pak podléhaly jednotlivé tokeny, a to na zakladé jejich vlastnosti
a funkcionalit, obdobné, jako je tomu napfiiklad ve Svycarsku. Plati totiz, e
nékteré tokeny jsou uzplsobeny plnit funkci obdobnou akciim, jiné zase
predstavuji prostfedky platebni. Dana situace by méla byt podle zavéru

autora brana v potaz.

317 Rozsudek Krajského soudu v Brné ¢&.j. 30 Af 29/2020-48.
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V posledni roviné byla zkoumana dan hazardni, jeji existence vsak bude
tedy déna pouze za predpokladu, Ze jednotlivé P2E hry budou kvalifikovany
jako hazardni. To je vzhledem ke dnesni legalni definici hazardnich her velmi
problematické. Vzhledem k necinnosti cCeského reguldtora a
vznikajicim tendencim Evropské unie, kterd chce problematiku vyskytu
prvkd hazardu ve videoher regulovat spiSe ochranou spotiebitele, bude tato

pravdépodobné vyloucena.
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Zaveér

Cilem této prace bylo detailné predstavit takitka nové vznikly obchodni
model play-to-earn, poukdzat na jeho rozdily oproti ostatnim obchodnim
modelim a vyzdvihnout pravni vyzvy, které z néj vyplyvaji. Prace byla
zamérena predevsim na vyskyt prvkd hazardu vtéchto videohrach a
vysledkem mélo byt doporuceni vhodnych vychodisek pro efektivni Upravu
de lege ferenda, a to vietné problematiky darfiové. Cilem bylo také
vyzdvihnout klady a rizika technologie blockchainu ve hrach a predstavit

jeho pripravované regulace.

Za timto ucelem byl v Uvodnich castech prace poskytnut historicky
vyvoj obchodnich modell v hernim primyslu. Zde si Ize povSimnout, Ze na
zakladé nepretrzitého vyvoje technologii pfichazeji provozovatelé k novym
zpUsobUm monetizace herniho obsahu. Tyto nové vzniklé obchodni modely
pak reflektuji silnou tendenci posunu moderniho kapitalismu smérem k
assetizaci — jako "pfeméné véci na zdroje, které generuiji pfijem bez nutného
prodeje". Ktomu dnes dochazi predevSim na zakladé predplatného ¢i
modelu free-to-play v kombinaci s mikrotransakcemi. Zkoumanou
mikrotransakci se pro Ucely této prace jevil jeji poddruh znamy pod pojmem
loot-box, a to z divodu jeho obdobnym vlastnostem, jez se vyskytuji i v P2E

videohrach.
Ten byl definovan jako virtualni pfedmét predem nezname hodnoty,

k jehoz obsahu se Ize dostat pouze prostfednictvim transakce. V téchto

hrach pak Ize spatfovat prvky hazardu, jez nékteré staty definuji jako ,,game
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of chance”. Tato skutecnost vedla mj. Nizozemi a Belgii k zakazani téchto
hazardnich praktik uvnitf videoher, s poukdzanim, Ze maji negativni dopad

na mladistvé.

Za timto ucelem byla vpraci rozebrdna ceskd legalni definice
hazardnich her, ve smyslu zdkona ¢. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach,
pricemzZ autor dospél k zavéru, ze Cisté jazykovym vykladem zdkona nelze
tyto hry podrobit jeho aplikaci. Za ucelem identifikace hazardu tak byla
nabidnuta i behavioralni definice hazardni hry, ze které mimo jiné vychazi
smysl a ucel upravy ¢eského zdkona o hazardnich hrach. Poskytnuta definice
se skladd z péti kritérii, prficemz nejspornéjsSim se jevi schopnost sménit
virtualni pfedmét za redlnou hodnotu (,,cash-out”). Ve vétsiné her obsahujici
loot-boxy vSak tato moZnost (i pres nevoli provozovatele) existuje a
vysledkem aplikace této definice tak bylo oznaleni nékterych her

obsahujicich loot-boxy za hry hazardni.

Tyto vzniklé definice pak byly v nasledujici kapitole aplikovany na
vybrany vzorek play-to-earn videoher. Vysledek reflektuje obdobné zjisténi,
jez bylo ucinéno jiz v kapitole prislusné mikrotransakcim ve formé loot-boxa.
Rezim P2E her totiz v zdsadé funguje podobné jako ziskavani aktiv (napft.
skint) z téchto mikrotransakci (loot-boxd). Kombinaci ,investice” a nahody
ziska hrac aktiva, jez znamenaji uréitou hodnotu zase pro hrace jiné. Rozdil
mezi nimi vSak spocivd v odlisSné technologii, na které jsou videohry
vybudovdny. Technologie blockchainu nabizi P2E hram jasné freSené
vlastnictvi téchto virtualnich aktiv, vcetné jejich fyzické kontroly a
prevoditelnosti. Vysledkem této skutecnosti je poté moznost smény (,cash-

outu”) téchto virtudlnich aktiv prostfednictvim kryptomén do zakonného
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platidla. ,Cash-out” je tak oproti loot-boxim, vic¢i nimZ provozovatelé
nékterych videoher znacné bojuji, jdadrem herniho mechanismu daného
systému. Pokud tedy loot-boxy spadaji pod behavioralni definici, at jiz
Griffithsovu ¢i Drummondovu a Sauerovu, musi tim spiSe platit pro

zavaznéjsi — P2E videohry (a minori ad maius).

Problemati¢nost byla zjisténa opét u definice legdlni. Ta vzhledem
k jejimu Uzkému jazykovému znéni aplikovana nebude. Pomoci Siroké

interpretace nabidnuté definici behaviordlni by tak byt u¢inéno mohlo.

K jinému zjisténi doslo ve virtudlnim svété (metaversu) Decentraland.
V ném lze spatfovat i hazardni hry stricto sensu, jako je napfriklad poker.
K tomu maiji hraci pristup zcela anonymné po pripojeni se se svoji digitalni
penéZenkou. Problematickym se v3ak jevi naplnéni plsobnosti ZHH, a to
vzhledem k posouzeni, zdali se provozovatelé téchto videoher zamétuji Ci cili
na osoby s bydlistém Gzemi Ceské republiky. Pouha dostupnost pfistupu
k videohrdm totiz automaticky neznamena, ze by se provozovatel téchto her
zaméroval na osoby, jeZ maji bydlisté v Ceské republice. Tyto hry totiz nejsou
v ¢eském jazyce, nevyuzivaji ceskou ménu a jejich reklamu provozovatel

nema v ¢eskych mediich.

V préci vSak byla zkoumana situace, jak se nahlizi na personalizované
reklamy vyskytujici se ve videich na YouTube. Tato platforma sice neni
¢eskym médiem, presto se v dnesni generaci fadi mezi ty nejsledovanéjsi. To
ma za nasledek spatfovani riznych reklam a propagaci videi téchto videoher

i vceském prostiedi. Vzhledem k personalizaci reklamy na zakladé
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pocitacového algoritmu je vSak slozité urcit, zdali se reklama zaméruije ¢i cili

na osoby s bydlitém na Gzemi Ceské republiky.

Reklamy na YouTube.com totiZz funguji na kombinaci kontextudlniho,
behavioralniho a segmentového cileni na uZivatele. Pro ucinéni pfesnych
zavér(l by bylo zapotfebi disponovat segmentovymi a kontextudlnimi
pozadavky zadavatele, ze kterych by se jiz dala zjistit specificka cileni, jako je
napt. geograficka lokace. Z dostupnych zdroja tak vsak ucinit nelze, coz vede
k zavéru, Ze se vySe uvedené hry, alespon podle znéni ZHH a vefejné
dostupnych informaci, nezaméruji a necili na osoby s bydlistém na uUzemi
Ceské republiky. Do budoucna se doporuduje, aby regulator ke kazdé
jednotlivé hie pristupoval rozdilné a zkoumal tak zadavatelovy pozadavky ad

hoc.

Jako efektivni vychodisko se podle zavéra autora jevi preneseni pravni
Upravy online hazardnich her do pravomoci Evropské unie. Ta by poté mohla
vytvofit jednotny unijni ramec, ktery by byl flexibilni a obsahoval i
problematiku vyse zminénych prvkd hazardu. Pravé vzhledem k vysokym
ziskim danych spolecnosti na Uzemi ¢lenskych statli Evropské unie, by byli
provozovatelé téchto videoher nuceni adaptovat své praktiky na nové
vytvorenou jednotnou Upravu. Tomu by tak mélo byt ucinéno i z dlivodu, zZe
internet prakticky neznd hranice, ackoli Ucel Upravy hazardu, tedy
behavioralni definice, je napri¢ staty totozny. Jednotnou Upravou se zaroven
snizi nakladnost jednotlivych provozovatell videoher sledovat 27 rozdilnych
uprav Clenskych statu. Efektivnost pak bude spatfovéna i z pohledu statu, a
to jak administrativni, tak finan¢ni. Mimo to, samotnd ochrana hracu a

hracek bude predstavovat vyssi Groven.
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Ackoli autor dospél v praci k tomuto zavéru, Evropska unie nebyla pres
nékolik pokusl zahdjenych jiz v minulé dekdadé schopnd dospét konsensu
v pfeneseni této pravomoci do rukou EU. Podle posledniho usneseni
Evropského parlamentu z ledna 2023, tak zvolily ¢lenské staty ochranu hrac
a hracek cestou institutu ochrany spotrebitele. Evropska komise by tak méla
v nasledujicim obdobi vypracovat ndvrh, jak efektivné spotrebitele v dané
oblasti ochranit. Zde ma totiz Evropska unie oproti regulaci hazardu moznost
jednat podle vlastniho uvazeni prostrednictvim Sirokych prostredkd, a to od

nezavaznych doporuceni az po zavazné pravni predpisy.

Autor této prace chce vSak upozornit, aby ptipravovana pravni Gprava
nebyla zamérena pfili§ Uzce na problematiku loot-boxu, nybrz i na novy
trend play-to-earn videoher. Bylo by tedy vhodné pfijit s ochranou, kterd se
nebude orientovat pouze na termin ,loot-box”“, jez pfimél Evropskou unii

v oblasti videoher s prvky hazardu jednat.

Mimo vySe uvedené bylo zjisténo, Ze s modelem play-to-earn je
spojeno kromé problematiky hazardu vicero nejasnych pravnich aspektd.
Mezi ty se da zaradit napf. moznost prani Spinavych penéz, podvodné
praktiky ¢i problematika danova. Zde bylo vsouladu s vyskytem prvka
hazardu v téchto hrach dosazeno zavéru, Ze nejefektivnéjsSim opatrenim by
se vtéto oblasti jevilo zavedeni spolehlivého ovéreni véku a ztotoznéni
identity uzivatele s pfipojenou digitalni penézenkou. To by Slo uéinit pomoci
jiz znamého systému ,Know Your Customer”, kdy kazdy ucet propojeny
v hernim svété, potazmo pripojend digitalni penézenka, bude mit povinnost

disponovat statusem ovérené identity. V oblasti digitalnich penézenek se
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vyskytuje mozZnost vyuZit ,soulbound-token”, ktery by byl s penézenkou
pevné spojen. Ten je vSak stale v pfipravné fazi a jeho pouZiti je prozatim
experimentalni. K tomu se spiSe jednd o technické hledisko, které by pouze
pravni povinnost vhodné implementovalo. Jako druhd moZnost bylo
nabidnuto externi (tedy mimo blockchain) spojeni digitalni penézenky
s ovérenym uzivatelem. To se jevi i vzhledem k ochrané osobnich udajl jako

efektivnéjsi.

V této souvislosti bylo zkoumano pldnované natizeni Evropského
parlamentu a Rady (EU) MICA a souvisejici navrh natizeni o informacich
doprovazejicich prevody penéznich prostredkl a nékterych kryptoaktiv. Bylo
zjisténo, Ze narfizeni o informacich doprovazejicich prevody penéznich
prostfedkl a nékterych kryptoaktiv zavede osobam poskytujici sluzby
s kryptoaktivy povinnost sledovat kazdou ucinénou transakci. Oproti
dnesnimu znéni zakona AML, tak ma odpadnout prahova hranice de minimis.
To poté bude znamenat pfi identifikaci provozovatele play-to-earn hry, jako
osoby poskytujici sluzby s kryptoaktivy na Uzemi Evropské unie, nezbytnost
zavedeni systému, jez dokaze ovéfrit identitu uZivatele. Byla vsak ucinéna
zjisténi, Ze ne kazdy provozovatel play-to-earn her bude automaticky
naplhovat status osoby poskytujici sluzbu s kryptoaktivy. Dané se bude lisit
v ndvaznosti na nabizenych sluzbach, jako je napfiklad vlastni herni trziste,
emitace mény, Uschova aktiv atd. V zasadé by vsak dnes vSechny vyse

analyzované hry status poskytovatele sluzby naplnovaly.

Toto nafizeni tak mlZe po jeho schvéleni poskytnout vice nez

dostatecnou kontrolu pfi identifikaci hra¢l a hracek. MiCA pak nabidne

mimo jiné transparentnost pfi emisi novych hernich aktiv a dalsSi povinnosti
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s tim spojené. Tomu se nevyhne ani emise hernich aktiv, jez jsou dnes
oznacovana jako NFT. Ac¢koli jsou podle soucasného znéni MiCA z plisobnosti
vylouc¢ena jedine¢nd a nezaménitelnd kryptoaktiva, nerozumi se jimi
vyddvani nezaménitelnych token(i ve velkych sériich nebo kolekcich. To je
naopak povazovdno za ukazatel jejich zaménitelnosti. Pouhé pfridéleni
jedine¢ného identifikatoru ke kryptoaktivu tedy nestaci k tomu, aby bylo
klasifikovano jako jedinecné ¢i nezaménitelné. To poté povede vydavatele
téchto aktiv ke stejnym regulatornim povinnostem, jako vydavani jinych

tokenu klasifikovanych jako ,vSechna ostatni kryptoaktiva“.

Dalsim zkoumanym pravnim aspektem byla situace, zdali osoba hrajici
videohru, jez obsahuje model play-to-earn, napliuje bez dalSiho rezim
samostatné vydélecné Cinnosti, i zdali se jedna o pouhy pfilezitostny pfijem.
ReZim samostatné vydéle¢né cCinnosti by mél totiz za ndsledek fadu
vefejnopravnich povinnosti stim spojenych. Vysledkem zkoumaného
zjisténi je, Ze rozhodujicim kritériem se jevi soustavnost a zamér hrat za
Ucelem dosazeni zisku. Bude se tak lisit v zavislosti na situaci, zdali bude
tento koncept predstavovat ¢i nabizet pouhy atraktivni doplnék, za ucelem
navraceni nakladu ze zakoupené videohry anebo skuteénou vydélec¢nou
¢innost. Zalezi tak na nastaveni herniho systému, a predevsSim na zaméru

hrace.

Kritérium soustavnosti je pak také nutno v této oblasti zkoumat pfipad
od pripadu zcela odlisSné. Za predpokladu naplnéni téchto kritérii, a tim
padem naplnéni znakl vykonu samostatné vydélecné ¢innosti, vychazi prace

ze zjisténi, ze hrac¢ nepotrebuje k této Cinnosti Zivnostenské opravnéni, a to
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ve smyslu bodu 81, pfilohy 4, Zivnostenského zdakona (poskytovani sluzeb

s virtualnimi aktivy). Vykon tak Ize ucinit i bez podnikatelského opravnéni.

Poslednim zkoumanym pravnim aspektem pak byla danova
problematika. Ta vychdzela z pohledu hrace, rozsifenou o dan hazardni. U té
bylo zjisténo, Ze jeji aplikace nardzi na sloZité podrazeni téchto videoher pod
hry hazardni. To znamena, aplikace neni mozna bud' z dlivodu nevhodného
jazykového znéni definice hry hazardni ¢i vyhnuti se plsobnosti ¢eského
zdkona. Aplikaci dané hazardni nepom(ze ani planovana evropska Uprava.

Ta se totiz pripravuje na bazi ochrany spotrebitele.

Jako znacné nejkomplexnéjsi se pak jevila dan z pfijmu. V té lze
rozliSovat mezi dani stanovenou z dosazeného ptijmu pfi vyplaté hernim
systémem a dani vypocCtenou na zdkladé kladného rozdilu pfi sméné

obdrzenich aktiv.

Podle ¢eské pravni Upravy se na tato aktiva nahliZi jako na kryptomény,
jez jsou podle vykladu autorit véci v pravnim slova smyslu. Ackoli autor
stouto jednotnou kvalifikaci oznacujici vSechny tokeny bez rozdilu
nesouhlasi, byla tato metodika v minulém roce Krajskym soudem v Brné
potvrzena. Ndasledkem této metodiky je vysoce problematické vypocteni
dané z prodeje/smény téchto hernich aktiv, a to napf. za predpokladu, Ze
dojde na burze k navySeni ceny tohoto tokenu, ackoli to pro hrace ve hre

nemusi ve svém dusledku nic zlepSovat.

Na zakladé zjisténych nedostatkd se tak doporucuje vytvofit specialni

pravni Upravu dani v oblasti kryptoaktiv. V této souvislosti se navrhuje
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upravit rozdilné zdanéni jednotlivych tokend, a to na zakladé jejich vlastnosti
a funkcionalit, tedy obdobné, jako je tomu nap¥iklad ve Svycarsku. Plati totiz,
Ze nékteré tokeny jsou uzplsobeny plnit funkci obdobnou akciim, jiné zase

predstavuji prostiedky platebni.
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