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    Bývalý fotbalista, dvojnásobný mistr české ligy a mistr slovenské ligy. Vystudoval ekonomickou fakultu Vysoké školy báňské v Ostravě, obor Podnikatelství a management, a Vysokou školu tělesné výchovy a sportu Palestra, obor Sportovní management. Působil na manažerských postech ve Slovanu Liberec a Slavii Praha – jako člen představenstva a sportovní ředitel.


    Byl sportovním poradcem v polském fotbalového klubu Podbeskidzie Bialsko-Biała a Raków Częstochowa a působí jako konzultant pro sportovní kluby v oblasti sportovního managementu a financování.



    Doc. Ing. Jiří Novotný, CSc.
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    Přední odborník v oblasti ekonomiky sportu, v současnosti předseda České asociace ekonomů a manažerů sportu (ČASEM). Je garantem navazujícího magisterského studijního programu Management sportu na Fakultě sportovních studií Masarykovy univerzity v Brně. Současně je členem katedry ekonomiky a managementu Vysoké školy tělesné výchovy a sportu Palestra. Profesně se zaměřuje na ekonomiku, financování a management sportu u nás i v zahraničí. Kromě ČSA pracoval dlouhá léta v ČÚV a ÚV ČSTV, ve Výzkumném ústavu tělovýchovy při UK FTVS. Byl členem oborové rady PDS na FTK UP v Olomouci, dlouholetým členem VR FTVS UK, členem expertních komisí MŠMT ČR. Byl členem International Association of Sport Economics, spoluzakladatelem European Sports Economic Association.


    Je autorem a spoluautorem řady publikací, např. Ekonomika sportu, Sport v ekonomice, Management, marketing a ekonomika sportu, Sport Clubs in Europe (Springer, Švýcarsko), Sport Governance in the World: A Socio-historic Approach, the Transition in Central and Eastern European Sport (Vol. II., Paříž), A Descriptive Financial Analysis of the Czech Professional Sports Clubs (Athény). Podílel se na publikacích katedry podnikové ekonomiky VŠE Manažerské finance a Podniková ekonomika.

  


  
    Úvod do problematiky


    Sport se stal pevnou součástí společnosti a postupně se ze zábavy přetvořil v profesiona­lismus. Jednotlivá sportovní odvětví začala více či méně fungovat na principech podnikatelských aktivit i přesto, že je sport jako celek stále považován za veřejný statek. Pojetí sportu v současné společnosti rozebírá ve své knize Sport v ekonomice Novotný a kolektiv (2011). Pojmenovává zde i to, co je profesionální sportovní klub a jaké jsou jeho cíle a další aspekty fungování profesionálních klubů, a to zejména těch fotbalových (Novotný a kol., 2011).


    Tuto problematiku rozebírá také Šíma (2019) ve své knize Ekonomika evropských profesionálních fotbalových klubů a soutěží. Zásadní hodnotou a produktem, který fotbalové kluby vytvářejí, jsou vyhraná utkání a soutěže. Rozhodující vliv na úspěšnost klubu mají fotbaloví hráči, kteří jsou klíčovým výrobním faktorem profesionálního fotbalového klubu. S nimi se obchoduje na trhu fotbalových hráčů formou přestupů mezi jednotlivými fotbalovými kluby. Specifiky, pravidly, účastníky, ale i problémy tohoto trhu se bude zabývat tato publikace.


    Hlavními cíli této knihy je seznámit čtenáře s teoretickými východisky pro stanovení cen hráčů v severoamerických profesionálních ligách a v Evropě, popsat vývoj pravidel pro přestupy hráčů, které vydávají FIFA a UEFA, ale také ukázat, jak fotbalové prostředí na tento vývoj reagovalo v praxi. Zároveň zdůraznit, které změny byly pro fotbalový trh nejzásadnější a co přesně přinesly pro praktické fungování jednotlivých fotbalových klubů. Ucelený pohled na vývoj trhu fotbalových hráčů, jeho pravidel, popis současného stavu a analýza některých problematických změn včetně praktických příkladů mohou pomoci každému, kdo se o tuto problematiku zajímá, se v tomto prostředí lépe zorientovat. Je nutno upozornit na to, že americké teoretiky ekonomiky sportu zajímají především otázky spojené se stanovením ceny hráče a nezabývají se problémy spojenými s přestupovými poplatky – transfer fee. Teoretická reflexe byla použita při vysvětlování ceny hráče a obsahová analýza dokumentů při vysvětlování přestupového trhu fotbalistů v Evropě.

  


    
      1.Trh faktorů

      V profesionálním sportu, zde ve sportovních kolektivních hrách, jsou hlavními produk­čními faktory hráči, trenéři, stadiony a sportovní haly. Posledně jmenované faktory u nás souhrnně nazýváme tělovýchovná zařízení nebo sportovní zařízení. Kluby si je většinou najímají od měst, v nichž sídlí. Některé kluby s dlouhou tradicí je i výjimečně vlastní, v USA to nebývá zvykem. V České republice se od roku 1990 stadiony a sportovní arény postupně předávají do vlastnictví měst. V této publikaci se zaměříme zejména na produkční faktor, kterým je hráč.

      1.1Zaměstnávání hráčů

      Produkční faktor hráč/hráči má svůj trh, kde se hráči nabízejí a kluby je poptávají. Dochází zde ke střetu nabídky s poptávkou a utváří se cena hráče. Od té se odvíjí i výše kontraktu, který hráč podepisuje s profesionálním klubem, a v účetním vyjádření se stává aktivem v účetní rozvaze klubu, v tomto případě tzv. nehmotným aktivem. Výší kontraktu máme na mysli peněžní odměnu hráče neboli plat za odvedenou hru na hřišti v soutěži. V textu se zaměřujeme především na Evropu a trh fotbalových hráčů. Obecně tyto podmínky platí globálně, nicméně teoreticky to bylo více rozpracováno v USA, proto v této části vycházíme především z amerických poznatků. Platy hráčů jsou největší nákladovou položkou profesionálního sportovního klubu. Proto se ekonomové na tuto nákladovou položku zaměřují, je nutné ji velmi sledovat a kontrolovat.

      Každá ze čtyř hlavních severoamerických lig si tyto záležitosti pečlivě hlídá za pomoci jasných pravidel. Za jejich nedodržení se uplatňují velmi přísné sankce. Smyslem je zajištění stejných podmínek mezi kluby a vyrovnanost soutěže. Vlastní výběr a najímaní hráčů mají ligy upraveny pro svoje potřeby. Vždy však platí, že při výběru (draftu) nových hráčů mají přednost slabší týmy ze zadních umístění v soutěži. Východiskem je právě skončená sezona. Vybere-li si klub určitého hráče při draftu, má na něj „exkluzivní právo“. Jiný klub již nesmí s tímto hráčem smlouvu uzavřít. Nový hráč se stává „majetkem“ klubu a nesmí své služby nabídnout jinému klubu s lepšími podmínkami. Pokud chce hráč někdy hrát profesionálně, musí tyto podmínky přijmout.

      Z uvedeného vyplývá, že trh profesionálních sportovců je nedokonalým trhem, kluby se na základě pravidel daných ligou vzájemně domlouvají, jedná se o kartelové jednání/chování a popisuje se to jako sportovní kartel. Uplatňuje se zde tzv. monopson a monopsonní chování klubů vůči hráčům. Pro tento typ trhu je typický pouze jeden kupující (odběratel), zde profesionální liga, a velké množství nabízejících se produkčních faktorů (hráčů). Monopson je jedna z forem monopolu. Tvůrcem pravidel na trhu s hráči je liga, v USA shromáždění majitelů klubů. Evropská kopaná je v tomto ohledu poměrně liberální, nekonají se zde drafty, jsou zde přestupová období, kdy hráči mohou přestupovat do jiných klubů. Kluby s nimi uzavírají nové smlouvy o působení v klubu. Pravidla si tvoří národní sportovní svazy a regulátorem se zde postupně stává UEFA.

      Dva hlavní faktory tvořící monopolní sílu profesionálního sportu:

      l. Imobilita (znemožnění) pohybu nových hráčů, kteří vstupují do ligy. Hráči jsou doslova „zamknuti“ ve svých týmech po dobu, kterou mají stanovenou ve smlouvách. Je to jedno z ligových pravidel, která se musí dodržovat.

      2. Vysoké specializace sportovních talentů a dovedností požadovaných od hráčů. To je hlavní efekt dlouhodobé sportovní přípravy hráčů, která může trvat až 8–10 let.

      Například klub National Football League (NFL) může zaměstnávat pouze 2–3 zadáky. V USA je to pouhých 75 míst ve 28 klubech. Český čtenář si to lépe uvědomí u ledního hokeje, kde je to obdobné třeba s brankáři. Ve světě nalezneme asi jen málo jiných zaměstnání, kde je situace obdobná. O jak exkluzivní místa se jedná, pochopíme při srovnání s učitelskými místy, kde jen v USA se jedná o cca 4 miliony. Profesionálních ekonomů je tam zapotřebí 125 tisíc.

      Je také dobré zmínit, že se jedná jen o malé procento mimořádně talentovaných lidí z populace. Těchto talentů je málo a je po nich velká poptávka, která je navíc díky globalizaci celosvětová. Z tohoto také vyplývá, proč jsou platy sportovců několikanásobně větší než platy učitelů.
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        Obr. 1.1
        Hypotetická poptávka po učitelích a sportovních hvězdách (Zdroj: Novotný a kol., 2011, s. 347)
      

      1.2Problém ceny profesionálního hráče

      Přiblížení je pochopitelnější na přikladu baseballového klubu. Baseball je pro posuzování kvality hráčů nejjednodušší, protože zde není tak důležitá spolupráce s jednotlivými spoluhráči a výkonnost hráče se dá poměrně jednoznačně měřit a na základě toho se snadno stanoví kontrakt čili plat hráči. Příklad uvádí tabulka 1.1 a obrázek 1.2. Sloupec 1 představuje počet hráčů (Q), sloupec 2 mzdy vyplacené hráčům, sloupec 3 znázorňuje celkové mzdové náklady (CMN), ve sloupci 4 jsou uvedeny mezní mzdové náklady na hráče (MMN) a sloupec 5 ukazuje mezní příjem klubu na hráče (MPH). Přístup k analýze je z hlediska neoliberální teorie firmy.

      
        Tab. 1.1
        Platy, mezní náklady a mezní příjem profesionálních baseballových nahazovačů v klubu (v tis. dolarů)
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      Nejprve si musíme uvědomit, že monopson čelí nabídce hráčů (NH) – viz obrázek 1.1. Poptávka klubů po hráčích je zároveň v souladu s vývojem mezního příjmu (MP), lze konstatovat i na hráče. Rovnováha na soutěživém trhu existuje v bodě C, tzn. v průsečíku křivek MP a MN. Pro monopson je důležitý mezní mzdový naklad (MMN). Průsečík křivek MMN a MP v bodu A je důležitý pro sjednání smlouvy – kontraktu s hráčem. Tato informace slouží pro stanovení ceny. Hráči však nedostanou takto vysokou mzdu. Cena je tvořena v bodu B, který zjistíme po spuštění kolmice z bodu A. Kolmice protne křivku NH a tak získáme bod B. Teprve takto odhadnutá cena je východiskem pro mzdu hráče. V Evropě je situace odlišná. Hráč je na trhu oceněn a to je jeho cena jako výrobního faktoru. Za tuto cenu je prodáván nebo kupován kluby. Je to jeho transferová cena – transfer fee. Je-li nakoupen, nový klub s ním uzavře pracovní smlouvu a důležitou součástí smlouvy jsou i platové podmínky, které se odlišují od přestupové ceny.

      Všimněme si, že křivka MMN představuje dodatečné – marginální – náklady klubu spojené s najmutím dalšího hráče a je strmější než křivka NH. Další uplatňovanou zásadou je, že se bude najímat jenom tolik hráčů, kolik odpovídá průsečíku křivek MMN a MP. Plocha obdélníku ABWW’ odpovídá výnosu, který hráči klubu přinesou. V tabulce 1.1 si všimnete, že podmínky rovnosti (MP) je dosaženo ve sloupcích 4 a 5 při hodnotách najmutí čtyř hráčů – viz sloupec 1. V příkladu klubu pak sloupec 5 představuje mezní příjem za nahazovače přijatého klubem. Připomeňme si, že křivka MP značí změnu v příjmu učiněnou klubem, když zaměstná dalšího nahazovače. Díky jeho přijetí může klub uhrát více zápasů a dalších zábavních služeb, které navyšují příjmy pro klub. Nicméně jako jiné podnikatelské firmy tím baseballový klub dosahuje snižující se návratnosti od dalších najatých hráčů (zaměstnanců). Čím je přijato více nahrávačů na soupisku družstva, příjmy a produkce se vyvíjejí v klesající míře (trendu). To znázorňuje sloupec 5 tabulky 1.1, který nás informuje o tom, jak klesá křivka MP se zvyšujícím se počtem přijatých nahazovačů. Připomeneme si jenom to, že křivka MP je znázorněním vývoje poptávky po hráčích.
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        Obr. 1.2
        Tvorba ceny hráče (Zdroj: Economics of Social Issues, 1994, s. 202)
      

      Podle výše popsaných zákonitostí se řídí každý profesionální klub. Závěr je jednoznačný. Monopsonní firmy najímají méně pracovníků a platí je méně než firmy fungující na soutěživých trzích. Proto se profesionální sportovní kluby chovají obdobně jako monopson, najímají méně hráčů a platí je méně. Každý další nově najatý hráč snižuje mezní příjem pro klub. Tato situace se samozřejmé nelíbila profesionálním hráčům v USA, proto jsme byli od počátku sedmdesátých let svědky opakovaných stávek v ligách. U nás je v živé paměti poslední a předposlední přerušení v NHL. Jednalo se o výluky ze hry a došlo k tomu ze strany majitelů klubů, kterým se nezamlouvala nová kolektivní smlouva mezi nimi a asociací hráčů. Vždy zde proti sobě stojí velmi bohatí vlastníci klubů a velmi bohatí hráči. Obě skupiny mají zájem na lukrativním byznysu, a proto se vždy nějakým způsobem dohodnou. Velký průlom si v lize vybojovali hráči baseballu v roce 1974, a to omezením exkluzivního práva klubů na hráče, a díky tomu vznikla nová kategorie volný hráč, který není majetkem klubu a po vypršení své smlouvy s klubem si může hledat nové angažmá. Výsledkem této změny byl dramatický nárůst hráčských platů. Hráčské platy však rostou i v dalších sportovních ligách. Lepší představu o vývoji platů nám poskytne obrázek 1.3. Zajímavý je vývoj v NHL, kde se hráči vzbouřili až jako poslední, je tam patrný dokonce pokles platů.

      Jak klub asi uvažuje při najímání hráče, ukazuje přestup hokejisty W. Gretzkého z Edmontonu do Los Angeles King’s. Klub Edmonton Oiler’s dostal 15 milionů dolarů1 a Gretzky za osmiletou smlouvu 20 milionů dolarů. Celkem stála transakce Los Angeles King’s 35 milionů dolarů. Klub kalkuloval s výnosem 52 milionů dolarů především za vyšší prodej lístků na utkání a tím zvýšenou návštěvnost spojenou s dalšími odvozenými pozitivními efekty a za prodej televizních práv. Odhad budoucích finančních přínosů pro klub je vždy problematický a závisí na znalostech a zkušenosti řídicích pracovníků klubu. Předpokládaný zvýšený přínos závisí např. na vývoji budoucí hodnoty peněz a na mnoha dalších faktorech. Po konečném zúčtování se ukázalo, že se klubu tato transakce vyplatila.
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        Obr. 1.3
        Vývoj hráčských platů ve čtyřech hlavních ligách Severní Ameriky (Zdroj: Quirk, Fort, 1992)
      

      Závěrem lze konstatovat, že americký profesionální sport má rozhodující vliv na zvyšování kvality uvedených čtyř sportovních odvětví v celém světě. Pro svět a Evropu jsou to především basketbal (košíková) a lední hokej.

      Období 1977–1988 je zajímavé z toho důvodu, že se zmobilizovaly asociace hráčů (hráčské odbory) těchto čtyř lig a donutily majitele ligových klubů podepsat kolektivní smlouvy, které vymanily hráče z nerovného postavení v tzv. výhradních klauzulích2 klubů na hráče. Tento nevolnický, v USA nazývaný otrokářský systém byl narušen, vznikla nová kategorie tzv. volných hráčů a pracovní trh hráčů se stal svobodnějším. Výsledkem byl růst platů zejména volných hráčů. Celkové objemy hráčských platů v ligách začaly růst, až je bylo nutné začít regulovat, opět v rámci nových kolektivních smluv. Jako první zareagoval baseball a zavedl jako regulační nástroj proti neúměrnému růstu mezd tzv. luxury tax, což lze přeložit jako luxusní daň. Zbývající tři ligy zareagovaly později a přiklonily se k jinému regulačnímu nástroji, tzv. salary cap, česky platový strop.

      
        Oceňování hráčů v severoamerických ligách
      

      Platy hráčů v severoamerických ligách byly od samého počátku jejich existence ovlivňovány principem tzv. výhradní klauzule na hráče. Znamenalo to, že hráč, který byl klubem vybrán v draftu, se stal výhradně majetkem klubu, a to po celou dobu své hráčské kariéry. Při draftu nováčků do amerických lig dochází k jejich ocenění na základě informací od scoutů klubů, kteří sledují a hodnotí výkonnost talentů, a na základě získaných informací se sestavuje pořadí nových hráčů.

      První hráč draftu je oceněn nejvýše a další v pořadí mají ohodnocení nižší. Tak je stanovena hodnota nových talentů a ocenění se projeví při uzavírání kontraktu hráče s klubem. Zde určitou roli hraje agent hráče, který ho zastupuje při vyjednávání s klubem, zejména o výši kontraktu, tzn. platu hráče. Agent není nutnou podmínkou a někteří hráči jsou schopni si tyto záležitosti s uzavřením smlouvy vyjednávat sami. Nováčci se asi budou více spoléhat na agenta. Je třeba si uvědomit, že platy profesionálních hráčů byly již počátkem 20. století třikrát až čtyřikrát vyšší, než byl tehdejší průměrný dělnický plat.

      Kluby si hráče mezi sebou pouze vyměňují, neprodávají je. Severoamerické kluby byly nuceny tento princip výhradní klauzule opustit až po stávkách hráčů z počátku sedmdesátých let minulého století. Příčinou revolty bylo vykořisťování hráčů vlastníky klubů, v nové kategorii tzv. volných hráčů, kteří se mohli sami volně nabízet na hráčském trhu.

      V USA výchovu mladých sportovců zajišťují především školy. V Evropě existuje jiný princip založený na tom, že si kluby vychovávají talentované hráče samy a při přestupech hráčů do jiných klubů logicky požadovaly určité náhrady za jimi vynaložené náklady na výchovu hráče. Mohli bychom konstatovat, že se to částečně blížilo principu výhradní klauzule na hráče. V EU obdobným praktikám učinil přítrž až rozsudek SDEU v případu Bosman. Profesionální kluby se musely začít chovat jiným způsobem, a proto v Evropě hovoříme o období před Bosmanem a po něm.

      Vznik kategorie volných hráčů v severoamerických ligách vyvolal efekt tlaku na růst platů, následně i na zvyšování ceny hráče. Obrázek 1.3 sleduje vývoj příjmů hráčů za prvních dvacet let od uvolnění. Ačkoli je členství v NHL velmi prestižní záležitost a rovněž návštěvnost jejich zápasů je vysoká, ve srovnání s NBA a NFL jsou příjmy jejich hráčů nejnižší. V současnosti v USA existuje ještě liga evropského fotbalu, kde jsou platy hráčů v průměru prozatím nejnižší.

      Jistě by bylo zajímavé sledovat a srovnávat příjmy hráčů před rokem 1970, ale tyto informace nejsou dodnes známé a znají je pouze vlastníci klubů. Platy hráčů NHL nebyly dlouho, na rozdíl od zbývajících lig, stanovovány kolektivní smlouvou, ale byly dány individuální dohodou mezi hráčem a vlastníkem klubu. Je třeba si uvědomit, že kolektivní smlouva zajišťuje pouze hranici minimálního příjmu hráče, takže posuny na její vyšší úroveň charakterizují sílu svazu hráčů – asociace hráčů (odborů).

      K dalším faktorům ovlivňujícím výši odměn patří individuální výkony hráče, vývoj poptávky po vstupenkách na sportovní utkání, ceny za práva na přenos sportovních zápasů (utkání) v televizi, charakter trhu sportovních talentů. Je však jasné, že i v případě negativního vývoje všech těchto faktorů mají sportovci zajištěné vysoké příjmy a snem každého mladého amerického chlapce je stát se jednoho dne hráčem ligy. Úroveň příjmů špičkových sportovců je srovnatelná s úrovní příjmů amerických hereckých a pěveckých hvězd. V Evropě tomu ve sféře fotbalu není v současnosti jinak.

      
        Lorenzova křivka rozdělení příjmů sportovců
      

      Lorenzova křivka obecně vyjadřuje určitý stupeň spravedlnosti rozdělení příjmů mezi určitý okruh lidí. Pro případ sportu je zajímavé sledovat vývoj Lorenzovy křivky v závislosti na změně ve způsobu vyjednávání o kontraktech mezi hráči a majiteli klubů. Dostupné informace o rozdělení příjmů existují pouze pro baseball. Dá se předpokládat, že vývoj Lorenzovy křivky pro příjem hráčů ostatních lig má podobný průběh a je ovlivňován stejnými faktory. Konstrukce Lorenzovy křivky je následující: Na osu x naneseme kumulativní četnosti hráčů (seřazené od hráčů s nejnižšími příjmy až po hráče s příjmy nejvyššími). Na vertikální ose y najdeme kumulativní četnosti příjmů. Lorenzova křivka pak vyjadřuje rozdělení hráčů podle příjmů. Kdyby to byla úhlopříčka, znamenalo by to, že rozdělení příjmů je spravedlivé, tj. všichni hráči dostávají stejný plat. Rozdílnost příjmů ve sportovním týmu měříme GINI koeficientem. Ten představuje plochu vytvořenou pod úhlopříčkou a Lorenzovou křivkou. GINI koeficient má dvě extrémní hodnoty: 0 pro případ, že příjmy jsou distribuovány rovnoměrně, a 1 tehdy, kdy jeden člověk má celou sumu příjmů. Podívejme se nyní na vývoj Lorenzovy křivky a GINI koeficientu u baseballu – viz obrázek 1.4.
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        Obr. 1.4
        Lorenzova křivka a – baseball, 1974
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        Obr. 1.5
        Lorenzova křivka b – baseball, 1990
      

      Do roku 1974 jednaly v severoamerických ligách jménem hráčů kluby a hráči nemohli nezávisle na klubech, ve kterých působili, uzavírat smlouvy. Pro toto období je GINI koeficient3 nižší než v situaci z roku 1990, kdy si hráči sjednávají kontrakty s klubem přímo, eventuálně přes svého agenta. Tento vývoj je logický. V případě, že hráči jednají sami za sebe, je mezi nimi větší konkurence, a proto roste cena těch hráčů, kteří jsou opravdu na špičce. Toto však platí pouze pro tzv. volné hráče a nehraje roli, jedná-li se o severoamerické ligy nebo o Evropu. V případě, že jsou hráči vázáni v klubu pracovní smlouvou, vstupuje do jednání klub. V Evropě toto bylo vyjasněno rozhodnutím SDEU v případě Bosman, v severoamerických ligách se to odvíjí od kolektivních smluv jednotlivých lig.

      GINI koeficient vypočtený pro rok 1990 byl v případě NHL 0,284 a pro baseball 0,508. Z porovnání obou čísel zjistíme, že distribuce příjmů v baseballu je méně rovnoměrná než v NHL. Jedním z důvodů byla vyšší mobilita hráčů v baseballu.

      Thurman (2016) se vyrovnanosti příjmů věnoval ve studii, kde popsal příjmové nerovnosti v amerických profesionálních sportovních ligách. V agregované Lorenzově křivce za léta 2010–2015 potvrdil, že v NBA jsou platy hráčů s menšími rozdíly a naopak v MLB jsou nejvyšší, jinými slovy, nivelizace platů je tam nejnižší z lig (viz graf na obrázku 1.6).
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        Obr. 1.6
        Agregovaná Lorenzova křivka v letech 2010–2015 (Zdroj: Thurman, 2016, s. 24)
      

      Nejlépe to dokumentují GINI koeficienty za uvedené období, viz následující tabulka 1.2.

      
        Tab. 1.2
        Vývoj hodnoty GINI koeficientu ve třech severoamerických ligách v letech 2010–2015 (Zdroj: vlastní úprava dle Thurman, 2016)
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      Porovnáme-li hodnoty GINI koeficientů MLB a NFL z roku 1990 se stavem k roku 2015, vidíme výraznější trend k prohloubení platových nerovností mezi hráči v letech následujících po vzniku kategorie volných hráčů. Zajímavý je i poznatek, že v roce 2015 se nerovnost mírně prohloubila u všech lig. To může souviset s nově uzavřenými kolektivními smlouvami, ve kterých došlo ke snížení nástupních platů nově draftovaných hráčů.

      1.3Postupy stanovení finanční hodnoty sportovního herního talentu

      V Evropě a zejména ve fotbalu se teoretickými otázkami souvisejícími s oceňováním hráčů v Anglii zabývali Dobson a Gerrard (2004). Opírali se o dvě metody ocenění lidských zdrojů a jiných nehmotných aktiv.

      
        Základní ocenění
      

      První metodu by bylo možné označit jako „základní ocenění“ a zahrnuje diskontovanou analýzu cash flow (DCF) postupného budoucího cash flow v takové míře, jak se očekává, že bude aktivy generovaný. Základní ocenění zahrnuje odhad očekávaného MRP (mezního příjmu hráče) aktiva. Samozřejmě kromě zjevných potíží s nejistotou budoucích očekávání je u základního hodnocení v případě individuálních aktiv hlavním problémem obtížnost správného přiřazení budoucího cash flow k různým jednotlivým identifikovatelným vstupům do výroby a procesu marketingu. Jak bylo výše pojednáno, problém přiřazování je zvláště závažný u kolektivních sportovních her, tzn. organických týmových sportů, jako je fotbal, kde je velice důležitá synergie hráčů. Z tohoto důvodu byla většina aplikací metody základního ocenění (např. odhad MRP) postupných vkladů jednotlivých hráčů v profesionálních týmových sportech tvořena v baseballu, který je řazen mezi atomické sportovní hry, kde statistiky nadhazování a odpalování zachycují odpovídajícím a poměrně jednoznačným způsobem vklady hráčů.

      
        Orientační stanovení
      

      Druhou hodnoticí metodou je „orientační stanovení“, kdy lidské zdroje nebo jiná nehmotná aktiva jsou oceňovány v porovnání s jinými aktivy, u nichž je jejich finanční hodnota známa. Orientační stanovení je hodnoticí metoda „kotvy a doladění“, kdy se používají známé finanční hodnoty jiných podobných aktiv jako kotva pro nastavení absolutní hodnotové hladiny a pak se použije porovnání specifických aktiv k doladění relativního hodnocení aktiva. Hodnocení pomocí „kotvy a doladění“ se opírá o konvenční přesvědčení, že absolutní hodnotová hladina je vhodným odrazem pod ní ležících základních hodnot. Hodnocení pomocí „kotvy a doladění“ je konzistentní s trhy s aktivy majícími efektivní informace do té míry, že trhy s aktivy účinně začleňují nové informace s ohledem na relativní hodnotu různých aktiv. Efektivita informací má vztah k procesu přizpůsobování (relativních) cen, ne k nastavení (absolutních) cenových kotev, protože ty jsou záležitostí konvenční víry vzhledem k neurčitosti budoucích cash flow. To vysvětluje, proč trhy s aktivy mající efektivní informace jsou vždy citlivé na bubliny a trhliny, protože je zde neobvykle vysoká míra nejistoty vzhledem k cenové kotvě.

      Nejjednodušší formou orientačního hodnocení používaného v případě firemního oceňování jsou komparativní poměry, jako je poměr cena–výdělek a poměr tržní cena – vlastní jmění. Ovšem v případě komplexních aktiv zahrnujících řadu charakteristik je možné provést orientační ocenění s použitím analýzy oceňování požitků pro odvození implicitních (tj. požitkových) cen pro dílčí charakteristiku. Metoda oceňování požitků nabízí praktický prostředek pro orientační stanovení mzdy a přestupní ceny u profesio­nálních fotbalistů. Empirický důkaz z ekonometrických studií přestupového trhu lze interpretovat tak, že fotbalové kluby používají efektivně metodu „kotvy a doladění“ při stanovení poplatků za přestup u jednotlivých hráčů. Analýza oceňování požitků nabízí prostředek pro formalizaci existujících postupů ve fotbalu.

      Analýza oceňování požitků byla použita Gerrardem (1997) na poplatky za přestup v hodnoticím systému hráčů Soccer Transfers (Přestupy v kopané), má původ v ekonometrické studii od Dobsona a Gerrarda (1999) o poplatcích za přestupy v anglickém profesionálním fotbalu. Tato studie ukázala, že přibližně 80 % rozdílů v poplatcích za přestupy mezi jednotlivými hráči je možné vysvětlit čtyřmi skupinami systémových podnětů. Jsou to: charakteristiky jednotlivého hráče (tj. věk, ligová zkušenost, záznamy o současném a kariérním skóre, současná hodnota vystupování a mezinárodních zkušeností), finanční síla a divizní status prodávajícího klubu, finanční síla a divizní status kupujícího klubu a obecné tržní podmínky. Zbytek rozdílů v poplatcích za přestupy může jít na vrub specifických faktorů jednání. S použitím uvedené analýzy replikují systémové součásti procesu orientačního oceňování na přestupovém trhu. Přestupní hodnota jednotlivého hráče je výsledkem kombinace informací o hráči, prodávajícím a kupujícím klubu a obecných tržních podmínek s použitím soustavy vah hodnoticích kritérií odvozených z ekonometrické analýzy přestupového trhu. Přestupní hodnoty se upravují jako důsledek rozsudku SDEU případu Bosman, tzn. volný pohyb pracovní síly v rámci EU, pokud současná smlouva hráče vyprší do 18 měsíců. Soustava vah hodnoticích kritérií se pravidelně přehodnocuje na základě jak veřejných, tak soukromých informací o posledních přestupech.

      Soccer Transfers nabízí dva typy ocenění přestupů: cena za současnou obnovu Current Renewal Value (CRV) a současná prodejní cena Current Sell Value (CSV). CRV hráče se definuje jako poplatek za přestup, který bude muset zaplatit současný klub hráče za nákup hráče obdobné kvality. CRV představuje hodnotu podobného za podobné. Počítá se za podmínky, že hráčův současný klub je jak kupující, tak prodávající. CRV je nezávislé hodnocení neurčované žádným jiným přímým vstupem z klubu, než je poskytnutí informací ohledně data ukončení kontraktu.

      CSV hráče závisí na ohodnocení finanční síly a ligového/divizního statusu kupujícího klubu. V případě oceňování přestupu pro kupující klub nebo retrospektivní analýzy celého obchodu je kupující klub známý. Ovšem v mnoha případech CSV se požadují pro hráče, kteří nemají v okamžiku stanovování své hodnoty žádný kupující klub. V těchto případech se požaduje hodnocení velikosti a statusu nejpravděpodobnější skupiny potenciálně kupujících klubů. V nezávislém hodnocení se domněnky o potenciálně kupujících klubech posuzují nezávisle na klubu a opírají se o současnou herní úroveň hráče. Alternativně lze provést hodnocení potenciálně kupujícího klubu prostřednictvím diskuse s klubem včetně hodnocení kvality koučování potenciálně kupujících klubů anebo zdokumentovaných nabídek na přestup od potenciálně kupujících klubů.

      CRV se nemusí nezbytně rovnat CSV hráče. CSV závisí na velikosti a statusu kupujícího klubu relativně k prodávajícímu klubu. Pokud se obchod s hráčem provádí s klubem podobné velikosti a statusu, jako je klub prodávající, pak CSV se rovná CRV. CSV předčí CRV u hráčů, kde se počítá s prodejem směrem nahoru do větších klubů; CSV je menší než CRV u hráčů, kde se počítá s prodejem dolů do menších klubů. Z tohoto důvodu má CRV tendenci být pod úrovní CSV u okrajových hráčů s nízkým počtem vystupování a hráčů-veteránů blížících se konci své herní kariéry. U velkých klubů bude u několika hráčů CSV nižší než jejich CRV, protože některé obchody nutně proběhnou s menšími kluby. Ačkoli je CRV užitečné pro účely pojištění, nedoporučuje se používat CRV jednotlivých hráčů jako jediný zdroj pro stanovení poplatku za přestup nebo jako výpověď o realizovatelné (tj. „tržní“) hodnotě aktiva hráčských registrací.

      Hodnoticí systém hráčů Soccer Transfers se automaticky používal pro řadu různých účelů. Prvním použitím bylo burzovnímu makléři poskytnuto ocenění výkonnosti přestupového trhu Tottenham Hotspur, kótovaného klubu s akciemi obchodovanými na Londýnské burze cenných papírů. Na základě ocenění pomocí Soccer Transfers mohl burzovní makléř vydat doporučení neprodávat akcie klubu s tím výsledkem, že cca 14 mil. liber vlastního kapitálu bylo vyhozeno na nákupy hráčů za protihodnotu průměrné výkonnosti na hřišti. Další aplikace zahrnovaly poskytování celkového ocenění týmů klubům, pojišťovnám a finančním institucím. V poslední době se Soccer Transfers používal k poskytování expertních posudků v několika soudních sporech včetně sporů o hodnoty přestupů. Dalším možným použitím Soccer Transfers bylo poskytování odhadů hladiny bezpečnosti u CSV hráčských registrací v modelu „prodej-a-zpětný leasing“, kdy si kluby půjčovaly a používaly přitom přestupní hodnotu vybraných hráčů jako ručení.

      Podobné techniky oceňování požitků lze použít pro orientační určení platů hráčů. Kluby ve Scottish Premier League (SLP) zadaly studii na analýzu smluv s hráči v roce 1999. Počáteční výsledky byly předloženy klubům v řadě důvěrných zpráv individuálně a kolektivně na jaře 2000. Následně vytvořilo několik klubů hodnoticí skupinu k získávání pravidelných analýz a přehledů o kontraktech hráčů s měřítkem platů u současných členů týmů i potenciálních nových akvizic.

      Pro účely posuzování platů je týdenní plat4 definován jako základní týdenní plat5 plus pro rata čili podíl zaručených (tj. nezávislých na výkonnosti) paušálních částek v závislosti na délce trvání smlouvy s hráčem. Tyto garantované paušální částky zahrnují počáteční platbu za podpis smlouvy stejně jako věrnostní platby během kontraktu a na jeho konci. Ekonometrická analýza týdenních platů hráčů SPL ukazuje, že cca 80 % rozdílů v týdenních platech lze statisticky vysvětlit finanční silou týmu a pěti hlavními charakteristikami hráčů: věkem, kariérní zkušeností, statusem týmu (tj. mírou vystupování), počtem vstřelených branek a mezinárodními zkušenostmi. Podle očekávání ekonometrická analýza platů identifikovala podobnou skupinu nezávislých proměnných jako studie o poplatcích za přestupy. Ekonometrická analýza nakonec poskytla základnu pro rozvoj 35bodové orientační platové stupnice. Orientační hodnoticí platový systém byl následně podpořen UEFA jako užitečný přístup, jak pomoci klubům řídit náklady na platy hráčů.

      Obdobná analýza nebyla v českých podmínkách na žádost klubů nikdy vytvořena. O jistou aplikaci se pokusila v disertační práci Eysseltová (2014). Uvádíme ji pro budoucí možné inspirace.

      1.4Chování klubů na trhu hráčů

      Profesionální sportovní kluby fungují v tržním prostředí jako privátní právnické osoby, a proto je pro ně důležitá informace o ceně jejich základního výrobního faktoru, kterým jsou hráči v účetní terminologii aktiva. V předchozí kapitole jsme uvedli teoretické poznatky o ceně hráče, vycházející především z amerických poznatků. Severoamerický trh hráčů funguje v rámci sportovního kartelu, který je vnitřně značně regulován jednotlivými ligami. V Evropě a zejména v EU je klub v ekonomické soutěži a tím profesionální sportovní ligy jsou. Důsledně je zde vyžadován liberalismus. Proto zde na rozdíl od severoamerických lig existuje hráčský trh, kde by se cena měla odvíjet od kvality hráče. Je nabízen jednak kluby, je-li hráč vázán s kluby smlouvou, jednak agenty hráčů, je-li bez smlouvy a je-li tzv. volný hráč6. Hráč se může nabízet i sám bez zprostředkujícího agenta, ale to bývá výjimečně. Nelze opomenout realitu, že Evropa je složena ze suverénních států a má stejný počet národních lig, kartelová dohoda mezi cca 47 ligami je neuskutečnitelná a nad nimi stojí ještě národní sportovní fotbalové svazy. Z těchto důvodů je zde možné prodávat a nakupovat hráče, což by mělo být za jejich tržní ceny. Jsou-li hráči pod smlouvou s klubem, pak nakupující klub platí transferový poplatek7 neboli přestupní cenu klubu prodávajícímu. V severoamerických ligách toto neexistuje. Když je dohodnuta transakce mezi oběma kluby, dochází k podpisu kontraktu – pracovní smlouvy – mezi hráčem a jeho novým klubem, kde má hráč stanovenu výši základního platu a další tzv. bonusy za mimořádné výkony.

      Manažeři klubů, kteří v evropských klubech rozhodují o doplnění svých týmů, mají díky internetu možnost využít škály kritérií hodnocení. Tím se zabývá celá řada firem pracujících se sledováním výkonnosti hráčů v průběhu jejich kariéry, např. jak je výše naznačeno od Gerrarda pro potřeby jeho ekonometrického modelu. Sledovaných znaků ve statistice hráčů je více, kupující si mohou vybírat.

      
        Motivy klubů k nákupu nebo prodeji hráčů
      

      Klub a jeho manažeři mají různé motivy k prodeji nebo nákupu hráčů. Motivy lze přibližně rozdělit do čtyř skupin:

      • sportovní;

      • ekonomické;

      • strategické;

      • prestižní.

      U sportovních motivů, které by měly být prvotní, se jedná především o navýšení herní kvality týmu. Cílem každého klubu z ligy by měl být hlavní cíl a tím je vítězství v lize. Rozhodujícím faktorem jsou kvalitní hráči s vyváženou kondicí a míčovou technikou, doplňovanými herní inteligencí neboli čtením hry a předvídatelností. V klubech běžně dochází k obměnám hráčského kádru, tzn. že hráči s klesající výkonností jsou nahrazováni těmi s vyšší výkonností. Sledujeme-li procenta vítězství klubu na časové ose, pak křivka má průběh sinusoidy s několika vrcholy a propady8. V propadech v klubu probíhá obměna hráčského kádru. Je to běžná obměna výrobních faktorů známá z firemního prostředí. Snahou každého trenéra je vytvořit tým z nejlepších hráčů na jednotlivých pozicích v týmu. Limitován je však ekonomickými možnostmi klubu. Kvalitní hráčský kádr je alfou a omegou klubových úspěchů, tzn. vítězných utkání a vítězství v lize. Sportovní kvalita týmu vede k jeho sportovním úspěchům a s tím je spojeno zvýšení peněžních příjmů klubu.

      Druhým nejčastějším motivem v tomto případě bývá doplnění výpadků v hráčském kádru klubu. Důvodem těchto změn bývají dlouhodobá zranění hráčů. Je nutné rychle nalézt náhradní hráče odpovídající požadované herní kvalitě hráče a odpovídající úloze, kterou v týmu musí plnit.

      Strategické motivy směřují ke změně struktury hráčského kádru, ale v pozadí je vždy sportovní vítězství. Každý tým se určitou dobu buduje, než dosáhne svého sportovního vrcholu, hráči zestárnou a je třeba je nahrazovat novými hráči. Ideální je nahrazovat je mladými talentovanými hráči, ale to bývá riskantní, ne všichni majitelé klubů jsou tomuto riziku nakloněni a raději nakupují starší hráče, kteří jsou zkušení a v konečném důsledku méně rizikoví.

      Dalším strategickým motivem mohou být cíle z časového hlediska. Chudý klub bude mít dlouhodobý cíl udržet se v lize, tomu bude odpovídat i struktura kvality hráčského kádru. S tím může souviset i dlouhodobá vize klubu být v lize, ale vychovávat si vlastní hráče, jimi průběžně obměňovat kádr týmu a přebytečné hráče prodávat jiným klubům. Na evropském trhu lze takové chování klubů pozorovat. Některé kluby mohou uplatňovat strategii skupování hráčů z momentální nabídky na trhu hráčů.

      
        Faktory ovlivňující rozhodování klubů o ceně hráče
      

      Kluby pečlivě zvažují celou řadu faktorů, jež ovlivňují rozhodování o ceně, kterou jsou ochotny za hráče vydat. Vždy se jedná o vícekriteriální rozhodování. V tržním prostředí, kde se profesionální kluby pohybují, jsou peníze a jejich množství, které za hráče vydají, do značné míry rozhodující. To neznamená, že se opomíjí sportovní přínos hráče pro klub. Náklady klubů na platy hráčů jako rozhodujícího výrobního/produkčního faktoru se pohybují nejčastěji mezi 60–80 % celkových nákladů klubu. Jsou známy případy, kdy to bylo 100 % i více.

      Lze konstatovat, že se přihlíží k těmto hlavním faktorům ovlivňujícím konečné rozhodnutí klubů o ceně hráče, jehož kupují nebo prodávají. Vždy je nutné využívat celou řadu objektivizujících kritérií.

      • Sportovní kvalita hráče. To znamená, jakou má hráč techniku práce s míčem nebo pukem – toušem. Jak je obratný, rychlý, vytrvalý, odolný vůči únavě apod. Jaké má herní myšlení, kreativitu pro vytváření a řešení herních situací. To vše se zvažuje a očekává se, že hráč dopomůže klubu k většímu počtu vítězství, což je hlavním cílem evropských klubů.

      • Ekonomický přínos hráče pro klub. Uvažuje se, do jaké míry se s příchodem nového hráče zvýší prodej klubových suvenýrů a dalších artefaktů, jako jsou dresy nových hráčů s jejich jmény a čísly, nakolik se zvýší prodej vstupenek i s navýšením jejich ceny, tzv. ticketing. Následně se bude vyvíjet mezní hodnota produktu, tzn. vývoj tržeb za prodej utkání atp. Jestliže mezní hodnota produktu klesá, vedení klubu by měl zajímat vývoj po nákupu nového hráče nebo hráčů.

      • Věk hráče. Je to důležitý faktor. Ve fotbale se za nejlepší věk hráče považuje rozmezí 26–28 let. I zde však existují výjimky.

      • Doba do ukončení trvání pracovní smlouvy hráče s původním klubem. V zemích EU, kde je precedentem případ Bosman, to hraje velkou roli, neboť po vypršení hráčovy smlouvy se stává volným hráčem, nový klub za něj nemusí platit přestupní cenu a klubu to ušetří značné peníze. V jiném případě, kdy se blíží konec hráčovy smlouvy, je možné dosáhnout nižší přestupní ceny.

      • Posouzení budoucí perspektivy sportovního vývoje hráče. Je třeba mít na zřeteli i zdravotní stav hráče (nemá-li zranění, která se opakují a vyřazují jej ze hry, apod.). Předpokládá se, že s rostoucím počtem odehraných zápasů se zvyšuje jeho herní zkušenost, a zvažuje se, zda je v jeho osobním vývoji prostor pro zvýšení jeho techniky, kondice atp.

      • Role – pozice hráče v sestavě týmu. V současnosti je specializace hráčů taková, že je obtížná vzájemná zastupitelnost. Sleduje se, zda se jedná o typ defenzivního, ofenzivního či univerzálního hráče, zda je hráč levák/pravák. Posuzuje se počet jeho úspěšných gólových zakončení, případně asistencí u gólu. Útoční hráči bývají všeobecně oceňováni výše.

      • Sportovní kvalita národní ligy. V jednotlivých evropských národních ligách existují značné rozdíly v kvalitě hry. Není zde situace jako v Severní Americe, kde existuje vždy jedna uzavřená profesionální liga pro sportovní kolektivní hru. Rozdílné kvality lig v Evropě jsou dány tradicí, délkou trvání ligy, počty registrovaných hráčů korelovaných počtem obyvatel státu. UEFA každoročně zveřejňuje rankingy – žebříčky vytvořené váženými koeficienty lig a klubů. To má velký vliv na tvorbu ceny hráče – i kdyby to byl talentovaný hráč světové úrovně, tak pokud bude na trh uveden z ligy s nízkým koeficientem, nikdy nebude oceněn jako horší hráč z ligy s vysokým koeficientem.

      • Zkušenosti hráče dané počtem odehraných utkání v ligách. Posuzuje se počet odehraných utkání v kariéře hráče od mládežnických lig až po současnost. Nejvyšší váhu mají zápasy v nejvyšší národní lize.

      • Počet mezinárodních zápasů. Počítají se odehraná utkání za národní reprezentační týmy, odehraná utkání v evropských soutěžích. V současnosti máme tři evropské soutěže, které se od sebe liší kvalitou, ale ta je většinou vyšší než většina národních lig.

      • Možnost prodeje hráče jiným klubům. I tento faktor vstupuje do procesu oceňování hráče. Kalkuluje jak s úspěšnou adaptací a zvýšením hodnoty hráče, tak s tím, že se hráč po koupi neuplatní v herním systému týmu. Velmi často se to projevuje při výměně trenéra. Jedná se o posouzení perspektivní tržní hodnoty hráče.

      • Srovnání prodejů hráčů srovnatelných kvalit (viz výše v textu zmíněný princip kotvy používaný při oceňování firem), často známé jako benchmarking s posouzením tržní situace a porovnáním adekvátní transakce.

      • Momentální ekonomická situace klubu jak prodávajícího, tak kupujícího. V Evropě existuje množství národních lig, není uplatňována regulace jako v severoamerických ligách a jsou značné rozdíly v ekonomické situaci klubů. Proto se zde vyskytují velmi bohaté a zároveň i velmi chudé kluby. Tak je tomu i v anglické Premier League, jak uvádí Gerrard (viz výše). Chudý klub nemůže vydat požadované množství peněz, to mohou vynaložit pouze kluby vlastněné bohatými vlastníky ze Středního východu, Ruska nebo Číny. Dále se sleduje, zda je prodávající klub ve finanční tísni a musí rozprodávat hráče, proto je např. nucen prodávat je levněji. Opačně ocitne-li se kvůli zranění hráčů v ohrožení své výkonnosti, potřebuje nutně nahradit výpadek a je ochoten zaplatit vyšší cenu, než je tržní cena nakupovaného hráče. Cenu hráče ovlivňuje finanční nouze, časový tlak, adekvátní náhrada za ztraceného hráče.

      • Mimořádné kvality hráče. Z nároků sportovní povahy na hráče na požadovaném herním postu se bere v úvahu, je-li lepší hráč levonohý/pravonohý. Ideál je obounohý. V ledním hokeji a házené např. levoruký, pravoruký. Velmi se oceňují povahové rysy vůdce – lídra, který dokáže strhnout tým k mimořádným výkonům.

      • Ostatní možné faktory. Jedná se hlavně o povahové vlastnosti hráčů, je-li to typ týmový, individualistický, introvert, extrovert, je-li v týmu konfliktní apod.

      1.5Ukázka aplikace statistiky sportovní výkonnosti hráče OPTA

      Díky internetu mají v současnosti manažeři klubu velké možnosti získat informace o výkonnosti hráčů a jejich tržních cenách. Množství informací je značné, a proto je důležité, aby si manažeři klubu ujasnili, o jaký typ hráče mají zájem, proč hráče kupují nebo prodávají. Je také důležité umět si vhodné informace vybrat. Na internetu je několik portálů, které se zabývají statistickými údaji o hráčích na základě jejich vzájemného srovnávání. Všichni čerpají ze statistik OPTA a různě je sestavují, aby poskytly co možná nejkomplexnější pohled na hráče, např. Squawka Football Stats nebo Who Scored.com a řada dalších. Statistiky hráčů dodává společnost – agentura OPTA, která shromažďuje, třídí, analyzuje a rozděluje data o výkonnosti hráčů. Záleží na managementu klubu, jak je schopen si požadavky na hráče definovat, získat a následně posoudit objektivitu ceny hráče na trhu, jeho potřebnost pro tým a v neposlední řadě i to, co nový hráč klubu přinese ekonomicky. Proto by se na výběru nového hráče měl podílet kromě managementu i trenér-kouč, skauti, ekonom, ale také lékař.

      Základními charakteristikami hráče jsou věk, výška, váha nebo např. index BMI používaný jako indikátor přiměřenosti hmotnosti člověka. Dále se musí upřesnit statistiky klubu, v němž hráč působil, úroveň soutěže, v níž hrál (nejvyšší liga, evropské soutěže), to, zda odehrál všechny zápasy, kolik minut, kolik vstřelil branek, u kolika asistoval atd. Též se sleduje, zda byl v zápasech více útočný nebo obranný, kolik měl v jednotlivých fázích hry vyhraných soubojů, kolik úspěšných přihrávek, kolik jich zachytil soupeři atd. – to je důležité pro ujasnění hráčských pozic/rolí v jednotlivých zápasech sezony. Bere se rovněž v úvahu, kolik zápasů z jejich celkového počtu hráč plně odehrál, v kolika zápasech střídal… Squawka nabízí výkonnostní skóre hráče, v němž se hodnotí:

      • počet odehraných zápasů, počet vstřelených gólů;

      • přesnost střelby (např. 70 %), počet plně odehraných zápasů v roli univerzála (overall) vůči držení míče (possession; např. 17/4), celkový počet vytvořených šancí (např. 33);

      • průměrná přesnost přihrávky (např. 84 %), průměrná délka přihrávky v metrech (např. 17 m), průměrná úspěšnost v soubojích (např. 46 %);

      • průměr obranných činností (např. 2), celkový počet chyb v bránění (např. 1), počet žlutých/červených karet (např. 3/0);

      • grafické znázornění počtu všech činností hráče, tzn. útočení, držení míče, bránění, univerzál, a to v jednotlivých zápasech sezony chronologicky řazených; počty jednotlivých druhů činností se pohybují v rozpětí od –50 do +150 za zápas, přičemž minusové hodnoty představují neúspěšně provedené činnosti; vynikající hráči mají takových selhání za zápas minimum, pohybuje se to v jednotkách.

      Po komplexním posouzení získá hráč tzv. výkonnostní skóre Squawka vyjádřené číselně (např. 750).

      Dále lze charakterizovat v tzv. current participation, což lze přeložit jako hráčovo aktivní vystoupení. Lze jej rozložit do speciálního sledování, a to v Summary jako v celku, dále v činnostech obranných (defensive), útočných (offensive) a přihrávkách (passing). Náhled může být vybrán jako celkový – univerzální, v domácích zápasech nebo v zápasech na hřišti soupeře. Je členěn podle úrovně – kvality soutěže. V Anglii je to samozřejmě tuzemská Premier League, evropské soutěže UEFA. Tyto dvě úrovně se hodnotí nezávisle na sobě. Sledují se následující ukazatele: počet odehraných zápasů, góly, asistence u gólů, udělené žluté a červené karty, SpG, PS %, AW, MoM a z toho vychází přidělený rating. V tuzemské nejvyšší soutěži to může být např. 7,71. Obdobně to je u evropských soutěží, kde je konkurence vyšší a kvalitnější, proto je stanoven rating, který bývá nižší (např. 7,17). Výkony hráče lze posoudit i celkově, ukazatele soutěží se sloučí a následně bývá rating na hodnotách mezi nejvyšší tuzemskou úrovní a evropskou soutěží (např. 7,54).

      Pro posouzení výkonnosti hráče je důležitá i jeho herní pozice v týmu, tzv. player posi­tion. Znázorní se pomocí schématu hřiště, do nějž se zanese postavení hráče, které měl držet v průběhu zápasu. Pro jednotlivé hráče jsou pojmenovány pozice, v nichž hrají jednotlivé zápasy, např. pozice defenzivního středního záložníka, křídelního hráče, středního obránce, krajního obránce… Ke každé roli je stanoveno hodnocení ratingu, každá role se posuzuje z více kritérií a jedná se o vektor. Hodnotíme-li hráče podle ratingu v jednotlivých rolích, nelze přihlížet jen k jeho nejvyššímu hodnocení. Může se stát, že v této roli odehrál v sezoně pouze jeden zápas, který se mu mimořádně vydařil, a toto hodnocení neodpovídá reálné výkonnosti v roli, v níž hrál v největším počtu zápasů za sezonu.

      Manažeři musí mít též přehled o hráčových silných a slabých stránkách ve hře. K tomu může sloužit další srovnávací tabulka jako příklad.

      
        Tab. 1.3
        Silné a slabé stránky hráče ve hře
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              Velmi silný

            
            	
              Vzdušné souboje

            
            	
              Slabý

            
          

          
            	
              Průnikové míče

            
            	
              Velmi silný

            
            	
            	
          

          
            	
              Dribling

            
            	
              Velmi silný

            
            	
            	
          

          
            	
              Bránění

            
            	
              Velmi silný

            
            	
            	
          

          
            	
              Klíčové přihrávky

            
            	
              Silný

            
            	
            	
          

          
            	
              Držení míče

            
            	
              Silný

            
            	
            	
          

        
      

      Dále se posuzuje aktuální účast – participace, a to v následujících činnostech na úrovni nejvyšší národní ligy a evropských soutěží UEFA. Činnosti jsou:

      • obranné: rating 7. 71;

      • ofenzivní – útočné: rating 7, 6;

      • přihrávky: rating 7, 4;

      • souhrn: rating 7, 65.

      Rating je opět výsledkem hodnocení více kritérií čili vektoru.

      Dalším nástrojem, který by manažeři klubu měli mít k dispozici pro posouzení kvality hráče, je přenesení příslušného vektoru do grafické podoby pavučinového (spider) grafu. Tyto údaje jsou nabízeny agenturou OPTA na Statbomb.com. Většinou se používá vektor přihrávek (passing), lze porovnávat aktuální výkon hráče v zápase/utkání s jeho dlouhodobým standardním výkonem nebo lze takto srovnávat úroveň dvou hráčů, o které má klub zájem. Tento typ grafů názorně ukazuje odlišnosti jednotlivých hráčů, jejich individuality.

      
        [image: image]
      

      
        Obr. 1.7
        Pavučinový (spider) graf hráče
      

      1.6Model univerzální (obecný) a specifický pro oceňování hráčů v ČR

      Problematikou modelu pro oceňování hráčů se zabýval Gerrard (viz výše), u nás byl problém oceňování hráčů řešen na katedře podnikové ekonomiky VŠE v Praze v disertační práci Model oceňování hráčů v ledním hokeji a fotbale (Eysseltová, 2014). Hypotézou práce bylo prokázat, že čeští hráči přestupují do zahraničí za nižší částky než srovnatelní hráči ze zemí západní Evropy. To se podařilo a model se při testování ukázal jako věrohodný. Bylo nutné vybrat faktory, které významně ovlivňují tvorbu modelu ceny hráče pro mezinárodní hráčský trh při prvních přestupech. Přihlíželo se k charakteristikám hráče daným jeho osobností a výkonností. Dále bylo třeba zapracovat atributy klubové, a to především umístění klubu v lize, historie a ekonomické výsledky.

      
        [image: image]
      

      
        Obr. 1.8
        Univerzální (obecný) model pro potřeby sportovních svazů
      

      Byl vytvořen univerzální (obecný) model pro potřeby českých sportovních svazů. Na jeho tvorbě se podílelo 40 expertů ze strany trenérů, svazových funkcionářů, agentů a bývalých vynikajících hráčů. Byla vybrána ta kritéria, jež nejvíce ovlivňují cenu hráče. Na základě toho byl vytvořen model, který měl sloužit k odhadnutí ceny, jež se co nejvíce blíží k realitě. Takto odhadnutá cena by měla sloužit jako vodítko pro prodávající klub, hráče a případně jeho agenta.

      Cena hráče je vícefaktorová s různými vahami pro jednotlivé faktory. Je nutné mít na zřeteli, že konečná, reálná cena je vždy výsledkem střetu nabídky a poptávky a může se výrazně odlišovat od modelové ceny. Faktory, které to ovlivňují, jsou uvedeny výše. Gerrard je pro anglickou ligu shrnul do čtyř skupin.

      Výsledný model se snaží přihlížet i ke kvalitativním znakům ovlivňujícím cenu hráče, to posuzovali experti. Jeho nevýhodou je, že je třeba jej neustále upravovat s každou další ligovou sezonou, a to opět za pomoci expertů. Základní hodnota hráče vyplývá z nákladů na jeho výchovu během celé jeho geneze až do dospělosti, tzn. 23 let věku. Výchova hráče trvá velmi dlouho, 12–16 let. Během této doby mladý talentovaný hráč většinou prochází několika kluby, které do něj vložily svoje náklady.9 I z těchto důvodů je nezbytné to mít na zřeteli, UEFA to ve svých předpisech zobecňuje a všechny podílející se kluby mají mít na transferových cenách svůj adekvátní podíl.

      Experty bylo vytipováno 18 faktorů ovlivňujících cenu hráče. V modelu jsou to nezávisle proměnné, jejich nezávislost je třeba potvrdit korelováním. Proto byla z charakteristik hráče vyloučena např. váha, která má vysokou míru korelace s výškou. Nezávisle proměnné byly rozděleny do tří podskupin: výkonnostní charakteristiky hráče, pozice prodávajícího a kupujícího klubu a obecné tržní podmínky, které ovlivňují cenu hráče a finanční sílu klubu. Finální forma modelu je následující10:

      
        TRA = (0,70 + 0,15BIO + 0,10POP + 0,05 EKO) x BAS +
        ε
      

      Legenda:

      TRA – transferová částka

      PER – výkonnostní data hráče dána (0,60 INT + 0,35 PTS + 0,05 LIG)

      BIO – atributy vztahující se k osobnosti hráče dána (0,50 AGE + 0,20 HEA + 0,15 TEA + 0,10 BEH + 0,05 CNO)

      POP – popularita a zázemí klubu dáno (0,35 RNG + 0,30 VST + 0,20 HIS + 0,15 AGL)

      EKO – ekonomický status dáno (0,30 EKO sell + 0,70 EKObuy + 0,40 MRv + 0,35 MRm + 0,25 ARr)

      BAS – expertní odhad základní ceny hráče

      ε – chyba odhadu, vektor n hodnot náhodné složky, modelem nevysvětlovaná zbytková část

      Výkonnostní charakteristiky hráče je třeba kvantifikovat pomocí koeficientů, aby je bylo možné použít do modelu. Zde záleží na zkušenostech expertů. Jelikož se model, ač univerzální (obecný), musí postavit na konkrétního hráče, jednotlivé atributy musí být rozpracovány pro jejich jednotlivé stavy. Ke každému stavu je stanoven koeficient na základě expertního posouzení. V univerzálním (obecném) modelu byl pro fotbal umocněn koe­ficient na 4. Vysvětluje se to tím, že evropské fotbalové prostředí je ekonomicky silnější než hokejové a se vstupem nových finančně silných vlastníků zesiluje tlak na navyšování přestupových – transferových – cen za hráče. V poslední době se ukazuje, že tento tlak je zvyšován i agenty hráčů, kteří mají značný podíl na přestupové ceně.

      
        Finální podoba univerzálního (obecného) modelu:
      

      HOKEJ = TRA ^ 1 x BAS

      FOTBAL = TRA ^ 4 x BAS

      Univerzální (obecný) model byl vytvořen pro lední hokej a fotbal a má sloužit k určení orientační ceny pro vstup na hráčský trh. Měl by být východiskem pro stanovení základní ceny hráče, pod kterou by neměla klesnout, a to z důvodů zachování kontinuity kvality hráče. Po menších úpravách jej lze použít pro další kolektivní sportovní hry.

      
        Specifický model pro transfery
      

      Specifický model pro fotbal bylo nutné vytvořit proto, aby se dala odhadnout optimální cena hráče pro přestup (transfer) českého hráče. Vytvořila se databáze velkého množství hráčů, kteří přestoupili ve sledované sezoně. V době psaní disertační práce to bylo letní přestupové období v roce 2013. Databáze byla vytvořena na základě uznávané webové stránky www.transfermarkt.de. Výsledkem modelu bylo a v budoucnu i mělo být porovnání přestupových částek, jež jsou placeny za české hráče, a modelových částek, které by za hráče měly být placeny.

      Aby byl specifický model použitelný, musí zohlednit fakta, že hráči působí v různých klubech a ligách. Zde existují rozdílné úrovně klubových týmů a národních lig. Bylo třeba vytvořit váhové koeficienty pro jednotlivé kluby a ligy. Základním zdrojem byl žebříček (ranking) lig, který každoročně sestavuje UEFA. Hodnoty pro jednotlivé ročníky vycházejí z bodů, jež kumulují (získávají) kluby startující v evropských soutěžích UEFA. Obdobně bylo nutné vytvořit klubové koeficienty, které jsou výsledkem vynásobení koeficientu ligového a koeficientu pořadí v národní lize. Hodnota koeficientu pořadí 1 se přiřadila pro týmy ze středu ligové tabulky. Pro ostatní kluby vždy stoupá nebo klesá o pevně daný díl podle toho, kde se klub v ligové tabulce nachází. Takovým způsobem lze vytvořit koe­ficienty klubu/týmu pro jednotlivé evropské ligy. Obdobně to lze sestavit i pro národní týmy, zde se vychází z tabulky FIFA.

    

    	
	


	
		Vážení čtenáři, právě jste dočetli ukázku z knihy  Trh fotbalových hráčů.
 
		Pokud se Vám líbila, celou knihu si můžete zakoupit v našem e-shopu.
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                    GNU GENERAL PUBLIC LICENSE
                       Version 3, 29 June 2007

 Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.org/>
 Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
 of this license document, but changing it is not allowed.

                            Preamble

  The GNU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of works.

  The licenses for most software and other practical works are designed
to take away your freedom to share and change the works.  By contrast,
the GNU General Public License is intended to guarantee your freedom to
share and change all versions of a program--to make sure it remains free
software for all its users.  We, the Free Software Foundation, use the
GNU General Public License for most of our software; it applies also to
any other work released this way by its authors.  You can apply it to
your programs, too.

  When we speak of free software, we are referring to freedom, not
price.  Our General Public Licenses are designed to make sure that you
have the freedom to distribute copies of free software (and charge for
them if you wish), that you receive source code or can get it if you
want it, that you can change the software or use pieces of it in new
free programs, and that you know you can do these things.

  To protect your rights, we need to prevent others from denying you
these rights or asking you to surrender the rights.  Therefore, you have
certain responsibilities if you distribute copies of the software, or if
you modify it: responsibilities to respect the freedom of others.

  For example, if you distribute copies of such a program, whether
gratis or for a fee, you must pass on to the recipients the same
freedoms that you received.  You must make sure that they, too, receive
or can get the source code.  And you must show them these terms so they
know their rights.

  Developers that use the GNU GPL protect your rights with two steps:
(1) assert copyright on the software, and (2) offer you this License
giving you legal permission to copy, distribute and/or modify it.

  For the developers' and authors' protection, the GPL clearly explains
that there is no warranty for this free software.  For both users' and
authors' sake, the GPL requires that modified versions be marked as
changed, so that their problems will not be attributed erroneously to
authors of previous versions.

  Some devices are designed to deny users access to install or run
modified versions of the software inside them, although the manufacturer
can do so.  This is fundamentally incompatible with the aim of
protecting users' freedom to change the software.  The systematic
pattern of such abuse occurs in the area of products for individuals to
use, which is precisely where it is most unacceptable.  Therefore, we
have designed this version of the GPL to prohibit the practice for those
products.  If such problems arise substantially in other domains, we
stand ready to extend this provision to those domains in future versions
of the GPL, as needed to protect the freedom of users.

  Finally, every program is threatened constantly by software patents.
States should not allow patents to restrict development and use of
software on general-purpose computers, but in those that do, we wish to
avoid the special danger that patents applied to a free program could
make it effectively proprietary.  To prevent this, the GPL assures that
patents cannot be used to render the program non-free.

  The precise terms and conditions for copying, distribution and
modification follow.

                       TERMS AND CONDITIONS

  0. Definitions.

  "This License" refers to version 3 of the GNU General Public License.

  "Copyright" also means copyright-like laws that apply to other kinds of
works, such as semiconductor masks.

  "The Program" refers to any copyrightable work licensed under this
License.  Each licensee is addressed as "you".  "Licensees" and
"recipients" may be individuals or organizations.

  To "modify" a work means to copy from or adapt all or part of the work
in a fashion requiring copyright permission, other than the making of an
exact copy.  The resulting work is called a "modified version" of the
earlier work or a work "based on" the earlier work.

  A "covered work" means either the unmodified Program or a work based
on the Program.

  To "propagate" a work means to do anything with it that, without
permission, would make you directly or secondarily liable for
infringement under applicable copyright law, except executing it on a
computer or modifying a private copy.  Propagation includes copying,
distribution (with or without modification), making available to the
public, and in some countries other activities as well.

  To "convey" a work means any kind of propagation that enables other
parties to make or receive copies.  Mere interaction with a user through
a computer network, with no transfer of a copy, is not conveying.

  An interactive user interface displays "Appropriate Legal Notices"
to the extent that it includes a convenient and prominently visible
feature that (1) displays an appropriate copyright notice, and (2)
tells the user that there is no warranty for the work (except to the
extent that warranties are provided), that licensees may convey the
work under this License, and how to view a copy of this License.  If
the interface presents a list of user commands or options, such as a
menu, a prominent item in the list meets this criterion.

  1. Source Code.

  The "source code" for a work means the preferred form of the work
for making modifications to it.  "Object code" means any non-source
form of a work.

  A "Standard Interface" means an interface that either is an official
standard defined by a recognized standards body, or, in the case of
interfaces specified for a particular programming language, one that
is widely used among developers working in that language.

  The "System Libraries" of an executable work include anything, other
than the work as a whole, that (a) is included in the normal form of
packaging a Major Component, but which is not part of that Major
Component, and (b) serves only to enable use of the work with that
Major Component, or to implement a Standard Interface for which an
implementation is available to the public in source code form.  A
"Major Component", in this context, means a major essential component
(kernel, window system, and so on) of the specific operating system
(if any) on which the executable work runs, or a compiler used to
produce the work, or an object code interpreter used to run it.

  The "Corresponding Source" for a work in object code form means all
the source code needed to generate, install, and (for an executable
work) run the object code and to modify the work, including scripts to
control those activities.  However, it does not include the work's
System Libraries, or general-purpose tools or generally available free
programs which are used unmodified in performing those activities but
which are not part of the work.  For example, Corresponding Source
includes interface definition files associated with source files for
the work, and the source code for shared libraries and dynamically
linked subprograms that the work is specifically designed to require,
such as by intimate data communication or control flow between those
subprograms and other parts of the work.

  The Corresponding Source need not include anything that users
can regenerate automatically from other parts of the Corresponding
Source.

  The Corresponding Source for a work in source code form is that
same work.

  2. Basic Permissions.

  All rights granted under this License are granted for the term of
copyright on the Program, and are irrevocable provided the stated
conditions are met.  This License explicitly affirms your unlimited
permission to run the unmodified Program.  The output from running a
covered work is covered by this License only if the output, given its
content, constitutes a covered work.  This License acknowledges your
rights of fair use or other equivalent, as provided by copyright law.

  You may make, run and propagate covered works that you do not
convey, without conditions so long as your license otherwise remains
in force.  You may convey covered works to others for the sole purpose
of having them make modifications exclusively for you, or provide you
with facilities for running those works, provided that you comply with
the terms of this License in conveying all material for which you do
not control copyright.  Those thus making or running the covered works
for you must do so exclusively on your behalf, under your direction
and control, on terms that prohibit them from making any copies of
your copyrighted material outside their relationship with you.

  Conveying under any other circumstances is permitted solely under
the conditions stated below.  Sublicensing is not allowed; section 10
makes it unnecessary.

  3. Protecting Users' Legal Rights From Anti-Circumvention Law.

  No covered work shall be deemed part of an effective technological
measure under any applicable law fulfilling obligations under article
11 of the WIPO copyright treaty adopted on 20 December 1996, or
similar laws prohibiting or restricting circumvention of such
measures.

  When you convey a covered work, you waive any legal power to forbid
circumvention of technological measures to the extent such circumvention
is effected by exercising rights under this License with respect to
the covered work, and you disclaim any intention to limit operation or
modification of the work as a means of enforcing, against the work's
users, your or third parties' legal rights to forbid circumvention of
technological measures.

  4. Conveying Verbatim Copies.

  You may convey verbatim copies of the Program's source code as you
receive it, in any medium, provided that you conspicuously and
appropriately publish on each copy an appropriate copyright notice;
keep intact all notices stating that this License and any
non-permissive terms added in accord with section 7 apply to the code;
keep intact all notices of the absence of any warranty; and give all
recipients a copy of this License along with the Program.

  You may charge any price or no price for each copy that you convey,
and you may offer support or warranty protection for a fee.

  5. Conveying Modified Source Versions.

  You may convey a work based on the Program, or the modifications to
produce it from the Program, in the form of source code under the
terms of section 4, provided that you also meet all of these conditions:

    a) The work must carry prominent notices stating that you modified
    it, and giving a relevant date.

    b) The work must carry prominent notices stating that it is
    released under this License and any conditions added under section
    7.  This requirement modifies the requirement in section 4 to
    "keep intact all notices".

    c) You must license the entire work, as a whole, under this
    License to anyone who comes into possession of a copy.  This
    License will therefore apply, along with any applicable section 7
    additional terms, to the whole of the work, and all its parts,
    regardless of how they are packaged.  This License gives no
    permission to license the work in any other way, but it does not
    invalidate such permission if you have separately received it.

    d) If the work has interactive user interfaces, each must display
    Appropriate Legal Notices; however, if the Program has interactive
    interfaces that do not display Appropriate Legal Notices, your
    work need not make them do so.

  A compilation of a covered work with other separate and independent
works, which are not by their nature extensions of the covered work,
and which are not combined with it such as to form a larger program,
in or on a volume of a storage or distribution medium, is called an
"aggregate" if the compilation and its resulting copyright are not
used to limit the access or legal rights of the compilation's users
beyond what the individual works permit.  Inclusion of a covered work
in an aggregate does not cause this License to apply to the other
parts of the aggregate.

  6. Conveying Non-Source Forms.

  You may convey a covered work in object code form under the terms
of sections 4 and 5, provided that you also convey the
machine-readable Corresponding Source under the terms of this License,
in one of these ways:

    a) Convey the object code in, or embodied in, a physical product
    (including a physical distribution medium), accompanied by the
    Corresponding Source fixed on a durable physical medium
    customarily used for software interchange.

    b) Convey the object code in, or embodied in, a physical product
    (including a physical distribution medium), accompanied by a
    written offer, valid for at least three years and valid for as
    long as you offer spare parts or customer support for that product
    model, to give anyone who possesses the object code either (1) a
    copy of the Corresponding Source for all the software in the
    product that is covered by this License, on a durable physical
    medium customarily used for software interchange, for a price no
    more than your reasonable cost of physically performing this
    conveying of source, or (2) access to copy the
    Corresponding Source from a network server at no charge.

    c) Convey individual copies of the object code with a copy of the
    written offer to provide the Corresponding Source.  This
    alternative is allowed only occasionally and noncommercially, and
    only if you received the object code with such an offer, in accord
    with subsection 6b.

    d) Convey the object code by offering access from a designated
    place (gratis or for a charge), and offer equivalent access to the
    Corresponding Source in the same way through the same place at no
    further charge.  You need not require recipients to copy the
    Corresponding Source along with the object code.  If the place to
    copy the object code is a network server, the Corresponding Source
    may be on a different server (operated by you or a third party)
    that supports equivalent copying facilities, provided you maintain
    clear directions next to the object code saying where to find the
    Corresponding Source.  Regardless of what server hosts the
    Corresponding Source, you remain obligated to ensure that it is
    available for as long as needed to satisfy these requirements.

    e) Convey the object code using peer-to-peer transmission, provided
    you inform other peers where the object code and Corresponding
    Source of the work are being offered to the general public at no
    charge under subsection 6d.

  A separable portion of the object code, whose source code is excluded
from the Corresponding Source as a System Library, need not be
included in conveying the object code work.

  A "User Product" is either (1) a "consumer product", which means any
tangible personal property which is normally used for personal, family,
or household purposes, or (2) anything designed or sold for incorporation
into a dwelling.  In determining whether a product is a consumer product,
doubtful cases shall be resolved in favor of coverage.  For a particular
product received by a particular user, "normally used" refers to a
typical or common use of that class of product, regardless of the status
of the particular user or of the way in which the particular user
actually uses, or expects or is expected to use, the product.  A product
is a consumer product regardless of whether the product has substantial
commercial, industrial or non-consumer uses, unless such uses represent
the only significant mode of use of the product.

  "Installation Information" for a User Product means any methods,
procedures, authorization keys, or other information required to install
and execute modified versions of a covered work in that User Product from
a modified version of its Corresponding Source.  The information must
suffice to ensure that the continued functioning of the modified object
code is in no case prevented or interfered with solely because
modification has been made.

  If you convey an object code work under this section in, or with, or
specifically for use in, a User Product, and the conveying occurs as
part of a transaction in which the right of possession and use of the
User Product is transferred to the recipient in perpetuity or for a
fixed term (regardless of how the transaction is characterized), the
Corresponding Source conveyed under this section must be accompanied
by the Installation Information.  But this requirement does not apply
if neither you nor any third party retains the ability to install
modified object code on the User Product (for example, the work has
been installed in ROM).

  The requirement to provide Installation Information does not include a
requirement to continue to provide support service, warranty, or updates
for a work that has been modified or installed by the recipient, or for
the User Product in which it has been modified or installed.  Access to a
network may be denied when the modification itself materially and
adversely affects the operation of the network or violates the rules and
protocols for communication across the network.

  Corresponding Source conveyed, and Installation Information provided,
in accord with this section must be in a format that is publicly
documented (and with an implementation available to the public in
source code form), and must require no special password or key for
unpacking, reading or copying.

  7. Additional Terms.

  "Additional permissions" are terms that supplement the terms of this
License by making exceptions from one or more of its conditions.
Additional permissions that are applicable to the entire Program shall
be treated as though they were included in this License, to the extent
that they are valid under applicable law.  If additional permissions
apply only to part of the Program, that part may be used separately
under those permissions, but the entire Program remains governed by
this License without regard to the additional permissions.

  When you convey a copy of a covered work, you may at your option
remove any additional permissions from that copy, or from any part of
it.  (Additional permissions may be written to require their own
removal in certain cases when you modify the work.)  You may place
additional permissions on material, added by you to a covered work,
for which you have or can give appropriate copyright permission.

  Notwithstanding any other provision of this License, for material you
add to a covered work, you may (if authorized by the copyright holders of
that material) supplement the terms of this License with terms:

    a) Disclaiming warranty or limiting liability differently from the
    terms of sections 15 and 16 of this License; or

    b) Requiring preservation of specified reasonable legal notices or
    author attributions in that material or in the Appropriate Legal
    Notices displayed by works containing it; or

    c) Prohibiting misrepresentation of the origin of that material, or
    requiring that modified versions of such material be marked in
    reasonable ways as different from the original version; or

    d) Limiting the use for publicity purposes of names of licensors or
    authors of the material; or

    e) Declining to grant rights under trademark law for use of some
    trade names, trademarks, or service marks; or

    f) Requiring indemnification of licensors and authors of that
    material by anyone who conveys the material (or modified versions of
    it) with contractual assumptions of liability to the recipient, for
    any liability that these contractual assumptions directly impose on
    those licensors and authors.

  All other non-permissive additional terms are considered "further
restrictions" within the meaning of section 10.  If the Program as you
received it, or any part of it, contains a notice stating that it is
governed by this License along with a term that is a further
restriction, you may remove that term.  If a license document contains
a further restriction but permits relicensing or conveying under this
License, you may add to a covered work material governed by the terms
of that license document, provided that the further restriction does
not survive such relicensing or conveying.

  If you add terms to a covered work in accord with this section, you
must place, in the relevant source files, a statement of the
additional terms that apply to those files, or a notice indicating
where to find the applicable terms.

  Additional terms, permissive or non-permissive, may be stated in the
form of a separately written license, or stated as exceptions;
the above requirements apply either way.

  8. Termination.

  You may not propagate or modify a covered work except as expressly
provided under this License.  Any attempt otherwise to propagate or
modify it is void, and will automatically terminate your rights under
this License (including any patent licenses granted under the third
paragraph of section 11).

  However, if you cease all violation of this License, then your
license from a particular copyright holder is reinstated (a)
provisionally, unless and until the copyright holder explicitly and
finally terminates your license, and (b) permanently, if the copyright
holder fails to notify you of the violation by some reasonable means
prior to 60 days after the cessation.

  Moreover, your license from a particular copyright holder is
reinstated permanently if the copyright holder notifies you of the
violation by some reasonable means, this is the first time you have
received notice of violation of this License (for any work) from that
copyright holder, and you cure the violation prior to 30 days after
your receipt of the notice.

  Termination of your rights under this section does not terminate the
licenses of parties who have received copies or rights from you under
this License.  If your rights have been terminated and not permanently
reinstated, you do not qualify to receive new licenses for the same
material under section 10.

  9. Acceptance Not Required for Having Copies.

  You are not required to accept this License in order to receive or
run a copy of the Program.  Ancillary propagation of a covered work
occurring solely as a consequence of using peer-to-peer transmission
to receive a copy likewise does not require acceptance.  However,
nothing other than this License grants you permission to propagate or
modify any covered work.  These actions infringe copyright if you do
not accept this License.  Therefore, by modifying or propagating a
covered work, you indicate your acceptance of this License to do so.

  10. Automatic Licensing of Downstream Recipients.

  Each time you convey a covered work, the recipient automatically
receives a license from the original licensors, to run, modify and
propagate that work, subject to this License.  You are not responsible
for enforcing compliance by third parties with this License.

  An "entity transaction" is a transaction transferring control of an
organization, or substantially all assets of one, or subdividing an
organization, or merging organizations.  If propagation of a covered
work results from an entity transaction, each party to that
transaction who receives a copy of the work also receives whatever
licenses to the work the party's predecessor in interest had or could
give under the previous paragraph, plus a right to possession of the
Corresponding Source of the work from the predecessor in interest, if
the predecessor has it or can get it with reasonable efforts.

  You may not impose any further restrictions on the exercise of the
rights granted or affirmed under this License.  For example, you may
not impose a license fee, royalty, or other charge for exercise of
rights granted under this License, and you may not initiate litigation
(including a cross-claim or counterclaim in a lawsuit) alleging that
any patent claim is infringed by making, using, selling, offering for
sale, or importing the Program or any portion of it.

  11. Patents.

  A "contributor" is a copyright holder who authorizes use under this
License of the Program or a work on which the Program is based.  The
work thus licensed is called the contributor's "contributor version".

  A contributor's "essential patent claims" are all patent claims
owned or controlled by the contributor, whether already acquired or
hereafter acquired, that would be infringed by some manner, permitted
by this License, of making, using, or selling its contributor version,
but do not include claims that would be infringed only as a
consequence of further modification of the contributor version.  For
purposes of this definition, "control" includes the right to grant
patent sublicenses in a manner consistent with the requirements of
this License.

  Each contributor grants you a non-exclusive, worldwide, royalty-free
patent license under the contributor's essential patent claims, to
make, use, sell, offer for sale, import and otherwise run, modify and
propagate the contents of its contributor version.

  In the following three paragraphs, a "patent license" is any express
agreement or commitment, however denominated, not to enforce a patent
(such as an express permission to practice a patent or covenant not to
sue for patent infringement).  To "grant" such a patent license to a
party means to make such an agreement or commitment not to enforce a
patent against the party.

  If you convey a covered work, knowingly relying on a patent license,
and the Corresponding Source of the work is not available for anyone
to copy, free of charge and under the terms of this License, through a
publicly available network server or other readily accessible means,
then you must either (1) cause the Corresponding Source to be so
available, or (2) arrange to deprive yourself of the benefit of the
patent license for this particular work, or (3) arrange, in a manner
consistent with the requirements of this License, to extend the patent
license to downstream recipients.  "Knowingly relying" means you have
actual knowledge that, but for the patent license, your conveying the
covered work in a country, or your recipient's use of the covered work
in a country, would infringe one or more identifiable patents in that
country that you have reason to believe are valid.

  If, pursuant to or in connection with a single transaction or
arrangement, you convey, or propagate by procuring conveyance of, a
covered work, and grant a patent license to some of the parties
receiving the covered work authorizing them to use, propagate, modify
or convey a specific copy of the covered work, then the patent license
you grant is automatically extended to all recipients of the covered
work and works based on it.

  A patent license is "discriminatory" if it does not include within
the scope of its coverage, prohibits the exercise of, or is
conditioned on the non-exercise of one or more of the rights that are
specifically granted under this License.  You may not convey a covered
work if you are a party to an arrangement with a third party that is
in the business of distributing software, under which you make payment
to the third party based on the extent of your activity of conveying
the work, and under which the third party grants, to any of the
parties who would receive the covered work from you, a discriminatory
patent license (a) in connection with copies of the covered work
conveyed by you (or copies made from those copies), or (b) primarily
for and in connection with specific products or compilations that
contain the covered work, unless you entered into that arrangement,
or that patent license was granted, prior to 28 March 2007.

  Nothing in this License shall be construed as excluding or limiting
any implied license or other defenses to infringement that may
otherwise be available to you under applicable patent law.

  12. No Surrender of Others' Freedom.

  If conditions are imposed on you (whether by court order, agreement or
otherwise) that contradict the conditions of this License, they do not
excuse you from the conditions of this License.  If you cannot convey a
covered work so as to satisfy simultaneously your obligations under this
License and any other pertinent obligations, then as a consequence you may
not convey it at all.  For example, if you agree to terms that obligate you
to collect a royalty for further conveying from those to whom you convey
the Program, the only way you could satisfy both those terms and this
License would be to refrain entirely from conveying the Program.

  13. Use with the GNU Affero General Public License.

  Notwithstanding any other provision of this License, you have
permission to link or combine any covered work with a work licensed
under version 3 of the GNU Affero General Public License into a single
combined work, and to convey the resulting work.  The terms of this
License will continue to apply to the part which is the covered work,
but the special requirements of the GNU Affero General Public License,
section 13, concerning interaction through a network will apply to the
combination as such.

  14. Revised Versions of this License.

  The Free Software Foundation may publish revised and/or new versions of
the GNU General Public License from time to time.  Such new versions will
be similar in spirit to the present version, but may differ in detail to
address new problems or concerns.

  Each version is given a distinguishing version number.  If the
Program specifies that a certain numbered version of the GNU General
Public License "or any later version" applies to it, you have the
option of following the terms and conditions either of that numbered
version or of any later version published by the Free Software
Foundation.  If the Program does not specify a version number of the
GNU General Public License, you may choose any version ever published
by the Free Software Foundation.

  If the Program specifies that a proxy can decide which future
versions of the GNU General Public License can be used, that proxy's
public statement of acceptance of a version permanently authorizes you
to choose that version for the Program.

  Later license versions may give you additional or different
permissions.  However, no additional obligations are imposed on any
author or copyright holder as a result of your choosing to follow a
later version.

  15. Disclaimer of Warranty.

  THERE IS NO WARRANTY FOR THE PROGRAM, TO THE EXTENT PERMITTED BY
APPLICABLE LAW.  EXCEPT WHEN OTHERWISE STATED IN WRITING THE COPYRIGHT
HOLDERS AND/OR OTHER PARTIES PROVIDE THE PROGRAM "AS IS" WITHOUT WARRANTY
OF ANY KIND, EITHER EXPRESSED OR IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO,
THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE.  THE ENTIRE RISK AS TO THE QUALITY AND PERFORMANCE OF THE PROGRAM
IS WITH YOU.  SHOULD THE PROGRAM PROVE DEFECTIVE, YOU ASSUME THE COST OF
ALL NECESSARY SERVICING, REPAIR OR CORRECTION.

  16. Limitation of Liability.

  IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY APPLICABLE LAW OR AGREED TO IN WRITING
WILL ANY COPYRIGHT HOLDER, OR ANY OTHER PARTY WHO MODIFIES AND/OR CONVEYS
THE PROGRAM AS PERMITTED ABOVE, BE LIABLE TO YOU FOR DAMAGES, INCLUDING ANY
GENERAL, SPECIAL, INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES ARISING OUT OF THE
USE OR INABILITY TO USE THE PROGRAM (INCLUDING BUT NOT LIMITED TO LOSS OF
DATA OR DATA BEING RENDERED INACCURATE OR LOSSES SUSTAINED BY YOU OR THIRD
PARTIES OR A FAILURE OF THE PROGRAM TO OPERATE WITH ANY OTHER PROGRAMS),
EVEN IF SUCH HOLDER OR OTHER PARTY HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF
SUCH DAMAGES.

  17. Interpretation of Sections 15 and 16.

  If the disclaimer of warranty and limitation of liability provided
above cannot be given local legal effect according to their terms,
reviewing courts shall apply local law that most closely approximates
an absolute waiver of all civil liability in connection with the
Program, unless a warranty or assumption of liability accompanies a
copy of the Program in return for a fee.

                     END OF TERMS AND CONDITIONS

            How to Apply These Terms to Your New Programs

  If you develop a new program, and you want it to be of the greatest
possible use to the public, the best way to achieve this is to make it
free software which everyone can redistribute and change under these terms.

  To do so, attach the following notices to the program.  It is safest
to attach them to the start of each source file to most effectively
state the exclusion of warranty; and each file should have at least
the "copyright" line and a pointer to where the full notice is found.

    <one line to give the program's name and a brief idea of what it does.>
    Copyright (C) <year>  <name of author>

    This program is free software: you can redistribute it and/or modify
    it under the terms of the GNU General Public License as published by
    the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or
    (at your option) any later version.

    This program is distributed in the hope that it will be useful,
    but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
    MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.  See the
    GNU General Public License for more details.

    You should have received a copy of the GNU General Public License
    along with this program.  If not, see <http://www.gnu.org/licenses/>.

Also add information on how to contact you by electronic and paper mail.

  If the program does terminal interaction, make it output a short
notice like this when it starts in an interactive mode:

    <program>  Copyright (C) <year>  <name of author>
    This program comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY; for details type `show w'.
    This is free software, and you are welcome to redistribute it
    under certain conditions; type `show c' for details.

The hypothetical commands `show w' and `show c' should show the appropriate
parts of the General Public License.  Of course, your program's commands
might be different; for a GUI interface, you would use an "about box".

  You should also get your employer (if you work as a programmer) or school,
if any, to sign a "copyright disclaimer" for the program, if necessary.
For more information on this, and how to apply and follow the GNU GPL, see
<http://www.gnu.org/licenses/>.

  The GNU General Public License does not permit incorporating your program
into proprietary programs.  If your program is a subroutine library, you
may consider it more useful to permit linking proprietary applications with
the library.  If this is what you want to do, use the GNU Lesser General
Public License instead of this License.  But first, please read
<http://www.gnu.org/philosophy/why-not-lgpl.html>.
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